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| Arte y la tecnologia, en cada época, han mantenido relaciones desiguales

aunque siempre ha sido inevitable un mayor o menor grado de contacto

entre ambos. En la actualidad dicha relacién se nos presenta de modo
palpable y en una gran diversidad de manifestaciones. Se ha fomentando la discusidn en
torno a la utilizacion de las nuevas tecnologias en la préctica artistica contemporanea, a
sus usos y, también, a sus abusos.

El Arte, hoy, no tiene reparos en servirse de cualesquiera herramientas que la
ciencia o la tecnologia contempordnea hayan desarrollado, tanto por las posibilidades
materiales como por las conceptuales implicadas.

Las nuevas tecnologias, tanto analdgicas como digitales, aportan al Arte una nueva
sensibilidad a la hora de representar y pensar las imagenes y otros productos artisticos. El
movimiento, el espacio y el tiempo no son sélo una sugerencia, sino la base material de
estos nuevos formatos artisticos. Ademas de desarrollarse en el tiempo y el espacio, la
obra tecnoldégica combina lo real con lo virtual.

A pesar del impacto de las nuevas tecnologias relacionadas con lo multimedio no
debe creerse que esto conduzca inevitablemente a una desmaterializacidén de la obra de
Arte.

Lo virtual es, en un conjunto de variaciones bastante amplio, la novedad en cuanto
a procedimiento creativo que mas se ha extendido por lo que puede parecer a simple vista
como si el Arte hubiera emprendido el camino irreversible a su desmaterializacion. No
obstante esta apreciacion es debida a |la paraddjica situacién actual en la que la presencia
de las diversas tecnologias en el Arte es muy extensa a la vez que poco y parcialmente
conocida. El Arte contemporaneo fagocita extensamente los conceptos y herramientas
generados desde los campos de la ciencia y la tecnologia, tales como la ingenieria
genética, la robdtica, la inteligencia artificial.

Mi propuesta busca orientarse hacia al Arte Conceptual, incluyo obras en entornos
interactivos que se basan en soportes fisicos, tangibles con el solo afan de debatir o
discernir sobre la frase de Perez Celis — “En el Arte a diferencia de la tecnologia, — todos
sabemos que la tecnologia evoluciona pero a la vez envejece — no pasa lo mismo porque
nadie puede decir que Picasso o Mondrian dejaron de lado a Leonardo, Caravaggio o
Boticelli”.
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Las relaciones entre Arte, ciencia y tecnologia cuentan con una extensa historia.
Tras la segunda revolucién industrial, esos dmbitos se asocian con el progreso econémico
y social. Pero en el trabajo de artistas e intelectuales encarnaran igualmente ideales
estéticos y utdpicos. Las vanguardias artisticas del siglo veinte, como el dadaismo y otras,
vieron en la tecnologia tanto un instrumento para el cambio politico y social como un
medio para la transformacién total del Arte y las personas. Hacia la década de 1960, el
Arte Tecnoldgico cobra un nuevo impulso. Su mirada ya no es utdpica, sino mas bien
analitica y conceptual. Los artistas buscan en la tecnologia nuevas formas de aproximarse
al mundo sin la necesidad de cambiarlo. La aparicién del video y posteriormente de las
computadoras incentiva enormemente la produccién, generando circuitos propios. La
imagen se expande hacia el espacio, las producciones audiovisuales exploran nuevas
narrativas. La digitalizacién introduce posibilidades inéditas de creacion, manipulacion y
transformacién de realidades nuevas o preexistentes. (Alonso, 2005, p. 21)

En primera instancia para comprender el Arte Digital debemos advertir que la
computadora u ordenador no es un invento de alguien en particular, sino el resultado
evolutivo de ideas y realizaciones de muchas personas relacionadas con areas tales como
la electrdnica, la mecdnica, los materiales semiconductores, la légica, el algebra y la
programacion.

Haciendo mencién a algunos hitos de la historia cabe mencionar al matematico e
ingeniero persa Musa Al-Juarismi (780-850) que inventd el algoritmo; en 1645 Blaise
Pascal inventa la pascalina, una de las primeras calculadoras mecdnicas, que funcionaba a
base de ruedas de diez dientes en las que cada uno de los dientes representaba un digito
del 0 al 9. Las ruedas estaban conectadas de tal manera que podian sumarse ndmeros
haciéndolas avanzar el nimero de dientes correcto.

En 1801 el francés Joseph Marie Jacquard, utilizd un mecanismo de tarjetas
perforadas para controlar el dibujo formado por los hilos de las telas confeccionadas por
una maquina de tejer. En 1822 Charles Babbage completa su artefacto de la diferencia,
una maquina que se podia usar para calcular valores de funciones polinémicas mediante
el método de las diferencias. Y en 1837 el mismo Babbage describe el disefio de una
computadora moderna. La idea que este matematico tuvo sobre una computadora nacid
debido a que la elaboracién de las tablas matematicas era un proceso tedioso y muy
propenso a errores. Y asi varios inventos producidos en el siglo XX tales como las valvulas
de vacio, el primer circuito multivibrador o biestable (en Iéxico electrdnico flip-flop), la
primera calculadora automdtica (aritmometro electromecdnico de Leonardo Torres
Quevedo) entre otros, contribuyeron a que en 1935 se disefiara el Z1 considerada como
la primera computadora mecanica programable del mundo. Fue disefiado y construido por
el ingeniero aleman Konrad Zuse entre 1935 y 1938, y destruido junto a todos sus planos
en diciembre de 1943 durante el bombardeo aliado a Berlin en la segunda guerra mundial.

Es importante resaltar a Alan Turing, cientifico de la computacion, criptégrafo
britanico, considerado uno de los padres de la ciencia de la computacidon y precursor de la
informatica moderna. Proporcioné una influyente formalizacién de los conceptos de
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algoritmo y computacién a través de la maquina de Turing’. (Alan Turing, n.d.,
https://es.wikipedia.org/wiki/Alan_Turing)

La cibernética es una ciencia, que nace aproximadamente hacia 1948 y es
promovida inicialmente por el matematico estadounidense Norbert Wiener que tiene
como objeto “desarrollar un lenguaje y técnicas que nos permitirdan abordar el problema
del control y de la comunicacién en general”.(Marchan Fiz, 1986, p. 131).

Las primeras creaciones de Arte Digital aparecen en la segunda mitad del siglo XX
cuando se empiezan a crear graficos por computadora. En el afio 1949 Max Bense,
profesor de Filosofia y Teoria Cientifica en la Escuela Superior Técnica de Stuttgart,
escribio la Estética de la Informacion junto a Abraham Moles, tedrico de la comunicacion y
fisico francés. Este estudio puede ser considerado como uno de los textos fundadores del
Arte Digital ya que le serviria mas tarde a Georg Nees, profesor honorario de ciencias
informaticas en la Universidad de Erlangen, Alemania para realizar la primera exposicién
sobre graficos generados por computadora.

En 1958 la compaiia BELL crea el primer modem que permitia transmitir datos
binarios sobre una linea telefénica simple y en 1960 Argentina adquiere su primera
computadora a la que llamaron Clementina utilizada para fines cientificos. Funciond entre
1961y 1971 en el Instituto de Calculo dependiente de la Universidad de Buenos Aires.

Hacia 1960 empiezan a aparecer los primeros dibujos y graficas de computadoras.
Segun el artista Frieder Nake, el Arte por computadora se hace publico el 5 de enero de
1965 en el octavo piso del edificio Hahn en la ciudad de Stuttgart gracias a la exposicién
denominada “Computer-grafik” montada por Georg Nees, Friedrich Nake y Michael Noll.
Pero ya tres afos antes, Noll habia realizado algunas obras de Arte Digital y los habia
impreso en los laboratorios Bell®

Pero la muestra que consagro la tendencia fue la que tuvo lugar en 1968 bajo el
titulo “Cybernetic Serendipity” en el Instituto de Arte Contemporaneo de Londres’.
También en ese afio destacd la exposicién “Mind-extenders” del Museum of
Contemporary Crafts de Londres.

Cuenta Marchan Fiz en su obra Del Arte Objetual al Arte del Concepto:

En 1969 el Museo Brooklin organizé la muestra “Some more Beginnings”,
en este mismo afo, en Buenos Aires y otras ciudades argentinas, se
presentaba la muestra titulada “Arte y cibernética”, organizada por Jorge
Glusberg quién reunid a artistas argentinos con los integrantes del
Computer Technique Group de Japdn, promoviendo la produccién de una
serie de obras realizadas con computadoras, que fueron expuestas
posteriormente en la Galeria Bonino. En Espaia la primera manifestacion
fue la de “Formas computables” también en 1969 y “Generacion

! Maquina de Turing es un dispositivo que manipula simbolos sobre una tira de cinta de acuerdo a una tabla
de reglas. A pesar de su simplicidad, una maquina de Turing puede ser adaptada para simular la Iégica de
cualquier algoritmo de computador y es particularmente util en la explicacion de las funciones de una CPU
dentro de un computador. http://es.wikipedia.org/wiki/M%C3%Alquina_de_Turing

% Anexo: (a) Computer composition with lines

* Anexo: (b) Poster Cybernetic Serendipity
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automdtica de formas pldsticas” en 1970, ambas organizadas por el
Centro de Cdlculo de la Universidad de Madrid. En los primeros meses de
1972, el Instituto Alemdn de Madrid y de Barcelona presento una de las
muestras mds completas que ha tenido lugar en Espafia, titulada
“Impulsos: Arte y computador”. (Marchan Fiz, 1986, p. 131).

Estas primeras manifestaciones pueden parecer simples, pero en esa época, las
computadoras eran sélo utilizadas para fines cientificos. Este pequefio grupo muestra una
nueva forma de usar la computadora. Entre ellos podemos encontrar a los alemanes Nake
y Nees y el americano Noll que fueron, tal vez, los primeros en investigar las posibilidades
de la grafica realizada con computadoras. Se ha destacado el “Computer Technique
Group” (CTG) de Tokio, ediciones MOTIF de Londres, miembros del grupo norteamericano
“Experiments in art and Technology” (EAT").

En EAT la historia arranca con Billy Kléver, un ingeniero que a mediados de los 60
trabajaba en el centro de investigacion de comunicaciones de Bell Labs y que sintidé un
gran interés por el dinamismo que se vivia en esos momentos en la escena artistica
neoyorquina. En 1966, Kléver se dirige a Rauschenberg con la propuesta de iniciar una
colaboracién experimental entre los ingenieros de Bell y artistas. 9 Evenings: Theatre &
Engineering muestra en el inmenso espacio del Armory el resultado del didlogo entre unos
creadores -John Cage, Oyvind Fahlstrém que proponen, usos no imaginados antes, de
lineas telefdnicas o enlaces de radio, y unos técnicos entusiasmados por abordar una
nueva clase de problemas.

El impulso de 9 Evenings® animé a Kluver y a Rauschenberg a crear la estructura
permanente de E.A.T. con la complicidad de Robert Whitman y de Fred Waldhauer, otro
ingeniero de Bell. Activa hasta finales de los 70, la organizaciéon promovié una nueva clase
de entendimiento de las relaciones entre Arte e industria, y llevé a cabo numerosas
exposiciones y eventos intermedia. El mas ambicioso de sus proyectos seria el Pabellon de
Pepsi en la Exposicion Universal Osaka ’70, entre los artistas participantes puedo
mencionar a Okamoto Taro disefiador de la torre del sol.

Es sorprendente la cantidad de obras dindmicas que los ingenieros y artistas de
Experiments in Art and Technology anticiparon y que se han vuelto comunes hoy en el
territorio de los nuevos medios. Su sede en un loft de New York tenia mucho de “media

* EAT, Entre las actividades de EAT puedo mencionar a la del Open Score, la contribucidon del propio
Rauschenberg (1925-2008), dos jugadores de tenis lanzan la bola de un extremo de la pista al otro, pero
cada vez que una de sus raquetas golpea a la pelota, el sonido del impacto se amplifica inmensamente; un
transmisor de radio en el mango de la raqueta transmite la sefial hasta los altavoces. Pero ademds, con cada
impacto se apaga uno de los focos que ilumina la pista, hasta sumirla en la oscuridad total. En ese momento,
quinientas personas ocupaban el espacio y eran filmadas por cdmaras infrarrojas; unas imagenes
fantasmales, entonces sorprendentes, que se mostraban al publico en grandes pantallas.

Los ultimos afios han visto un renacer en el interés por la historia de E.A.T. y 9 Evenings. En 2007, el centro
berlinés Tesla organizd una exposicion reconstruyendo la historia de 9 Evenings, y este afio ha comenzado la
publicacion de una serie de DVDs con la filmacion completa del evento. Estan disponibles en
http://www.9evenings.com

9 Evenings, Los artistas que participaron fueron: John Cage , Lucinda Childs , Oyvind Fahlstrém, Alex heno,
Deborah Hay, Steve Paxton, Yvonne Rainer , Robert Rauschenberg , David Tudor y Robert Whitman.
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lab”, al convertirse un espacio de encuentro en que cientificos y artistas se encontraban
para compartir conocimiento y desarrollar juntos ideas a través de colaboraciones
horizontales. E.A.T. ademds no se limitd a funcionar como un colectivo, ya que la idea
inicial de Kluver y Rauschenberg se propagd mas alld de Manhattan y acabd generando
toda una red internacional. En 20 ciudades de todo el mundo se crearon grupos locales
E.A.T. que llegaron a sumar hasta 4.000 miembros; no muy distinto de lo que hace desde
2000 la red Dorkbot (www.dorkbot.org), que reldne en los cinco continentes a artistas y
hackers en torno al lema “gente que hace cosas raras con electricidad”.

También individualmente sobresalieron los alemanes Nees, Nake, H. W. Franke; los
italianos E. Carmi, A. Lecci; los norteamericanos Wein-Ying Tsai, K. C. Knowlton, A. M. Noll,
L. D. Harmon, D. Caskey, T. C. Messinger, E. R. Ashworrh; el canadiense L. Mezei, los
ingleses D. K. Robbins, L. Hendricks. En Espafia comenzaron a verse trabajos de Barbadillo,
Yturralde, Sempere, aproximadamente en 1969. Y en 1970 J. L. Alexanco, G. Delgado, T.
Garcia, Gdbmez Morales, Quejido, Soledad Sevilla y otros.

La mayoria de las obras realizadas hasta ese momento con computador se
adscriben a la grafica. Se han limitado en su mayoria a la creacién de formas geométricas,
a reducciones cromaticas - blanco y negro - o a combinaciones simples. Aunque también
se han realizado obras representativas, como, por ejemplo, las del grupo japonés CTG o
los estudios en la percepcién del teléfono de Harmon y Knowlton, la mayoria de ellas han
sido no-representativas y se las puede adscribir a las tendencias neoconstructivistas.

Como sucedid en todo el mundo, en Argentina el interés por la ciencia y la
tecnologia no aparecid Unicamente en las obras de Arte tecnoldgicas. Los pintores y
escultores se interesaron igualmente por reflexionar sobre la profunda influencia de los
desarrollos industriales y tecnoldgicos en la vida cotidiana. Este interés se hizo evidente
tanto en las producciones artisticas como en las discursivas. Dentro de las primeras, hubo
un gran numero de obras que hicieron uso de nuevos materiales y una tendencia definida
hacia el Op-Art. En la segunda via hubo algunos textos programaticos como el Manifiesto
del Arte Generativo (1960)6, e importantes reflexiones, como el texto de Luis Felipe Noé,
El Arte entre la Tecnologia y la Rebelién (1968), donde el autor meditaba sobre el impacto
de los medios masivos y la tecnologia sobre el Arte y la sociedad. Simultdneamente,
muchos artistas investigaron abiertamente con dispositivos mecanicos y electrénicos,
luces, maquinas, nuevos materiales, proyecciones fotograficas y cinematograficas,
sistemas de sonido, video y computadoras.

En Paris, los argentinos Julio Le Parc y Horacio Garcia Rossi junto a Francisco
Sobrino, Francois Molleret, Joél Stein e Yvaral fundaron el GRAV (Groupe de Recherche
d’Art Visuel) en 1960, grupo orientado al Arte Cinético. Su trabajo fue acompafiado por el
de otros artistas argentinos independientes también radicados en Paris, como Gregorio
Varddnega, Martha Boto y Hugo Demarco, cuya obra se transformaria en un punto de
referencia en la historia del Arte Cinético. El GRAV sostenia la necesidad de abolir la
concepcidn del artista como genio individual. Ellos se encuentran interesados en la
creacion colectiva y anénima y desarrollan eventos publicos que denominaron Laberintos.

6 s .
Manifiesto del Arte Generativo, ver anexo |.
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A través de la tecnologia, el GRAV buscaba una via hacia la erosién de los limites entre
Arte y vida. (Alonso, 2007)

En 1969 aparece Advanced Research Projects Agency Network (ARPANET), la
primera red de computadoras antes de Internet, creada por encargo del Departamento de
Defensa de los Estados Unidos como medio de comunicacién para los diferentes
organismos del pais. El primer nodo se creé en la Universidad de California, Los Angeles y
fue la espina dorsal de Internet hasta 1990, tras finalizar la transicidn al protocolo TCP/IP’
iniciada en 1983.

Uno de los pioneros mas significativos del Arte computadorizado en los Estados
Unidos fue Harold Cohen, que desde los afios setenta ha procurado ir mejorando su
programa AARON, que representa un esfuerzo continuo de busqueda orientada a
conseguir una maquina inteligente y auténoma capaz de crear Arte y conseguir dotar al
ordenador de creatividad artistica. El ordenador es un motor generador de creaciones
artisticas, donde el creador programa los algoritmos que hacen posible que la maquina
cree de alguna manera auténoma. En el caso de Cohen, los resultados obtenidos tienen
una importancia capital y el formato adoptado no es nada mas que el de los cuadros
ejecutados a pinceladas por una maquina disefiada especialmente por él mismo con tal de
reproducir el trazo del artista humano.

El término Software Art es relativamente nuevo, puesto que se usé por primera vez
en el Festival Transmediale® de Berlin en el 2001. Un extracto de la declaracién del jurado
pretende expresar con palabras la fascinacidon que inspira el Arte con software:

“Quizas, el aspecto mds fascinante del trabajo con un ordenador sea
que el codigo — bien representado en forma de texto o mediante
numeros binarios — pueda ser ejecutado por una mdquina, que un
escrito inocente pueda saturar el sistema, desprogramarlo, hundirlo”.
(Wolf Lieser,166).

El Software Art se basa en la consideracién de que el software no es tan sélo un
instrumento funcional, sino que también se puede considerar una creacién artistica en si
misma: el material estético resultante es el cédigo generado y la forma expresiva es la
programacion de software.

Entre los pioneros del Software Art encontramos a Charles Csuri y Manfred Mohr,
guien después de realizar trabajos en blanco y negro durante décadas decidié en 1999
crear sus primeras obras en color cuya primera serie la denominé space.color’.

Por ejemplo John Klima, con su proyecto Glassbead (1999), crea una interfaz de
creacion musical colaborativa en que hasta veinte usuarios a la vez pueden intercambiar y
manipular archivos de samplers (muestras de sonido) y crear tanto escenarios sonoros
como secuencias ritmicas o el duo de Jodi, con el slogan hacker “Amamos tu ordenador”
es un 0SS (Sistema de soporte a las operaciones) que genera un sistema operativo

7 TCP/IP, Protocolo de comunicacién desarrollado por Vinton Cerf (1972), el cual permite el intercambio y la
transmision de informacion entre los aparatos que se puedan conectar a la Red.

8 FestivalTransmediale, http://www.transmediale.de

° Anexo (c) P—703 - Manfred Mohr
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enloquecido, con referencia al control y la carencia de sorpresas dictadas por la
percepcidon social del software como fuente de productividad y, por lo tanto,
funcionalidad deseada, hackean Ila direccidn IP de quien visita su obra 404 remitiendo al
supuesto anonimato de la Red y a la presunta impunidad de quien husmea por la Red.

El Software Art ocupa una posicién muy relevante en el ambito del Arte Digital.
Heredero de la matematica, de los algoritmos, de los calculos y del procesamiento de
datos, el Software Art se nutre de estas practicas y se distingue por su vinculacién al
codigo y a la programacion informdtica. Las infinitas posibilidades de creacién que
conlleva el conocimiento de los cddigos y sus aplicaciones, mediante los ordenadores y
otras multiples herramientas audiovisuales, han llamado continuamente la atencién y
despiertan el interés de artistas y creadores procedentes de distintos ambitos de
investigacion.

Entre las obras que han aparecido en estos ultimos afios y que se pueden vincular
al género del Software Art me parece util e interesante tomar como ejemplo a
Ursonography™ (2005) de Golan Levin y Jaap Blonk, y la obra Yooouuutuuube™ (2009),
de David Kraftsow. Las dos propuestas, aun perteneciendo a un género y a un contexto de
partida comun, el del Software Art, se desarrollan y transmiten de una forma
evidentemente distinta. La obra Yooouuutuuube se basa en una comunicacidn
rigurosamente visual, mientras que Ursonography implementa el lenguaje directo, a
través de la voz del performer, para desarrollar sus necesidades comunicativas.

El Software Art se podria definir como una “poética de lo no-visible”, cuya relacién
intima y mistica con el funcionamiento de las cosas nos impone dirigir nuestra mirada y
reflexiones sobre el origen de la creacidn, y no Unicamente sobre su resultado. En el sitio
web http://runme.org/ existe un extenso archivo de autores que investigan y producen
Arte de Software.

El cruce de Internet y las computadoras ha hecho posible que la computadora,
ademas de motor generador para el Arte, también sea centro distribuidor en red, y que
este hecho repercuta directamente en la generacién de la obra mediante la creacién
colectiva de dicha obra, por ejemplo. Internet es un sistema que aglutina redes de datos
de todo el mundo, uniendo miles mediante el protocolo TCP/IP.

Posteriormente, el invento de la World Wide Web, es decir, la web, el servicio mas
popular que ofrece Internet, se generd hacia el 1991 gracias a Tim Berners-Lee, el primero
director del W3C (Consorcio de la Red Mundial).

Si la participacién, la comunicacion y la interaccidon son elementos centrales para el
Arte del siglo XX, entonces Internet es para el Arte un excelente espacio donde se pueden
desarrollar sus practicas. Podemos hablar, por lo tanto, de un Arte pensado
especificamente para aprovechar buena parte del potencial que la red de las redes nos
otorga. Esta forma de creacion artistica no puede existir sin Internet, puesto que juega con
sus particularidades técnicas, sus protocolos, el software y el hardware que interviene. Se
trata del Arte en internet entendido como Arte Digital que se situa en la Red como

1% http://www.flong.com/projects/ursonography/#sthash.4JJzwBBj.dpuf
1 http://yooouuutuuube.com/
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epicentro en su estrategia artistica, en que la red es el medio para la produccion,
publicacion, distribucidn, participacion, promocién, didlogo o critica. (Alsina, 2004, 7)

Las primeras experimentaciones artisticas que quedaron en la historia del arte
como Net.Art fueron las de los autoproclamados net artistas de la escena rusa del Net.Art
que se desarrollaron entre 1993 y 1997 aproximadamente (Green, 2008). También desde
1994 tienen lugar los proyectos de cine interactivo 3D de David Blair, denominados
Waxweb, la telerobdtica de Ken Goldberg con Telegarden o el proyecto Handshake del
grupo Sero, por poner algunos ejemplos significativos.

Hoy quedan lejos los tiempos del primitivo ASCIl Art. L’ASCIl es el acrénimo de
American Standard Code for Information Interchange, que permite a todos los
ordenadores comunicarse entre si. La historia dice que esta clase de juegos fueron
creados cuando Internet apenas acababa de nacer y se basaba sélo en el texto. Habia un
grupo de operadores que se enviaban mensajes cada hora para comprobar que todo
funcionaba correctamente y la transmision no fallaba. Para pasar el rato, estos operadores
se empezaron a enviar mensajes con dibujos hechos con lo Unico que tenian al alcance,
codigo ASCII. Hoy dia el ASCII Art se ha sofisticado mucho, hasta el punto de que, en plena
reivindicacidon del Arte Digital low-tech, se pueden ver obras realmente sorprendentes
como las de Vuk Cosik*? con sus Historias de Arte para aeropuertos.

El Artivismo, término resultante de la contraccién de Arte y activismo, ha sido una
de las actividades mas extendidas en el entorno del Net Art. Se trata de fusionar Arte,
Politica y Tecnologia: un activismo politico mediante expresiones artisticas en la Red en
torno a temas como la sobreabundancia medidtica, la preocupacién por la
confidencialidad, el poder de las grandes multinacionales, el desarrollo de los nuevos
medios, la globalizacion, etc. Un ejemplo de esto es la Toywar, del colectivo Etoy, la
performance colectiva mas cara de la historia, en qué la obra resultante es la grafica de la
caida a la bolsa de la compaiiia Etoys, multinacional que obligd al colectivo de net artistas
a dejar su dominio por el hecho de que se asemejaba demasiado al de la gran compainiia
de juguetes y podia hacer confundir los consumidores. Etoy existia antes que Etoys vy,
como dicen ellos mismos: “Nosotros, en cambio, no denunciamos la multinacional para
evitar posibles confusiones de nuestros visitantes”. Asi, pues, para defenderse de esta
demanda injusta, crearon un juego para los internautas que consistia en hacer caer el
valor de las acciones de la multinacional. Los objetivos se cumplieron con creces y Etoys
retiré la demanda al cabo de un par de meses. (ALSINA, Pau, 2004).

El ordenador, como motor generador de imagenes sintéticas, muy pronto dio lugar
a lo que después se denominéd “realidad virtual” y que hace referencia a la inmersién en
mundos tridimensionales generados sintéticamente, desde donde es posible interactuar
con los objetos artificiales del entorno. Ivan Sutherland cred, hacia 1970, el Head
Mounted Display, un aparato en forma de casco con un visor que permitia la inmersién
del usuario en entornos tridimensionales.

Posteriormente, Jaron Lanier popularizaron el término y comercializaron otros
aparatos, como por ejemplo el guante (1984) para la interaccion en entornos virtuales.
Estos aparatos buscan la inmersidon y a su vez, conseguir el sentimiento de presencia

2 Anexo (d) Star Treck — Vuk Cosic.
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dentro los entornos tridimensionales, y se enmarcan en una larga historia de simulaciones
artificiales de la realidad, que va desde los diaporamas y los adelantados cines 3D hasta el
actual CAVE (cave automatic virtual environment) y los sistemas de realidad aumentada.

En 1991, el artista Daniel Sandin y el ingeniero Thomas DeFanti, desde el Electronic
Visualization Laboratory de la Universidad de Illinois, crearon la CAVE. Se trataba de un
entorno estereografico de realidad virtual con proyecciones contiguas a tres paredes y el
suelo de una habitacién, una pequeiia caverna donde se simula la realidad exterior. El
nombre es una clara referencia al mito de la caverna de Platén, construido como un teatro
virtual donde el interactor se aboca participando con todo su cuerpo en la interaccidn
dentro de un torno tridimensional.

Desde las primeras “Abstracciones Eectrdnicas” de Herbert Laposky en 1952, el
acercamiento de los artistas a las tecnologias electrénica y digital no ha sido escaso. En
Argentina, es posible rastrear las primeras producciones realizadas con computadoras
hasta fechas tan lejanas como el afio 1969. Esas primeras aproximaciones fueron
esporadicas y, ciertamente, dificultosas. La tecnologia utilizada era costosa y de dificil
acceso. Fue recién en la década del ‘80 que las empresas comerciales decidieron lanzar al
mercado las computadoras personales. La inmediata aceptacion de las PC, los metedricos
desarrollos en el area y una sostenida competencia entre las companias fabricantes,
determinaron el abaratamiento de la tecnologia minima, permitiendo el acceso
generalizado a las computadoras y a una serie de programas bdasicos para la manipulacidn
de textos, imagenes, sonidos y sistemas multiples.

Las producciones multimedia tal el nombre que posteriormente adquirieron no se
hicieron esperar. Pero el escaso desarrollo de los soportes de salida para las realizaciones
digitales, hizo que frecuentemente debiera recurrirse a los medios analégicos
tradicionales para materializar los resultados.

El papel y las cintas magnéticas fueron las bases de las primeras producciones
digitales; esto determind que las condiciones de su lectura no variasen demasiado de la
secuencialidad y linealidad propias de aquellos medios. Las innovaciones estéticas de la
creacion digital no habian encontrado aun el vehiculo para desplegar todas sus
posibilidades.

Las remisiones a los propios lenguajes, cddigos y programas no son, no obstante,
simples elementos decorativos. Sefialan un campo de reflexién y una busqueda de
propiedades especificas, tarea que preocupd a muchas artes en sus origenes. Conforman,
asimismo, un terreno fértil para el cuestionamiento de normas y procedimientos
compositivos, en el marco de un pensamiento metalingtistico orientado hacia los propios
elementos significantes antes que hacia los temas que éstos vehiculizan.

Por su propia naturaleza, los formatos digitales pueden apropiar materiales de
diferente procedencia. Esta esencia hibrida se trasluce en las multiples referencias a los
mass media, la historia del Arte, la publicidad, la vulgata cientifica y tecnolégica, los
estereotipos mediales o la industria del entretenimiento, apropiados a la manera de ready
made en sus productos. (Alonso, 1999)
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ANTECEDENTES DEL ARTE DIGITAL EN ARGENTINA.

Durante la Expo 67 de Montreal, Marta Minujin utiliz6 una computadora para
realizar el proceso de seleccidn de los participantes de su obra Circuit / SuperHeterodyne.
Mas tarde, en el Instituto Di Tella de Buenos Aires existio un laboratorio de sonido dotado
de tecnologia digital, que produjo obras en el campo de la experimentaciéon sonora
contando entre sus creadores a Roberto Jacoby quien junto a Daniel Armesto y Miguel
Angel Telechea organizaron en 1967 un espectaculo participativo multimedia titulado: “BE
at BEAT BEATLES”™. Roberto Jacoby actualmente se desempefia como director ejecutivo
de la Fundacién Sociedad, Tecnologia y Arte (START) que propicia la experimentacion y el
desarrollo de nuevas formas de vida social a través de la interaccidn entre artistas y no
artistas en el uso de tecnologias digitales.'*

En 1969, el curador Jorge Glusberg organiza en Buenos Aires la muestra “Arte y
Cibernética” en la Galeria Bonino, en donde seis artistas argentinos expusieron obras
realizadas en el Centro de Calculo de la Escuela ORT, junto con artistas norteamericanos,
japoneses e ingleses, teniendo como voluntad concreta la experimentacién en el terreno
de la imagen digital, buceando en sus posibilidades estéticas.

En esta época la revolucion de la computadora personal aun no habia estallado
como lo haria a principios de la década del 80 y los trabajos de los artistas dependian de
instituciones que eran propietarias de los equipos disponibles hasta entonces. A
comienzos de los 80, con la baja de costos y la llegada a cada hogar de la computadoras
lideradas por Apple, Sinclair, Commodore, y luego la famosa Amiga 1000, entre otras,
estas empezaron a permitir a comunidades o grupos de artistas utilizarlas como
herramientas de experimentacién y campos de fusién de distintos medios creativos.

En la década del 90, el Arte Computarizado comienza a tener mayor aceptacion en
el medio local, apareciendo grupos que establecen una serie de lineas y manifiestos
delimitando corrientes de pensamiento dentro del campo digital.

Las obras con nuevas tecnologias en Argentina, ampliaron su desarrollo en la
década del 90°, producto de las politicas del gobierno neoliberal que permitié la
importacidn de dispositivos electrénicos entre ellos computadoras para uso hogarefo.

La adquisicion de computadoras para uso personal, a diferencia de décadas
anteriores cuando ya existian pero en instituciones como el Cayc o el Instituto Di Tella
debido a su gran tamano, costo y dificultad de uso, permitid la conformacién de un nuevo
mundo del Arte y la tecnologia digital.

La instalacidn en el pais la empresa Telefénica y también la Fundacién homénima,
quien se encarga de favorecer la implantacién de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion en los procesos educativos, a través de diversos programas, entre los que
se encuentra el de Arte y Tecnologia, promovié anualmente un concurso internacional
Arte y vida artificial VIDA a partir de 1999, siendo el mismo un gran incentivo para nuevas
producciones iberoamericanas y el certamen MAMba Arte y Tecnologia. Entre los
participantes y ganadores de esos concursos puedo citar a Monica Jacobo, Emiliano Causa,

3 Anexo (e) Be at BEAT BEATLES — Roberto Jacobi
' Fundaci6én START: http://www.fundacionstart.org.ar/
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Tarcisio Lucas Pirotta, Matias Romero Costas, Gustavo Romano, Martin Bonadeo vy
Ezequiel Fernandez Lasnier, entre otros.

Dentro del desarrollo de las incipientes experiencias de Arte Digital en las décadas
del 80 y 90 en nuestro pais se puede mencionar a varios artistas que comenzaron a
producir obras y experiencias en el terreno digital, en el anexo k expongo una breve
descripcién de su trayectoria.™

> Anexo (k) Artistas nacionales de la década del ’80 y '90.
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ANTECEDENTES DEL ARTE DIGITAL EN CORDOBA.

El acceso a la informacion, la alfabetizacion digital, el monopolio de los medios de
comunicacién, la cultura libre son problematicas que motivan las iniciativas de diversos
artistas locales. En ciudades como Cérdoba y Rosario encontramos algunos artistas como
Fabricio Caiazza, Inés Martino, Lila Pagola, Laura Benech, Monica Jacobo y Jorge Castro
entre otros que han trabajado en el vinculo Arte y Tecnologia desde distintas posiciones.

Como antecedente de los usos de las tecnologias en el Arte local podemos citar
gue en 1993 en el Museo Caraffa de la ciudad de Cérdoba, se realiza "E/ dia electrénico".
Bajo la curaduria de D. Capardi, proyecto multimedial, cuyo programa contempla tres
nucleos de actividades (conferencias, conciertos y proyeccion de videos), ademas de las
instalaciones y videoinstalaciones montadas en sala. Entre los artistas que participaron
encontramos a Dolores Caceres, Carlos Trilnick, Fernando Dopazo, Fabidan Hofman,
Gustavo Cremblin, Fernando Fraenza, Fernando Cortiglia, entre otros.

En el afio de 1998 la artista Lila Pagola'® presenta su trabajo final de la licenciatura
de grabado de la Universidad Nacional de Cérdoba, (que consistia en un cd interactivo)
mientras ya se veian trabajos en videoarte de varios artistas como Jorge Castro®’.

El Centro Cultural Cérdoba Espana desde su creacién, ha tenido una agenda muy
fluida en las actividades y propuestas en nuevas tecnologias,

En 1999 se comienzan a realizar las jornadas de Arte y Tecnologia organizadas por
Lila Pagola, Laura Benech y Sergio Poblete Barbero en el Centro Cultural Espafia Cérdoba y
se instaura el ciclo Agosto Digital que perdura hasta el presente en dicho centro cultural.
En el aflo 2001 se convoca en la misma institucion al primer concurso de Arte en internet
en el que resultaron ganadoras Mdnica Jacobo de Cérdoba y Gabriela Golder de Buenos
Aires.

Recogiendo algunas de las actividades que se han realizado en Cdrdoba
relacionadas con el Arte Digital encontramos el proyecto Flashbackup™® (Andrade, 2009),
realizado por el colectivo Modular® y el Centro Cultural Espafia Cérdoba que surge como
una investigacién sobre practicas artisticas vinculadas con procesos tecnolégicos dentro
del contexto de la ciudad de Cérdoba. Su principal objetivo es la recoleccién de
informacidon y documentacion sobre este campo especifico, y su organizacidon bajo la
l6gica de una base de datos que se constituya como plataforma de consulta e intercambio
de informacidn entre artistas, tedricos, investigadores y publico en general.

Como parte de este también se realiza la muestra Flashbackup — 10 aios de Arte y
Tecnologia en Cérdoba (1998-2007) organizada por CCEC que se inaugurd en agosto de

' PAGOLA, LILA, “Uno intro otro” (1998). Cd multimedia interactivo, diversos iconos que representaban el
pensamiento, el deseo y el sentimiento iban dando lugar a un guién circular en el cual las imagenes y
significados posibles se sucedian mientras el observador de la obra interactuaba con ella.

7 CASTRO, Jorge, “San Roque” (2008). Video instalacidn en la que pantallas y parlantes reproducen sonidos
e imagenes tomados en el agua junto al pareddn del lago San Roque, remitiendo imagenes abstractas y un
entorno sonoro a un lugar donde actu¢ la dictadura militar.

'® ELASHBACKUP, http://ccec.org.ar/2010/05/flashbackup/

19 MODULAR, conformado por Federico Andrade, Yamil Burguener, Gisela Di Marco, Juan Manuel Lucero y
Sebastian Mealla C.
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2008 en dicho centro, y conté con la participacién de Rodrigo Alonso®® brindando una
conferencia cuyo titulo fue Oscilaciones del Arte tecnoldgico en la Argentina. Un mapa
posible. El proyecto comenzé con un proceso de investigacion y recopilacidn,
materializado luego en la construccién y visualizacién de una base de datos de un
conjunto de obras producidas entre 1997 y 2008.

Entre el material recopilado por FlashBackup podemos mencionar a:

1998 - UNO INTRO OTRO, Lila Pagola. Arte interactivo CD-ROM multimedia. Es la
versién interactiva de un proceso de trabajo surgido en la grafica; conceptualmente
explora las posibilidades interactivas del soporte digital, en cuanto se imagina cada
elemento de la pantalla como un término que se explica en la siguiente opcidn y asi
sucesivamente, en una suerte de semiosis infinita.

2002 - AUTONOMIA DEL SUJETO MELANCOLICO, Pepe Marriot’. Disquete
interactivo. 2002. Es una obra interactiva de formato pequefio, compuesta por cuatro
slides animados, que utiliza como soporte el disquete.

2002 / 2003 - EGG(O)NESS / LOS HUEVONES, Azul Ceballos. Instalaciéon sonora
interactiva. 2002-2003. Se basa en la idea de la frase como primera unidad con sentido
gramatical y del huevo como una composiciéon de la encrucijada de potencialidades. La
interaccion con el espectador en esta instalacidn reflexiona sobre la accién de hablar y de
escuchar, y el ritmo en el lenguaje a partir de frases y silencios.

2003 - MUSICA PARA MASCOTAS, Juan Sorrentino®”. Instalacién audio visual
interactiva. 2003. Es una instalacién en la cual se genera una pieza audiovisual a partir de
la captura y procesamiento por computadora de los ruidos producidos por un grupo de
animales domésticos (insectos, criaturas salvajes, ratas, etc.), y de las imagenes de éstos
capturadas mediante webcams.

2003 - INTER TOMATO PHONE®, Artistas varios del Seminario de Composicién con
Nuevas Tecnologias — UNC. Instalacidn - intervencién sonoro - visual interactiva. 2003. Es
una obra interactiva low-fi que reflexiona sobre el deslumbramiento que genera el
artefacto tecnoldégico dejando en un segundo plano a lo que realmente deberia importar:
el producto artistico.

2003 - OBJETO AJENO, lLaura Benech, Yamil Burguener, Azul Ceballos, Gustavo
Crembil, Mdnica Jacobo y Lila Pagola. Instalacién sonora interactiva. 2003. Intervencion en

2 ALONSO, Rodrigo: Lic. en Artes de la Univ. de Bs As, especializado en arte contemporaneo y nuevos
medios. Profesor de la Univ. de Buenos Aires (UBA), Univ. del Salvador (USal) y del Inst. Univ. Nac. del Arte
(IUNA), Buenos Aires. Profesor y miembro del Comité Asesor del Master en Comisariado y Practicas
Culturales en Arte y Nuevos Medios, Media Centre d’Art i Disseny (MECAD), Barcelona, Espafia. Profesor
invitado en universidades, congresos y foros internacionales en América Latina y Europa. Escritor, critico y
colaborador en libros, revistas de arte y catalogos. Colaborador de Ambito Financiero (diario argentino) y
art.es (revista de arte internacional con sede en Espafia). Curador de exposiciones de arte contemporaneo
en los espacios mds importantes de Argentina y América Latina, y en prestigiosas instituciones europeas.

I MARRIOT, Pepe, http://www.pepemarriot.com.ar/adsm

2 SORRENTINO, Juan, http://www.juansorrentino.com.ar/Instalaciones/Musica_por_mascotas.html

> INTER TOMATO PHONE, Colectivo integrado por César Alarcon (Parana), Mauro Belmonte (Rosario),
Gonzalo Biffarella (Sancti Spiritu, Sta Fe), Yamil Burguener (Resistencia), Basilio Del Boca (Oncativo,
Cordoba), Soledad Sanchez (Bs As), Andrés Senn, Guillermo Senn (Esperanza, Sta Fe), Juan Sorrentino
(Resistencia) y Gabriela Yaya (Cdrdoba)

21



el Mercado Norte de la ciudad de Cdrdoba, en la cual se invita a los visitantes a navegar un
‘paisaje sonoro’ con la ayuda del objeto ajeno, un receptor de FM sobre ruedas.

2004 - CONEXION, MAURO BELMONTE. Video. 2004. Conexién es un breve relato
entre ficcional y documental, que grafica la situacién de un grupo de artistas
imposibilitados de realizar una obra planeada.

2004 - /JCUBE, Gonzalo Bazan, Federico Gdmez, Sebastidn Mealla C. Instalacién
interactiva. 2004. es una plataforma de inmersidon interactiva donde los usuarios
construyen una hiper-ficcién o micro-narrativa interactivo mediante la transformacién del
espacio en tiempo real.

2007 - LA CIUDAD DE LOS MORTALES, Julio Catalano. Video instalacién interactiva.
2007. La obra ilustra el cuento “La ciudad de los mortales” de Mdnica Avaca. Dentro de
una estética de la “imagen de baja calidad”, este audiovisual se encuadra dentro de lo es
“Arte generativo con base algoritmica”. Es un trabajo interactivo en el que un banco de
datos de audio digital, interactia con un banco de datos de video digital para generar
cuatro secciones con identidad propia.

2008 - PARED BLANCA, Laura Colombo?*. Video instalacién intereactiva. 2008. La
obra utiliza el cuerpo como interfaz. Una retroproyeccién en una gran superficie
translucida simula una pared con un interruptor. El usuario, al desplazarse frente a ella, es
captado por una cdmara de seguridad. Su movimiento activa el dispositivo que libera
objetos audiovisuales aleatorios, los cuales fluyen en la pantalla pared mientras el usuario
interactua con la superficie de proyeccion.

Todas las obras que el proyecto FlashBackup ha recopilado, se encuentran
disponibles en el sitio web del Centro Cultural Espafia - Cérdoba, http://ccec.org.ar/

2 COLOMBO, Laura, www.paredblanca.com.ar
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| presente trabajo final esta conformado por aplicaciones informaticas y

electrénicas. La misma esta realizada a nivel hardware, con la presencia de

la tecnologia Arduino, el uso de la electricidad y transfers. Se encuadra
dentro del entorno del Arte Digital, y las Instalaciones Interactivas, donde el observador
tendrd una participacién activa con obras de cardcter conceptual valorizando una
propuesta de Software Art.

Utilizo a la tecnologia basicamente como un instrumento o procedimiento que
posibilita una creacidn, y en ese sentido pienso que no existe diferencia entre un pincel y
una paleta grafica, pero es comun encontrar clasificaciones de Arte Digital basadas en el
soporte usado: Net Art, CD-Rom-Art, Videoarte, Instalaciones Interactivas y sus hibridos,
Software Art, que suelen etiquetarse como Arte Multimedia. El escritor y docente
argentino Diego Levis®> opina a este respecto que - “las herramientas por si mismas no
representan un estimulo para la creatividad personal, pues la capacidad artistica depende
de factores mds profundos que la mera disposicion de medios tecnoldgicos”.

La computadora forma parte integral de la cultura urbana contempordnea. Su uso
como herramienta creativa no es la ocurrencia de joévenes inquietos sino que es
consecuencia ldgica de su presencia en la vida de muchas personas y de las posibilidades
creativas que ofrece.

“Por su propia naturaleza, los formatos digitales pueden apropiar materiales de
diferente procedencia. Esta esencia hibrida se trasluce en las multiples referencias a los
mass media, la historia del Arte, la publicidad, las publicaciones cientificas y tecnoldgicas,
los estereotipos mediales o la industria del entretenimiento, apropiados a la manera de
ready made en sus productos”?°, comenta Rodrigo Alonso (2000) bajo esta premisa me he
apropiados de obras de Arte de Mondrian y de Le Parc para realizar con ellas una
postproduccién término introducido por el escritor Nicolas Bourriaud en su obra
Postproduccién, en donde se plantea el fendmeno que viene sucediendo desde los afios
noventa por parte de muchos artistas. En la era de la multiplicacidn de la oferta cultural y
el mass media, cada vez mas los artistas reutilizan, reexponen, reinterpretan y reproducen
obras que otros artistas realizaron antes. (Bourriaud, 2009).

% Diego Sebastian Levis (Buenos Aires, 21 de diciembre de 1954), escritor y docente argentino, doctor en
ciencias de la informacion y especialista en TIC (Tecnologias de informacion y comunicacidn). Estudiaba
arquitectura en la UBA cuando, a mediados de la década de 1970, decidié radicarse en Europa. Residié
alternativamente en Paris, Suecia y Formentera, hasta que se radicé en Barcelona. En 1977 obtuvo la
licenciatura en Estudios Cinematograficos y Audiovisuales en la Universidad de Paris VIII. En 1984 se gradud
como Licenciado en Ciencias de la Informacién en la Universidad Auténoma de Barcelona. Se doctord en la
misma disciplina e institucidn en 1997. En el afio 2000 regresé definitivamente a la Argentina.

Ejercid la docencia en las universidades Auténoma de Barcelona, Politécnica de Catalufia, de Gerona y de
Vich, en Espafia; y en las universidades de Buenos Aires, de Belgrano, de la Patagonia Austral, del Salvador,
de San Andrés, Nacional de Cuyo, FLACSO y la Universidad Argentina de la Empresa, en la Argentina.
http://es.wikipedia.org/wiki/Diego_Levis - http://www.diegolevis.com.ar

2 Rodrigo Alonso, Apuntes para una estética de los soportes digitales.
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Considero importante destacar que para Duchamp existen dos tipos de ready
mades: los simples, en los que se obtiene un objeto del mercado (literal) y se utiliza como
objeto de Arte, y los asistidos, los mas interesantes, son esos objetos que tienen
intervenciones, incluso pequeios gestos, que son suficientes para descontextualizarlo y
convertirlo en una obra de Arte. Basta recordar “L.H.0.0.Q.” (1919) mejor conocida como
“La Gioconda con bigotes”.”’

Es uno de sus ready-mades. L.H.0.0.Q. surge de un objeto que es una tarjeta
postal barata con una reproduccién de la conocida obra de Leonardo da Vinci, la Mona
Lisa, a la que Duchamp dibujé un bigote y una perilla con lapiz y le puso un titulo.

El nombre de la obra, L.H.0.0.Q. es homéfono en francés de la frase «Elle a chaud
au cul», literalmente “Ella tiene el culo caliente”, que podria traducirse como “Ella estd
excitada sexualmente”. Duchamp realiz6 varias versiones de diferentes tamafos vy
soportes. Una de ellas, es una reproduccidn en blanco y negro de la Mona Lisa sin bigote
ni perilla que llamé L.H.0.0.Q. Afeitada. *®

Continuando con muestras de la apropiacion a través de la historia del Arte, se
podria tener en cuenta a la Venus de Milo con cajones de Dali, declinando su originalidad
a Marcel Duchamp, quien se encargd de construir la maqueta a pesar de que Dali ya habia
dibujado los cajones sobre una escayola. En 1964 esta obra recibe nueva impresién en
bronce patinado.

Asimismo, esta idea de tomar objetos “ya hechos” y recontextualizarlos, como
sucede en los ready-mades, ya habia sido utilizada por artistas como Picasso o Braque en
sus collages, o bien, por Tatlin o Boccioni; estos fueron casos que siempre buscaron la
produccién de objetos auténomos, competitivos y alternativos, innovadores, sin duda, en
su momento. Con los ready-mades, Duchamp revoluciona el concepto de la obra de Arte a
principios de siglo, él mismo se describe como anartistico, como anestético: se
compromete, casi por una apuesta, a proponer como objeto estéticamente relevante un
banalismo seriado, que pareceria ser lo mas anénimo e irrelevante posible.

Asi, “destruye todo residuo de confianza en las cualidades objetivas del valor
artistico-estético y quiere, en cambio, demostrar que este es el fruto de una convencion, o
casi de una autodeclaracidn; basta quererlo, emanar una intenciéon y todo puede
convertirse en “obra de Arte”, lo que refuerza la dimensiéon noética que él sugeria en el
Arte”. (Ayala, 2013)

El apropiacionismo es un movimiento artistico que sigue el procedimiento de la
apropiacidn que en las artes visuales, el término apropiacion se refiere, a menudo, al uso

% Gerardo Ayala, http://culturacolectiva.com/en-que-movimiento-se-incluye-a-marcel-duchamp/
8 Wikipedia, http://es.wikipedia.org/wiki/L.H.0.0.Q.
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de elementos tomados para la creaciéon de una nueva obra, sea pintura, escultura o
incluso poesia.”’ (Prada, 2001)

Estos elementos tomados pueden ser imagenes, formas o estilos de la historia del
Arte o de la cultura popular, o bien materiales o técnicas obtenidas de un contexto no
artistico. Desde la década de 1980 el término también se refiere mas especificamente al
hecho de citar la obra de otro artista para crear una nueva obra. La obra puede alterar o
no la obra original.*® (Prada, 2012)

Bajo las premisas de la apropiacion y el uso de la informatica y de la tecnologia
Arduino, planteo la creacién de obras. Arduino es una plataforma de electrénica abierta
para la creacién de prototipos basada en software y hardware flexibles y faciles de usar
que se cred para artistas, disefiadores, aficionados y cualquiera interesado en crear
entornos u objetos interactivos.

Arduino puede tomar informacion del entorno a través de sus pines de entrada de
toda una gama de sensores y puede afectar aquello que le rodea controlando luces,
motores y otros actuadores. El microcontrolador de la placa Arduino se programa
mediante el lenguaje de programacién homénimo basado en Wiring®" y el entorno de
desarrollo (basado en Processing®?). Los proyectos hechos con Arduino pueden ejecutarse
sin necesidad de conectar a una computadora, si bien tienen la posibilidad de hacerlo y
comunicar con diferentes tipos de software (p.ej. Flash*, Processing).

Este trabajo final parte de la apropiacién dos obras de Arte, involucro el acto de
elegir una u otra obra, y a través del uso de software informatico manipularlas,
posproducirlas.

Al hacer uso de la plataforma Arduino, y por medio de la cual controlo diferentes
periféricos tales como luces led, sensores PIR (Passive Infra Red), fotoresistencias, invito a
la interactividad con el espectador.

> Martin Prada, Juan (2001). La Apropiacion Posmoderna: Arte, Practica apropiacionista y Teoria de la
Posmodernidad. Fundamentos.

% Martin Prada, Juan (2012). "Estéticas de la remezcla y de la recreacidn histdrica" (capitulo dedicado al
apropiacionismo en Internet) en Practicas artisticas e Internet en la época de las redes sociales. AKAL.

3 Wiring, Plataforma de computacidn fisica, basada en Processing, con entorno de programacion
multimedia.

3 Processing: Es un lenguaje de programacién y entorno de desarrollo integrado de cédigo abierto basado
en Java, de facil utilizacién, y que sirve como medio para la ensefianza y produccién de proyectos
multimedia e interactivos de disefio digital.

** Flash: Trata de una aplicacién de creacidn y manipulacion de graficos vectoriales con posibilidades de
manejo de codigo mediante un lenguaje de scripting llamado ActionScript. Flash es un estudio de animacion
que trabaja sobre "fotogramas" y esta destinado a la produccién y entrega de contenido interactivo para
diferentes audiencias de todo el mundo sin importar la plataforma.
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Para luego y rescatando la creacidn del cédigo o algoritmo de programacion,
independizarlo de su entorno digital y asi como Yoko Ono en su libro Pomelo (1964)**
producir obras especificamente linglisticas, es decir exclusivamente palabras, invocando a
la conceptualizacion del Arte.

De este proceso y esta interrelacién se creardn las siguientes obras:

1. Mondrian iluminado.
. Codigo 01
. Cddigo 02
Le Parc Flasheado
Caodigo 03
Codigo 04

oA WN

** Yoko Ono, artista visual que comenzd a producir obras especificamente lingliisticas. Su libro Pomelo
(1964) es considerado como una obra de una artista visual llevadas a cabo en el terreno exclusivamente de
las palabras. He aqui dos ejemplos:

Pintura para martillar un clavo™ (1962): Martillar un clavo en el centro de un trozo de vidrio.
Enviar cada fragmento a una direccion arbitraria.

Pieza para ver los cielos (1961): Taladrar dos agujeros en un lienzo. Colgarlo donde pueda verse el
cielo. Cambiarlo de lugar. Probar las ventanas del frente y las de atrds para ver si los cielos son diferentes.
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oy en el siglo XXI convivimos con la tecnologia, la encontramos en nuestra
vivienda, en nuestro trabajo, en la via publica, la encontramos por doquier
y en cualquier lugar.

También, al igual que en nuestras vidas, las Bellas Artes han acordado moldearse a
esta voragine tecnoldgica que se ha inmiscuido en nuestras vidas, estableciendo canones
de composicién para las diversas disciplinas artisticas, dando origen a nuevas poéticas, a
nuevas formas de interpretar, percibir y porque no hasta comercializar el Arte.

En estos tiempos donde la multiplicaciéon de la oferta cultural, el mass media,
internet, etc. cada vez mas artistas reutilizan, reexponen, reinterpretan y reproducen
obras que otros artistas realizaron antes, llamando a esta nueva forma de expresion
artistica Postproduccién, término introducido por el escritor Nicolas Bourriaud®> (2009),
fendmeno que viene sucediendo desde los noventa por parte de artistas.

Y que tiene por antecedente en otro contexto histéorico a los Ready-made de
Duchamp u otros artistas quienes seleccionaban objetos y también obras de Arte (Mona
Lisa o Venus de Milo) para introducirlos en el circuito artistico luego de una intervencién.

Mi propuesta es la utilizacién de obras, reconfigurarlas, cambiarlas de contexto,
vincularlas con otras disciplinas vigentes en la actualidad, repensarlas, haciendo uso de la
tecnologia y la informatica. A partir de accesorios tecnolégicos y el uso de software
informatico, realicé obras las cuales son intervenidas o sus efectos ejecutados desde el
accionar de un espectador.

Se me ha planteado en varias ocasiones las nociones de originalidad (estar en el
origen de...) e incluso de creacion (hacer a partir de la nada) y observo que se difuminan
asi lentamente en este nuevo paisaje cultural signado entre tantos profesionales, como
por ejemplo las figuras gemelas del Dj y del programador, ambos con la tarea de
seleccionar objetos culturales e insertarlos dentro de contextos definidos.

Mi trabajo final lo he planteado como un proceso de produccidn, un conjunto de
estadios que finaliza en una obra conceptual, que plantea la separacion, no sdlo
de toda busqueda estética, sino ademas, sencillamente de toda busqueda formal.
El Arte Conceptual, también conocido como Idea Art, Information Art y también
relacionado con el Software Art, me permite hacer prevalecer las ideas siendo el elemento
mas importante por arriba del objeto o su representacion fisica. La idea de mi obra
prevalece sobre sus aspectos formales, quedando la resolucién final de la obra como mero
soporte.

En mi obra comencé apoderdndome de algunos cddigos de la cultura (en esta
oportunidad de dos obras, una de Piet Mondrian y otra de Julio Le Parc), obras que a mi
parecer forman parte del patrimonio artistico mundial. Tomé elementos de la vida

*> BOURRIAU, Nicolas. Postproduccién. Adriana Hidalgo editora. Argentina. 2009.
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cotidiana, es decir los nuevos accesorios que nos brinda la tecnologia, y los fusioné con las
obras elegidas, planteando la necesidad de la intervencién del espectador con el fin de
gue se ejecuten procedimientos formulados en diversos software de computacién. Asi mi
obra de Arte se ubica como otra instancia de un "proceso creativo".

¢No es el Arte, en palabras de Marcel Duchamp, "un juego entre todos los
hombres de todas las épocas"? La post produccién es la forma contemporanea de este
juego.

Formando parte de este proceso incurri en practicas tradicionales del Arte, “el
transfers”, el cual trata de un procedimiento de impresidn consistente en la aplicacidn de
un estampado en diversos materiales mediante el uso de solventes y/o calor.

Mediante esta técnica y el uso de acrilicos estampé los cédigos o algoritmos
utilizados en las obras refuncionalizadas y las someti al analisis del espectador. A través
de la observacion y la representacién linglistica se invita a elaborar mentalmente el
procedimiento que se ejecuta en el procesador del equipamiento informatico, aspectos ya
tenidos en cuenta por Yoko Ono y otros artistas que invitaban a recorrer un set de
instrucciones para llegar a realizar dicha obra.

Para el Arte Conceptual, el concepto es el aspecto mas importante de la obra, al
punto de que incluso en ocasiones ni siquiera es necesario llevar a cabo la misma. Los
artistas y escritores conceptuales adoptaron muchas veces la estrategia de convertir su
obra no en una instancia acabada, no en un proceso sino, directamente, en un set de
instrucciones para llegar a realizarla. Esta nocion, que en el terreno de la musica es
tradicionalmente utilizada a partir de la “partitura”, es adoptada ampliamente por el
conceptualismo. Muchos de los artistas ligados al grupo Fluxus comenzaron a escribir
Word pieces, entre ellos George Brecht, La Monte Young, Henry Flynt, Dick Higgins, Yoko
Ono o Ben Vautier. Las mismas consistian en frases con propuestas de acciones. Las
instrucciones (event-scores) de Fluxus eran consideradas obras por si mismas,
independientemente de si eran llevadas o no a cabo.

Los cédigos presentados en esta ocasion son una fuente de acciones potenciales,
un universo de posibilidades abierto a la interpretacion, analisis y ejecucién mental de
procedimientos légicos que el observador, que en su capacidad de ser racional podra
realizar.

De la materia y la forma de las obras artisticas seleccionadas e intervenidas en este
proceso de postproduccién propongo inmiscuirnos en el conceptualismo, en el
discernimiento de los algoritmos utilizados para la re funcionalizacién de las mismas.

En estrecho vinculo con el conceptualismo, no quiero olvidar mencionar a Joseph
Kosuth, artista norteamericano activo entre mediados de los 50, quién explord una nueva
funcion en el Arte a partir de las idea de Duchamp sobre el ready made, el estructuralismo
francés y de las teorias del lenguaje que surgian en los afios 60, (las ideas, reflexiones,
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analisis y estructuras que se dan a partir del lenguaje) como parte de la obra de Arte. Esto
lo hace a partir de una postura critica para acercarse a las obras, ya que quiere dejar de
hacer “Arte como un objeto decorativo”.

Entre sus obras puedo citar a: Una y tres sillas®® - obra de 1954, su primera
instalacion conceptual y Four colors four words® (Cuatro colores cuatro palabras)
realizada en 1965.

La aportacién mas importante de Joseph Kosuth al Arte fue que introdujo a partir
de un aparato critico y tedrico (en Art After Philosophy de 1969, deja todas sus ideas
sobre Arte) la desmaterializacion de la obra de Arte al concebirlo como un concepto.

En este contexto, los Cédigos 01, Cédigos 02, Codigos 03, y Codigos 04 son obras
de Arte que se inscriben dentro del Software Art que invitan a una reflexiéon sobre si
mismas y sus posibilidades al ser ejecutadas.

% KOSUTH, Joseph, Una y tres sillas, (1954). Presenta una silla, la fotografia de la silla y la definicién de
silla. El titulo podria ser ambivalente, sin embargo al confrontarlo con la obra es claro: hay una silla (el
objeto que conocemos por ese nombre) y tres sillas (el objeto, su representacién y su definicién de
diccionario: el concepto). La silla por si misma no significa mucho, es sélo un objeto de uso cotidiano que
puede materializarse de diferentes formas, sin embargo a lado de la fotografia cambia, pues la idea que
cada persona tiene sobre una silla puede ser totalmente diferente aunque la funcién sea la misma. La
definicion de silla limita el concepto de lo que se puede considerar acerca de ese objeto.

La silla, su representacién y definicion nos refieren al mismo concepto, pero la idea de “silla” en el contexto
de la instalacion esta dirigida a un objeto en especifico. Lo que hace Kosuth es una reduccién de la obra de
arte a palabras e ideas que se convierten en conceptos impuestos sobre la realidad inmediata. La obra de
arte es equivalente a una idea; el problema del arte a partir de este momento es el como se materializa una
pieza a partir de un sistema logico (el lenguaje y los conceptos) que ofrece una verdad: es innegable y no hay
multiples interpretaciones.

>’ KOSUTH, Joseph, Four colors four words, (1965). Obra realizada con luz nedn en la que 4 colores y 4
palabras son el contenido de la obra. Kosuth elimind la subjetividad conceptual en la pieza, inclusive lo que
se podria pensar como una cuestion personal en la eleccién del color y los materiales industriales, no
ofrecen otro tipo de significacion o contenido: son focos nedn de cuatro colores diferentes.
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Mondrian iluminado.

Mondrian iluminado, es una posproduccidon que utiliza la obra de Piet Mondrian®®
Composicion con rojo, azul y amarillo, Afio 1930, Estilo: neoplasticismo, Género: pintura
abstracta, Técnica: dleo, material: lienzo, Dimensiones: 86 x 66 cm, Galeria: Coleccién

privada.

Composicidén con rojo, azul y amarillo

Mondrian lluminado

%% pieter Cornelis Mondriaan (Amersfoort, 7 de marzo de 1872 - Nueva York, 1 de febrero de 1944),
conocido como Piet Mondrian, fue un pintor vanguardista neerlandés, miembro de De Stijl y fundador del
neoplasticismo, junto con Theo Van Doesburg. Evolucioné desde el naturalismo y el simbolismo hasta la
abstraccidn, de la cual es el principal representante inaugural junto a los rusos Wassily Kandinski y Kazimir
Malévich. http://es.wikipedia.org/wiki/Piet_Mondrian
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Memoria conceptual.

| proceso de construccidn de Mondrian iluminado surge de otorgar otra vida

a la obra del maestro Piet Mondrian. En sus ultimos dias en la gran

metrodpolis - New York — e inspirado por el movimiento intrinseco de la gran
manzana, sus rascacielos, la musica (el jazz), la energia eléctrica, la evolucién de la
tecnologia, plasmo en sus obras mayor libertad y un ritmo mas vivo.

Mondrian iluminado mantiene las mismas dimensiones que la obra original
(Dimensiones: 86 x 66 cm); ahora su soporte es melamina, surge como un assemblage®,
donde el material configura una suerte de laberinto enmarcando y limitando los colores
planos de la obra. Lo iluminado germina desde la tecnologia Arduino con la incorporacién
de leds ubicados en los sectores enmarcados y un sensor PIR (sensor de infrarrojos pasivo;
sistema electrénico que capta la radiacién electromagnética y térmica que se irradian
desde los objetos), que activara el encendido de los leds cuyas secuencias, una fija y una
aleatoria, es otorgada por pseudocédigo.

Al indagar en la historia del Arte Digital, observé que obras de Piet Mondrian
aparecen postproducidas por varios artistas, tales como A. Michel Noll*’ con su obra
“Computer composition with lines” (1964) (anexo a). En dicha obra las barras verticales y
horizontales se produjeron como una serie de segmentos suficientemente espaciados
para superponerse ligeramente entre si. Aunque aparentemente Mondrian puso sus
barras de una manera muy ordenada, Noll programé el ordenador para colocar las barras
al azar dentro de un circulo y luego imprimir dicho resultado.

También creo oportuno mencionar a Hiroshi Kawano*! uno de los pioneros que
experimentd con una computadora para generar trabajos visuales que podrian entrar en
el dominio del Arte.

39 . s .
Assemblage: El assemblage o ensamblaje es un proceso artistico en el cual se consigue la

tridimensionalidad colocando diferentes objetos-no-artisticos muy préximos unos a otros. Hay que recalcar
que estos objetos de los que se componen estas obras comparten la caracteristica de que no han sido
disefiados con fines estéticos sino que han sido redescubiertos por los artistas quienes los incorporan a sus
obras, de manera conjunta o de forma individual, para lograr expresar un mensaje o emocién.

El assemblage es una técnica hermana del collage. El origen de esta palabra (en su sentido artistico) puede
ser rastreado a comienzos de la década de los 50, cuando Jean Dubuffet creé una serie de collages con
motivos de alas de mariposa que tituld assemblages d'empreintes. Sin embargo, tanto Marcel Duchamp
como Pablo Picasso ya habia trabajo esta técnica con anterioridad. A su vez, la joven esposa de Duchamp
también protagonizé alguno de los mdas tempranos y bellos ejemplos de esta forma artistica junto a Louise
Nevelson, creador de una célebre serie de esculturas a partir de trozos de madera a finales de la década de
los 30. http://es.wikipedia.org/wiki/Assemblage

“* A. Michel Noll

* Hiroshi Kawano, filésofo japonés (1925) considerado uno de los pioneros mas importantes de la
conquista de la tecnologia informatica en el campo del arte. Kawano no era ni un artista que descubrid la

34



Hiroshi Kawano no simplemente digitaliza una obra de Piet Mondrian; se podria
decir que se encuentra entre los primeros en que Mondrianiza el Arte Digital o viceversa.

A partir de estas apropiaciones como precedente considero que composicion en
rojo, azul y amarillo, era un interesante punto de partida para posproducir y acercarme a
la realizacién de mi propuesta de software art.

Retomando la obra Mondridn iluminado, la misma es reproducida e intervenida
con luces de leds, cables y un sensor Pir, para que por medio de la programacién en
Arduino, el cédigo fuente analizado y escrito tendrd como funcidn captar la radiacidn
emitida por un objeto o una persona que cruce frente al PIR y este al activarse, encenderd
los leds de forma aleatoria por un tiempo determinado.

La obra de Arte es interactiva, término que designa a practicas artisticas
contemporaneas en las cuales participa el espectador de modo directo en la consumacién
de la obra, no simplemente como intérprete o receptor. Las obras se presentan a priori,
inacabadas, inconclusas o con posibilidades multiples en que la intervencidn concreta del
publico, en espacios y circunstancias especificas la completard. Su participacién sin
embargo puede variar de acuerdo a las posibilidades de la obra interactiva que serd mas o
menos abierta con menores o mayores capacidades para interaccionar con ella.

A Mondrian iluminado lo imagine como un germen de acciones aleatorias, un
universo de posibilidades generadas a través de un comando que genera la aleatoriedad
en el orden de encendido de los leds y ejecutada con la intervenciéon del observador. De la
materia y la forma de la obra artistica tradicional se pasa al proyecto, a la programacion y
al trayecto que fluyen en una estructura espacio temporal, vinculando en cierto modo con
formas del Arte Escénico. Estas formas de expresion permiten revelar la relacion
cambiante que establecemos con el espacio y el tiempo.

Al respecto el tedrico brasilero Arlindo Machado sostenia en su ensayo E/
advenimiento de los medios interactivos:

"La obra ahora se realiza exclusivamente en el acto de lectura y en cada
uno de estos actos, ella asume una forma diferente, aunque en el limite,
inscripta en el potencial dado por el algoritmo. Cada lectura es, en cierto
sentido, la primera y la dltima. El texto-verbo-audiovisual ya no es mds la
marca de un sujeto (dado que el sujeto que lo realiza es un otro, el lector
usuario) sino un campo de “posibles” en el que el sujeto anunciador sélo
provee el programa y el sujeto actualizador realiza parte de sus
posibilidades." (Machado, 2000:16)

computadora ni tampoco de un ingeniero que tuvo un enfoque técnico del arte, sino de un filésofo que
trabajo en los modelos tedricos de centros de datos de logica experimental en la creacion artistica.
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De este modo cada individuo contempla lo que fortuitamente aportdé con la
captacion del sensor y el algoritmo escrito en la programacién de Arduino.
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Breve descripcidn

a Composicion con rojo, azul y amarillo de 1930 de Piet Mondrian es utilizada

como el germen productor de Mondrian Illuminado. Comencé

reconstruyendo la obra mencionada, iluminé los sectores con luces leds,
incorporé un sensor PIRy proyecté cables que se conectan a la placa Arduino y esta placa
a la computadora personal.

Propongo la utilizacién de tecnologia para crear nuevas expresiones artisticas mas
adecuadas al momento histérico que vivimos, propongo el atesoramiento de objetos
tecnoldgicos, descontextualizar y materializar a través de la impresién, por medio de
transfers, los algoritmos que impulsardn la secuencia aleatoria del encendido de las luces
leds.

e En primera instancia la posproduccién de la obra de Mondrian que plasmé en
melanina y con una determinada adecuacion para convertirla en una suerte de
assemblage.

e Lasegunda instancia montaje de la obra denominada Mondrian lluminado, ya que,
como mencione anteriormente, pos produzco una obra de Mondrian con la
incorporacioén de luces leds, PIR, cables, placa Arduino, computadora y programas
o algoritmos que activan o encienden dichas luces.

e Continuo escrudifiando sobre las posibilidades creativas que me brinda el Arte y la
tecnologia, concluyo realizando dos transfer a los que denomine Cddigos. Estas
impresiones relatan, en lenguaje de programacion Processing/Wiring, los
comandos necesarios para que el sensor de movimiento active de forma azarosa o
aleatoria el encendido de las luces leds.

* Por ultimo invito a los espectadores a formar parte de Mondrian lluminado ya que
desde la intervencién de ellos al invadir la zona de captura del PIR y con el fin de
ser detectado o no, se procedera al encendido o no de las luces leds, creando una
secuencia de iluminacién aleatoria producida por los comandos de la
programacion.
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Interfaces.

| pensar el proyecto fue fundamental definir las interfaces o interface, lo
qgue conocemos en inglés como interface (“superficie de contacto”), que
utilizaremos para interaccién de la tecnologia y los espectadores.

En informdtica se utilizan las interfaces para nombrar a la conexidn fisica y

funcional entre dos sistemas o dispositivos de cualquier tipo dando una comunicacion

entre distintos niveles.

Las interfaces que utilizaremos en Mondrian lluminado son:

1. Sensor PIR, interface capaz de medir la radiacion electromagnética

infrarroja de los cuerpos en su campo de visidn. Todos los cuerpos reflejan
una cierta cantidad de radiacién, esta resulta invisible para nuestros ojos
pero no para estos aparatos electrénicos, ya que se encuentran en el rango
del espectro justo por debajo de la luz visible.

Placa Arduino, es una plataforma de hardware libre, basada en una placa
con un microcontrolador y un entorno de desarrollo, disefiada para facilitar
el uso de la electrénica en proyectos multidisciplinares.

Luces de leds, (del acrénimo inglés LED, light-emitting diode: ‘diodo emisor
de luz’) es un componente optoelectréonico pasivo y, mas concretamente,
un diodo que emite luz.

Estas interfaces se utilizaran en distintos contextos,

Interfaz como instrumento ya que se utiliza como una extensién de nuestro
cuerpo.

Interfaz como superficie ya que la misma transmite instrucciones que nos
informan sobre su uso. Esta superficie — de un objeto real o virtual — nos
hablara por medio de sus formas, texturas, colores, encendidos o apagados,
etc.

Interfaz como espacio, lugar o zona consignado para la interaccién, el
espacio donde se desarrollan los intercambios.
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Especificaciones técnicas.

* Notebook HP 530
Microprocesador Intel (R) Core (TM) 2 CPU
T5200 A1.60 GHZ
2 Gb de Ram
Disco Rigido Toshiba 120 GHZ
Pantalla 15,5 pulgadas
Lectograbadora de CD y DVD
2 puertos USB
Salida VGA
Red / MODEM
Placa de video 128MB

* Arduino Uno
Microcontroller ATmega328
Operating Voltage 5V
Input Voltage (recommended) 7-12 V
Input Voltage (limits) 6-20 V
Digital I/O Pins 14 (of which 6 provide PWM output)
Analog Input Pins 6
DC Current per 1/O Pin 40 mA
DC Current for 3.3V Pin 50 mA
Flash Memory 32 KB (of which 0.5 KB used by bootloader)
SRAM 2 KB
EEPROM 1 KB
Clock Speed 16 MHz

e 1 cable USB

* Cable UTP - El nombre correcto es cable de par trenzado, esto es debido a que se
trata de una funda plastica externa blindada 6 no blindada, que contiene un
conjunto de 8 cables que se encuentran trenzados entre si de dos en dos,
basicamente de la forma blanco/verde - verde, blanco/naranja - naranja,
blanco/café - café y blanco/azul -azul, lo anterior no indica que al momento de su
uso sea del mismo modo, sino que se combinan segun las necesidades. Este cable
permite ser utilizado para la transmisién de datos en las redes informaticas, asi
como de sefiales telefénicas.
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Desarrollo de software

a obra Mondrian lluminado se basa en una aplicacién realizada en el lenguaje

de programacion Processing/Wiring utilizado por la tecnologia Arduino.

El cédigo escrito utiliza comandos especificos para el reconocimiento de
acciones captadas por el sensor PIR, este reconocimiento se produce al utilizar palabras
reservadas del propio lenguaje de programacién.

Asimismo el uso de variables de tipo integer es decir que acepta valores numéricos
enteros, ciclos repetitivos como el “for” el cual producird la ejecuciéon de comandos hasta
que se cumpla una condicidn y palabras reservadas tales como High, Low, Output,
Random, Delay, Void Setup, Void Loop, permitird a la placa Arduino aprobar el encendido
0 apagado de las luces leds de la obra.
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Codigos — Primera parte.

Memoria conceptual

| Ready Made consiste en extraer un objeto de su contexto para situarlo en

otro distinto que pertenece al dmbito de lo artistico. Esto supuso una gran

transformacion del concepto de Arte. A partir de esta instancia los cimientos
en los que se habia fundamentado el Arte empiezan a resentirse muy seriamente.

Este acto practicado por primera vez por Marcel Duchamp, en 1915, consiste en
titular "artisticamente" objetos producidos industrialmente, con una minima o ninguna
intervencion, declarandolos de esta manera "obras de Arte". Por el solo hecho de
titularlos y firmarlos conferia a los objetos la dignidad de obra de Arte. De esta manera
pretendia acabar con el mito del creador y en general de una estética que se consideraba
ya caduca. Porque, seglin Duchamp, "Arte es lo que se denomina Arte" y por lo tanto, lo
puede ser cualquier cosa. Los ready mades no son obras de Arte, sino manifestaciones®,
la obra artistica ya no es interpretada como un objeto de contemplacién fabricado por la
mano de su creador, sino como un objeto de pura especulacion intelectual, dando
comienzo a las practicas de Arte Conceptual.

Las obras Cddigos, es decir los algoritmos, es donde se materializa lo inmaterial, lo
intangible. A partir de cualquier cddigo se puede crear objetos, cosas o porque no Arte, los
cddigos son la fuente de creacidn. La puesta en marcha de estos algoritmos se presentan
como el objeto-ya-hecho, (de forma similar a los ready made), estas obras son el producto
caracteristico de la llamada actividad “anti-artistica” y “antiestética”, con la particularidad
gue lo efimero es subyugado por el accionar del espectador.

En estas piezas de Software Art el espectador puede seguir las instrucciones que
dieron forma a la obra que conforman.

Cuando estos Cdodigos son observados intento que satisfaga un requisito principal
de este acto selectivo, “su lectura”, pretendo que se recorra la secuencia programada, que
se identifiquen palabras reservadas®, pretendo que el observador piense légicamente.

42 Biirger, Peter. Teoria de la Vanguardia. p.107

> PALABRAS RESERVADAS, En programacién, las palabras reservadas son aquel grupo de identificadores
(palabras) que no pueden ser utilizadas por el usuario para nombrar a las variables, funciones,
procedimientos, objetos y demas elementos de programacidn que cree. Generalmente esto se debe a que el
propio lenguaje de programacién ya las utiliza, por esta razén, las palabras reservadas no pueden ser
empleadas como identificadores definidos por el usuario.
http://www.alegsa.com.ar/Dic/palabra%20reservada.php
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Breve descripcion.

n las obras Cdédigo 01, Cédigo 02, se plantea la similar concepcion de los

Ready Made, como mencione anteriormente, se tomd el algoritmo utilizado

para la obra Mondrian lluminado, se lo retira de su contexto de utilidad, es
decir de su entorno digital, para elevarlo a la categoria de Arte.

Al algoritmo del sketch Mondrian lluminado se lo retira de su ambiente virtual, y se
procedié a dividirlo en 2 partes:

e (Cdédigo 01 - Comentarios de la configuracion en la placa Arduino y
Declaracion de variables -,

e (Cddigo 02 - Escritura del VOID - Se ejecuta mientras este encendida la
placa Arduino —

Luego y haciendo uso de equipamiento informatico, en este caso impresoras laser,
se procedid a imprimirlos sobre papel (hojas A4) y conformar una especie de damero
hasta completar el tamafio de 70 cm x 100 cm, medida del bastidor de lienzo, en la cual se
realizaran los transfers de cada cédigo.

Segun lo que aqui se puede ver, las obras indican varios aspectos entre ellos
destaco el hecho definitivo de que los productos Ilamados Cddigos no son el resultado de
la elaboracion de un artista tradicional, sino de un trabajo intelectual intimamente ligado
a la ciencia de la informatica, que muy bien podria formar parte de algin componente util
de la vida actual, Ildmese por ejemplo de un algoritmo de programacién para el encendido
de un electrodoméstico de la casa. Otro aspecto que he tenido en cuenta, que si bien la
consistencia fisica y esencia del objeto, ahora tangible al ser transferidos en un lienzo, no
cambia por la intervencién del artista o varia solo escasamente, su estructura funcional es
decir la funcionalidad con que fue escrito y creado, queda muy en hondo alterada. En
efecto, la cosa elegida pierde, por el hecho de ser elegida e impresa a través de tranfers,
su destinacién de uso en fin sino esta en el medio informatico o virtual no cumple con su
funcionalidad.

La idea de estos Codigos es que el objeto que ha surgido no ejerza ningun tipo de
atraccion desde el punto de vista estético, esto es lo que se conoce como la estética de la
indiferencia, que apunta a desnaturalizar la idea de intima relacion entre Arte y deleite
visual. Esta actitud surge de la intencidn de unir mas adn Arte y tecnologia. Un objeto del
entorno informatico, es decir un algoritmo de la programacién orientada a objetos, es
descontextualizado y llevado al contexto del Arte.

La producciéon de estas obras tienen dos momentos: el primero concierne a la
eleccidn - sélo puede depender - del acto electivo de un objeto o cosa. El segundo Ia
instancia de legitimacion como obra de Arte por un grupo de gente que lo determina
como tal, accién intimamente ligada a la contemplacién, entendida como el mirar con
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interés, atencién y detenimiento, especialmente por placer y de manera pasiva o como la
reflexién con atencidon y cuidado sobre una cuestion para formar una opinion sobre ella, y
en este caso convocada a descubrir aqui un contenido artistico, es decir, estético, la
connotacion de Arte (y asi también la de artista).

La eleccion de estos Codigos jamas me fue dictada por alguna delectacion estética.
Esta eleccion estaba fundada sobre una reacciéon de una total indiferencia visual,
combinada al mismo tiempo con una ausencia total de buen o mal gusto en el hecho, una
anestesia completa; no pretendo que guste, que sea admirada, ni que sea contemplada
como quien observa una obra de siglos pasados.

43



Especificaciones técnicas.

as obras Cdodigos 01 y Cédigos 02 estan realizadas sobre lienzo y sus medidas

son de 70 por 100 cm. La técnica utilizada es mixta, (acrilico y transfers). Los

principales elementos de esta pintura son el color, la forma (tipogréfica), y la
relacion entre ellos.

Me centré en el anadlisis del valor simbdlico que exponen los dos elementos
esenciales de las obras, esto es: el texto, (su tipografia y su semdntica) y el color blanco de
fondo. El texto impreso a través de la técnica transfers y su color negro, pretendo
simbolizar lo dindmico, pues al volverlo a instalar en su entorno virtual se ejecutaran estas
lineas de cdédigos que impartiran érdenes a microprocesadores para que realicen ciertas
tareas.

El blanco, el fondo, es segln su simbolismo, el color mas perfecto. Es el color
absoluto, cuanto mas puro, mas perfecto. No hay ninglin “concepto-blanco” de significado
negativo. Es el color del comienzo, el nacimiento y la resurreccién. El simbolismo del
blanco comienza con referencias a la luz y la unidad, significa paz o rendicién. Es el color
del bien y la honradez. Otorga una idea de pureza y simplicidad.

Porqué la eleccién del fondo blanco, pues con la perfeccién, es decir con ausencia
de error, se logra lo planificado en el mundo virtual, ya que el solo faltante de un simbolo
como una coma, el algoritmo no se ejecutard correctamente y no producira lo proyectado.

Reflexiono respecto a la gramatica del Arte, “El contraste nos hace ser conscientes

"% En las obras cédigos los contrastes binarios se dan entre: superficies

de los opuestos
impresa-no impresa, texturadas-lisas, contraste entre figura y fondo, colores blanco-
negro, saturado-débil, figuras dispuestas: arriba-abajo, figuras: pequeno-grande, trazos
torpes, lineas delicadas, impresion-acrilico, dentro-fuera, grafico-pictorico.

Al igual que en el mundo de la tecnologia especificamente en el informatico su
existencia se base en el contraste, el sistema binario es el que permite todo tipo de
transacciones en una computadora a través de ceros y unos.

Respecto a la técnica, abordo una actitud experimental, observando cémo se
plasma el transfers de acuerdo a los materiales de soporte y las herramientas con que
realizo la impresion. Utilizo bastidores con lienzo, papeles blancos con la impresion en
espejo de los cédigos en color negro. Enmarco la obra con un borde rectangular en acrilico
negro. La técnica empleada es mixta: Acrilico, latex, thinner, polvo de téner. Las
herramientas que utilizo son: pinceles, estecas, mis propias manos como herramientas.

Podria decir que estas obras son un simbolo mas de la ruptura con la tradicidn, la
apertura a la interpretacién por parte del espectador, lo linglistico y anadlisis légico de la
obra de Arte. La utilizacion del lenguaje en el Arte; las palabras, el objeto y las ideas

* BELION. J.J. Gramética del arte. Ediciones Celeste, Espafia, 1993. pag 80
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generadas a partir de su relacién se convirtieron en la obra. Estas piezas artisticas no
fueron concebidas para ser sélo “objetos bonitos” para apreciarse, no me interesa realizar
un “Arte como un objeto decorativo” sino un Arte para interpretarlo, analizarlo y por
sobre todo plantear un pensamiento légico cientifico en el observador.
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Codigo 01

Cadigo fuente. Sketch — Archivo: Mondrian lluminado.pde
’l*
Mondrian iluminado.-

Organizacion de cables iluminacion

Pin 0 = cable azul

Pin 1 = cable azul y blanco

Pin 2 = cable verde

Pin 3 = cable verde y blanco

Pin 4 = cable naranja

Pin 5 = cable naranja y blanco

Pin 6 = cable marrén y blanco

Pin GND = cable marrén con resistencia de 270 Ohm
Descarga a tierra

Organizacioén de cables PIR

Pin 7 = cable verde

Pin 5v = cable marrén

Pin GND = cable naranja - Descarga a tierra
*

inti=0;

int pir=17, [*ESTABLECEMOS PIN 2 COMO EL PIR*/

int estado = 0; [*"VARIABLE ESTADO DEL SENSOR PIR*/

int randNumber =0; /*VARIABLE QUE OBTIENE NRO ALEATORIO*/
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Codigo 02

Il Escritura del VOID - Ejecutandosé

void setup() {
pinMode(0, OUTPUT

;

)
pinMode(1, OUTPUT);
pinMode(2, OUTPUT);
pinMode(3, OUTPUT);
pinMode(4, OUTPUT);
pinMode(5, OUTPUT);
pinMode(6, OUTPUT);

pinMode(pir, INPUT); /*PIR COMO ENTRADA*/
}

void loop() {
estado = digitalRead(pir); /*LEEMOS EL ESTADO DEL PIR Y LO GUARDAMOS EN VARIABLE ESTADO*/
if (HIGH == estado) { /*SI EL ESTADO ES CAPTURA OK*/
for (int i=0; i <= 2; i++){
digitalWrite(0, HIGH);
digitalWrite(1, HIGH);
digitalWrite(2, HIGH);
digitalWrite(3, HIGH);
digitalWrite(4, HIGH);
digitalWrite(5, HIGH);
digitalWrite(6, HIGH);
delay(250);

digitalWrite(0, LOW);
digitalWrite(1, LOW);
digitalWrite(2, LOW);
digitalWrite(3, LOW);
digitalWrite(4, LOW);
digitalWrite(5, LOW);
digitalWrite(6, LOW);
delay(250);
}

for (inti=0; i <= 6; i++) /*CICLO QUE SE REPITE 7 VECES*/
{
randNumber = random(1, 8);
digitalWrite(randNumber, HIGH);
delay(200);
digitalWrite(randNumber, LOW);
t
}
else { /*DE LO CONTRARIO*/
digitalWrite(0, LOW);
digitalWrite(1, LOW);
digitalWrite(2, LOW);
digitalWrite(3, LOW);
digitalWrite(4, LOW);
digitalWrite(5, LOW);
digitalWrite(6, LOW);
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Le Parc flasheado.
Le Parc flasheado, es un posproduccién de una obra del artista argentino Julio Le
Parc® Serie 13 N° 12-6 - Acrilico sobre lienzo - 87 x 87 Cm — 1970.

Serie 13 n°12-6

“ Julio Le Parc: Nacié en Palmira, Mendoza en 1928. Durante el afio 1942 se mudd junto a su familiaa la

ciudad de Buenos Aires, en 1943 ingreso a la Escuela Nacional de Bellas Artes Prilidiano Pueyrreddn aunque
la abandond al afio siguiente. Reanudd sus estudios de bellas artes recién en 1955. En esta segunda etapa
formativa fue presidente del Centro de Estudiantes de Artes Plasticas y miembro del Concejo Directivo de la
Escuela Nacional de Bellas Artes. En 1958 resulta becado por el gobierno francés y se instala en Paris en
donde, en 1960 fundé el GRAV (Groupe de Recherche d'Art Visuel [Grupo de Investigacion de Arte Visual]) al
mismo tiempo que se cuenta entre los integrantes del grupo llamado Nueva Tendencia.
http://es.wikipedia.org/wiki/Julio_Le_Parc (Extracto)
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Memoria conceptual.

| proceso de construccién de Le Parc Flasheado surge al otorgar movimiento

producido por medio de un procedimiento légico es decir un algoritmo

embebido en un entorno digital. La obra de Le Parc fue para su momento
vanguardista, innovadora, audaz. Le Parc buscaba involucrar absolutamente al espectador
dentro de la obra; para ello recurre a iluminaciones artificiales, efectos especulares,
reflejos y movimientos; por ejemplo con bandas mecanicas que se mueven por
dispositivos ocultos, el fluir de liquidos fosforescentes, el movimiento de hilos de nylon,
sus esculturas en ciertos casos son instalaciones que envuelven a los espectadores.

Le Parc Flasheado es una pieza artistica interactiva, encontramos muchas obras
que se clasifican como tal al permitir que el observador camine sobre, en, o alrededor de
la obra, en donde se incluyen computadoras, detectores de movimiento, sensores
infrarrojos, fotoresistencias, entre otros dispositivos que se controlan desde el entorno
informatico.

El fendmeno de la interactividad, si bien no es algo nuevo, actualmente estd
intimamente relacionado con la utilizacién de las nuevas tecnologias que han
transformado a la sociedad, a la comunicacion y a la percepcién de la realidad, no
guedando exentas de ello las manifestaciones artisticas. Las herramientas de creacion
ahora se asocian a otros procedimientos y elementos, abriendo las posibilidades para el
artista, ya que no necesita un pincel para pintar o un rollo de pelicula para fotografiar,
sino una computadora y una tarjeta de memoria. Asi, la tecnologia ha hecho del arte un
hibrido que no se desliga de lo tradicional, pero que incursiona en nuevos medios para
crear y presentar sus obras.
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Breve descripcion.
e Parc Flasheado no mantiene las mismas dimensiones que la obra original, y
su soporte no es el lienzo tradicional, se plasma en la pared por medio de la
proyeccion de la imagen, surge como un rayo de luz, donde el material, la luz
emitida por un proyector, se concibe en la interseccién del muro y los haces
de colores, enmarcando y limitando los colores planos de la obra. Lo flasheado emerge
desde la tecnologia de Macromedia Flash y su entorno de programacion Action Script
versién 2.0.

Por medio de la tecnologia Arduino, la incorporacién de una fotoresistencia
(equipamiento que permite captar la sensibilidad de la luz), una resistencia de 10 k Q, un
puntero laser y espejos, otorgo cinética o movimiento a la obra. A través de la
programacién de un sketch (programa) disefiado en el lenguaje de la placa Arduino
entablaremos una comunicacién con otro algoritmo realizado en Action Script de
Macromedia Flash y éste dltimo ejecutara comandos que se plasmaran en efectos de
movimiento sobre la obra proyectada en la pared.

Por medio de la programacidn se controla el haz de luz emitida por el puntero laser
cuando este haz sea interrumpido por el paso de un espectador u objeto, el cédigo fuente
procederd a enviar la orden para que Macromedia Flash realice los efectos de movimiento
y sonoros proyectados en el algoritmo correspondiente al software.
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Interfaces.

as interfaces que utilizaremos en Le Parc Flasheado son:

1. Sensor fotoresistencia LDR (por sus siglas en inglés "light-dependent

resistor") es un componente electrénico cuya resistencia varia en funcién
de la luz. Es una interface capaz de captar la iluminacién y de acuerdo a la
intensidad de la misma se ejecutaran comandos de en distintos hardware.
Placa Arduino, es una plataforma de hardware libre, basada en una placa
con un microcontrolador y un entorno de desarrollo, disefiada para facilitar
el uso de la electrdnica en proyectos multidisciplinares.

Estas interfaces se utilizaran en distintos contextos,

Interfaz como instrumento ya que se utiliza como una extensién de nuestro
cuerpo.

Interfaz como superficie ya que la misma transmite instrucciones que nos
informan sobre su uso. Esta superficie — de un objeto real o virtual — nos
hablara por medio de sus formas, texturas, colores, encendidos o apagados,
etc.

Interfaz como espacio, lugar o zona consignado para la interaccién, el
espacio donde se desarrollan los intercambios y sus manualidades.
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Especificaciones técnicas.

* Notebook HP 530
Microprocesador Intel (R) Core (TM) 2 CPU
T5200 A1.60 GHZ
2 Gb de Ram
Disco Rigido Toshiba 120 GHZ
Pantalla 15,5 pulgadas
Lectograbadora de CD y DVD
2 puertos USB
Salida VGA
Red / MODEM
Placa de video 128MB

* Arduino Uno
Microcontroller ATmega328
Operating Voltage 5V
Input Voltage (recommended) 7-12 V
Input Voltage (limits) 6-20 V
Digital I/O Pins 14 (of which 6 provide PWM output)
Analog Input Pins 6
DC Current per 1/O Pin 40 mA
DC Current for 3.3V Pin 50 mA
Flash Memory 32 KB (of which 0.5 KB used by bootloader)
SRAM 2 KB
EEPROM 1 KB
Clock Speed 16 MHz

e 1 cable USB

* Cable UTP - El nombre correcto es cable de par trenzado, esto es debido a que se
trata de una funda plastica externa blindada 6 no blindada, que contiene un
conjunto de 8 cables que se encuentran trenzados entre si de dos en dos,
basicamente de la forma blanco/verde - verde, blanco/naranja - naranja,
blanco/café - café y blanco/azul -azul, lo anterior no indica que al momento de su
uso sea del mismo modo, sino que se combinan segun las necesidades. Este cable
permite ser utilizado para la transmisién de datos en las redes informaticas, asi
como de sefiales telefénicas.
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Desarrollo de software

a obra Le Parc Flasheado se basa en una aplicacién realizada en el lenguaje

de programacién Processing/Wiring utilizado por la tecnologia Arduino e

interactuando con la plataforma de Macromedia Flash — Action script 2.0. A
través de un serproxy, aplicacién protocolo de comunicacidn, permite la comunicacién de
la placa Arduino y Macromedia Flash, permitiendo ejecutar los comandos establecidos en
action script cuando el sensor emita una sefal de activacidn o desactivacion.

El codigo escrito utilizara comandos especificos para el reconocimiento de la
iluminacion captadas por el sensor LDR o fotoresistencia, este reconocimiento se produce
al utilizar palabras reservadas del propio lenguaje de programacioén.

Asimismo el uso de variables de tipo string (cadena de caracteres, que acepta
valores alfanumeéricos), ciclos de bifurcaciones o condicional como el “if” el cual produce
la ejecucidon de comandos de acuerdo al nimero aleatorio como opcidn que haya surgido,
(la sentencia condicional if se ejecuta en funcién de una condicién, su estructura se
mantiene en casi todos los lenguajes de la programacion de la siguiente manera: si se
cumple una condicién realiza una cosa, de lo contrario realiza otra), y palabras reservadas,
producen diferentes efectos sobre la obra original de Le Parc proyectada.
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Emplazamiento de la obra.

Referencias:

* = * ' Recorrido de haz de luz.

-4 Puntero laser - Emisor.

P Fotoresistencia - Receptor.
Proyeccion.

B Proyector.
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Cadigos — Segunda parte.
Memoria conceptual.

ddigos 03 y Codigos 04 — Segunda parte, continda los enunciados de los

Cddigos 01 y Cédigos 02.

En las obras Cddigos 03, Cédigos 04, se elige el algoritmo utilizado para la
obra Le Parc flasheado, se lo retira de su contexto de utilidad para elevarlo a la categoria
de Arte por si mismo.

En la obra Le Parc flasheado se plantean dos algoritmos, uno inmerso en la
tecnologia Arduino y otro en Macromedia Flash — Action script 2.0.

Ambos algoritmos de la programacién se los ha retirado de su entorno virtual y lo
someto al proceso de andlisis e interpretacion légica del espectador.

* Cédigos 03 - Codigo fuente descontextualizado del entorno de Arduino,
e (Cédigos 04 - Cdodigo fuente descontextualizado del entorno de
Macromedia Flash — Action script 2.0,

Como mencione anteriormente, Kosuth y el colectivo britdnico Art & Language®, al
cual pertenecid varios afios; intentan desafiar al vocabulario propio de la historia del arte.
Los rasgos generales que emparentan Art & Language con la tendencia conceptual son
bien conocidos: desplazamiento del objeto hacia la idea, hacia la concepcién;
preeminencia de los procesos formativos y de constituciéon del objeto sobre la obra
terminada y realizada; tendencia al autoconocimiento y a la reflexién sobre la propia
naturaleza del arte; desarrollo del principio de la pura instrumentalidad del objeto. Por su
parte, Art & Language han concedido una gran importancia a los aspectos linglisticos y
semanticos, al andlisis del objeto en la tradicién de la filosofia analitica de Wittgenstein y
de Ayer y a la reflexidn critica acerca del arte y de los valores culturales de la modernidad,
aunque sin pronunciarse expresamente sobre cuestiones sociales y politicas.

Encontramos en los cddigos tres lineas de trabajo: de un lado, el trabajo con el
coédigo en si mismo (el texto), por otro, el trabajo entorno de la vertiente cultural del uso
de los lenguajes informaticos de programacidn y por ultimo el trabajo manual, el transfer,
gue se presenta como obra final en donde plasmo el cédigo para su discernimiento.

** Art & Language; Considerado tradicionalmente como exponente de la vertiente mas analitica del arte
conceptual, frente a la corriente mas tautoldgica representada por Joseph Kosuth, el grupo Art & Language
fue registrado como asociacion en Inglaterra en 1968 por Terry Atkinson, David Bainbridge, Michael Baldwin
y Harold Hurrell, aunque desde 1966 habian trabajado en algunos proyectos comunes. El primer nimero de
la revista homonima aparecié en mayo de 1969, periodo hasta 1971 en que se incorporaron lan Burn, Mel
Ramsden, Kosuth (como editor americano), Philip Pilkington, David Rushton y Charles Harrison (como editor
general). Estos fueron los diez nombres relacionados con la exposicion Index 01 en la Documenta 5 del
verano de 1972. Desde 1976, Art & Language estd integrado sélo por Baldwin, Ramsden y Harrison, nacidos
los tres en la primera mitad del decenio de los cuarenta.
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Especificaciones técnicas.

as obras Cddigos 03 y Codigos 04 estan realizadas sobre lienzo y sus medidas

son de 70 por 100 cm. La técnica utilizada es mixta, (acrilico y transfers). Los

principales elementos de esta pintura son el color, la forma (tipogréfica), y la
relacion entre ellos.

El texto impreso a través de la técnica transfers y su color negro, simboliza lo
dindmico pues al volverlo a instalar en su entorno virtual se ejecutaran estas lineas de
cddigos que impartiran érdenes a microprocesadores para que realicen ciertas cosas.

Las obras Cdédigos 03 y cddigos 04, continta con lo manifestado y enunciado en los
Cddigos 01 y Cédigos 02.
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Caodigos 03

I*

Conexion de cables y fotoresistencia

cable azul conectado a pin 0

cable naranja previo resistencia 10 k ohm
conectada a pin 5v

cable marrén conectado a GND

Programas

Sketch utilizado fotoresistencia

Flash utilizado fotoresistencia_on_flash
*

/I DECLARACION DE VARIABLES
int lightPin = 0;

void setup() {
/| Establecemos conexion con flash
Serial.begin(19200);

}

void loop () {
int lectura = analogRead(lightPin);
if(lectura <= 1000)

{
Serial.printin("PRENDIDO");
delay(700);

else

Serial.printin("APAGADO");
delay(700);
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Codigos 04
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n este momento en que todo un espectro de nuevas tecnologias estan

llegando al nivel de la vida cotidiana se hace necesario conocer cudles son

los conceptos fundamentales que las sustentan, y el modo en que nos
influyen. En particular siendo un profesional de las ciencias informaticas - Analista de
Sistemas de Computacion - y dada mi relacién con la escena artistica, me resulta
imprescindible ver el modo en que se han integrando dichas tecnologias en el Arte, en la
vida de los seres humanos de la actualidad. El potencial de la tecnologia mas actual no
estd cambiando sélo el proceso creativo, sino incluso la misma naturaleza de los papeles
de creador y espectador.

Mis obras surgen de la légica de la programacidn: disefiar mentalmente la obra,
pensar en el cédigo, escribir el codigo, compilar y ejecutarlo. A partir de ahi se obtiene el
resultado, se prueba y se vuelve a probar hasta lograr que todo salga como uno lo pensd.

Si este trabajo final lo estuviera leyendo en Internet, y se lo ha encontrado a través
de un buscador - como Google o Bing - no nos engafiemos: lo que nos ha traido a este
texto es un algoritmo. Si lo estuviese leyendo impreso y encuadernado, pero sentado en
un avién, el asiento que ocupo y el precio del ticket han sido determinados por un
algoritmo. El petrdleo que origind el combustible del avién fue encontrado gracias a
algoritmos. Otros algoritmos fijaron el precio de ese combustible en el mercado
financiero.

No fueron los empleados de un banco ni de una aseguradora, sino unos algoritmos,
los que determinaron lo que nosotros paguemos por un préstamo hipotecario o del
seguro del automovil. Hoy ya vemos pruebas de empresas de tecnologias, donde han
disefados prototipos de vehiculos conducidos por algoritmos y que también pueden ser
conducidos por una persona, pero por sobre todo, conducidos por algoritmos.

Las nuevas tecnologias, tanto analdgicas como digitales, aportan a mi propuesta
una nueva sensibilidad, y quizds no tan nueva, a la hora de representar y pensar las
imagenes y otros productos artisticos. EIl movimiento, el espacio y el tiempo no son sélo
una sugerencia, sino la base material de estos nuevos formatos artisticos.

Ademas de desarrollarse en el tiempo y el espacio, la obra tecnolégica combina lo
real con lo virtual. En mi caso la propia tecnologia que utilizo se convierte, incluso, en el
objetivo mismo para mi yo artista, en donde tiendo a analizar cémo se manifiestan estas
relaciones entre Arte y tecnologia, desarrollando modos y cédigos nuevos para una (quiza
no tan nueva) representacién de la obra artistica.

Y a pesar del impacto de las nuevas tecnologias relacionadas con el Arte no
pretendo conducir o invocar a una desmaterializacidon de la obra de Arte, sino plantear
dicha desmaterializacién, como obra de Arte, a través de impresion de los codigos o
algoritmos escritos oportunamente.
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El llamado Arte de los nuevos medios, el Arte Digital, el Arte Electrénico, o
cualquiera de sus variantes, estd invadido por algoritmos, por cédigos. Podriamos decir
gue el artista en este caso es también algorista. Las primeras obras graficas de Arte Digital
son trabajos realizados mediante programas, explotando bien el uso de patrones
simétricos, bien el de elementos aleatorios, que se imprimian para dar lugar al resultado
final. Frieder Nake dijo que tanto él mismo como los otros artistas digitales primitivos se
encontraban a menudo frustrados por el hecho de sélo poder mostrar imagenes estaticas
como resultado final de sus obras, cuando el verdadero Arte era todo el proceso
algoritmico y la infinidad de sus expresiones potenciales®’. Podemos vislumbrar ya el
hecho de que el algoritmo o el cddigo escrito por el hombre, la pieza de software, puede
ser parte de la obra de Arte y no sélo un método para llegar al resultado final.

Tal como comente anteriormente, el software art, término acufiado en 2001 en el
festival transmediale*®, se basa en considerar el software como material artistico, y no
como herramienta.

De acuerdo con Lev Manovich el propone el concepto de “media software” para
definir a los programas que utilizamos cotidianamente, desde Photoshop hasta Word o el
buscador de Google.

Los media software transforman nuestra idea tradicional de “medio”. Pero no sdlo
eso: también se presentan como el gran modo de produccién contemporaneo, un sistema
gue entre otras cosas crea nuevas formas estéticas y productos culturales infinitamente
remixables. Lo que une a Google con Adobe, Facebook, Apple, y Twitter es precisamente
eso: el software. El software lo es todo!!!!

Todavia hoy, diez afios después, cuando la gente interactua y actualiza
decenas de aplicaciones en sus teléfonos moviles y demds aparatos
computacionales, el software como categoria tedrica es invisible para la
mayoria de los académicos, artistas y profesionales de la cultura
interesados en las Tl (tecnologias de la informacidn) y sus efectos sociales y
culturales.”(Lev Manovich, 2012, p.10).

En el contexto artistico la obra no sélo se realiza mediante el ordenador, sino que
tiene lugar en el ordenador. El software no es Unicamente un instrumento funcional,
también se puede considerar una creacidn en si misma, donde el material estético
resultante es el cddigo generado y la forma de expresidn es la programacion.

En las obras que he realizado y presentado en este trabajo final he recurrido en las
primeras a la postproduccidn, a la interactividad y por medio de ellas acceder a lo invisible

*” GIANNETTI, Claudia, Estética Digital. Sintopia del arte, la ciencia y la tecnologia. ACC L’Angelot, 2002.
*8 Web de transmediale. http://www.transmediale.de
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a mostrar como estan hechas eliminando la magia, buscando una lectura racional del
espectador al develar la materia de la que estan hechas las obras tecnolégicas.
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a) Computer composition with lines. 1964

(E) AmN 1985

OMPUTER LOMPOSITION WITH LINES {1864)

"Computer composition with lines" 1964,
Es una obra que imita la pintura "Composicién
con lineas" de Piet Mondrian. Cuando las
reproducciones de ambas obras, se mostré a 100
personas, la mayoria prefirié la version realizada
por la computadora y creyé que fue hecha por
Mondrian. Esta investigacion de la estética del
Arte de la computadora se ha convertido en un
clasico y se describe en el documento publicado
por A. Michael Noll, "humano o maquina: una
comparacién subjetiva de la "Composicién con
lineas” de Piet Mondrian y una imagen generada
por computadora "The Psychological Record”,
Vol. 16. No. 1, (enero de 1966), pp. 1-10.

BY A MICHAEL MOLL

b) Poster Cybernetic Serendipity. 1968

Poster de la muestra

- b _ Cybernetic Serendipity,

Cybernetic Serendipit AT = presentada en el ICA de
K

Londres en 1968. Fue la

Serendipity

primera exposicién para
tratar de demostrar todos
los aspectos de la actividad
creativa asistida por
ordenador: Arte, musica,
poesia, danza, escultura,
animacién. La idea principal
era examinar el papel de la
cibernética en las artes
contemporaneas.

La exposicion incluye
maquinas robots, poesia,
musica y pintura, asi como

todo tipo de obras donde el azar era un ingrediente importante. Fue un ejercicio intelectual que se
convirtié en una espectacular exposicién en el verano de 1968.
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c) P-703 - Manfred Mohr. 1999.

d) Star Treck — Vuk Cosic. 1999.
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e) Beat BEAT BEATLES - Roberto Jacoby (1967).
http://www.archivosenuso.org/jacoby/cronologico

f) Effetto Arcimboldo — Eduardo Pla (1987).

Otofio

1987 - Effetto Arcimbolde
Award of Excellence in Computer Art pear
Nueva York- EEUU Arte Dlgltal 50 ) X 7'0 cm.r-
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g) Yoko Ono, Pintura para martillar un clavo

PINTURA PARA MARTILLAR UN CLAVO

Martillar un clavo en el centro de un trozo
de vidrio. Enviar cada fragmento a
una direccion arbl’rrarlo

Primdvera 1962

h) DUCHAMP, Marcel, L.H.0.0.Q - Mona Lisa con bigotes

Marcel Duchamp's Leanszrdo da Vinci's
Mora Lisa', 1913 MchaLisa', 1503-6
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KOSUTH Josepth - Unay tres sillas

i)

i e
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k -
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.

BAXTER, lain - “NE Thing Co. Ltd”

i)
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k) Artistas nacionales de la década del ‘80 y '90.

Eduardo Pla* (1952-2012).

Empezod a trabajar en Arte Digital en 1985, estudio arquitectura, radio, cine, teatro, y en un
viaje a Italia comenzé a estudiar Art Direction, descubriendo las computadoras que representaron
una sintesis de todo lo que le gustaba. Trabajo con imagenes fijas, realizo videos, imagenes
tridimensionales, mezclo colores y texturas. Trabajé en disefio de telas hasta videos animados
para verlos en los estadios de futbol. Obtiene su primer premio en Nueva York: Award of
Excellence Computer Art con el trabajo “Effetto Arcimboldo”*

En 1995 realiza su primera muestra en Argentina en el Palais de Glace, a la que llamo “Diez
Afos de Arte Virtual” mostrando cuadros y videos en los que incluyo disefio grafico, disefo
industrial, arquitectura y animaciones. Una muestra retrospectiva de los quince aifos de su obra
desde 1985-2000 en el Museo Nacional de Bellas Artes se realizo a fines del 2000.

Diego M. Lascano (1962).

Es artista e historiador, reside actualmente en Uruguay. Cred y ensefid en el Taller
Experimental de Video del Colegio Nacional de Buenos Aires. Realizo numerosas obras en video
como asi también documentales™".

Rolando, Fernando - F. E. R.

En 1981 adopta el cibernombre F.E.R y comienza a experimentar con medios electrénicos
digitales siendo uno de los primeros artistas en considerar el concepto de anonimato, proteccion
de la identidad y de privacidad en el dominio digital y en tomar a la imagen digital como una forma
de Arte permanentemente mutable en funcidn de los observadores.

En los ‘80 se graduia como Arquitecto, Artista Plastico y Especialista en digitalizacion de
imagenes, y a fines de 1981 mientras estudia Sistemas Especiales en C.A.D.

Trabajo en el proyecto era “La Nueva Frontera (1987-1989)” y la idea principal, en su
primera fase fue crear un Espacio Tangible de 52. Dimensidn, realizando la fusién de campos entre
Pintura, Video y Arte Digital, trabajando en la conversién de pinturas propias en sonidos a través
de algoritmos propios, obra “El Cuadro Sonico”.

En 1991 funda el Movimiento Argentino de Arte Computarizado (M.A.a.C), junto a los
artistas digitales Chaya y Russi.

Belén Gache (1960).

Artista digital y escritora, investigadora y docente de la Facultad de Filosofia y Letras de la
UBA.

En Mariposas-Libro®> (1999-2001), obra interactiva cuyo soporte es internet, dice su
autora: La idea es formar una coleccidn infinita de citas (si el concepto de infinito no atentara
contra el de coleccién).

** PLA, Eduardo: Pla: http://espaciopla.com/
Obras: Realizo varias videoinstalaciones, “Videomundo Virtual” para el 50ta Aniversario de las Naciones
Unidas, “Cascada de Estrellas” para el Festival de Video y Artes Electrdnicas e “llusion Urbana” en Bellas
Artes en 1997. Un entretenimiento didactico interactivo “Jugando con el Arte”, en el Centro Cultural Borges,
con el auspicio de la Unicef y “Eschermania”, un homenaje a M.C. Escher y “Arte para Gente Chica”, en el
Palais de Glace.
 Anexo (f) Effetto Arcimboldo — Eduardo Pla
>' LASCANO, Diego M. Videos. Arde Gardel: http://www.exquise.org/video.php?id=212

Saint-Ex: http://www.exquise.org/video.php?id=228
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Maria Rebecca Peiia.

Empezd sus obras en Arte Digital en 1988 en la época en que vivié en Francia entre el 88 y
el 92 realizando sus primeros trabajos con Macintosh y participando en exposiciones individuales y
colectivas, una de ellas "Memorias "(Arte Digital) en el Centro Cultural Recoleta (Nov. 1998).

Movimiento Argentino de Arte Computarizado: El Manifiesto M.A.a.C.

En 1990 los Artistas digitales José Chaya, FER y Andrea Russi fundan él Movimiento
Argentino de Arte Computarizado (M.A.a.C.) Manifiesto (ver anexo m) y son nombrados
colaboradores del proyecto Integrado Documental P.I.D. de la Secretaria de Ciencia y Tecnologia
de la Nacién proponiendo la creacion del Banco Nacional de Imagenes para mantener
interconectados a los artistas, siendo seleccionados en el 92 por el Audiovisualista Carlos Pelli
nombrado por la Cancilleria, para representar a Argentina en la Expo 92 en Sevilla, Espafia,
mostrando material retrospectivo de los integrantes del grupo desde 1981 y donde producen Arte
Digital instantaneo con gente que visito el stand Argentino.

Anahi Caceres.

A mediados de los 90 Anahi Caceres, artista cordobesa y formada en las artes plasticas
comienza su incursion en el Arte Digital. Entre sus obras puedo mencionar a: “Lesa Humanidad”**
(2007), “A 30 afios del golpe militar en Argentina”>* (2006), “Muros del siglo XXI”** (2004),
“Original Perdido 6”°° (1997) entre otras.

Gustavo Romano (1958).

Comienza sus trabajos digitales en la segunda mitad de la década del 90. Entre sus obras
encontramos: “Mi deseo es tu deseo” (1996-97), “La tarde del escritor” (1998), “IP Poetry” (2004),
y muchas obras mas, las cuales se podran apreciar en su sitio web”’.

Margarita Paksa (1936).

De extensa trayectoria en el campo de las artes plasticas se acerca al Arte Computarizado
en la segunda parte de los 90. Realiza obras digitales en las cuales traduce la estructura binaria de
los sistemas digitales al binarismo y la bipolaridad de las sociedades capitalistas occidentales - con
sus nociones de ganancias y pérdidas, como en la obra partido de tenis.

El Manifiesto Tevat.

El Grupo TEVAT fue fundado por Gyula Kosice, José E. Garcia Mayoraz y Ladislao P. Gyori
en abril de 1994, y se ocupd de la investigacion aplicada en computadoras, artificialidad y realidad
virtual, Arte en el ciberespacio, estudios de campos semanticos, etc., ademas de la difusidn de
estos nuevos topicos en el mundo artistico y académico. Manifiesto Tevat (ver anexo n).

Alejandro Dron (1962).
Integrante del grupo Tevat trabaja en Arte Digital desde la década del 90, integrante del
grupo que ha llevado los postulados del manifiesto Tevat a su maxima expresion.

2 GACHE, Belén: Obra Mariposas-Libro: http://www.findelmundo.com.ar/mariplib/maripframe.htm

>3 CACERES, Anahi: “Lesa Humanidad”, https://www.youtube.com/watch?v=sNeiz9bflyc&translated=1
>* CACERES, Anahi: “A 30 afios del golpe militar en Argentina”,
http://arteuna.com/convocatoria_2005/Rom_Cab2.html

>> CACERES, Anahi: “Muros del siglo XXi”, http://www.arteuna.com/RRF/Ladrillos.html

*5 CACERES, Anahi: “Original Perdiod 6”, http://www.arteuna.com/Cinevideo/caceres.htm#op

> ROMANO, Gustavo: http://www.gustavoromano.org/
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En la actualidad, trabaja en Estados Unidos, su portfolio de obras y biografia se encuentran
en su sitio web®.

Luis Lindner (1966).

Habiendo recibido en la década del 90 parte de su formacion en la Escuela Nacional de
Bellas Artes Prilidiano Pueyrredon, su obra fue derivando hacia la simulacién de un tipo de imagen
de produccion maquinal a través del CAD y realiza una inclusién lateral de la historia argentina,
tanto en sus simbolos y sus mitos como de las visiones y fantasias personales, arrojando una
mirada irdnica y a veces poco complaciente sobre el pasado nacional, en series como Infanteria
Argentina o Argentina 78.

Marcello Mercado (1963).

En la segunda mitad de la década del 90, se aproxima al collage digital viniendo del
formato de video y desarrollandolo en imagenes fijas, en movimiento y en paginas web.

Actualmente vive en Colonia, Alemania. En su pagina web>® se pueden observar una
extensa obra, pinturas, dibujos, instalaciones, video instalaciones, bioarte, videoarte, netart,
soundart, poesia.
Norberto Rodriguez Arias (1939).

Norberto Rodriguez Arias, nacido en Rosario, docente en Arte y Fotografia y trabaja en
Arte fotografico digital. Ha incursionado en la fotografia artistica, la fotografia publicitaria y la
fotografia industrial. Pude apreciar su obra en el sitio web que redne a artistas de Rosario®.

Laura Aguilera (1971).

Artista de Ushuaia comienza su labor en Arte Digital a fines de los 90. En sus obras
combina la musica con la videoinstalacion como en el reciente Proyecto Milenio 2000 llevado a
cabo en la Antigua Casa Beban en Ushuaia, que incluyd un Concierto de Rubén Nievas cuya musica
inspird las pinturas digitales “Lunas” y “Vuelo del Alma”, asi como la Instalacion “Corazén de Luna”
y la Animacién con pinturas digitales “Esperando a Lené”. En su blog® pude apreciar la obra de la
artista.

Maria Rosario del Fiore (1974).

Comenzé sus obras digitales en la segunda parte de la década del 90 luego de graduarse
como Disefiadora en Comunicacion Visual. La ciudad de La Plata le dio el marco para esta obra de
Arte Digital realizada a partir de fragmentos del nuevo Teatro Argentino, la Catedral y el Museo de
Ciencias Naturales fotografiandolos y manipulados digitalmente con diferentes programas,
creando una atmédsfera con meta-mensajes que debe descifrarse. Mucho mas informacidn de esta
artista en su pagina web®?

Judith Villamayor.
Realiza obras digitales en la segunda parte de los 90 en Bahia Blanca. Sus obras vinculan
hechos registrados en la T.V con imagenes trabajadas luego en la PC.

>* DRON, Alejandro, http://alejandrodron.wix.com/dron#!ideas/c22xI|

** MERCADO, Marcello, http://www.khm.de/~marcello/index.html

° RODRIGUEZ ARIAS, Norberto, http://www.rosariarte.com.ar/r/nrodrigueza/index.htm
1 AGUILERA, Laura, http://lauraaguileraarte.blogspot.com.ar/

®2 DEL FIORE, Maria Rosario, http://usuarios.arnet.com.ar/mrfiore/art.htm
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Actualmente vive en Espafia. Posee un sitio web con toda actuacidn artistica®.

Sebastian Cudicio (1971).
Comienza sus obras digitales en la ultima parte de los '90. Emplea un gran espectro de
tecnologias digitales y multimedia en su obra artistica, imagenes, CDROM, video, e instalaciones.
Es Director de VA.MEDIA, productora multimedia dedicada al video digital, desarrollo de
CD-ROM, diseio de paginas, ha colaborado con el Estudio Rufus en la revista de Arte y nuevos
medios Observador Dalténico. Su obra se puede observar en su sitio web®.

Juan Chapar.

Comienza su trabajo en Arte digital en la segunda mitad de la década del 90, toda su
actuacion artistica, desde sus comienzos en donde utilizd los materiales y técnicas tradicionales
hasta sus obras realizadas por computadora, las encontraremos en su sitio web®”.

Por dltimo y para incluir en este compendio de artistas seleccionados considero
importante mencionar a:

Mariela Yeregui®.

Egresada de la UBA, artista electrénica y mi trabajo incluye instalaciones interactivas,
video instalaciones, net.art, intervenciones en espacios publicos, video-escultura e instalaciones
roboticas. Se representa con Proxemia (200-2008), una instalacion robdtica interactiva basada en
sistemas de multiagentes auténomos en forma de esferas. Se trata de una comunidad de robots
gue reacciona a la presencia de agentes externos (espectadores, limites fisicos u otras esferas).

Mariano Sardén®.

Estudié Ciencias Fisicas en la UBA y Arte en la Internationale Akademie Fiir Bildende Kunst
Salzburg de Austria. Inicialmente se dedicé a la pintura luego el video y la instalaciéon involucrando
tecnologias analdgicas y digitales. A partir de la confluencia entre su formacion artistica y
cientifica, investigd en entornos sensoriales interactivos utilizando tecnologias digitales vy
aplicando paradigmas cientificos a sus procesos artisticos.

Una de sus obras mas importantes es el proyecto Telefonias que consiste en una gran
instalacion de tubos plasticos y liquidos de colores que visualizan el flujo de comunicaciones que
se procesan en la central telefonica alojada en el edificio en el que se encuentra la obra,

Grupo Proyecto Biopus®.

El grupo Proyecto Biopus estd conformado por artistas que investigan el Arte interactivo,
explorando nuevas formas de relacién entre la obra y el publico. Este grupo de artistas, que
trabaja principalmente en la docencia e investigacién universitaria en diferentes instituciones de
Buenos Aires y La Plata (Argentina), investiga (a través de la produccion) la relacion entre el
publico y la obra. El grupo fue fundado por Emiliano Causa, Christian Silva, Tarcisio Pirotta y Julian
Isacch. Actualmente se encuentra integrado por Emiliano Causa y Matias Romero Costas. Sensible,

%3 VILLAMAYOR, Judith, ttp://villamayor.com.ar/

% cuUDICIO, Sebastian, http://www.sebastiancudicio.com/

% CHAPAR, Juan, http://www.digitalart.com.ar/

® YEREGUI, Mariela, http://www.boladenieve.org.ar/artista/6170/yeregui-mariela
7 SARDON, Mariano, http://www.marianosardon.com.ar/

® Grupo Proyecto Biopus, http://www.biopus.com.ar/
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una de sus obras en donde se presenta una instalacién que permite a los usuarios participar
intuitivamente en un ecosistema virtual generando sonidos en tiempo real.

Leo Nufiez®.

Es licenciado en Artes electrdnicas egresado en la universidad Tres de febrero entre sus
obras encontramos Propagaciones, un sistema de autématas celulares conformado por cincuenta
robots low tech que se ponen en movimiento con estimulos luminicos.

Martin Bonadeo’® (1975).

Artista, Doctor en Ciencias de la Comunicacién por la Universidad Austral y Licenciado en
Publicidad. En 2004 Fundacidn Antorchas le otorgd una beca Post-doctoral para estudiar vinculos
entre Arte, ciencia y tecnologia en el Hypermedia Studio, UCLA, EE.UU. Es profesor de catedra de
Arte Contempordneo Argentino en el Programa de Estudios Latinoamericanos de la Universidad
Catdlica Argentina (UCA), donde funddé y dirige el Taller Experimental de Ciencia, Arte vy
Tecnologia. Se reconoce dentro del grupo de artistas que estan investigando instalaciones con
nuevos medios desde un lado conceptual.

Marina Zerbarini’*.

Egresada como licenciada en Artes visuales con diploma de honor. Se desarrollé6 como
pintora, instalacionista, disefiadora de joyas y docente en la Escuela Nacional de Bellas Artes desde
1993. Claramente influida por las lecturas de la carrera, los seminarios dictados por Fermin Fevre y
las exposiciones “EurovideoArte Digital” organizadas por la UBA, inicié investigaciones en la
produccion artistica con medios tecnoldgicos desde 1995.

Rodrigo Alonso’.

Licenciado en Artes de la Universidad de Buenos Aires (UBA), Argentina, especializado en
Arte Contemporaneo y nuevos medios (new media). Profesor de la Universidad de Buenos Aires
(UBA), Universidad del Salvador (USal) y del Instituto Universitario Nacional del Arte (IUNA),
Buenos Aires, Argentina. Profesor y miembro del Comité Asesor del Mdster en Comisariado y
Practicas Culturales en Arte y Nuevos Medios, Media Centre d’Art i Disseny (MECAD), Barcelona,
Espaiia. Profesor invitado en importantes universidades, congresos y foros internacionales en
América Latina y Europa.

Escritor, critico y colaborador en libros, revistas de Arte y catalogos. Colaborador regular
de Ambito Financiero (diario argentino) y art.es (revista de Arte internacional con sede en Espafia).
Entre los libros se incluyen: Muntadas. Con/Textos (Buenos Aires, 2002), Ansia y Devocién (Buenos
Aires, 2003) y Jaime Davidovich. Video Works. 1970-2000 (New York, 2004).

Curador de exposiciones de Arte Contemporaneo en los espacios mas importantes de
Argentina y América Latina, y en prestigiosas instituciones europeas. Vive y trabaja en Buenos
Aires y Barcelona.

% NUNEZ, Leo, http://www.leonunez.com.ar/

’ BONADEO, Martin, http://www.martinbonadeo.com.ar/
"1 ZERBARINI, Marina, http://www.marina-zerbarini.com.ar/
2 ALONSO, Rodrigo, http://www.roalonso.net/
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Graciela Taquini’.

Vive y trabaja en Buenos Aires. Licenciada y Profesora en Historia de las Artes, Facultad de
Filosofia y Letras (UBA). Ejercio la docencia en la Universidad de Buenos Aires, y en la Universidad
Nacional de La Plata. Actualmente es Profesora Consulta de la Carrera de Multimedia de la
Universidad Maimonides. Profesora a en la Maestria de Artes Electrénicas y en la Maestria de
Curaduria de la Universidad Nacional de Tres de Febrero. Realizé ciclos de Arte Electrénico del
Museo de Arte Moderno, contribuyo a la creacion de su coleccion de video, asi como también del
Centro Audiovisual de la FAD, UB. Asesora y realizadora en Canal Ciudad Abiertay en ATC.

Pionera de las Artes Electronicas comenzo a hacer ciclos de video en 1984 en el Centro Cultural
San Martin. Esta especializada en muestras que crucen el Arte y los nuevos medios como Arte en
Progresion, Centro Cultural San Martin, Galeria Objeto A, Bienal Kosice, Fase en el Centro Cultural
Recoleta y One dot Zero.

3 TAQUINI, Graciela, http://www.gracielataquini.info/
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I) Manifiesto Arte Generativo - Eduardo A. Mac-Entyre - Miguel Angel Vidal

Generativo: dicese de lo que tiene virtud de engendrar.
Engendrar: Procrear, propagar la propia especie, causar, ocasionar, formar.
Generador: dicese de la linea o de la figura que por su movimiento engendran respectivamente
una figura o un cuerpo geométrico.

"No se trata de un planteo teérico, sino de una aclaracién de conceptos”
Es indudable que partimos de las ensefianzas del Arte formal, especialmente del llamado Arte
concreto. Pero, no somos concretos.

Para quienes creian terminado el camino del Arte formal, del Arte pensado, del mas
espiritual y mas abstracto (pues se sostenia y se basaba en desarrollos matematicos y geométricos
de gran exactitud derivando en mayor abstraccion) concebido por el espiritu y la mente humana;
para quienes creian que el haber llegado a colocarse un punto o una recta en un plano limitado
por sus lados y cuyas composiciones se evadian de esos limites para vivir en el espacio universal.
Para quienes creian que habiase llegado al sumum de los planteos pldsticos mdas ortodoxos; para
quienes crian que habiase llegado a ese final "insensible y frio " (pues esto es lo que se le atribuyo
al Arte concreto, equivocadamente por cierto, por aquellos que carecieron de una cierta
educacidn estética que los llevara a un mejor ajuste de la sensibilidad para encontrar belleza en
tan grandes y perfectas soluciones mentales-artisticas) les decimos que nosotros hemos partido
de ese pequefio punto y de esa recta y le hemos dado movimiento, hemos GENERADO el
movimiento.

De ese punto que es un circulo al fin, de esa recta, de esos elementos que en si mismos ya
GENERAN su propio movimiento, los hemos hecho desplazarse, vibrar, girar, los hemos
identificado mds aun con el presente y el futuro.

Hemos hecho mover estos signos no solo dentro del plano basico en un sentido direccional
de izquierda a derecha o viceversa, sino que les hemos dado vida proyectiva, pues ellos producen
la sensacion de penetrar y de salir, ellos rompen el plano basico nuevamente, no se quedan
adheridos a una superficie plana solamente. Ellos crecen y se disminuyen, se GENERAN
progresivamente, ellos giran y vibran, giran en su propia forma y vibran al encontrarse entre si.
Ellos producen contraste y el claroscuro. Ellos adoptan un nuevo tipo de vida, ellos cobran una
nueva identidad en el espacio.

Por eso adoptamos el término GENERATIVO que propone Ignacio Pirovano.

Coincidimos con su planteo. Es la expresion exacta que encuadra las motivaciones de
nuestros actuales trabajos.

La pintura generativa ENGENDRA una serie de secuencias opticas a través de un desarrollo
generado por una forma, por ejemplo: un circulo, un cuadrado, una escala, etc., adoptando éstos
una serie de desplazamientos en sentidos contrarios o consecutivos siguen un perfecto desarrollo
generativo complementados a su vez en una Unica forma total y otras muchas formas interiores
discriminativas.

También es indudable que este tipo de pintura se identifica con términos mas tecnoldgicos
creados por la época en que nos toca vivir y que es absurdo escapar, dentro del mismo tecnicismo
debemos engendrar la belleza lo que es mas importante que evadirse, pues esta obran producen
también FUERZA y ENERGIA.

FUERZA, porque en realidad la hacen al querer producir la sensacion de despegarse y de
querer penetrar en el plano bdsico y ENERGIA porque en sus desplazamientos y vibraciones la
producen. También estamos con Pirovano en que el término no debe ser otro término limitativo
sino que incluye todas las futuras y legitimas investigaciones que lleven a, "engendrar belleza
nueva", alli donde el feliz mortal con capacidad creadora la descubra.
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m) Manifiesto M.A.a.C. (1990)

1) Asi como a fines del siglo XIX los avances de la ciencia permiten a los post impresionistas
(Seurat, Signac) un conocimiento cercano de la naturaleza, asi como la teoria de la relatividad de
1905 influird en el concepto del tiempo al cubismo o al neoplasticismo, es necesario en la busqueda
de conceptos espaciales mds profundos, en cada época, utilizar todos los avances que esta nos da
asi como otros movimientos pldsticos desde el hombre prehistérico hasta aqui han inventado
sistema para representar el objeto de la naturaleza.

0) En la naturaleza las cosas no se encuentran divididas, nosotros al estudiarlas las dividimos en
dreas (geografia, biologia, etc) lo que nos hace perder de vista el objeto del problema. La fusién de
campos (imdgenes, sonidos, espacios relativos, observadores, etc), nos permite por primera vez
hacia el fin del siglo XX vivenciar algo de la realidad de nuestra propia mente en un elemento
adyacente, a nosotros: la computadora.

1) El observador modifica el objeto.

0) Todos los sistemas de referencia y antirreferencia se hallan estdticos y movimiento al mismo
tiempo en distinto tiempo.

1) En el futuro, nos encontraremos con la luz de los dinosaurios...

0) El objeto modifica al observador.
Hoy

ya no se trata

de poner limites

De crear sistemas

para representar o imitar

el universo en que vivimos.

Se trata de terminar con los limites entre ciencia y Arte,
de no representar los objetos

sino de penetrarlos

en materia y energia-luz

en antimateria y limbo-oscuridad
para estar mds cerca

de una nueva frontera

tdn solo para eso.
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n) Manifiesto Tevat

Desde la irrupcion del Movimiento de Arte Madi y el Manifiesto Madi, el concepto de
invencidn y creacion y sus posteriores aportes epistemoldgicos han dado un giro muy grande con
todas sus implicancias estilisticas, estéticas e historicas. Hoy, en el umbral de un nuevo siglo y un
nuevo milenio, las perspectivas multidisciplinarias se amplifican aceleradamente. Deciamos que la
cultura es la cristalizacion irrigante del pensamiento y la imaginacion de los pueblos transformada
en energia vital. Esta sociedad abierta a la globalizacion, nos enfrenta al retroceso, a la decadencia
y la cancelacion de la historia y la utopia -a pesar de los recursos multimedidticos en uso- o a la
eleccion de impulsar la accion en todos los sentidos y generar a través de una filosofia porvenirista
las siguientes propuestas del Grupo TEVAT:

1) REALIDAD VIRTUAL.

Identificacion de cddigos artificiales y codigos mixtos en la interfase de inmersion. Reconocimiento
vivencial, catalogacion y posterior legitimacion de los nuevos lenguajes. Adquisicion de recursos
semidticos e informacionales para coligar el proximo statu de simbiosis con lo artificial y los
factores de tropismo actual, a los efectos de sufragar el trdnsito humano frente a la natural
resistencia al cambio, tanto en lo social como en lo individual.

2) HIPERESTRUCTURAS DEL LENGUAJE EN ESPACIOS N-DIMENSIONALES.

Prueba de alimentacion signica a los objetos virtuales en cada dimension y pruebas de
recuperacion de informaciones. Medicidon de la entropia y andlisis semidtico en los fendmenos de
creacion en el espacio fasial. Observacion de eventos de unificacion de teorias, experimentacion de
lazos (teoria del hilo).

3) FRACTALES; CONFIGURACIONES Y LENGUAJES REINTEGRATIVOS DE ORDENES.

Reconocimiento semidtica y por medicion de entropia de patrones ordenados dentro de los
movimientos cadticos. Estudio de los procesos reversobabélicos en la literatura de experimentacion
actual. Pruebas con obras abiertas de hiperficcion en procura de identificar sus momentos de
larsénizacion y la aparicion de informacion sobre la nueva realidad.

4) SIMULACIONES DE CIRCUITOS NEUROMORFOS PARA ESTUDIOS DE CAMPOS SEMANTICOS.
Andlisis vectorial de los campos semdnticos en circuitos combinados de neuronas artificiales y
sistemas varios computacionales que simulen la actividad cerebral. Deducciones de aporte a una
nueva psicologia. Deducciones de aporte a un conocimiento verdadero del fenomeno onirico.
Teorias de aporte a la creacidn del Cerebro Artificial.

5) ARTE EN EL CIBERESPACIO.
Prdctica de la creacion en el ciberespacio con los codigos que sé puedan instituir en el nuevo medio.

81



o) Sobre Mondrian lluminado

1. Kawano Hiroshi - IBM Revision - 1964. Japoén.
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2. Plano de la obra
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3. Plano eléctrico de la obra
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4. Fotografia de la obra

Mondrian iluminado - 2014
Técnica: mixta (acrilico, leds, sensor pir, cables)
Soporte: melamina
Dimensiones: 86 x 66 cm
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Planimetria de exposicion.
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Plano corte de sala.
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Ubicacidn espacial de obras.

Referencias:

. Mondrian lluminado

. Cadigo 01

. Cadigo 02

. Le Parc flasheado

. Cadigo 03

. Cadigo 04

. Panel de control y proyeccion
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Recorrido de obras.

Referencias:
= « = + Recormido de haz de luz.
Froyeccion.
B Proyector.
& Campo de incidencia o accion.
— Recomido de visitante.
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