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Introduccién

El tema tratado en la presente investigacion de caracter tedrico-practica
es el de la hibridacion que existe entre las tecnologias digitales -computa-
dora, Internet y video-, y la grafica contemporanea. Y se trata de enfrentar
el problema de manera completa, desde el analisis y la reflexion en torno
al fendmeno y sus consecuencias —-parte tedrica de la investigacion-, hasta
la aplicacion de la teoria en la produccidn visual y en la justificacion de la
produccidn grafica —parte practica de la investigacion-.

El interés en la tematica de la presente investigacion surge a partir de algu-
nas dudas y cuestionamientos originados en mi practica profesional de dia
con dia. Y tiene como objetivo explorar en todo su potencial los planteamien-
tos estéticos y conceptuales implicados en el uso de los medios digitales.
Pues me parece que las tecnologias digitales, al satisfacer el interés de los
artistas graficos por buscar nuevos medios de expresién para sus concep-
tos, replantean la concepcion tradicional del grabado, extendiéndola hacia
la hibridacion entre medios tradicionales y electronicos.

Con esta idea en mente, considero indispensable abordar en esta investi-
gacion los cambios suscitados en el grabado durante los ultimos cuarenta
afios, enfatizando, con ello, el fendmeno estético que habra de prevalecer
en las primeras décadas del siglo XXI, debido a lo nuevos procesos de pro-
duccion. Y es por eso que en los dos primero capitulos me aboco a este
objetivo.



Asimismo, abordo la hibridacidon suscitada entre la grafica contemporaneay
las nuevas practicas artisticas, sefialando los conceptos de arte y de grafica
prevalecientes en la actualidad. Y en el primer capitulo expongo el impacto
que ha tenido la tecnologia en la grafica contemporanea -particularmente,
los medios digitales-, y como esto ha derivado en la transmutacién de con-
ceptos y definiciones de la identidad grafica; ya que, en la actualidad, el
pacto que surge entre los creadores de imagenes y las innovaciones tec-
noldgicas, define tanto a los discursos estéticos como a los procesos de
produccién de imagenes de una buena parte del arte contemporaneo.

Asi, a partir de un breve recuento, menciono algunas de las trasformaciones
que ha sufrido la imagen, empezando por describir las que dan testimonio de
la cultura y sirve para el estudio del pensamiento, continuando con las que
ejemplifican los sistemas de representacion y sus medios de produccion. Y
siguiendo el esquema de Regis Debray -logosfera, grafosfera y videosfera-
pretendo analizar el desarrollo cultural que atafie a nuestra formacion visual
como consumidores de imagenes. Para en seguida, proceder a explicar bre-
vemente como algunos artistas contemporaneos, al servirse de la imagen
técnicamente producida y reproducida, intentan crear disolvencias entre la
imagen fija y la imagen-movimiento, con la intencién de ampliar los juicios
estéticos del receptor respecto a su cultura visual.

El segundo capitulo esta dedicado a describir y analizar ciertos paradigmas
surgidos en torno a la obra artistica: desde la aparicion de Fluxus hasta la
actualidad. Y es que, a partir de ese punto, encontramos en la insercion de la
tecnologia en el arte, uno de los principales motivos de que la relacion entre
grafica contemporanea y medios digitales, haya generado nuevas expecta-
tivas de produccidn, exhibicion y recepcion de la imagen.

En consecuencia, se continua la reflexion sobre el papel del artista desde
una perspectiva diferente a la de ser un simple productor de mercancias
destinadas a discurrir por circuitos de lujo. Y ello me impulsé a plantear nue-
vos argumentos en torno al arte y su distribucion. Resultando ser la Internet
el dispositivo medial mejor perfilado como distribuidor social, puesto que
cuenta con un amplio mapa de posibilidades para la distribucién y exhibicién



de las nuevas formas y practicas artisticas, y sus posibilidades mediaticas
producen también nuevas formas de produccion y recepcion de las obras.

Por dltimo, en el tercer capitulo me avoco a hacer una breve investigacion
sobre las teorias precursoras de la estética de la recepcion. De modo que ex-
pongo y analizo tanto las tesis de Paul Valery, Walter Benjamin y Jean Paul
Sartre, como las de Robert Hans Jauss y Wolfang Isser. Asi como aquello
que Umberto Eco llama obra abierta. Y se muestra como finalidad comun
de todas estas teorias, en las que se valora mas la experiencia estética del
receptor que el objeto exhibido, subrayar la importancia de la intervencion
directa del receptor -ya sea de forma sensible o de forma material- en el pro-
ceso de apropiacion de la obra. Reivindicando un papel activo del receptor,
que lo encamina a cumplir con una funcion de co-creador, siendo algunas de
las nuevas practicas artisticas del arte contemporaneo -como arte interac-
tivo- el ejemplo mas claro. Y con estas nuevas practicas se abre otra fase
en el proceso de participacion del receptor, en tanto que la interaccion, la
interactividad y la intervencion se agregan como elementos cada vez mas
comunes del proceso de recepcion.

Sucesivamente, y de manera paralela a la investigacion teérica, se analiza
en el dltimo subtema de cada capitulo, el proyecto “de lo cotidiano”. Pro-
yecto que fue disefiado para ser presentado al margen del mercado y de
los canales de difusion tradicionales del arte, particularmente, del grabado.
Mediante dicho proyecto deseo impulsar la renovacion en el modo de pro-
duccidn, exhibicidn, distribucién y consumo de la imagen gréfica. Por lo que
el proyecto se presenta como una pieza de arte interactivo, en la que tanto
la intervencidn del artista como la del receptor son igualmente importantes
para la construccion de la pieza.

El proyecto “de lo cotidiano” pretende ademas producir una interrelacion
entre la imagen gréfica, el movimiento, el sonido y el hipertexto creado en un
espacio virtual interactivo, en el que predomina el aspecto visual construido
através de una serie de imagenes interrelacionadas tematica y técnicamen-
te, presentadas en una experiencia espacio temporal construida a partir de
las posibilidades que ofrece Internet. Y es que uno de los propdsitos de con-



cretar la investigacion en la produccion artistica con relacion a las nuevas
tecnologias, es el de confrontar a los espectadores con los conceptos de
virtualidad y realidad con respecto al espacio y al tiempo.

Al mismo tiempo, el proyecto “de lo cotidiano” procura que la obra deje de
ser un objeto terminado para convertirse en un objeto de accion, de idea y
de concepcion. De manera que, en la obra propuesta se busca trascender
el ambito de la grafica fusionandola con otras practicas, como el net.art. Y
como resultado pretende lograr un arte abierto, inmaterial, interactivo, mul-
tidisciplinario, accesible, experimental y que se presente de manera miltiple
y diferente en la experiencia estética de cada receptor. Al mismo tiempo
pretende ampliar el modo de operar de la grafica como planteamiento ar-
tistico; con el fin de enriquecerla en su planificacion, desarrollo, factura,
contextualizacién y presentacion.
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Protocolo del proyecto

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El tema a tratar en la presente investigacién de caracter tedrico-practica es
sobre la hibridacién que existe entre las nuevas tecnologias, particularmen-
te las digitales (computadora, Internet y el video), y la grafica contempora-
nea; Se trata de analizar y reflexionar desde el aspecto conceptual hasta la
aplicacion en la produccion visual y la justificacion de la produccidn gréafica,
de éste fenomeno. Por lo que el tema se inserta en la linea de investigacion
Nuevas tecnologias aplicadas a las artes visuales.

ANTECEDENTES

Desde que Fluxus se inicio en la bisqueda de nuevos medios, muchos con-
ceptos academicistas del arte moderno quedaron atras, tomando su lugar
nuevos paradigmas en torno a la obra de arte, cuya funcién ha sido justifi-
car los medios y conceptos del arte contemporaneo. Cabe mencionar, entre
estos paradigmas la insercion de la tecnologia en el arte, como uno de los
principales motivos de que la relacién entre la grafica contemporanea y los
nuevos medios, haya generado nuevas expectativas en cuanto a la produc-
cion, exhibicion y recepcion de la pieza de arte.

De modo que, la hibridacion disciplinar suscitada en el arte contemporaneo

ha permitido que la gréfica se relacione con las nuevas practicas artisticas
impulsadas por la tecnologia, como el net.art.

11



Y resulta necesario para replantear el hecho estético de una pieza virtual,
resaltar, analizar y valorar los conceptos de espacio y tiempo sobre los cua-
les es creada dicha obra. De esta manera, no s6lo se justificaran las nuevas
manifestaciones surgidas a partir de las ciencias aplicadas a la creacion,
sino que ademas se proyectara una investigacion hacia los futuros paradig-
mas del mismo.

OBJETIVOS GENERALES

Establecer relaciones graficas a partir de los componentes del proceso vi-
sual contemporaneo, desde los procesos artesanales de estampacion -sili-
grafia y serigrafia- hasta la presentacion de éstos en las nuevas practicas
artisticas.

OBJETIVOS PARTICULARES

= Exponer y analizar los paradigmas del arte contemporaneo, particu-
larmente aquellos que influyen en la estética de una imagen grafica.

— Examinar el impacto que tienen las nuevas tecnologias en la grafica
contemporanea; particularmente, las digitales; reflexionando sobre
las transmutaciones de conceptos y definiciones de la identidad gra-
fica.

— Analizar y valorar la estética de una imagen virtual.

— Analizar los conceptos y definiciones del espacio y tiempo que inter-
vienen en la imagen virtual.

12



PROPOSICION

Las tecnologias digitales al satisfacer el interés que tienen los artistas gra-
ficos por buscar nuevos medios para expresar sus conceptos respecto a la
imagen, replantean el concepto de imagen gréfica extendiendo sus campos
hacia la hibridacion entre los medios artesanales de estampacion y los me-
dios electrdnicos, por lo que es indispensable abordar a manera de investi-
gacion estos cambios que se han suscitado en los Gltimos cuarenta afios,
sobre todo para enfatizar el fendmeno estético que habra de prevalecer en
las primeras décadas del siglo XXI debido a lo nuevos procesos de produc-
cion.

Por dltimo, el propdsito de concretar la investigacion en la produccion ar-
tistica con relacién a las nuevas tecnologias, tiene como fin, confrontar a
los espectadores con los conceptos de espacio y de tiempo, tanto virtuales
como reales.

METODO

Este proyecto se basa en un método histérico de investigacion tedrica con
respecto a los paradigmas del arte contemporaneo, orientado hacia las nue-
vas tecnologias y a su insercion en la grafica. Ahora bien, para replantear el
hecho estético de una imagen producida por las nuevas tecnologias digita-
les, se partira de la estética de la recepcion, analizando el arte interactivo
de algunos artistas contemporaneos de Europa y E.U. Y por dltimo, para la
produccidn artistica se aplicara un método disciplinario.

ESTRUCTURA CONCEPTUAL

Para abordar la hibridacion suscitada entre la grafica contemporaneay las
nuevas practicas artisticas, es necesario sefalar los paradigmas del arte
contemporaneo que prevalecen en la época actual, asi como el de gréficay
tecnologia.

13



En cuanto al concepto de arte, éste siempre ha estado en contintio movi-
miento, adaptandose a las transformaciones y a las derivas de las practicas
artisticas; por lo que su definicién no se limita a la técnica o a la representa-
cién. Sin embargo, la caracteristica que prevalece en el arte actual, el con-
cepto, ha promovido que tanto la técnica como las teorias de representacion
se conceptualicen.

Por su parte, el concepto de gréfica se ha sumado al concepto de grabado en
el sistema contemporaneo del arte, por ser una definicion mas amplia que
intenta abarcar todas las practicas del grabado, incluyendo aquellas que
recurren a los medios tecnolégicos para su impresion o para la generacion
de imagenes. Originando transmutaciones en los términos y definiciones del
grabado tradicional.

Por ultimo, la nocién de tecnologia respecto del arte, alcanz6 la definicion
de un conjunto de medios y actividades mediante los cuales los artistas
buscaban la alteracién o manipulacién de su entorno, estableciendo nuevas
formas de manifestarse.

14



La apertura de medios
y su hibridacion con la grdfica
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1.1 Delo artesanal a lo tecnoldgico
en el grabado

Inicialmente la palabra “técnica” fue empleada en la Grecia cldsica con el
nombre de “Texvn” (tekhné) para designar los oficios artesanos como lo
que entendemos hoy por artes mayores -pintura, escultura-. En este sentido,
Bonnefoy en su Diccionario de las mitologias, nos explica cémo entender
dicho concepto, en cuanto que en €l participan no sdlo las distintas habi-
lidades manuales sino, ante todo, la métis o inteligencia artera y astucia
vigilante'. Por su parte, la definicién de grabado se ha identificado mdas con
la habilidad de emplear métodos y estrategias para la presentacion de la
imagen, que como el medio para un fin. De modo que, el término de grabado
siempre ha aludido a una cuestién artesanal® dentro de su reproduccién; la
cual se ve reflejada particularmente en sus manifestaciones graficas sobre
papel. Por ello, para muchos de los artifices del grabado ha sido muy dificil
despegarse de su ideologia estética, ya que valoran la imagen en base al
conocimiento alquimico necesario para su producciony a la dificultad de ac-
ceso a su material; preservando asi los valores formativos y normalizadores
del grabado tradicional.

Sin embargo, a partir del siglo XX, algunos artistas, grabadores y no gra-
badores, experimentaron con diversas medios electrénicos y generaron asi
nuevas vias de impresion -como la fotocopiadora y el fax-. Y esto derivo

1 Francoise Frontisi en, lves Bonnefoy (Coord.), Diccionario de las mitologias, Traducido
por Maite Solana, Barcelona, Destino, 1996, p. 304, y ss. Citado en Juan Martinez Moro,
Un ensayo sobre grabado, A finales del siglo XX, Santander, Creatica Ediciones, 1998, pag. 37.

2 Quiero aclarar que el término artesanal que aqui se emplea esta relacionado con la pro-
duccion manual y con el oficio de grabador; por lo tanto, no se debe confundir con la
definicion de artesania.
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en la incorporacién de nuevos elementos al lenguaje y procedimiento de la
actividad del grabado tradicional, haciendo necesario extender éste término
hacia el mas amplio concepto de “gréfica”.

De este modo, la expresion “grafica” no sélo envolvié al dibujo y a la fo-
tografia como parte de la denominacién, sino que ademas incluyd a toda
una serie de medios graficos modernos como son la reprografia -Copy-art,
Xeroxgrafia o Electrografia, y Fax Art-, asi como todo aquello que conlleva
en su proceso creativo el uso de la informatica -Gréfica digital, a éste tipo
de imagenes también se les conoce como imagenes tecnograficas-. Ambas,
tanto la reprografia como la grafica digital, pueden vincularse al concepto
de fenomenologia; asi como a los mecanismos y a las caracteristicas plas-
ticas del grabado tradicional®. Y en este sentido, el concepto de grafica se
enfocara al arte grafico presentado preferentemente sobre papel, aunque
no necesariamente. Como indica José Ramén Alcald, preferimos hablar de
“grafica” y no de “estampa” para referirnos al problema de la reproduccion
digital. Ya que, en tanto que el vocablo “grafica” proviene del latin graphi-
cus y, éste a su vez, del griego “ypadwd”, (grafw) utilizados para referirse
tanto a la escritura como a la imprenta, el de la “grafica”, resulta ser un
término mucho mas genérico. Y porque ademas, en la definicion del término
estampa se considera como el “soporte no rigido, generalmente papel, al
que se ha transferido la imagen -linea, forma, mancha, color- contenida en
una matriz trabajada previamente mediante alguno de los procedimientos
del arte grafico”. Lo que contrasta con algunos de los modernos sistemas
electrénicos de impresion®.

3 Juan Martinez Moro, op. cit., pags. 25-26.

4 José Ramon Alcala. Grafica digital e iconografias contemporaneas, en Seminario en
la red. Encuentros de grafica, Okupgraf 2001, http://www.okupgraf.net/menu/encuen-
tros2001/jralcala.pdf.
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Por su parte, en lo que refiere a la disciplina, Susan Tallman sefala en su
libro ‘The Contemporany Print: from Pre-Pop to Postmodern’ [que]...desde
1960 hasta nuestros dias el grabado se ha desplazado de la marginalidad
al centro mismo de interés [...] convirtiéndose en una forma artistica critica
en la medida en que sdlo desde sus procedimientos se pueden articular al-
gunas de las cuestiones mds determinantes en el arte mds reciente, como
son: [1] ...el interés por explorar los mecanismos del significado y la comu-
nicacion, [2] el deseo por revelar los procesos mediante los cuales se crea
una imagen; [3] /a voluntad por explorar o manipular los contextos econd-
micos y sociales en los que se mueve el arte y [4] una profunda conviccion
de que, conocer los manejos de la reproduccion de la imagen es esencial
para entender la vida y la cultura al final del siglo XX™. De esta manera,
podemos comprender como el avance del grabado se ha inclinado en gran
medida al desarrollo de estas vertientes, alejandose, incluso, de su propia
especificidad. Y respecto a la primera cuestion que Susan Tallman define,
cabria mencionar la propuesta del Arte Pop sobre la forma de entender la
imagen grafica, que consistia en realizar una critica hacia los sistemas de
representacion del mundo y hacia la comunicacion en la cultura de masas;
y no tanto hacia la produccion de una vision subjetiva.

En cuanto a los casos del Copy-art, la Xeroxgrafia, y la Electrografia -medios
graficos suscitados con la invencion de la maquina fotocopiadora-; estan
todos ellos relaciones con el deseo por revelar los procesos mediante los
cuales se crea una imagen, con la voluntad por explorar o0 manipular los

5 Cfr. Susan Tallman, The Contemporany Print: from Pre-Pop to Postmodern, New York,
Thames and Hudson, 1996, p.11, y ss. Citada en Juan Martinez Moro, op. cit., pag. 20.
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contextos econdémicos y sociales en los que se mueve el arte, y [con Ia]
profunda conviccion de que, conocer los manejos de la reproduccion de la
imagen es esencial para entender la vida y la cultura al final del siglo XX.
Con dichos argumentos, sus seguidores seran los artistas del Pop-art y los
del movimiento Mail-art. Y entre las posibilidades con que se encontraron
los artistas esta la transformacién de lo cotidiano sin perder contacto con
la realidad mas banal; asi como la reproduccion casi infinita de obras y do-
cumentos sin recurrir al grabado tradicional; ademas de la democratizacion
del entorno artistico, desde el momento en que el artista se vuelve su propio
editor y distribuidor; ello, sin olvidar la inmediatez con que el producto salia
del taller y llegaba a su destinatario, asi como la rentabilidad econémica de
los procesos utilizados.

En Europa, algunos de los artistas espafioles como José Manuel Alcala y
Fernando N. Canales, se vieron fascinados por las innovaciones tecnolégi-
cas. Por lo que en 1983 decidieron formar un equipo de trabajo, al que nom-
braron Equipo AC. Y que, a partir de 1986, se le llamo Alcalacanales. Con
este equipo se propusieron experimentar otras formas de representacion y
de servirse de las virtualidades atin no descubiertas de la maquina copiado-
ra. Es asi que, Alcalacanales se propuso alterar creativamente todo aquello
que constituia las limitaciones técnicas de la fotocopiadora; en este caso, su
planitud o falta de profundidad.

Su objetivo era que la imagen tuviese [...] un efecto dptico de profundi-
dad, gracias al cual se pudiesen representar los volimenes de los obje-
tos tridimensionales. Para este fin desarrollaron un sistema de espejos
con el que se conseguia el control de los reflejos del haz de luz emitido
por la maquina, permitiendo la iluminacion del objeto necesaria para
su reproduccion espacial. La huella electrogréfica transforma asf su
realidad fisica plana en la de una apariencia tridimensional®. [Y poco
tiempo después planearon conseguir invertir la horizontalidad del pla-

no de representacion].

Semejante al modelo de impresién del Copy-Art es, el Fax-Art; sélo que en
éste caso, el medio deriva del teléfono y del aerograma, por lo que se en-
cuentra mas relacionado con el Telephone (-art) que con el Mail-art. Su ape-

6 Enric Mira, Alcalacanales. El lenguaje artistico de la imagen electrografica, Valencia,
Institucio Alfons el Magnanim, 2000, pag. 18.
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lativo recurre al concepto de facsimil, que se refiere a reproducir una copia
semejante; y a los conceptos de transmision y reproduccion de un material
impreso mediante el uso de telecomunicacidn. Y ésta tltima caracteristica
ponia en duda, bajo los criterios tradicionalistas, si la actividad era arte o
no; sobre todo porque la obra negaba el soporte tradicional del grabado y
porque su impresion podia variar dependiendo del equipo receptor

En este tipo de arte también incursionaron los integrantes del Equipo Alca-
lacanales. Siendo su primera experiencia en la XX Bienal de Sao Paulo en
1989, a raiz de su encuentro virtual con David Hockney. En dicha Bienal,
Alcalacanales se plante6 el empleo del Fax-art en colaboracidn con el perié-
dico Diario 16 de Madrid, el cual serviria como plataforma de difusién para
sus obras. Se trataba de que el equipo de Alcalacanales elaborara imagenes
que cada dia fuesen transmitidas al Diario 16, quien al dia siguiente las re-
producia en su seccidn de cultura. Este hecho repercutié contundentemente
en la practica del Fax-art, e influencié de manera activa a los lectores del
Diario 16, ya que se les invitaba a participar con su niimero privado de fax,
para que los artistas les pudiesen remitir de forma particular una de sus
obras. Mas tarde, en 1990, en el evento de Fax-art, “Message in a bottle”,
celebrado en Las Palmas de Gran Canaria, Alcalacanales realiz6 el envio de
imagenes a través del fax, manipulando los procesos de lectura del aparato
con fines artisticos. La remision de la obra titulada “Cruz y rayas” -collage
electrogréafico realizado con fragmentos de periddico- se ejecutd alterando
la sincronizacion entre el tiempo de lectura y el tramo de la obra original
procesada por el aparato’. De forma que, la obra no sélo resultaba en una
imagen distorsionada, sino que ademas planteaba los efectos del espacio-
tiempo que en ella se trazaban.

7 Cfr. Ibidem, pags. 87-93.
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Pero, regresando a lo que Susan Tallman pronunciaba sobre que, el conocer
los manejos de la reproduccion de la imagen es esencial para entender la
vida y la cultura al final del siglo XX; podriamos destacar, la insercion de
la computadora en los procesos de estampacion para hacer grafica. Esta
practica que fue iniciada a partir de los afios sesenta del siglo XX, siendo
sus primeras creaciones bastante austeras, se establece definitivamente
hasta comienzos del siglo XXI. Ya que al ser la primera vez en que un artista
se enfrentaba con una obra a partir de un lenguaje matematico y numérico,
capaz de ser entendido por un ordenador, resultaba dificil de concebirse
el reemplazo de una imagen quirogréfica por la imagen tecnogréfica. Pues
para los grabadores tradicionales, el reemplazo de la habilidad manual por
una maquina era inconcebible, y ni hablar de representar la matriz y el pig-
mento de la tinta por medio de un conjunto de algoritmos y de nimeros
derivados en la imagen.

Sin embargo, el contexto de la sociedad post-industrial que envolvia a los
artistas del siglo XX, hizo que éstos tuviesen una respuesta artistica que
estuviera en sintonia con los cambios y desarrollos tecnoldgicos, econémi-
cos e ideoldgicos de las sociedades contemporaneas. Por ello, el pacto que
surge entre los creadores de imagenes y las innovaciones tecnoldgicas, es
lo que caracterizd tanto a los discursos estéticos como a los procesos en la
produccion de imagenes, de principios de los sesenta.
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De esta manera, la relacion existente entre las graficas por computadora
y la estética no estaba dada por...el significado de la informacién o de la
imagen, sino por la estructura que ésta tenia al estar concebida a partir de
un sistema de signos...%; lo que condujo al cuestionamiento sobre el valor
artistico de una imagen grafica que habia sido concebida en un 50% por
un artista y en otro 50% por la computadora. No obstante, el designio de
la maquina era el de actuar como una herramienta mas para el repertorio
instrumental del artista, traduciendo de un lenguaje matematico a una lec-
tura visual. Pues eran los ceros y los unos los que determinarian el color,
la textura, el tamano, y la distorsién en la imagen. De esta manera, sera la
imagen infografica, la que aproxime en su creacion el aspecto conceptual de
su causa, expresado por simbolos I6gico-matematicos, con lo fenoménico
de su efecto, caracterizado por la experiencia sensible. Asi también, cabe
sefialar que el resultado de la imagen digital siempre contendra una serie de
significados relacionados con el espacio, con la formay con el color determi-
nados por el medio tecnoldgico o por la vision cultural del autor.

Pero ademas, las facilidades que la computadora ha otorgado al proceso del
grabado siempre han sido para bien, en beneficio del proceso creador. Apli-
cando sus usos a la reiteracién o variacion de un mismo elemento, sea texto
o0 imagen, asi también, para el registro en la sobreimpresion y yuxtaposicion
de matrices, o simplemente para la separacion de color. Y, en cuestion de
imagen, las variantes de soportes electrénicos han transformado y resig-

8 Simon Marchan Fiz, Del Arte Objetual al Arte de Concepto, Epilogo sobre la sensibilidad
postmoderna, Madrid, Ediciones Akal, 1986, pag. 134.
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nificado la iconicidad, invistiéndola de aspectos estéticos que alin quedan
por estudiar. Al respecto Adriana Zapett sefiala que, el arte digital se halla
inserto en la paradoja sefial-signo, signo-sefal sin mds referencialidad que
la sefial empleada en un sistema binario que reduce la polisemia®. Esto nos
explica porque la estética digital no implica los principios modernistas de
la imagen, sino que debiera radicar en los nuevos paradigmas generados a
partir del medio; puesto que la unidad de representacion de la computadora
-el pixel- es mas una unidad de informacién que de significacion'®.

Ahora bien, anteriormente habia mencionado, que fue a principios de este
siglo, cuando la imagen digital es ya valorada tanto por su imagen estética
como por su aspecto técnico. Y esto origind que muchos artistas se vieran
envueltos en la blisqueda de software’s y nuevos soportes para la impresion
digital. Entre ellos se encuentran Adam Lowe y George Mead Moore.

El inglés Adam Lowe, actualmente se dedica a la investigacion de procesos
tecnoldgicos para laimpresion digital sobre soportes tridimensionales, y sus
indagaciones han concebido nuevas alternativas para el grabado. Por su
parte, George Mead Moore hace uso de las nuevas tecnologias a partir de
imagenes satelitales y escaneres de alta resolucion, con los cudles imprime
vistas aéreas de fendmenos naturales (huracanes) y de mapas geograficos
de localidades donde ha estado.

9 Adriana Zapett, Arte Digital. Teoria y practica del arte, México, Punto de Fuga, Centro
Nacional de las Artes, 1998, pag. 19.

10 Roman Gubern, Del bisonte a la realidad virtual: 1a escena y el laberinto, Barcelona,
Anagrama, 1996, pag. 139.
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Es asi, con estos pocos ejemplos, que hemos podido observar como el con-
cepto de grabado se ha enfrentado a los desafios del arte contemporaneo,
desde el experimentar con diversos procesos hasta el acto de negar su pro-
pia técnica. Sin embargo, hasta aqui el uso del término “grabado” sélo se
ha movido dentro del ambito de la reproduccidn grafica, sin negar sus fun-
damentos primarios. Y es que no es necesario que el grabado niegue toda
su tradicion para poder ampliar su concepto; ya que en la actualidad, adn
existe una busqueda por experimentar con otros procesos de reproduccion
mdltiple, como aquellos que recurren a los nuevos productos industriales
para utilizarlos como material de estampacion, tal es el caso de la siligrafia
y el uso de la placa de poliéster; ambos ligados al concepto de grabado (gra-
fica) por la transferencia de imagenes de un soporte a otro.

No obstante, deberiamos extender el concepto de grabado hacia los proble-
mas de indole interdisciplinario; como son las dimensiones espacio-tempo-
rales, y el caracter efimero, mudable o inaccesible que rige a algunos de los
procesos multimedia. Siguiendo este punto, podriamos advertir que, si en
un inicio la grafica digital habia generado para muchos artistas varias posi-
bilidades de concebir una imagen, para otros habia traspasado los limites
entre la tecnologia y el arte. Por lo que no hace mucho que varios artistas
dejaron atras los soportes tradicionales de la grafica —-papel- para inclinarse
por los medios tecnoldgicos. Produciendo asi, una nueva manera de percibir
el significado artistico [a partir de] una Idgica binaria que privilegia el pro-
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ceso de produccidn sobre la produccion de la imagen..!". De esta forma,
la nueva imagen ya no se contempla fisicamente, sino que es contemplada
la simulacion de ésta a partir de una pantalla de computadora, es decir,
es una imagen virtual. De ahi, que la gran novedad cultural de la imagen
digital [radique] en que no es una tecnologia de la reproduccion, sino de la
produccidn..."?.

Tal es el caso de la obra de Carlos Amorales, “Archivo liquido” (1999-2003).
Compuesta por 428 imagenes, dibujadas de forma vectorial -con progra-
mas como llustrator-; la obra representa un universo metaforico en el que
se explora la construccién de imaginarios propios, y los motivos que for-
man parte del archivo individual del artista. Por otra parte, estas mismas
imagenes al funcionar como una unidad narrativa, son presentadas en el
video animacion “Dark Mirror”. Y es con la proyeccion del video, que el ar-
tista finalmente lleva a cabo una sintesis narrativa de los distintos registros
planteados anteriormente -impresiones, digitalizaciones, animaciones-, las
cuales pasan del instante de la imagen bidimensional a la integracidn de la
animacion digital.

Por otro lado, el hecho de ampliar el concepto de grabado, también se puede
vincular con los fendmenos que han ocurrido en otras grandes disciplinas
como en la pintura y escultura. Ya que ambas, conservando su denomina-

11 Adriana Zapett, op. cit., pag. 32.

12 Roman Gubern, Del bisonte a la realidad virtual, pag. 147.
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cién genérica, han asumido dimensiones que quedan fuera de su marco fun-
dacional, llevéandolas a plantearse problemas epistemolégicos, ontoldgicos,
y en algunos casos de indole interdisciplinaria. Como ejemplos de detona-
dores de esta problematica, se pueden mencionar la busqueda de la tercera
dimensién en la pintura y la de la no objetualidad en la escultura.

Asi, siguiendo este planteamiento y la relacién que existe con el concepto
de técnica en el arte contemporaneo; es posible observar que el pensamien-
to de Heidegger resulta sumamente influyente sobre todas las disciplinas
artisticas. Ya que sus concepciones han contribuido a la modificacion de
ideologias sobre lo que se considera técnica. En su libro, El origen de la
obra de arte (1933/36), hace una separacion entre los oficios artesanos y el
arte; pues para éste pensador tekhné, no significa ni oficio manual ni arte y
mucho menos lo técnico en sentido actual, puesto que no significa ningun
tipo de realizacion prdctica, [sino] una manera de traer delante lo ente, en
la medida en que saca a lo presente como tal fuera del ocultamiento y lo
conduce dentro del desocultamiento de su aspecto; tekhné nunca significa
la actividad de un hacer'. En consecuencia se deriva que la técnica sélo
es un medio para llegar a un fin; por lo tanto, al ser sélo un instrumento, la
técnica importa por su necesidad y por el fin al que sirve. Asi pues, el em-
pleo de nuevos medios esta relacionado con las ventajas técnicas que estos
ofrecen, como la rapidez en el proceso de produccion, su bajo costo en los
materiales, y su reproduccion sin limite de obras. Se entiende entonces, que
mas alla de considerar a la técnica como un hacer o producir, se le relaciona

13 Martin Heidegger, “El origen de la obra de arte” en Caminos de bosque, Traducido por
Helena Cortés y Arturo Leyte, Madrid, Alianza, 1996, pags. 50-51.
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con la capacidad de idear, planear o dirigir el hacer artistico. Por lo tanto, su
significado y su funcidn tienen relacion con el proceso de la obra artistica.
Ya lo expresaba el Equipo Alcalacanales:

Un pacto tdcito con nuestra contemporaneidad nos obliga a utili-
zar los medios y las herramientas que mejor modelen nuestro dis-
curso, condicionados por [el] afdn, [de] comunicar a través de la
imagen los pensamientos, las percepciones y los sentimientos que

van aflorando en el desgaste cotidiano de los acontecimientos'.

De esta manera, podemos concluir que en la actualidad, es la técnica un pro-
yecto histdrico-social en el que se manifiesta la ideologia de una comunidad
y los intereses que en ella prevalecen; por ello, no podemos reducirla a un
trabajo artesanal del artista. Pues contrariamente a la practica generaliza-
da de grabado, es la imagen grafica contempordnea la que cuenta con las
peculiaridades técnicas que pueden afectar la aportacion al concepto del
mismo.

Para finalizar, quiero destacar, que en la actualidad, el artista contempora-
neo esta conciente de que la gréfica se ha abierto a las nuevas tecnologias
desarrolladas en las ultimas décadas; y asi, los creadores han orientando su
apertura hacia la hibridacion entre los medios propios del grabado tradicio-
nal y los de los medios electronicos. De ahi que en la actualidad el artista
que hace grafica, no necesariamente domine el uso de las técnicas tradicio-
nales como requisito para poder realizar con éxito su actividad creadora.

14 Enric Mira, op. cit., pag. 9.
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Entre la imagen grafica y el net.art

-una perspectiva a través de la imagen-

Desde sus inicios, al Grabado siempre se le ha vinculado tanto con la re-
produccién de imagenes como con los estudios iconolégicos que se hacen
sobre éstas -el método iconografico de Panofski-. Y en nuestra cultura po-
demos observar que la mayor parte de la tendencia estética esta basada en
las manifestaciones graficas de la Europa occidental. De modo que desde
el paleolitico hasta la actualidad nuestra cultura ha concentrado una acu-
mulacién de imdgenes, que abarca desde las que dan testimonio de una
cultura y sirven para el estudio del pensamiento, hasta las que ejemplifican
los sistemas de representacion y sus medios de produccion.

Cabe mencionar que el nacimiento de la imprenta, la imagen impresa -el
grabado- de los siglos XV y XVI-, la aparicion de la fotografia en el siglo
XIX 'y los inicios del cine y la televisién, contribuyeron progresivamente a la
proliferacion de imagenes en todo momento y en todo lugar. Siempre plan-
teando, de manera paralela a la produccion de imagenes, una preocupacion
intelectual por el perfeccionamiento de la representacion real.

Por ello me parece conveniente analizar cual ha sido el desarrollo cultural de
la mirada occidental y su relacion con los regimenes escopicos de la moder-
nidad. Regis Debray en su libro Historia de la mirada en Occidente, distingue
tres etapas en el desarrollo cultural y con ello tres conceptos de la visién del
mundo; los cuales identifica como logosfera, grafosfera y videosfera.
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* Alalogosfera corresponderia la era de los idolos en sentido am-
plio (del griego eidolon, imagen) Se extiende desde la invencién de
la escritura hasta la imprenta.

* A la grafosfera, la era del arte. Su época se extiende desde la
imprenta hasta la televisién en color (mds pertinente, como vere-
mos, que la foto o el cine).

* Alavideosfera, la era de lo visual (segtn el término propuesto por
Serge Daney)™

De esta manera, se expone que a nuestra formacion visual le atafie un pro-
ceso que va de lo artesanal al simulacro, de lo inmortal al acontecimiento,
de la tradicién a la innovacidn, de lo natural a lo virtual, de la matriz al algo-
ritmo, de lo local a lo global, de la academia a la red, etc.

En principio la logosfera, que pertenece a la imagen eidética nos sitda fren-
te a la historia de las imagenes, en la que éstas fueron empleadas como
objetos de devocion o medios de persuasion; con el fin primordial de propor-
cionar al espectador informacién o placer. Son iméagenes iconicas que dan
testimonio de la vida politica y religiosa de las civilizaciones del pasado;
cuyos convencionalismos son representativos de cada cultura.

La grafosfera, por su parte la podriamos considerar desde los regimenes
escépicos'®, hasta el inicio de la proyeccion de imagenes en cine, y su trans-
mision por television.

En esta etapa de la grafosfera las primeras imagenes consideradas artisti-
cas con contenidos interpretativos o descriptivos provienen del Renacimien-
to. Dichos contenidos de interpretacién y descripcion, eran fundamentales
para los estudios de los icondgrafos, ya que éstos argumentaban que las
imagenes no sélo estaban para ser contempladas, sino para ser leidas. Asi-
mismo, el conservador de grabados William M. lvins Jr. (1881-1961) soste-

15 Roman Gubern, y ss. Citado en Ma. Eugenia Rabadan, Catalogo de consulta. Grafos y
senales. Ensayo de imagenes, comparativo de la era grafica y la visual, México, D. F., Museo
Nacional de la Estampa, CONACULTA, 2003.

16 Martin Jay toma el término “régimen escopico” de Christian Metz, y lo emplea para
referirse a las teorias y practicas visuales que se originan a partir del modelo visual que
habitualmente se considera dominante y hegemonico en la era moderna; la perspectiva
cartesiana del Renacimiento. Véase Martin Jay, “Regimenes escopicos de la modernidad”
en Entre la historia intelectual y la critica cultural, Buenos Aires, Paidos, 2003.
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nia, que las estampas artisticas habian sido hechas para la transmision de
informacidn visual, y que su historia se debia estudiar como /a de un podero-
sisimo método de comunicacidn entre los hombres y la de sus efectos sobre
el pensamiento y la civilizacion de la Europa occidental'.

Cabe mencionar, sin embargo, que no todo el Renacimiento se basé en la
iconologia, sino también en la vision humanista de la época que, entre otras
consecuencias, derivo en la representacion del espacio tridimensional sobre
una superficie de dos dimensiones. Mientras que, por otra parte, el uso de
la perspectiva -“ver a través”-, que imponia un solo punto de vista, responde
a una concepcidn individualista del periodo renacentista, que a su vez, con-
trasta con la vision simbdlica y sagrada del medioevo.

Pero dicho modelo fue transgredido prontamente a finales del siglo XVI por
la imagen barroca; cuya caracteristica era distinguir la belleza natural, fiel
a las leyes de la percepcion, de la belleza cultural, a la cual se dedicaba a
representar. Su estilo se basé en cddigos artificiales del color, en las sinuo-
sidades, en el desenfoque, en lo multiple y en lo abierto, asi como en los
distintos puntos de vista. Como digno ejemplo de este periodo, tenemos, los
grabados de Rembrandt y de Rubens.

17 Williams M. lvins Jr., Imagen impresa y conocimiento. Analisis de la imagen prefotogra-
fica, Barcelona, Gustavo Gilli, 1975, pag. 215.
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Pero para principios el siglo XX, la experiencia visual barroca se aproximd
mas a lo sublime y al deseo -desde su forma erdtica hasta la metafisica-,
por lo que tendid a valorar lo tactil o lo tangente por encima de lo visual. Y
con ello se sugeria que la imagen fuera visualizada por medio del espejo
anamorfico, y asi se representara lo irrepresentable. Ejemplo de ello es el
arte moderno. Sin embargo, para finales de siglo, el discurso posmoderno
elevara lo sublime por encima de lo bello; siendo, sin duda, “el palimpsesto
de lo inmirable” [0] la celebracidn de la locura ocular que [produce] éxtasis
en algunos, pero perplejidad y confusidn en otros'®. O tal vez como lo sefia-
laba 0. Calabresse, o posmoderno se aproxima a ese gusto por lo indesci-
frable, por lo fragmentado, por lo confuso, por el ensamble, por la serialidad,;
al cual se le puede llamar estética neobarroca'®.

Hasta aqui he resumido, los regimenes escopicos de la modernidad
como los principales componentes del dominio de lo visual sobre la mira-
da occidental. Su amplia variedad de formas ha sido distinguida como el
“ocularcentrismo”?’. Y se ha manifestado como un desafio en las teorias de
Bergson, Bataille, Sartre, Lacan, Debord, Foucault, Barthes, Metz, etc.

Al respecto de la teoria de Bergson, enfocada al analisis de la especiali-
zacion del tiempo -tesis que abordaré en el subtema siguiente-, Deleuze la
relaciona con la finalidad de representar la imagen-movimiento a partir del
cine. Y dicho medio, que a mitad del siglo pasado se convirtié en la ma-
triz fundacional y genética de todos los sistemas de representacién de la
imagen animada, ayudd a la transformacién de la percepcién, y como con-
secuencia a la transformacion de la comunicacion humana. Comunicacién
que estuvo condicionada tanto por los regimenes escépicos del clasicismo y
del barroco, como por lo medios que en ellos se empleaban. De este modo,

18 Martin Jay, op. cit., pags. 238-239.

19 Segun Calabresse, la estética neobarroca es, modelado precisamente sobre un general
principio barroco del virtuosismo, que en todas las artes consigue en la fuga total de una
“centralidad” organizadora, para dirigirse, a través, de una espesa red de reglas, hacia la
gran combinacion policéntrica, y hacia el sistema de mutaciones. Véase Omar Calabresse,
La era neobarroca, Madrid, Catedra, 1999, pag. 57.

20 Martin Jay denomind asi a la vision hegemonica de la cultura occidental. Martin Jay, “El
ascenso de la hermenéutica y la crisis del ocularcentrismo” en Entre la historia intelectual
y la critica cultural.
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con la imagen cinemafotografica pudo nacer el cronosimbolo pldstico en la
cultura moderna, lo que supuso la superacion cualitativa y radical de los
viejos ensayos iconicos (pintura, comics) para obtener una iconizacion de
temporalidad...?'. Ademés de que la imagen cinematografica, al ser produ-
cida en tiempo real, puede compararse con el acontecimiento de la musica
y la comunicacién®?. Asimismo, la hibridacién que sucede en el cine entre la
imagen vy el sonido, permite al espectador realizar un analisis fidedigno de
la imagen y no por interpretacion, anteponiéndose al método iconografico
de Panofsky.

Cabe destacar, que ademas el cine adoptd los modelos de representacion
formalizados en el Renacimiento, [...] el marco encuadre de la pintura narra-
tiva y del escenario del teatro a la italiana el formato delimitador del fotogra-
may de la pantalla, como superficie acotadas de representacion®®. Asi pues,
aunque para algunos el cine deberia ser un arte auténomo -pensamientos
manifestados, por ejemplo, por Andrei Tarkovsky, en su libro Esculpir en
el tiempo-, este arte resulta ser el mas claro ejemplo de hibridacién en el
campo de las artes.

21 Roman Gubern, La mirada opulenta. Exploracion de la iconosfera contemporanea, Bar-
celona, GG MassMedia, 1987, pag. 255.

22 Puesto que el ojo capta mas rapido de lo que la mano dibuja, el proceso de reproduccion de
imagenes se acelero tanto, que fue capaz de mantener el paso con el habla. Walter Benjamin,
La obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica, México, Itaca, 2003, pag. 40.

23 Roman Gubern, Del bisonte a la realidad virtual, pag.109.
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Por otro lado, el aumento de la reproducibilidad de la imagen que favorece
el valor de exhibicidn, segiin W. Benjamin, condujo a sobrepasar la unicidad
del objeto artistico en beneficio de la demanda de las masas; quienes, en su
posicion de consumidoras, pretendieron apoderarse continuamente del ob-
jeto en su mas préxima cercania, ya sea por imagen, copia o reproduccion.

Asi, laimagen al ser desligada de los procesos tradicionalistas de su produc-
ciény de su percepcion, prontamente se convirtié en una especie de comuni-
cacion. La proyeccion de aspiraciones, fobias inconscientes, frustraciones,
esperanzas y traumas colectivos latentes en el cuerpo social, hizo del cine
un medio visual comunicativo, encontrando su maxima audiencia en las ma-
sas. El cine era pues la primera legitimacion social, asi como la primera
homogenizacion de gustos y valores en las sociedades capitalistas.

Por su parte, la television segin Roman Gubern, al ser un mero medio de
telecomunicacion, debe ser considerado en rigor como un simple canal de
mensajes muy diversos y heterogéneos, diferenciandose del cine por su
propia especificidad intrinseca. Lo que establece a la television como un
servicio de distribucion audiovisual, preferentemente doméstico, en el que
coexisten muchos lenguajes (o dialectos) audiovisuales. Cuya imagen ha
contribuido espectacularmente a la densificacion de la iconosfera en las so-
ciedades modernas®*.

24 Roman Gubern, La mirada opulenta, pag. 118.
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La transmision instantanea y masiva producida por la television, ha conse-
guido mayor adiccién y mayor penetracion en el tejido social, por lo que, Si
anteriormente se decia que la fidelidad de este medio provocaba la pasivi-
dad en el espectador, actualmente esto no se puede afirmar tan facilmente
debido a la creciente interactividad entre el medio y los espectadores. Estos
ya no son meros consumidores o usuarios, sino que habitan el espacio como
Si se tratara de su propia existencia, ya que encuentran en la pantalla el
lugar donde pueden ver reflejada la historia de la vida cotidiana en tiempo
real. Como ocurre de manera evidente, en los llamados reality’s shows, en
los que el espectador se proyecta en los figurantes del programa televisivo.
Y esa forma de operar en la conciencia colectiva ilustra perfectamente la
mutacion que ha sufrido el panoptismo de Bertham.

Por otra parte, en la interactividad que provoca la television, observamos
que la inmersidn del espectador origina una cuestion de falta de perspec-
tiva, de una distancia cero respecto de la escenificacion en la que se nos
obliga a sumergirnos para participar, incapaces, por tanto, de adquirir un
distanciamiento critico de la situacion..?® Lo que podria caracterizarse
como una mirada contrapuesta a la del renacimiento, donde se intentaba
racionalizar la mirada del espectador a partir de un punto de vista, claro
y preciso. El artificio de la imagen-escena construido por los artistas del
renacimiento, se ha dejado de lado por una inmersién en la imagen a partir
del espacio- tiempo.

Y en cuanto a la transmision de imagenes, es importante recalcar que una
de las peculiaridades de la masa, es que, no s6lo menosprecia la singulari-

25 Juan Martin Prada, El net.art. o la definicion social de los nuevos medios, www.aleph-
arts.orgy/.
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dad irrepetible y la durabilidad perenne de la obra, sino que ademas, intenta
valorarla a partir de la singularidad reactualizable y de la fugacidad de la
obra en la experiencia estética.

Para la masa, es preferible reemplazar la lejania sagrada y esotérica del cul-
to a la “belleza” de apariencia, por una cercania profana de la experiencia
esotérica y de la improvisacion de la obra como repeticion inventiva. Benja-
min no estaba muy alejado de la realidad cuando sospechaba que las masas
serian las que propondrian un nuevo modo de participacion en la experiencia
estética, desde la intercambiabilidad esencial entre artista y publico hasta
la concentracion y compenetracion entre la obra y el espectador.

Por su parte, la videosfera representada por la era de lo visual, segun el tér-
mino de Serge Daney. Nos hace recordar los inicios del video, cuyas venta-
jas técnicas radican en la verificacion instantanea de la imagen, el no acudir
a un laboratorio para su revelacion, la posibilidad de borrar y regrabar sobre
la cinta y mantener el principio de la discontinuidad, ya que su edicion es
electronica.

Es en la década de los sesentas cuando los artistas del movimiento Fluxus
promovieron una critica contra la vision televisiva -la caja negra- que en
ese entonces prevalecia. Su reflexion se orient6 hacia la forma particular en
la que vemos, sobre cdmo comprendemos las imdgenes y las secuencias,
cémo entendemos los medios, como digerimos sin necesidad de asimilar el
actual empacho de informacion visual [la cudl] no ha sido adecuadamente
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analizada, al menos desde el periodo de auge del movimiento®. Y, entre los
maximos exponentes del video arte se encuentran Nam June Paik, mejor co-
nocido como el padre del videoarte, Yoko Ono, Paul Sharits, Shigeko Kubota
y Wolf Vostell.

Algunos de ellos, vieron en sus trabajos de video-arte la critica a lo que lla-
maron la comunicacion de ida y vuelta (two-way communications) por lo que
abordan este medio videografico. Y en este sentido, trabajan primeramente
con emisiones en directo en las que los espectadores telefonean al artista,
que con una maquina de escribir transfiere los textos a la pantalla mediante
un rollo de papel superpuesto a la camara (“Talk out” Douglas Davies 1973)
[...] Y afios después [realizan] emisiones en directo via satélite con Joseph
Beuys, David Bowie, Laurie Anderson, Douglas David, y otros...".

En la misma direccién que estos artistas, Nam June Paik, en su manifiesto
de 1962, “Utopian Laser Televisién” proponia un nuevo medio de comuni-
cacion a partir de un sistema de canales, en donde cada canal acortaria la
difusién de sus programas a la audiencia que eligiera dicho programa, sin
importar si ésta se reducia a una sola persona. Tampoco importaba si los
programas eran inteligentes, o ridiculos; comprensibles o totalmente excén-

26 Peter Frank, “Un recorrido por el cine y video Fluxus” en MNCARS, Fluxus y Fluxfilms
1962-2002, Madrid, Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia, 2002, pag. 24.

Peter Frank, afirma: los comentarios de Marshal McLuhan acerca del impacto social de
los medios de comunicacion (en Understanding Media o Verbi-Voci-Visual Explorations)
influenciaron fuertemente a varios artistas de Fluxus —cuyo trabajo, a su vez se gano el
interés y apoyo de este pensador-. Ibidem, pag.37.

27 Fernando Tejerizo, El net.art: la estética de la red, www.aleph-arts.org/.
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tricos. El objetivo era que la audiencia seleccionara su propia programacion
a partir de un ment de posibilidades infinitas?®.

De este modo, el movimiento Fluxus da apertura a nuevas formas de produc-
cion artistica que replantean el papel del arte, del artista y del espectador;
asi como también replantean la relacién entre accion y objeto y la hibrida-
cién entre las disciplinas artisticas; lo cual se ve reflejado en su rechazo a
la institucion museistica, a la propiedad privada, al poder del arte y a los
convencionalismos artisticos que provenian del arte tradicionalista. Es asi
como observamos que la mayoria de los fundamentos de esta corriente
artistica parecian basarse en las tesis que W. Benjamin escribio sobre La
obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica.

La aceleracion de las ciudades industrializadas y los avances tecnoldgicos,
asi como el uso de la computadora son parte de la creacion de imagenes
infograficas, digitales o electronicas; todas ellas modalidades de la imagen,
que encontraron su devenir en la era de la masificacion visual.

El medio caracteristico de este tipo de imagenes se basa en la digitalizacion
de laimagen y en la discontinuidad de su produccion. Y tal como ocurre con
la imagen videografica, la infografia también presenta una dualidad entre la
imagen latente y la imagen manifiesta. De manera que la famosa “pantalli-
zacion” de la sociedad, responsable de la densificacién icénica, es también
responsable de su banalizacién icénica [En ese sentido] /a visidnica, con sus

28 Cfr. Ken Friedman, “Cuarenta anos de Fluxus” en MNCARS, Fluxus y Fluxfilms..., op. cit.,
pag.65.
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[sofisticadas] mdquinas de vision, hace posible un universo perceptivo en el
que la subjetividad ha sido evacuada®®.

Sin embargo, la imagen infografica se distingue del video, por que no trata
de interpretar, sino de practicar la interaccion entre la maquina y el opera-
dor. Siendo, la relacién comunicativa que se da entre ambos en tiempo real
y basada en el principio de accién-reaccion. Pudiendo apreciar su resultado
-imagen virtual- en una pantalla luminica.

Paul Virilo lo sefialaba: ...entramos en un nuevo régimen de visibilidad.
Creo que el video y la infografia son elementos esenciales de esta mu-
tacion del régimen de percepcion. En primer lugar, porque se han des-
doblado tres elementos: la transparencia, la dptica y la luz. [Si antes
teniamos una transparencia del aire, de la atmdsfera, del vidrio y del
cristal, ahora gozamos de una] transparencia de las apariencias trans-
mitida instantanea-mente gracias al video y gracias a la videoinfogra-
fia en la digitalizacion de la imagen®.

Existe, pues, una dptica activa, que no necesita de las lentes tradicionales
para concebir una imagen -como la fotografia o la cinematografia- sino que
depende de un sistema numérico que hace visible su existencia.

Hasta aqui hemos visto como las imagenes transmiten informacién, de un
modo codificado, sobre el mundo percibido visualmente en cada época y
cultura. Mas, en los dltimos veinte afos, nuestra iconosfera se ha incremen-
tado frenéticamente; dando lugar a una serie de imagenes consanguineas.

29 Roman Gubern, La mirada opulenta, pags. 124-125.

30 Paul Virilo, Todas las imagenes son consanguineas, www.aleph-arts.org/.
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Es decir, que se crea una unién entre la imagen virtual y la imagen real,
fusionandose asi en una sola y misma imagen.

En gran medida, es a causa de la television y publicidad que la imagen se
ha vuelto ain mas omnipresente. Vivimos en un mundo donde predomina lo
visual, por lo que la mayoria de nuestras modernas tecnologias altamente
desarrolladas no podrian existir sin imdgenes, pues sin ellas no tendriamos
ni las herramientas necesarias ni datos en los que pensar...!

Asi, en un ambiente en que la tecnologia ha invadido indudablemente nues-
tra vida cotidiana. Los nuevos desarrollos tecnoldgicos se vuelven parte de
nosotros, como una especie de prdotesis que nos ayuda a entender nuestro
entorno. De manera que, por ejemplo, la experiencia que se vive en Internet
se extiende mas alla de percibir una espontdnea proliferacién de imagenes,
ya que dicha experiencia ademas intenta, entre otras cosas, generar una
nueva conciencia social sobre el tiempo y el espacio.

Y esa forma de pensar el medio, ya habia sido contemplada por Lev Mano-
vich cuando nos declara que, cien afios después del nacimiento del cine,
las maneras cinematograficas de ver el mundo, de estructurar el tiempo,
de narrar una historia y de enlazar una experiencia con la siguiente se han

31 Williams M. lvins Jr., op. cit., pag. 217.
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vuelto la forma bdsica de acceder a los ordenadores y de relacionarlos con
los datos culturales®.

Por otra parte, el acceso total que permite Internet, junto con su uso gene-
ralizado y sin restricciones, han creado un nuevo modelo de libertad para el
marco cognitivo en la comunicacion del arte, conocido como net.art. El cual
ha perfeccionado varias de las aspiraciones del arte anterior como son: el
transcurrir y acontecer en el tiempo -profetizado por el cine-; el alcanzar la
comunicacion entre autor-obra-espectador; el romper con la fetichizacion
del arte; el responder al sistema hegemdnico de la institucion; y la trans-
formacion de los paradigmas clasicos en la percepcion del arte. Asi, las
distancias se acortan y el espectador se vuelve parte de la obra.

En el net.art, la imagen no existe por si misma, sélo se halla en el aconteci-
miento; es decir, que no hay obra sin sujeto. La imagen ya no se piensa en
términos de espacio sino en términos de tiempo. De modo que, la interpreta-
cién que requiere una obra net.art, siempre estara en constante transforma-
cion; como lo exige la especificidad dinamica del medio. La lectura de este
tipo de arte:

...siempre depende de una actividad constante de reconfiguracién de
los momentos de acceso a los datos que la componen. Un movimiento
constante entre cada uno de los términos, donde objeto y atribuciones
responden a una relacién de absoluta movilidad, de intercambio, de

32 Lev Manovich, El lenguaje de los nuevos medios de comunicacion. La imagen en la era
digital, Barcelona, Ediciones Paidos Ibérica, 2005, pag. 18.
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modificacion a distancia. Esta estética se caracterizaria por un funda-
mento de heterogeneidades, de diferencias, de inestabilidad, de dis-
continuidades, de arrastres. Un nuevo concepto de lo yuxtapuesto que

no pone fin a toda temporalidad perspectiva®.

Puesto que la perspectiva del ciberespacio, segun Paul Virilo, es una pers-
pectiva en tiempo real. Y es ademas una perspectiva libre de cualquier refe-
rencia: una perspectiva tactil.

De este modo, la creacion en la red no afecta tanto el contenido de la obra,
sino al propio sujeto que accede a ella. Y asi por ejemplo, muchos sitios crean
las obras para cierta audiencia especifica de personas solas, en contextos
privados. Por lo que sacar estas obras virtuales de su contexto, presentan-
dolas off line, les cambia el sentido y las convierte en otra cosa. El net.art
puro s6lo existe on line, no tiene extensiones ni presencia fuera de él.

Cuando se piensa en el net.art, se piensa en el medio y en los conceptos
que derivan de él. Asi, las obras del net.art centradas en la tecnologia de la
diseminacidn y de sus formas, que, pretendiendo la captacion de las nuevas
leyes de la sustitucion y del desplazamiento intentan escapar de las articula-
ciones de la cadena del significante creada por el discurso®*. Es justamente
ahora cuando el objeto “exhibido” se encuentra por encima de la forma.

33 Fernando Tejerizo, op. cit.

34 Juan Martin Prada, op. cit., www.aleph-arts.org/.
Para mas informacion sobre el net.art, véase el anexo.
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De ahi que, las constantes reflexiones de muchas propuestas del arte en la
red estén ligadas al concepto y funcionamiento del navegador de Internet;
incluida la concepcion de la obra de net.art como navegador de Internet en
Si misma.

Sin embargo, cuando se conjugan las nuevas relaciones de telecomunica-
cion -wide world web- con el activismo politico del arte, el medio adquiere
otra dimensién. Como diria Juan Martinez Prada: la dimensidn social de la
técnica es su propia definicion. De este modo, la creacidn artistica tendra la
responsabilidad de hacer reflexivo el medio y de definirlo socialmente. Como
sucedid con las practicas artisticas en la década de los sesenta y ochenta;
cuyos principios eran, responder al sistema hegemaénico del arte y a la dis-
tincion de género, raza o clase.

El problema de la institucion como espacio de exhibicion ha sido una de
las criticas mas recurridas por el net.art. Pues la limitacion que tienen los
museos respecto a las estéticas de recepcion y participacién, han originado
que dichos espacios sean escasamente visitados.

Y, como diria Remedios Zafra:

“repensar la institucién museistica” ha de partir de los nuevos modelos
de sociedad que aceptan la desubicacidn y diseminacién de la recep-
cién estética y su desvinculacién de las estructuras arquitecténicas
museisticas para trasladarlas a los entornos domestico y al ambito
privado, [Asi también] repensar y contemporaneizar la muestra publi-
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ca de las nuevas prdacticas artisticas no debe obviar esa labor, y por
supuesto no pude limitarse al reciclado de los soportes exhibitorios,
sino que ha de obligarse a “pensarse” de manera diferente, desde la
exigencias de las nuevas practicas artisticas y desde la valoracion de
los nuevos dispositivos que han alojado, promocionado y hecho piblico
el net.art®, pensemos en websites como adaweb, irational o aleph.

Sin embargo, muchos de los proyectos artisticos que comenzaron criticando
al sistema del arte, muy pronto se involucraron con el comercio y con las for-
mas de revalorizacion. Por otro lado, el compromiso que tenemos con nues-
tro tiempo y con las determinantes técnicas de los objetos que nos rodean
(propias del trabajo con productos fabricados en serie) podria, curiosamen-
te, convertirse en sustituto del valor que antes se le daba al “original”, es de-
cir un valor afadido para los que siguen fetichizando el objeto artistico®®.

En conclusion, si los discursos que fundamentan el net.art fueran legitima-
dos por la institucion, se aumentaria su paradoja, al igual que sucedié con
las practicas artisticas del siglo XX, el Happening, el Fluxus y el arte con-
ceptual.

35 Remedios Zafra, El instante invisible del net.art, www.aleph-arts.org/.
36 idem.
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Reflexiones sobre la imagen fija
y la imagen movimiento

Anteriormente abordé algunas de las convenciones culturales que han con-
dicionado la vision humanay sus percepciones. Y una observacion hecha en
ese momento, es que la mayoria de estas convenciones fueron establecidas
por los pintores mas representativos de cada época y cultura; y en algunos
casos por los codigos de representacion colectivamente aceptados.

Asi pues, la imagen fija siempre ha estado condicionada por tres sistemas
de representacion, que incluyen tanto a los mecanismos de imitacién o mi-
mesis de las formas visibles, -los cuales conocemos como la base del iso-
morfismo-, como a los que se relacionan con lo simbdlico de la abstraccion
y la subjetividad, ademéas de aquellos mecanismos que se vinculan con las
convenciones iconograficas arbitrarias dentro de cada contexto cultural.

En el caso del arte mimético, la imagen fija tiende a imitar o representar
como una duplicacidn dptica los objetos que se presentan ante los ojos del
artista, por lo que éste aspira a alcanzar la veracidad propia de la imagen
especular[...] investida del mismo valor que el original...>’. Y ello nos refiere
inmediatamente al desarrollo que ha tenido la técnica de la pintura en su re-
presentacion figurativa, pues, desde sus inicios, los pintores se han ocupado

37 Roman Gubern, La mirada opulenta, pags. 72-73.
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de la busqueda de nuevas formas de representacion, y de nuevos motivos
representables. A pesar de que, con la llegada de la fotografia la funcion
mimética de la pintura se vio rebasada; ya que el nuevo medio de repre-
sentacion fue inmediatamente considerado como un productor de imagenes
que lograban una imitacién perfectamente fiel del objeto®®.

Por su parte, la imagen fija del arte simbdlico, como su nombre lo indica,
esta vinculada con el simbolo puesto que se basa en un nueva relacion inte-
lectual entre lo perceptual (el parecido icénico) y lo cognitivo (el significado),
[de manera que] a una representacion que es disimil a la imagen de un re-
ferente se le atribuye su identidad fisica...>°. Los ejemplos més remotos de
este tipo de imagenes simbdlicas los encontramos en los motivos abstractos
del arte rupestre y de las mas antiguas civilizaciones, que, en sus mecanis-
mos de representacion, siempre omitian, exageraban o fusionaban algunos
rasgos significativos para su cultura. Un fendmeno similar sucedio con la
cultura de la época medieval y renacentista, cuando surgieron corrientes
que respondieron al simbolismo icénico propio de su contexto. Asimismo,
en la actualidad existen simbolos convencionales de validez oficial, como la
paloma emblema de la paz; simbolos accidentales generados por las expe-
riencias del sujeto, y simbolos universales inherentes a la naturaleza huma-
na; de los cuales, los dos ultimos tipos de simbolos estan orientados por la
psicologia humana.

Con respecto a las imagenes fijas pertenecientes a las convenciones icono-
graficas arbitrarias, existen algunas que contienen un grado cero de mime-
tismo, como son las sefiales de transito. Pero ademas, la combinacion entre
simbolos iconicos y sefales enteramente arbitrarias tiene como resultado
la pretension de representar cualidades y fendmenos no visibles o fotogra-
fiables -como lo temporal y el movimiento- a partir de imagenes estaticas.
El paradigma de este uso de las imagenes lo encontramos en el cine y la
television, donde las imagenes, ademas de ser efimeras, pertenecen a lo

38 Como sabemos, el impacto que tuvo la fotografia en las artes visuales provocé cambios
radicales en cuanto a la presentacion y percepcion de la imagen fija; asi como en la demo-
cratizacion de la produccion mecanica de la misma. Sin embargo, en la actualidad, con la
insercion de los nuevos recursos computacionales —tanto de software como de hardware-
la cualidad mimética de la fotografia no se presenta necesariamente como su caracteristica
mas importante en cuanto a sus posibilidades artisticas.

39 Roman Gubern, La mirada opulenta, pag. 87.
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que Gubern define como las convenciones dpticas arbitrarias, ya que se dis-
tinguen por tres particularidades:

1. no guardan ninguna relacién imitativa ni analdgica con los modos
de percepcion humana del paso del tiempo ni de la translacién
espacial.

2. sumotivacién es puramente arbitraria, ademads, desde el momen-
to en que la magnitud del tiempo o espacio omitido/significado es
ampliamente indeterminada (un minuto, un dia, un ano, etc.), e
incluso irreversible (el encadenado se usa tanto para expresar un
paso de tiempo hacia el futuro, como para iniciar la evocacién de
un pasado o flash back).

3. ..el encadenado, antes de expresar convencionalmente paso de
tiempo o cambio de lugar*® [origina un choque entre el cambio
de un plano general a un primer plano, como sucedié en cierto
periodo del cine mudo]

De modo que, la pulsién de imagenes manifestada primeramente en el cine,
se vio beneficiada por la rapidez de la fotografia para la produccion de ima-
genes; ya que, desde sus inicios, la fotografia fue considerada como el prin-
cipal registro masivo de imagenes. Y no es de sorprendernos que el invento
de la cAmara fotografica y la expansion del ferrocarril -ambos avances que
nacen durante el siglo XIX-, hayan influenciado considerablemente la per-
cepcion del movimiento; ya que la vision instantanea que se experimentaba
a través de las ventanillas de la locomotora reeducaba drasticamente la
comprensién del movimiento. Mientras que fue con la llegada de la foto-
grafia en series continuas, que se ensefo empiricamente al hombre que el
movimiento no es mds que una secuencia de instantes y de poses conse-
cutivas, las cuales podian estar aisladas, atrapadas y congeladas sobre un
soporte*.

Como sabemos, desde la antigiiedad, se suscitd el interés por representar
el movimiento; y como muestra, baste mencionar la Columna Trajana de los
Romanos; en la que se intento reproducir las hazafias del emperador a partir
de una secuencia de imagenes consecutivas. Del mismo modo, en el Medio-

40 Cfr. Roman Gubern, La mirada opulenta, pag. 99.

41 Ibidem, pag. 146. Recuérdese el celebre ejemplo del galope a caballo registrado por la
cronofotografia de Marey en 1882, o la descomposicion del movimiento en las instanta-
neas equidistantes de Muybridge.
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evo y el Renacimiento se intento recrear el movimiento por un orden en las
poses o por instantes privilegiados. Es el caso del retablo de la Anunciacién
de 1430, pintado por Fray Angélico; donde se representan dos sucesos in-
dependientes en el tiempo, pero conectados por su causalidad teoldgica. La
composicion de dicha obra se distingue porque en su lado izquierdo esta
representada la expulsion de Adan y Eva del paraiso, y a la derecha, el angel
anunciando la maternidad de Maria. Por otra parte, en el periodo Barroco,
se concibid otra forma de representar el movimiento utilizada, entre otros,
por Veldsquez en su cuadro de Las hilanderas de 1657. En dicha pintura
ademas de recurrirse a un instante privilegiado se anticipa, a partir de Ii-
neas cinéticas, el efecto que cominmente encontramos en las fotografias
de movimiento. Y aun actualmente existe una serie de artistas plasticos que
liga parte de su produccidn a los planteamientos de experiencias visuales en
movimiento, ya sea de un modo consciente o inconsciente, pero este punto
se abordara mas adelante.

En lo que refiere a las formas para reproducir experiencias visuales en mo-
vimiento, es indispensable mencionar la invencion del aparato cinematico.
El cual se distinguia por no recomponer el movimiento a partir de instantes
privilegiados o de elementos formales transcendentes (poses), [sino por re-
crear, a partir de un instante cualquiera, o por] elementos materiales inma-
nentes (cortes) [el movimiento. De modo que no se trataba] de hacer una
sintesis inteligible del movimiento, [sino de efectuar] un andlisis sensible de
este*?. Por ello, la representacion del movimiento que acontecia en el cine
estaba mas orientado hacia la percepcidn visual que hacia el reconocimien-
to intelectual de los objetos.

42 Ibidem, pag. 16. Es de destacar que para 1927, el cinematografo se constituyo como un
medio audioiconico; o, tal vez, como Roman Gubern lo define, en un medio audio-verbo-
iconocinético. Lo que modificd en gran medida al fenomeno de la percepcion establecido
con el aparato cinematico.
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Asi, observamos que la imagen cinematografica fue el producto de una ilu-
sién Gptica, generada por el andlisis fotografico de la realidad visual; y por
la sintesis y recomposicion sensorial del movimiento. llusién dptica que se
apoyo en la proyeccion de imagenes sobre una pantalla con estimulos dis-
continuos -fotogramas fijos que representan la fase sucesiva de una accion-,
que dan la impresion de continuidad perfecta en el movimiento percibido. De
modo que, la paradoja del cine radicara en la recomposicién del movimiento
a partir de imagenes estaticas. Y en este sentido, la reflexion que Bergson
hace sobre el cinematdgrafo, contribuye bastante al andlisis del medio*:. Ya
que, segun este fildsofo, el cine procede con datos complementarios: cortes
instantdneos llamados imdgenes; [en] un movimiento o un tiempo imperso-
nal, uniforme, abstracto, invisible e imperceptible, que esta en el aparato
y con el cual se hace desfilar las imdgenes**. Por lo que el cine, entonces,
sera para Bergson, un falso movimiento; pues aunque las imagenes inmo-
viles fuesen ensambladas y vistas casi instantdneamente para representar
el devenir constante de la realidad visual, no contenian un movimiento real.
Planteando asi una enorme diferencia que existe entre la percepcion natural
y la percepcion cinematogréafica. Ya que, la primera se basara en las deten-
ciones, anclajes, y puntos de vista fijos, moviles y/o separados, mientras
que la seqgunda operara de manera continua, por un solo movimiento cuyas
detenciones forman parte del aparato.

43 En 1986, Bergson escribe Materia y memoria; la cual era el diagnostico de una crisis de
la psicologia. Surgida del hecho de que, para Bergson, resultaba imposible oponer el movi-
miento como realidad fisica del mundo exterior, a laimagen del movimiento como realidad
psiquica de la conciencia. Cfr. Gilles Deleuze, La imagen-movimiento. Estudios sobre cine 1,
Barcelona, Editorial Paidos Ibérica, 2003.

44 Henri Bergson, Levolution créatrice, pag. 753, y ss. Citado en Gilles Deleuze, op. cit.,
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Ademads, como apunta Deleuze, el cine no nos da una imagen a la que él
le afhadirda movimiento, sino que nos da inmediatamente una imagen-mo-
vimiento. Nos da, en efecto, un corte, pero un corte maovil, y no un corte
inmévil+movimiento abstracto®. De tal manera, que si los cortes inmé-
viles son considerados trascendentes, como pueden ser el dibujo de una
animacion o la fotografia instantanea; seran cortes madviles aquellas partes
u objetos que tienen la duracién de un todo cambiante, es decir, aquellas
secuencias que establecen el movimiento a partir de un conjunto de cortes
inmdviles, y que los cuales son definidas por Deleuze, como “imagenes-
movimiento”.

Es asi que, la esencia de la imagen-movimiento se distingue por extraer el
movimiento puro de los cuerpos y de los méviles. Y, asumiendo su caracteri-
zacién como corte mévil, a laimagen-movimiento también se le puede consi-
derar como la base del plano cinematografico. Por lo tanto que, al pensarse
el plano como un corte movil, éste:

..N0 se contenta con expresar la duracién de un todo que cambia,
[pues] no cesa de hacer que varien los cuerpos, las partes, los aspec-
tos, las dimensiones, las distancias, [y] las posiciones respectivas de
los cuerpos que componen un conjunto en la imagen. [De ahi que el
plano haya renunciado a ser una categoria espacial para convertirse
en temporal. Como Epstein lo sefala:] el concepto de plano: es un corte
inmdvil, es decir, una perspectiva temporal o una modulacion®®.

Y es justamente la categoria temporal lo que distingue a la imagen fija de la
imagen-movimiento -plano cinematogréfico-. Gomo hemos visto, la imagen
fija se define por tener un punto de vista tnico y frontal, el cual es determi-
nado por la vision subjetiva del artista; en este tipo de imagenes no existe la
comunicacion entre conjuntos variables que remitan los unos a los otros. En
tanto que la imagen-movimiento siempre se ha mantenido dindmica, porque
permanece fijada al movimiento de los elementos, de los personas y de las
cosas; pero sobre todo, porque el movimiento de la camara y el montaje, de-
terminan el encadenamiento de imagenes. De manera que, es la secuencia
de planos, 0, mas precisamente, es el montaje, el heredero del movimiento

45 Ibidem, pag. 15.
46 Ibidem, pags. 42-43.
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y de la duracién®’. Como obra paradigmatica del montaje cinematografico,
citaré el film El hombre de la camara (1929) del director ruso Dziga Vertov;
pues en dicha cinta, aunque se plantea como objetivo representar la vida
comunista de la Rusia de los afios veinte; lo que resulta realmente impresio-
nante es el uso y la saturacion de técnicas cinematograficas, como son: el
uso de los fundidos y las sobreimpresiones; las congelaciones de imagen, la
aceleracion, las pantallas partidas; los diversos tipos de ritmo, las intercala-
ciones 'y, por supuesto, las distintas técnicas de montaje empleadas.

Por otro lado, las transformaciones que ha sufrido la imagen-movimiento
se han caracterizado por la influencia de los avances tecnoldgicos. Ante-
riormente mencioné que el nacimiento de la camara fotografica junto a la
expansion del ferrocarril motivo la representacion del movimiento; y como
era de esperarse, con el adelanto del automdévil, la imagen-movimiento se
potenciard atin mas. Para ejemplificar este hecho aludiré a la filmografia de
Godard y su nocién de montaje. La principal caracteristica de la produccién
de dicho cineasta es que todos sus esfuerzos se encaminan hacia la supera-
cién de lo verbal por medio de la imagen. Godard siempre utiliza imdgenes
multiples, las cuales se funden entre si, se juntan y se separan. Es lo visible
lo que impera en su produccion -Week Ends (1967) y Passion (1982)-. Ade-
mas de que, la mezcla electrénica que sustituye tanto al montaje temporal
como a la puesta en escena del plano, es para Godard una técnica adecuada
para visualizar ese <<vago y complicado sistema en el que el mundo entero
estd constantemente entrando y mirando>>*8.

47 Ibidem, pag. 45.

48 Godard Jean-Luc, Son + Image, com., De Raymond Bellour, Nueva York, Museum of Mo-
dern Art, 1992, pag. 171, y ss. Citado en Lev Manovich, El lenguaje de los nuevos medios
de comunicacion, pag. 209.
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Ahora bien, en la actualidad la imagen-movimiento se ha traslado hacia nue-
vos medios, cambiando asi de soporte. Su acontecimiento se da ahora en
una pantalla electrénica, como ocurre en lared y con la realidad virtual. Hoy,
son los objetos los que se convierten en signos méviles:

...10s propios signos existen ahora en forma de datos digitales, lo que
vuelve su transmision y manipulacion aun mas facil. [Una vez mas, las
tesis de Benjamin corresponden al medio.] Pero, a diferencia de las
fotografias, que permanecen fijas una vez [...] impresas, la represen-
tacion informatica convierte cada imagen en alterable por naturaleza,
al crear signos que ya no es que sean maviles sino que son también

constantemente modificables*.

Mas, si anteriormente el montaje cinematografico habia producido nuevos
paradigmas en torno a la representacion y percepcion del movimiento, asi
como a la creacidén de espacios ilusorios y a la apreciacion del tiempo en la
imagen-movimiento. Con la computadora, se introducen nuevos paradigmas
que no s6lo tienen que ver con el tiempo, sino que ademas retornan al espa-
cio plano. Lo que se puede comprender como el paso siguiente en la conti-
nuidad del desarrollo de las técnicas de creacion de ilusion 6ptica, como son
la pintura, el grabado, la fotografia y el cine.

49 Este punto se argumenta en Mitchell, The Reconfigured Eye, y ss. Citado en Lev Mano-
vich, op. cit,, pag. 234.
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De esta forma, lo peculiar es que la imagen en movimiento contenida en
la Web, ademas de ser una imagen temporal, vuelve fuertemente hacia la
representacion del espacio; s6lo que esta vez, a un espacio intercomuni-
cado por los hipervinculos. Al respecto, Lev Manovich nos dice que, si la
tecnologia, la practica y la teoria cinematografica privilegian el desarrollo
temporal de la imagen movimiento, la tecnologia informatica privilegia las
dimensiones espaciales; las cuales se definen, segun Manovich, de la si-
guiente manera:

1. El orden espacial de las capas en un plano compuesto (espacio
2D)

2. El espacio virtual construido por medio de la composicion (espa-
cio 3D)

3. El'movimiento en dos dimensiones de las capas en relacién con el
cuadro de imagen (espacio 2D)

4. Larelacion entre laimagen en movimiento y la informacion de los
enlaces en las pantallas de ajuste.

Y sugiere también, que estas dimensiones deberian afadirse a las dimen-
siones visuales y sonoras de la imagen en movimiento originadas por las
teorias de los cineastas. Ya que de esta manera, la imagen digital en movi-
miento deja de ser un subconjunto de la cultura audiovisual, para pasar a
formar parte de una cultura audiovisuoespacial®®.

Hoy en dia se conjugan la imagen movimiento con la imagen fija. Y las nue-
vas practicas artisticas apoyadas en la tecnologia, no intentan establecer
contrastes o disonancias entre las caracteristicas de cada tipo de imagen,
sino crear disolvencias entre los elementos de cada medio. Asi pues, en
la creacién de imagenes en movimiento dentro de la Web, se mezclan ele-
mentos auditivos, visuales y espaciales, que se prestan a los conceptos de
simulacro, hipertexto, movimiento, virtualidad, tiempo y espacio de la Inter-
net. Alli, donde los viejos medios se valian del montaje, los nuevos medios lo
sustituyen por una estética de la continuidad®'.

50 Lev Manovich, op. cit., pag. 215.
51 Ibidem, pag. 199.
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Asi también, hemos de mencionar que en la actualidad, los conceptos de
imagen-tiempo, y de imagen-movimiento se han manifestado como una de
las principales preocupaciones que atafien a algunos artistas contempora-
neos, desde Marcel Broodthaers hasta los del video-arte. Pues para la repre-
sentacidn, el diferir en el tiempo, el transcurrir de las cosas y su continuo
cambiar, el durar, era justamente lo irrepresentable®®. Por lo tanto, era de
esperarse que muchos artistas contemporaneos planteasen esa problema-
tica en su produccion. Y ha sido la busqueda de un tiempo expandido, la del
tiempo del acontecimiento, lo que ha acercado a la mayoria de los artistas al
video. Por ejemplo, en la obra de Andy Warhol, Empire (1964), la cual es una
pelicula en la que se filmo durante 24 horas con una camara fija al conocido
edificio neoyorquino “Empire State”.

A la par con los nuevos medios, algunos artistas contemporaneos, al servir-
se de laimagen técnicamente producida y reproducida, intentaron significar
la expansion interna de un tiempo, en el ambito de la representacién. Su
proposicion era, instaurar a la imagen-tiempo, como una caracteristica de la
experiencia contemporanea de la imagen capaz de adoptar diferentes inter-
pretaciones. En definitiva, se trataba de renunciar a la experiencia estatica
de laimagen. Tal es el caso del video titulado “Sixty-Minute Silence” (1966),
de Gillian Wearing. En el cual, la artista traté de emular en video una toma
fotografica instantanea a una agrupacion policial. Por lo que se solicitd a los

52 Henri Bergson, y ss. Citado en José Luis Brea, La era postmedia. Accion comunicativa,
practicas (post)artisticas y dispositivos neomediales, Edicion electronica pdf, pag. 11.
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personajes retratados que durante sesenta minutos permanecieran inmavi-
les y en silencio. Pero, pese a su disciplina, el silencio se vio quebrado y la in-
movilidad incumplida. De modo que, aunque la problematica de esta obra se
orientd hacia la distancia metafisica existente entre la representacion y la
realidad -ya que por un lado lo real fluia, y por el otro el instante se detenia-
la imagen-tiempo resulta parte esencial en este tipo de obras. Al respecto,
Brea comenta que, sdlo el desarrollo de medios de captura y manipulacion
de la imagen han permitido la germinacion expansiva de un tiempo de la
representacion, de una expansion temporalizada®.

Asi, lo anterior nos hace pensar en la representacion temporalizada del cine,
no en cuanto a la temporalidad experimentada en su duracidn real, ni en
cuanto al tiempo sintético de su narracion, sino en el modelo temporal de
su anticipacion al acontecimiento. A la espera de lo que viene después. Y en
este sentido, valdria la pena mencionar la obra de Robert Longo, caracteri-
zada por problematizar en ese aspecto. En su triptico performance. “Sound
Distance of a Good Man”, presentado en Frankling Furnace en abril de 1978;
la parte central, consiste en exhibir un video con la imagen congelada de un
torso de hombre, con la cabeza echada hacia atrds, como si sufriera una
convulsion. Y sin embargo, la postura de la figura humana que indica un
movimiento rapido e inestable, contrasta a su vez, con la inmovilidad de una
estatua de leén que se establece como fondo. Seglin avanza la cinta, todo

53 Ibidem, pag. 12.
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el film continda mostrando la misma imagen congelada, y sélo el parpadeo
de la luz constituye un aspecto constante que muestra el avance de la cinta.
De esta manera, el acontecimiento que se refiere precisamente al comenzar
a darse de la imagen, de la representacion, como un acontecer, como un
transcurrir, [seria también] no como algo definitiva y estaticamente dado,
siempre idéntico a si mismo®*. Lo que constituye un gran avance en cuanto
a concebir el tiempo de la representacion.

Del mismo modo, la obra de Marcel Broodthaers se enfoca en la misma di-
reccién. En 1959, produce un film titulado “El canto de mi generacion”, que
es un film-collage que intenta registrar, a partir de fragmentos de documen-
tales y algunas filmaciones del artista; el tiempo de una época o de un mo-
mento de experiencia colectiva. Sin embargo, es hasta 1971 cuando realiza-
ra su pelicula més conocida “Un segundo de eternidad”, que fue presentada
en la edicion Prospekt de ese afo. En esta obra se intenta reflexionar sobre
la naturaleza del medio cinematografico con sus veinticuatro fotogramas
por segundo; y, al mismo tiempo, pretende reflexionar sobre la presencia del
autor en la obra. El film, que dura exactamente un segundo, reconstituye en
sucesivos trazos la firma del artista. De modo que, “Un segundo de eterni-
dad” se puede relacionar tanto con el concepto de la imagen-tiempo, como
con el de la imagen-movimiento.

54 Ibidem, pag. 10.
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Otro de los artistas contemporaneos que trabaja con la temporalidad del
film, es Douglas Gordon. Quien en su obra se distingue porque utiliza peli-
culas de Hollywood, en las cuales manipula la sincronia y la secuencia de
los films para crear lecturas sicoldgicas alternas de los mismos. En su obra
“Psicosis 24 horas”, redujo la velocidad del film de Alfred Hitchcock para
hacerlo durar un dia entero. Asi pues, la narrativa iconica de la enfermedad
mental y del asesinato son proyectados en camara lenta. La intencién del
artista se define por explorar la historia de la relacion del cine con la enfer-
medad mental.

Hasta aqui hemos visto las discrepancias y relaciones que existen entre la
imagen fija y la imagen movimiento; asi también, hemos examinado, a par-
tir de ciertos ejemplos, algunas de las transformaciones contemporaneas
que ha sufrido la imagen movimiento con el empleo de nuevos medios. De
modo que, para finalizar quisiera citar a Godard, cuando dice que <<Ya no
quedan imdgenes simples [..] [Y que] el mundo entero es demasiado para
una imagen, [por lo que] necesitamos varias de ellas, una cadena de imdge-
nes [..]>>°%; con la finalidad de observar que, con el empleo de los nuevos
medios, el problema ya no va a ser como crear imagenes, sino como mez-
clarlas entre si, para responder a las nuevas formas de experiencia estética
emergentes.

55 Godard Jean-Luc, Son + Image, op. cit., pag. 209.
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Estudio para un proyecto en la red:
“de lo cotidiano”

A lo largo del presente capitulo he abordado constantemente el fendmeno
de la hibridacidén sucedida entre la imagen grafica y los medios digitales, asi
como las implicaciones visuales producidas por dicho fenémeno. Sin embar-
go, en este apartado propongo describir cuales fueron las inquietudes que
me llevaron hacia la formulacién de este proyecto, asi como la manera en
que los resultados de la investigacion han sido aplicados a la formulacion de
una propuesta de obra.

Inicialmente, me resulta importante remarcar que hasta el arte moderno el
concepto de grafica sélo se habia aplicado al aspecto artesanal del grabado
tradicional. Y que no es sino con la llegada del postmodernismo y del arte
contemporaneo que se extendio el uso del término “grafica” para denotar a
los productos del nuevo arte, desde aquellos realizados por medios digitales
hasta las obras inter-disciplinarias. De modo que el parametro de uso del
concepto de grafica sera el de llamar asi a todo aquello que en su resultado
deviniera una impresion, sin importar su proceso de produccidén (por ejem-
plo diferenciando entre formato tradicional y digital). Recordemos que, por
ejemplo, para José Ramon Alcald, el concepto de grafica resulta ser un tér-
mino mucho mas genérico que puede ser aplicado tanto a la escritura como
a la imprenta. Por lo tanto, aunque la imagen digital rehdya a todo proceso
artesanal en su produccion visual, no deja de ser grafica. De ahi que, en este
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proyecto se intente abordar el concepto de grafica en toda su extensiény en
combinacion con los conceptos de inter-disciplina, virtualidad, simulacion,
produccion, entre otros; que destacan en algunas de las mas recientes for-
mas de produccion grafica, implicadas en la realizacion del proyecto de obra
aqui presentado.

Ahora bien, hace unos cuantos afos, y por un interés personal, me introdu-
je en la manipulaciéon de imagenes por medio de la computadora a partir
del uso del programa de disefio Photoshop. Y desde el principio, fue la idea
de emplear otros medios y otras herramientas en la grafica actual lo que
me motivo para usar imagenes digitales en mi produccion artistica; ya que
desde ese entonces, la computadora era para mi, una herramienta basica
con amplias posibilidades, capaz de ejercer una fuerte influencia visual en
nuestra contemporaneidad.

Sin embargo, fue hasta hace mas 0 menos cinco afios que esta idea se vino
a reforzar en mi cuando asisti al “2do Simposium de Gréifica, Medios Digitales
Aplicados”; celebrado en el Museograbado Manuel Felguérez, en Zacatecas,
Zacatecas. Ahi, la ponencia titulada “Nuevos Medios, Viejas Historias: Acer-
ca del travestismo Tecnoldgico en la grafica Latinoamericana” presentada
por la artista plastica Alicia Gandiani, fue de las que mas llamé mi atencion
e influyo para dirigir mi interés hacia el tema tratado en este escrito; ya que
en dicha ponencia, la expositora describio brevemente algunos de los traba-
jos mas relevantes de artistas latinoamericanos que empleaban la grafica
digital en su produccion visual. Y esto, no s6lo me produjo una serie de cues-
tionamientos y nuevas formas de pensar respecto a la grafica contempora-
nea, sino que ademas amplié mi panorama sobre el uso y la manipulacién
de medios para el enriquecimiento de la imagen.

No obstante, antes de describir el proceso que sigui6 este proyecto, quie-
ro exponer como me involucré con lo digital. Asi, los primeros proyectos
que realicé con el uso de la imagen digital hablaban de la gréfica desde la
mezcla de medios. En ellos, empecé por combinar la impresion digital con
el gofrado (impresion ciega). Y en series como:”Libros proféticos y hojas
sueltas”, jugué con imagenes extraidas de Internet con la idea de abordar el
concepto de variacion y seriacion de una imagen digital. Mas adelante, me
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enfoqué sélo en el concepto de grafica digital y en el de virtualidad. Y fue a
partir de ahi que me involucré alin mas con la produccidn visual realizada
en el monitor.

Quiero mencionar ademas, que el uso de la computadora me atrajo todavia
mas por la gran variedad de herramientas que emplea en la produccion de
sus imagenes; desde los elementos visuales conseguidos a base de un sis-
tema binario hasta los aspectos conceptuales que existen en su produccion
visual, hombre-maquina-imagen. Pues desde un punto de vista fenomenolo-
gico, el hombre ordena una accién a la computadora y ésta la traduce en sig-
nos l6gico-matematicos, que posteriormente derivan en una imagen digital
capaz de crear una experiencia sensible en el receptor. Lo cual, entre otras
cosas, refuta la idea de que, el artista necesariamente debe ser habilidoso y
conocer todas las técnicas del grabado para producir una imagen estética.
Ahora bien, respecto al desarrollo artistico-técnico del proyecto de red “de
lo cotidiano”. Las iméagenes utilizadas primeramente fueron capturadas por
medio de fotografia digital, para después ser manipuladas en la computado-
ra. Posteriormente, las imagenes fueron trabajadas utilizando una técnica
y un soporte artesanal, como es la siligrafia; con el fin de obtener ciertos
elementos visuales propios de dicha técnica, como el color, la textura o la
atmasfera oscura. Y en un ir y venir entre las diferencias y afinidades de
los medios gréaficos y los medios digitales, las impresiones sobre papel de
algodon fueron escaneadas para convertirlas nuevamente en imagenes di-
gitales. En esta nueva transformacion la intencion fue envolver a la imagen
grafica con ambas caracteristicas visuales, tanto del claroscuro y del alto
contraste que ofrece el territorio grafico; como de las propiedades digita-
les que brinda la computadora. De modo que, a pesar de su iconicidad, la

59



imagen se muestra como una presencia poética que puede leerse tanto en
términos plasticos como son color, textura, composicion, etc., asi como en
términos méas caracteristicos de los digitales, como son simulacidn, reitera-
cién y variacion.

Pero las imdgenes resultantes de los diversos saltos entre técnicas y medios
que componen este proyecto no sélo quedaron convertidas a un sistema
binario, sino que ademas fueron adicionadas digitalmente con sonido y mo-
vimiento. Dando como resultado una serie de animaciones, que en contraste
con el cine y el video, sugieren la representacion del movimiento a partir de
un montaje de imagenes fijas y su interrelacion con el sonido.

Alcanzado cierto punto en la investigacion sobre la hibridacion de la grafica
con otros medios, me inquietaban algunas cuestiones como las expuestas
en las siguientes interrogantes: ;Pierde su valor artistico la grafica cuan-
do se traduce a otro medio?, ;Hasta donde la grafica, en terrenos del arte
contemporaneo, puede adoptar conceptos de otras disciplinas como la di-
solucion del objeto, la virtualidad, lo efimero, lo procesual, la simulacidn,
etc.?, ;Qué tanto afectariamos el modo de operar del arte, si hacemos que la
importancia de la recepcion se sittie por encima de la del objeto?. Y fueron
este tipo de cuestionamientos los que me impulsaron a practicar y sequir
experimentando con el término de grafica para posteriormente fusionarlo
con otras practicas artisticas.

En el caso de este proyecto, la hibridacion se dio a partir de la imagen gra-
fica y la multimedia. Ya que, desde un aspecto conceptual, me proponia
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atribuir a la imagen impresa un caracter efimero, mudable o inaccesible de
algunos procesos de multimedia que, en discordancia con lo sagrado, culto
y artesanal de la gréafica tradicional, ampliaban su repertorio.

Ademas, debo comentar que las animaciones y algunas imagenes fijas fue-
ron colocadas en un sitio de Internet, con la finalidad de crear un espacio vir-
tual que poetizara sobre la experiencia de lo cotidiano. El sitio se compone
de iméagenes fijas, animaciones y sonido, que en combinacién con algunos
poemas nos intentan remitir a la cotidianeidad; y los hipervinculos produ-
cidos para el proceso de navegacion fueron realizados con la idea de crear
nuevas y diferentes lecturas entre los diversos visitantes de la pagina. De
modo que la hibridacion no sdlo se realiza entre medios, técnicas y discipli-
nas al momento de su produccion sino también al momento de su presenta-
cion como obra terminada, ya que es en ese momento en el que se integran
el sonido, el movimiento y el texto con la imagen grafica.

De ahi, que el proyecto “de lo cotidiano” no sélo cuestione lo que comtn-
mente conocemos como grafica sino que, ademas, propone que su defini-
cion se extienda hacia aspectos de indole interdisciplinaria. Por lo tanto, la
imagen grafica de este proyecto no se plantea desde un aspecto tradicional
o0 técnico, sino desde las ventajas técnicas que ofrece el medio (Internet)
para su produccion, distribucion y consumo. Y por esta razon las imagenes
aqui presentadas no deben ser analizadas o consumidas con un mirada tra-
dicional -ni desde el aspecto técnico ni desde el formal-; sino a partir del si-
mulacro, de lo virtual, del acontecimiento, del algoritmo y del sentido global
contenidos en la imagen.
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Este tipo de analisis parece contradecir a toda la tradicién de recepcion y
consumo de una imagen grafica; ya que, anteriormente, las imagenes im-
presas daban testimonio de la época trasmitiendo solo informacion visual.
Sin embargo, es necesario comprender que en la actualidad las imagenes
mas que ser un poderosisimo método de comunicacion, construyen nuevas
propuestas que crean uniones entre las imagenes virtuales y las reales,
fusionando a ambas en una sola imagen, constituyendo lo que Paul Virilo
llama imdgenes consanguineas que derivan de un mundo visual. De ahi que
resulte necesario el cambio en el tipo de andlisis porque hay que entender
que para valorar y significar un tipo de imagenes producidas para ser distri-
buidas en los nuevos medios, se debe ir mas alla de la mera contemplacion;
ya que la finalidad de la hibridacion grafica-multimedia, es que las nuevas
tecnologias involucren caracteristicas plasticas en sus procesos electréni-
cos de creacion de imagenes.

En este punto también es importante sefialar, que si bien antes las imagenes
ayudaban a entender los acontecimientos y el desarrollo de una cultura, en
forma de educacion visual; ahora las imagenes nos invaden y se compene-
tran tanto con nuestra vida cotidiana, que muchas de ellas pasan desaperci-
bidas. Por lo que una sola imagen fija suele perderse entre otras tantas que
le rodean. En particular, aquellas imagenes impresas que tienden a competir
con las que contienen movimiento. Pues, éstas ultimas, mas alla de producir
una experiencia sensitiva, nos ayudan a entender el tejido social y los desa-
rrollos tecnoldgicos de la época; asi como, las nociones de tiempo y espacio
que predominan en el contexto.
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Y es que si bien, en cualquier imagen encontramos las nociones de tiempo y
de espacio, no siempre son representadas de la misma forma. Por ejemplo,
mientras que en las imagenes fijas que componen el sitio “de lo cotidiano”,
hay un tiempo detenido, similar al que se representaba en el grabado de los
siglos XVIII'Y XIX. El movimiento que se produce en algunas de las anima-
ciones contenidas en el sitio, nos remite a la imagen-movimiento creada a
principios del cine; donde la recepcion de imagenes era mas lenta, ya que
de alguna forma estaba relacionada con la forma de mirar un paisaje por
la ventanilla de la locomotora. En esas animaciones las imagenes transcu-
rren lentamente y parecen ser extendidas de forma horizontal o vertical. Sin
embargo, hay animaciones en donde las imagenes se vuelven mas veloces,
como los parpadeos de una intermitente. Y en ellas se pierde un poco el
sentido del tiempo y la saturacion de imagenes se logra en fragmentos de
segundo. Este tipo de ejemplos nos ayuda a entender a que nos referimos
cuando decimos que el tiempo en algunas imagenes se satura y en otras se
extiende. Ya que, algunas imagenes que son trabajadas como detalles de
una temporalidad, también pretenden ralentizar la vision de lo cotidiano, y
con ello advertir el tiempo de su acontecimiento; tal y como sucede con el
uso del zoom en la imagen-movimiento del cine y la television. De modo que,
la intencién de algunas animaciones es, sobre todo, la de sefalar aquello
que parece ser lo mas insignificante de la vida cotidiana; y cdmo, sin embar-
go, en un momento dado puede llegar a ser lo mas significativo.

Como resultado del crecimiento y extensién del uso de Internet, las image-
nes nos saturan y se compenetran mas con nuestra vida cotidiana; de modo
que se transforma nuestra percepcion del tiempo, asi como nuestro entendi-
miento y comunicacion con el medio. Ahora las imagenes son presentadas
en fragmentos de segundo y, en algunos casos, la impercepcion del tiempo
es lo que compone nuestra cotidianeidad. De ahi, que las formas de narrar
una historia y de entrelazar imagenes se transformen a partir de la forma en
que entendemos nuestro entorno.

En este proyecto, las imagenes pretenden significar las peculiaridades de la
vida cotidiana mediante el acercamiento a los simbolos iconicos o0 sefales
de transito con los que constantemente interactuamos. Y, en este sentido,
cabe sefialar que la imagen grafica de este proyecto, no debe ser condicio-
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nada por un sistema de representacion, como la imitacion o la mimesis; sino
ser valorada por la pretension de representar cualidades y fendmenos no
visibles o fotografiables —como lo temporal y el movimiento-. Es decir que la
nueva imagen grafica propuesta pretende mostrar un espacio-temporalidad
en su propia representacion, ya que intenta simbolizar el devenir cotidiano.
Asi pues, a manera de flashbacks, las secuencias de imagenes interpretan
el acontecimiento, atrapando en cada imagen un fragmento de segundo.

En estas formas de representacion de las imagenes, el fragmento se vuelve
la pieza més importante para jugar con el concepto de espacio-temporalidad
por medio de la imagen grafica. Ya que, como se aprecia en las siguientes
imagenes, el fragmento es una parte constitutiva con respecto a un todo
temporal; y es por lo tanto, la “fraccién” o la “fractura” y/o “congelacién”
de un tiempo.

Anteriormente, era lo mas comdn relacionar a la imagen grafica con el arte
simbdlico; es decir, desde un punto de vista interpretativo; pero ahora, tam-
bién se le puede relacionar con la imagen-movimiento producida en el cine.
Ya que, son los estimulos discontinuos -fotogramas fijos- los que representan
la fase sucesiva de una accion y por tanto dan la impresion de continuidad
perfecta en el movimiento percibido. Asimismo, son los cortes instantdneos
los que se convierten en cortes madviles que en conjunto con los demas crean
una imagen-movimiento. En este proyecto especificamente, las imagenes en
movimiento se mantienen dinamicas porque estan fijadas al movimiento de
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los elementos, las personas o cosas; y ademas porque el montaje de las
imagenes fijas determina su encadenamiento. Y es la secuencia de planos
la que provoca su dinamica.

Pero mas alla de trabajar con la imagen-movimiento, el proyecto también ha
trasladado el concepto de gréfica en otros sentidos. Por ejemplo, el hecho
de cambiar el soporte tradicional por uno de simulacidn; ya que, su aconteci-
miento se logra gracias a la pantalla electrénica propia de la red y de cierto
tipo de realidad virtual. En el monitor, que da cabida a la imagen digital, las
imagenes graficas se convierten en signos mavilesy ello las vuelve mas facil
en su transmisién y en su manipulacién. Otra de las propiedades de este
proyecto es que retorna el espacio bidimensional que la imagen habitaba
desde la pintura hasta la fotografia; agregando, no obstante, una posibilidad
de movilidad a través de dicho espacio. Y esto se logra por medio de image-
nes que promueven los espacios intercomunicados a partir de hipervinculos,
en los que no sdlo interviene el tiempo, sino la movilidad entre el espacio-
tiempo de cada pagina. Por tanto, la imagen grafica de este proyecto no sélo
crea el movimiento en un espacio bidimensional, sino que también sugiere
una tercera dimension en relacién a las capas del cuadro; asi como, una
interrelacién entre la imagen-movimiento y la informacién de los enlaces,
los sonidos y los textos.

Un concepto especialmente destacado en la construccién del proyecto es
el de espacio-temporalidad porque las imagenes son construidas a partir
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de diversas dimensiones independientes implicadas en la obra terminada, y
que se superponen. Siendo la primera la espacio-temporalidad de la realidad
donde es tomada la imagen; la segunda la espacio-temporalidad de la impre-
sion de esa imagen; y la tercera la espacio-temporalidad en la que las ani-
maciones son presentadas como imdagenes interactivas en la interfase de la
red. Por lo tanto, el proyecto de red y la grafica en él contenida, no sélo juega
con las dimensiones espacio temporales de la imagen-movimiento, sino que
ademas afaden los conceptos de hipervinculo, hiperespacio, hipertexto, si-
mulacro, virtualidad, etc. Es decir que trabajan con las peculiaridades de la
Internet, como el resultado de una cultura audiovisuoespacial.

Asi pues, mas alla de conjugar a la imagen fija con la imagen movimiento, al
producir una interrelacion entre la imagen grafica y los otros componentes
del proyecto (movimiento, sonido y texto) de lo que se trata es de crear una
serie de imagenes consanguineas que puedan disolver las diferencias entre
Si, para proponer nuevas formas de consumo.

Finalmente, quiero comentar que la idea de la hibridacion entre la grafica
artesanal y los medios digitales, me surgio de la inquietud de jugar con el
concepto de multiplicidad de la imagen utilizando los medios digitales. Y
es que, desde que la técnica dejo de significar el oficio del arte; aquella se
entiende s6lo como un medio para llegar a un fin. Por lo que, mas alla de que
la Internet sirva como un medio para la multiplicidad de un imagen, también
propone una nueva forma de distribuir y consumir el arte. Es asi que en este
proyecto la técnica importara mas por su necesidad y por el fin al que sirve,
que por una cuestion artesanal.
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Por ultimo, quiero agregar que la imagen gréafica de este proyecto, no debe-
ra ser pensada tanto en términos de espacio como en términos de tiempo.
Puesto que el medio utilizado es esencialmente temporal, y éste no sdlo
afecta a la obra, sino al sujeto que accede a ella. En este sentido, la percep-
cion y el sujeto se sitdan por encima del objeto exhibido; tal y como sucede
con el net.art., en donde, la obra se distingue mas por el acontecimiento que
por el fetiche del objeto. Y cabe comentar, como conclusion de este capitulo
que, si la grafica se permite fusionarse con los conceptos de otras practi-
cas artisticas; a pesar de tener que negar incluso algunos de sus propios
conceptos, puede ser capaz de generar no sélo nuevos medios y formas
de consumo, sino nuevas formas de percibir y, como consecuencia, nuevos
tipos de espectadores.
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La desmaterializacion del objeto
artistico a partir de las nuevas
tecnologias.



2.1 Nuevos planteamientos estéticos
en torno al arte.

-

Uno de lo actos mas representativos e iniciadores del rompimiento con las
ideas estéticas del arte moderno fue el que Marcel Duchamp provocara en
1917, al intentar exhibir un urinario con lafirma de “R. Mutt”, enla Sociedad de
Artistas Independientes (SIA), de la que fuera fundador. La acci6n consistia
en criticar la forma en que operaban la institucion y los criticos; exponiendo
las fisuras del sistema del arte, que adn en el periodo del arte moderno
seguian prevaleciendo. Con esto, Duchamp, no sélo intent6 sefialar como la
artisticidad reducia las obras de arte a objetos estéticos, a la manera de Kant
y Shopenhauer; sino que ademas plantea la idea de que “el arte [consiste
en] poner el arte en cuestion’®. De esta forma, la conceptualizacién del
arte lo encaminara hacia la filosofia, dando mayor importancia al concepto
de obra artistica por encima de su artisticidad; extendiendo asi el caracter
puramente visual de la obra de arte. En palabras de Hegel, esto significa
que: el arte nos invita a la contemplacion reflexiva, pero no con el fin de
producir nuevamente arte, sino para conocer cientificamente lo que es el
arte®’.

Para mediados de los sesenta, esta consideracion intelectual serd
nuevamente retomada por tendencias como el arte conceptual, el land art,

56 Marcel Duchamp, y ss. Citado en Claudia Giannetti, Estética Digital. Sintopia del arte, la
ciencia y la tecnologia, Barcelona, Asociacié de Cultura Contemporania LAngelot, 2002,
pag. 74.

57 G. W. F. Hegel, "Hegel’'s Aesthetics: Lectures on Fine Art.” pag. 17,y ss. Citado en Arthur
C. Danto, Después del fin del arte. El arte contemporaneo y el linde de la historia, Traduci-
do por Elena Neerman, Barcelona, Paidos, 1997, pag. 36.
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el arte povera, el Fluxus, y el movimiento neoconceptual. Pues, recordemos
que desde la década de los cincuenta los artistas se empefaban en
transgredir las fronteras del arte tradicional, orientando la teoria estética
hacia una definicion del arte méas alla del arte mismo. Ya que para aquellos
artistas, el interés del arte no radicaba en la autonomia del mismo, sino en la
emancipacion del arte del propio arte. Es decir que el propdsito era superar
latendencia comun de la modernidad a tratar los argumentos de un discurso
en el interior del propio discurso.

Como consecuencia, la crisis de la teoria estética -muerte del arte, muerte
del autor- se origina en el momento en que se reconoce la reduccion de su
discurso y la limitacién de su reflexion a partir del objeto artistico. De ahi
que la obra deje de ser un objeto terminado para convertirse en un objeto
de accion, de idea o de concepcion, manteniendo su atencion en la parte
conceptual. Y, en este sentido, la concepcion de la obra devendra entonces
de un proceso abierto, donde la parte procesal y el caracter de su estética
generativa sucederan a la idea. Un claro ejemplo de esto, es la propuesta de
los artistas conceptuales; quienes planteaban que, para que existiera el arte,
no era necesario producir un objeto, pues con la simple idea era suficiente.
Y por consiguiente, el arte conceptual abandond paulatinamente los medios
tradicionales para apropiarse de otros modos de comunicacion y produccion
menos “materiales”, como son: el video, las cintas sonoras, las peliculas,
etc.; remarcando asi su interés en los procesos comunicativos de un valor
polifuncional, perceptivo y creativo, dejando de lado el objeto fisico.

No es casualidad que el movimiento conceptual haya influenciado
notablemente a las tendencias surgidas paralela o posteriormente a él; ya
que una de sus directrices fue siempre transgredir los limites convencionales
del arte, que reducian la experiencia estética al objeto artistico. De modo
que, para la mayoria de las tendencias surgidas en la época dominante
del pensamiento socialista y la subcultura hippie -Fluxus y Happening-,
el ideal era romper con la mercantilizacion del producto artistico aislado
para hacerlo mas democratico. Y, dicha democratizacién traerd como
consecuencia la desmaterializacion del arte. Asi, fueron las tendencias de
accion o los movimientos socialistas, quienes instauraron una nueva forma
de producir y de exhibir el arte a partir del empleo de medios audiovisuales,
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pues las manifestaciones de accion, por ejemplo, s6lo eran exhibidas en
el dia celebrado, y sélo algunas cuantas perduraron gracias al registro
fotografico y audiovisual, asi como a los materiales utilizados por los propios
artistas; por ejemplo, los instrumentos del Fluxus -como bobinas, cintas y
proyectores-, cuyo destino original era el de ser utilizados para cumplir con
el compromiso estético de su presentacion.

En el caso particular de los ambientes psicodélicos, los cuales en vez de
potenciar sus dependencias econdmico-sociales, parecian trascender en
las propuestas originarias las relaciones tecnoldgicas de dominio®®. Una
de sus principales caracteristicas era la de renunciar a los medios graficos
tradicionales y aceptar todas las posibilidades de medios mezclados; en
particular, las que se daban entre los medios luminicos y electrdonicos. Y,
como resultado, las nuevas formas de presentacion de la imagen serian
exhibidas en discotecas y lugares publicos, alejadas del sistema cultural que
prevalecia en el arte de la época. Ademas, este tipo de ambientes proponia
la idea de involucrar al espectador con la obra, teniendo como prioridad
el proceso de recepcion por encima del objeto fisico. Lo que originé que
fuesen considerados como una de las primeras manifestaciones artisticas
experimentadas a partir del aspecto polisensorial.

Ahora bien, respecto a la fusion que se logra entre el arte y los medios
electrénicos, podemos decir que ya se venia declarando desde el Manifiesto
Futurista dell'octobre de 1933. Puesto que en dicho movimiento se exponia

58 Simon Marchan Fiz, Del Arte Objetual al Arte de Concepto, pag. 180.
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la utilizacion artistica de los medios de comunicacién como la radio,
expandiendo su uso con la construccion de una maquina de vision, en
tiempos en los que adn no existia el sistema televisivo. Mas adelante, con
el nacimiento de la television, ésta sera nuevamente reivindicada como
medio artistico en 1952; en el Manifiesto del Movimiento Spaziale per la
Televisione, escrito por Lucio Fontana y firmado por otros 17 artistas. En
dicho manifiesto, Fontana exponia asi las posibilidades de la radio y la
television como nuevas fuentes de creacion.

<<La television es el medio que esperabamos como complemento
de nuestros conceptos (...) Es cierto que el arte es eterno, pero ha
estado siempre unido a la materia. Nosotros, sin embargo, queremos
liberarlo, y que a través del espacio pueda durar un milenio, aunque
en una transmisién de un minuto. (...) Nosotros, los espacialistas, nos
sentimos como artistas de hoy, puesto que las conquistas de la técnica

ya estan al servicio del arte que profesamos. >> %,

Sin embargo, no fue sino hasta marzo de 1962, cuando el artista francés
César realiza la primera exposicion en la que presenta a un monitor como
obra de arte. El titulo de la exposicion era Antagonismes Il - I‘objet, y fue
exhibida en el Musée des Arts Décoratifs, en Paris. Al afio siguiente, Nam
June Paik realizaria su primera exposicion utilizando televisores, presentada
en la Galeria Parnass de Wuppertal y cuyo titulo fue Exposition of Music-
Electronic Television (1963). En ella, Paik utilizo televisores que fueron
manipulados en el dispositivo de recepcion, proponiéndose asi, trabajar
con el ruido y la interferencia; partiendo de la idea de que, en la medida en

59 Claudia Giannetti, Estética Digital, pag. 78.
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que interferia la trayectoria de los electrones, el artista destruia la propia
imagen televisiva®®. Asi, mientras el artista César descontextualiza el
aparato televisivo y propone su desfuncionalidad: Paik centra su interés en
el tratamiento de laimagen a partir de una descomposicion visual; siguiendo
asi, la tradicion vanguardista de investigacion en el campo propiamente
audiovisual y de la comunicacidn.

Pero Paik no se conformd con el simple uso de monitores en sus exhibiciones,
sino que ademas, a mediados de los sesenta, empezd a trabajar con camaras
portatiles de video; promoviendo asi, el desarrollo del videoarte. Al grado
que se le llegaria a conocer posteriormente como el padre del videoarte.
E, iniciando una tradicién del video, Paik divulgara su primer manifiesto
videografico en 1965; en el que resume, a su consideracion, los cuatro
puntos fundamentales del arte basado en el Electronic Video de la siguiente
manera:

* Es una necesidad histérica -si existe una necesidad histdrica
en la historia- que a la pasada década de la musica electrénica
sobrevenga una nueva década de la television electronica.

* Variabilidad e indeterminismo son tan subdesarrollados en las
artes visuales como el parametro sexo en la musica.

* Asicomo en la técnica del collage ha sustituido la pintura al dleo,
los tubos de rayos catddicos sustituiran el cuadro.

60 En el programa de mano de esta exposicion, Paik se referia a su nuevo experimento con
televisores como un “arte de la nada”, del vacio que es pura indeterminacion y caosy, por
lo tanto, radicalmente libre. Cfr. Claudia Giannetti, “Introduccion” en Giannetti, Claudia
(ed.), Ars Telematica. Telecomunicacion, Internet y Ciberespacio, Barcelona, Asociacio de
Cultura Contemporania LAngelot, 1998, pag. 8.
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* Algdn dia los artistas trabajaran con acumuladores, resistencias
y semiconductores, asi como hoy dia utilizan los pinceles, los
violines y los desechos®'.

Estos puntos manifiestan claramente la actitud que Paik asumia frente
a las nuevas tecnologias aplicadas al arte, pues para este coreano, los
nuevos medios implicaban nuevos planteamientos conceptuales. Y esto es
ejemplificado por sus creaciones con multimonitores, como la megaldmana
de Videowall y la macroinstalacion The More the Better —compuesta de
1003 monitores-. A estas obras se suma su propuesta de cine experimental
titulada Zen for film; la cual se trata de un film sin imagenes con duracion
de una hora; con el que el artista pretende plantear la no interferencia, la
no imagen; es decir, que pretende trabajar con el propio acto de la obra. Por
ello, lo Unico que se ve durante toda la proyeccion del film son las particulas
de polvo que estan delante de la lente del proyector y en la pelicula de
celuloide transparente®?. Esta idea es llevada atin mas lejos en el happening
Moviehouse de Claes Oldemburg, de 1965. Ya que éste consiste de una
sesion de cine sin pelicula; donde ademas de la hibridacion sucedida entre
accion y proyeccion, el concepto de desmaterializacion se hace aun mas
evidente.

Ademas, cabe destacar que fueron estds y otras experiencias iniciales con
el video, las primeras que buscaron establecer la interrelacion de éste con
el cine experimental y con el performance. Y, el intermedialismo surgido de
estas experiencias va a desempefiar un papel relevante en la configuracion
del repertorio iconografico y en el desarrollo posterior de técnicas y los
procesos de la imagen. Tal y como lo experimentase el propio Nam June
Paik al intentar evadir por completo la imagen del monitor en la obra de arte,
reemplazandola por proyecciones videograficas y aplicaciones de sistemas
electrénicos interactivos en la obra de arte. Teniendo como resultado la
insercion del monitor en environments y esculturas/objeto, ademas del
empleo de multicanales, multimonitores y dispositivos de circuito cerrado
de television. Recursos que fueron copiosamente usados en las primeras
etapas de la videoinstalacion.

61 Claudia Giannetti, Estética Digital, pag. 78.
62 Cfr. Ibidem, pag. 74.
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Ejemplos concretos de este fendmeno son las presentaciones multimonitor
de Nam June Paik, TV Clock, de 1963; y, Moon in the oldest TV, de 1965.
Ambas trabajadas a partir de dos conceptos: la nocién de tiempo y la
continuidad espacial; desarrollados por medio de las imagenes distribuidas
en los diversos monitores.

Se pueden mencionar otras manifestaciones desarrolladas a partir de
conceptos semejantes como son las creaciones de cine directo, en las que
los espectadores interpretan su propio papel; o las proyecciones mdltiples
sobre varias telas o ctipulas, como Movie Drome de Stan Vanderbeek; en la
que los espectadores se colocan tendidos sobre la tierra®®. También tenemos
a los environments que emplean sistemas de circuito cerrado de television.
Y a las diferentes formas de expanded cinema; que incluyen proyecciones,
environments, performance, acciones, participacion del pablico, etc. Un
ejemplo de este tipo de expresiones es el MovieMovie de Theo Botschuijver,
Jeffrey Shadow, Tjebbe van Tijen y Sean Wellesley-Miller, presentado en
1967, como forma de cine-accion-environment. La pieza es una especie
de multimedia event que consiste en un globo de plastico que abriga en
su interior diversos performers; y el exterior sirve como soporte para
proyecciones de peliculas abstractas y luminosas de colores. La idea es que
los espectadores pueden participar directamente con la obra, cambiando las
formas de la pantalla, al moverse dentro del espacio de la proyeccion. Por
otra parte estan las videoinstalaciones que emplean sistemas de circuito
cerrado de television en las que el artista ya no esta presente en la obra, sino

63 Ibidem, pag. 79.
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que es el propio espectador el que asume -voluntaria o involuntariamente-
la funcidén de performer delante de la camara. Ejemplos representativos de
géstas instalaciones audiovisuales son las piezas de Aldo Tambellini, Wolf
Vostell, Dan Graham, Frank Gillette (Wipe Cicle, 1969), Les Levine (Iris,
1968), Bruce Nauman (Live/Tape Video Corridor, 1968/69), Peter Campus
(Interface, 1972) y Peter Weibel (Der Traum vom gleichen Bewubtseinaller,
1979)%.Y en todos estos casos, el espectador como observador externo es
transformado en observador interno mediante su insercion en la imagen de
video; de modo que su actuacién en vivo se constituye como un documento
performatico audiovisual.

Hasta aqui, hemos podido observar como el uso de sistemas electronicos
impulsé la participacion del observador y su integracion en la obra y
posibilitd la interrelacion entre cuerpo y mente, es decir, entre interior y
exterior. Ademas de que hemos apuntado algunas ideas sobre la dimensidn
perceptiva de laimagen digital y su caracter de experiencia sensorial; cualidad
que la eleva por encima de las formas puramente discursivas o conceptuales.
Pero retomando el pensamiento propuesto por Nam June Paik de que nuevos
medios implican nuevos planteamientos conceptuales, podemos apuntar
que uno de los primeros planteamientos que se produce con el uso de las
nuevas tecnologias telematicas, es el de Ubicuidad. Término que se refiere
a la capacidad de expandir los espacios del y para el arte, dilatando asi su
dimension temporal; implicando la evasion de la idea estética centrada en la
existencia material y permanente del objeto de arte, en favor de la experiencia
estética.

64 Ibidem, pag. 81.
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Algunas de las primeras piezas a las que se les puede atribuir el concepto
de Ubicuidad, son los proyectos de Nam June Paik, Satellite Art, en los que
trabaja con una serie de acontecimientos transmitidos por via satélite a
diferentes partes del mundo, como es el caso de los performances en vivo
realizados en Europa y en los Estados Unidos: titulados Nine Minutes Live'y
el proyecto Good Morning Mr. Orwell (1984), organizado entre el Centro de
Pompidou de Paris y la cadena televisiva WNETV de Nueva York. La idea del
Satellite Arterala de realizar “the first global interactive use of Satellite among
international artist”. Dando como resultado, que cerca de cincuenta artistas
participaran en un mismo espacio televisivo en un mismo tiempo, actuando en
vivo sucesiva y simultaneamente. Entre ellos destacan: Joseph Beuys, Robert
Combas, Yves Montand, Ben Vautier, Laurie Anderson, Merce Cunningham,
Allen Ginsberg, Mauricio Kagel, Charlotte Moorman y Phillip Glass. Y a partir
de estas experiencias el arte por satélite deberia transformarse, segun Paik,
en “la obra no-material mds importante de la sociedad postindustrial™®.

Otros ejemplos de obras a las que es aplicable el concepto de ubicuidad
son: Two Way Demo, realizada por Liza Bear, Sharon Grace y Carl Loeffler
en 1977, y que consiste en una tele-accion por satélite que conectaba
en directo a diversos artistas situados en puntos lejanos como, Nueva
York y San Francisco a través de la emisora MCTV; ademas del Terminal
Consciousness, organizado por Roy Ascott en 1980. Del cual se puede decir
que fue el primer proyecto artistico internacional de teleconferencia asistida
por ordenador.

65 Ibidem, pag. 85.

77



Estos ejemplos histdricos dan evidencia de la utilizacién del concepto de
Ubicuidad -que consiste en la posibilidad de estar en todas partes y en
cualquier tiempo simultdneamente-. Apuntando simplemente que esta
particularidad caracteriza a las obras producidas en Internet-, en las que
se hace un énfasis en la desmaterializacion del objeto artistico y en la
participacion del espectador sobre la obra, todo ello permitido por el recurso
interactivo de la red.

Ahora bien, podemos ver que la mayoria de estos experimentos basados en
la transmision por satélite o red pusieron en marcha en aln rudimentario
arte de la telecomunicacion; y por consiguiente, prepararon el campo para
el desarrollo del arte telematico, en el cual se destacara al maximo el
concepto de Ubicuidad en el arte. Asimismo, el abandono del individualismo
y la creacion compartida que se da en este tipo de obras, deviene en la
desmaterializacion del objeto, a favor de una participacion activa del
espectador, recurso también aprovechado en el medio de Internet.

No obstante, en las obras producidas con medios de teletransmision,
se mantiene la importancia de la telecomunicacién o interaccion de
las mismas. Por ejemplo en el caso del media-art o arte electrdonico, la
intercomunicacion que se logra entre humano-maquina (autor-herramienta-
espectador-medio), y la comunicacién abierta entre emisor-receptor-medio
(autor/es-espectador/es-medio) nos indica, como ambas se perfilan a modo
de elementos primordiales para la compresion de la comunicacion como un
proceso artificial basado en modelos, herramientas e instrumentos.
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Enrelacion aeste hechopodriamos mencionarlaobra creada por Kit Galloway
y Sherrie Rabinowitz, Electronic Cafe International de 1984, presentada en
el Olympic Arts Festival de Los Angeles. La propuesta era crear un espacio
publico para telecomunicaciones con gente de los diversos, y de diversos
lugares del mundo. Asi pues, Electronic Cafe no era una red de individuos
aislados y transacciones privadas, sino una red de espacios sociales y
actividades culturales: eventos y festivales artisticos, actuaciones teatrales
y musicales, teleconferencias en grupo, etc. Su ideal era establecerse como
una alternativa a la privatizacion y al aislamiento del uso del ciberespacio,
promoviendo la idea de que todo el mundo tendra tecnologia en su casa.
“Es importante tener este poder en casa”, reconoce Sherrie, “pero tiene que
estar también en los espacios ptblicos®®.

De modo que, este proyecto redefine el papel social del artista, iniciandolo
como activista cultural o participante de la misma obra, ya que conduce
a los artistas a trabajar desde la voluntad del anonimato -cuestionando la
firma del artista-; brindando la posibilidad de interrelacionarse con otras
artes y disciplinas, 0 en su caso, la de reunir las diferentes especialidades
para un trabajo en comun.

Otra obra producto de las nuevas tecnologias, que vale la pena mencionar
en esta breve resefa historica, es la que realizé el grupo Ponton con el apoyo
de Van Gogh TV. La obra que lleva por titulo Piazza Virtual se transmiti¢ a

66 Cfr. Gene Youngblood, “Electronic Cafe International. El desafio de crear al mismo nivel
que destruimos” en Giannetti, Claudia (ed.), Ars Telematica, pags. 28-44. Para mas informa-
cion, vease: http://www.ecafe.com/index.html.
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través de la ZDF -una BBC alemana- en una plaza en Kassel, Alemania,
durante la celebracién de la Documenta IX. Asi, a lo largo de 100 dias
-tiempo que durd el proyecto- todos los telespectadores de la ciudad y sus
alrededores podian conectarse a este canal y participar de manera colectiva
en la transmision de mensajes, sonidos, imagenes, animaciones, etc. No
habia reglas ni instrucciones para participar, lo Unico que debian tener
los telespectadores era un teléfono o acceso a Internet y una television
dentro del area de transmision para visualizar su actuacion en vivo. Como
resultado, la variedad de recursos audiovisuales produjeron en la pieza
un conjunto de efectos cadticos y profundamente dinamicos, ya que era
el publico quien generaba de forma interactiva y fluida los contenidos de
este canal. Asi pues, lo que caracteriza a esta obra como una productora
de informacion no lineal y no discursiva, es la creacion de una television
interactiva no comercial, desvinculada de los sistemas de poder y control®’.
Ademas, este ejemplo deja claro que en este tipo de obras, lo que importa
son sus propuestas renovadoras para el desarrollo de formas creativas y
socializables de utilizacion de los nuevos medios.

Ahora bien, los discursos que se crearon en torno a la estética de la
desaparicion; planteados por Jean-Francois Lyotard, Jean Braudillard, Paul
Virilo, Peter Weibel, y Villém Flusser, entre otros; propiciaron que la estética
de la desmaterializacion se vinculara con la percepcion humana del tiempo
(P. Weibel), con la aceleracion artificial (P. Virilo), con la desintegracion del
cuerpo y la materia (Lyotard) y con la simulacién espacial (J. Braudillard).

67 Cfr. Jules Marshall, “El medio es la mision” en Giannetti, Claudia (ed.), Ars Telematica,
pags. 45-49.
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Pero el proceso de desmaterializacién en el arte en términos de una “era
de la ausencia”, originé que el Media-art recogiera todas las experiencias
estéticas de las primeras manifestaciones que apelaron por una estéticade la
ausencia. Esta ultima representada como lejania y distancia espacial, como
carencia, pérdida e inexistencia —particularidades de algunas tendencias de
finales de los cincuenta y principios de los sesenta que perduraron hasta los
afios setenta-. Peter Weibel sefialaba:

<<Ya no vivimos sé6lo en calles y casas, sino también en hilos
telefénicos, cables y redes digitales. Estamos telepresentes en un
espacio de ausencia. Alli donde encontramos estamos ausentes, y
donde no estamos, somos omnipresentes>>,

Al respecto, cabe mencionar la instalacion Rara Avis de 1996 producida
por el artista brasilefio Eduardo Kac y basada en el arte de |a telepresencia.
La obra se trata de una instalacién interactiva de telepresencia en la red,
en la que se muestra una enorme pajarera con cerca de treinta pajaros
reales y un telerrobot en forma de arara, en el que estan instalados, en el
lugar de los ojos del pajaro, dos camaras CCD (Charge-Coupled Device). Un
casco de realidad virtual permite al espectador percibir el entorno desde la
perspectiva de la arara, de modo que el sujeto es transportado al interior de
la pajarera, observandose a si mismo desde el punto de vista del telerrobot.
Asimismo, la instalacion estaba permanentemente conectada a Internet,
con el fin de que los participantes remotos también pudiesen observar el

68 Peter Weibel, “La Era de la Ausencia” en Giannetti, Claudia (ed.), Arte en la Era Electroni-
ca, Perspectivas de una nueva Estética, Barcelona, LAngelot/Goethe Institut, 1977, pag. 110,
y ss. Citado en Claudia Giannetti, Estética Digital, pag. 90.
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espacio de la galeria, desde el punto de vista de la arara, ademas de que los
participantes a distancia también podian usar sus micréfonos para poner
en marcha el aparato vocal del pajaro. De modo que, la vista del arara era
compartida por participantes locales y de todo el mundo, logrando asi, una
interesante fusién entre espacio y tiempo, virtual y real®’.

Ya anteriormente revisamos como la interdisciplinariedad en el arte
propicio su expansion hacia el concepto espaciotemporal y hacia el empleo
de nuevos materiales. Y el caso del media-art o arte electrénico no es la
excepcion. Asi, el empleo de las maquinas no se limita a la mera utilizacién
de la tecnologia como Unico atributo o como el unico fin, sino que, por el
contrario, el uso de ésta debe permitir la expansion y el vinculo del arte con
otras manifestaciones creativas. Reforzando contundentemente la idea de
intermedialidad, como en el caso de Rara Avis, Piazza Virtual y Electronic
Cafe International. Especificamente en el caso del arte sucedido en Internet,
la relacidn se dirige hacia la comunicacién y la informacion; por medio de lo
que actualmente es considerado como “Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién”, TIC.

69 Cfr. Ed Bennet, "Apéndice técnico” en Giannetti, Claudia (ed.), Ars Telematica,

pags. 123-126.

Para mas informacion sobre otras instalaciones interactivas de Eduardo Kac, véase
también <<http:;//www.ekac.org>>y <<http://www.escaner.cl/escaner85/signos.html>>.
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Asi, concluimos que en el caso del media-art, la estética no se basa en los
conceptos de verdad, realidad, objetualidad, trascendencia, autonomia,
originalidad, etc., sino en la propuesta que tienen de llevar su teoria estética
mds alld de la estética’®. Asipues, este tipo de obras rehlyen a los apelativos
de belleza y originalidad asi como a los valores econdmicos a partir del
prestigio del objeto, cuyas normas se apegan a la realidad y a la verdad. De
modo que la importancia artistica del media art radica en el acontecimiento
y en el momento en que se les hace existir, fisica y temporalmente.

Al respecto Genette expresaba que:

...SU cualidad estética -la que la hace obra- no reside en lo concreto/
corpdreo de la imagen [sino en lo trascendente, es decir que]...las
obras no tienen como tnico modo de existencia y de manifestacién
el hecho de “consistir” en un objeto. Tienen al menos otro, que es el
de trascender esa “consistencia”, ora porque se “encarnen” en varios
objetos, ora porque su percepcion pueda extenderse mucho mas alld
de la presencia de ese (0 €s0s) objeto (s) y en cierto modo sobrevivir a
su desaparicion”".

Y en este punto, vale la pena recordar la experiencia estética de la
objetividad del objeto artistico a la cual hace referencia Walter Benjamin.
70 Claudia Giannetti, Estética Digital, pag. 73.

71 Natalia Matewecky, Nuevos espectadores para nuevos comportamientos. El net.art en
la Argentina, http://martagonzalezobras.com.ar/adigitales/enmatewecki/textocompleto.
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La decadencia del aura de la obra de arte [-nos dice-] no se debe, (...) a
una accion espontdnea que los progresos técnicos de la produccion artistica
ejercerian sobre ésta, sino al empleo de los mismos en una perspectiva post-

aurdtica, ‘vanguardista”. Ya que una pieza artistica se valida respecto a la

experiencia profana que suscita su exhibicidn.

Por dltimo, quiero destacar que el empleo de las nuevas tecnologias en el
arte —consideradas como “Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién”
segun la PNUD, en 2002-, ha permitido la deconstruccion eficaz del milenario
fetichismo existente en torno a la realidad, la materia, y el sujeto. De modo
que el proceso de desmaterializacién de la obra, probablemente constituye
un desaliento para el mercado del arte en su afan de consumir objetos, Sin
embargo, no se debe descartar la posibilidad de que en un futuro existiese
una institucion dedicada a sistematizar los proyectos artisticos realizados
en estos medios con el fin de ser comercializados, tal como sucedi6 con el
arte conceptual.

72 Walter Benjamin, op. cit., pag. 19.
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De la produccion, exhibicién
y distribucion.

PRODUGCION

Desde que Susan Buck sefialé que el arte politico es, en todas sus
variedades, una préctica critica contextualizada’. Lo politico [en el arte]
se manifiesta ahora [por medio de] /a eleccion del soporte, la factura y los
simbolos empleados que a veces son variaciones lidicas o paraddjicas del
cadigo; [...] introducidos de manera intencional para provocar una reaccion
critica en el espectador’. Por lo que, el uso de la informatica y los medios
electrénicos, también puede ser considerado como un aspecto politico, ya
que al romper con los esquemas preestablecidos por el sistema del arte
y configurar sobre éstos nuevos paradigmas, también instauran nuevas
formas de creacion artistica, como el video-arte, o el arte electrdnico, etc.,
que trataban de tender un puente entre el mundo cientifico-tecnoldgico y el
campo de la creacidn artistica.

Asi pues, la primera en trabajar con estos nuevos medios artisticos
es la tendencia de Fluxus que, bajo el lema de romper con todos los
convencionalismos del arte, exploré nuevos medios y nuevas posibilidades
para la produccion del mismo. Como Ken Friedman apunta:.../as ciencias de

73 Susan Buck-Morss, ;Qué es arte politico? INSITE 97, Traducido por Moénica Mayer, México,
CONACULTA, 1997, pag. 27.

74 Felix Suazo, Para una redefinicion de lo politico en las practicas de creacion contempo-
raneas, Mexico, Curare, Nol16, Julio Diciembre del 2000. s/n.
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complejidad interdisciplinar se configuran durante las décadas en las que
surgio Fluxus. [Y] tanto Fluxus como las prdcticas intermedias nacieron
justo en el momento en el que la tecnologia pasd de la ingenieria eléctrica a
la ingenieria electrdnica’®. En este mismo sentido, el movimiento Computer
Art trabajara mds con la fusion entre arte e informatica; aunque la mayoria
de sus obras se adscriben a la gréfica y los primeros intentos resultan
bastante austeros. No obstante, estas primeras obras incitardn a los artistas
posteriores a involucrarse mas con la cibernética. Lo que dara origen a una
serie de practicas como el arte digital, los multimedia, el media-art y el net-
art.

El Arte Digital especificamente, se distingue porque trabaja con cualquier
lenguaje traducido a una secuencia finita de ceros y unos, como lo muestran
las obras de algunos artistas que en base a programas de computacion
-software’s- que imitan las técnicas tradicionales, producen imdagenes
simulando las cualidades visuales de la pintura, del dibujo y del retoque
fotografico.

En adicién algunos artistas, para los que era necesario renunciar por
completo alos paradigmas modernos del arte, centraron su préactica artistica
en el uso absoluto de la ciencia informatica y la electrénica; dando origen
al término de Arte Electronico, produciendo un tipo de arte en el que es el

medio el que lleva consigo la decisiva ruptura con los modelos estéticos
75 Ken Friedman, op. cit., pag. 43.
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de la cultura occidental que, basados en la centralidad del discurso, en la
originalidad de la pieza y en la produccion de objetos, limitaban en mucho la
creacion artistica de algunos productores. De este modo, la critica al sistema
se enfocd no al ensalzamiento de la obra, sino a destacar el caracter no
tangible de ésta, y, por consiguiente, su no comercializacion. Asi, la mayor
particularidad -y por ende el potencial- del arte electronico no reside en la
produccion de artefactos sino en la practica de su meta-medio- al igual
que en el Dada y otras practicas conceptuales como el Art Language-; y la
obra es esencialmente efimera y virtual, por lo que tiene que ver mas con la
comunicacion y la interaccion que con la fabricacién de objetos.

Como consecuencia, los medios digitales también intentaran demostrar que
el culto al original -objeto de arte- se ha convertido en obsoleto, puesto
que se planteardn, nuevos analisis en torno a las relaciones estéticas a
partir de su funcionalidad y, como consecuencia, nuevos analisis sobre
las formas de distribucion para los productos multimedia. Asi pues, al arte
cibernético -entendiendo por éste aquellas practicas artisticas que recurren
alaintercomunicacion entre humanos y maquinas-, no debe ser considerado
s6lo como una nueva corriente tecno-artistica, sino como un sistema de
pensamiento que define procedimientos inter-mediaticos e interactivos de
creacion. Ya que es el medio el que determina el contexto cultural en que la
obra es percibida; y cada nuevo medio da lugar a la reivindicacion de una
nueva definicion del papel social y de la funcidn estética del arte’®.

Bajo esta perspectiva queda claro que para algunos creadores artisticos, el
uso de la computadora representaba una forma de emancipacion del arte y,
a su vez, del artista mismo; ya que a este Gltimo comtinmente se le habia
asociado al concepto de genio que, ligado al de originalidad, legitimaban el
objeto de arte. Ademas, las propuestas que se derivan de la incorporacion de
los nuevos medios (TIC), particularmente el Media-art y el Arte Interactivo,
tuvieron una reaccion en contra de la teoria estética centrada en el objeto de
arte y en favor de la reflexién en torno al proceso, al sistema y al contexto;

76 Dieter Daniels, “Ars Ex machina. Sobre el arte en CD-ROM” en Giannetti, Claudia (ed.),
Media Culture, Barcelona, ACC LAngelot, 1995, pag. 55.
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la amplia conexidn entre las disciplinas; y una redefinicion de los papeles
de autor y observador. [En palabras de Giannetti], e/l media art refleja y
reproduce [...un...] modelo interactivo e interconectado, por lo que expande
el concepto de arte hacia el de sistema (el arte mas alld del arte) basado en

la comunicacion’’.

De estas ultimas practicas artisticas devendra aquella sucedida en Internet,
que sera considerada como arte publico -entendiéndose por esto....aquellas
prdcticas artisticas y culturales que precisamente se dan por mision la
produccidn de un dominio puiblico™ ola produccién de espacios de interaccién
comunicativa- y que tomara como antecedente la relacion entre arte y
tecnologia, dirigiéndola hacia una especificidad de ubicacion y distribucidn
publica del conocimiento artistico; enfatizando la desmaterializacién del
objeto en pro de una estética de la recepcion o de la participacion.

Sin embargo, mas alla de promover dichas estéticas, el arte de Internet
intenta extender la creatividad a una escala social, requiriendo de una nueva
concepcion en la praxis artistica en la que la produccion se vera enriquecida
por el receptor. Es decir que el arte en Internet intenta establecer una
<<socializacion de la creacion>> como <<el modo de apropiacion estética
mads adecuado para una sociedad que se rija no ya por el principio de la
rentabilidad, sino por el principio creador>>"°. De modo que se trata ahora
que el espectador sea coparticipe en la produccion de la obra; tal y como lo
sefalara Kit Galloway, al comentar sobre su obra en la red: Electronic Cafe
77 Claudia Giannetti, Estética Digital, pags. 12-14.

78 José Luis Brea, La era postmedia, pag. 14.

79 Adolfo Sanchez Vazquez, “De la estética de la recepcion a la estética de la participacion”
en Marchan, Simoén, et al, Real/Virtual en la Estética y la Teoria de las Artes, Barcelona,
Ediciones Paidos Ibérica, 2006, pag. 24.
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hace cambiar el papel del artista, que pasa de ser el emisor -el que presenta
una obra- a convertirse en el colaborador, el co-creador de una obra. [...]
Esta forma de estar en el mundo hara que el arte cambie. No sélo aquello
que puede ser llamado arte, sino lo que el arte es capaz de hacer®.

Ahora bien, en cuanto al didlogo que se establece entre el arte y las
nuevas tecnologias (TIC), se puede decir que dicha relacién favorece las
relaciones interactivas entre artista y tecnologia asi como entre obra de
arte y espectador. Ya que en muchos casos las obras le confieren un papel
preponderante al observador pues, a través de su interaccion con el objeto
artistico o con los medios tecnoldgicos que lo constituyen, el espectador
participa en el proceso creativo de la obra. Por ejemplo en los proyectos
interactivos tecnoldégicamente mdas avanzados como el environment
performatico interactivo donde se intenta lograr la integracion total entre
los componentes de la obray la alteracion del espacio sujeta a la accion del
espectador/performer. Es éste el caso de la instalacion de telepresencia en
la red Rara Avis de Eduardo Kac, en la que al combinar la telerrobdtica, la
participacion a distancia, el sistema telefénico tradicional y mavil, el control
de movimiento en tiempo real y las videoconferencias a través de Internet,
produjo una nueva forma de arte interactivo®'.

Es a este tipo de practicas artisticas al que José Luis Brea considera
como postmediales, dado que no s6lo posibilitan la reconfiguracion de los
dispositivos mediales bajo los cuales se crea y se exhibe el arte, sino que
ademas reflejan su impacto sobre la experiencia estética del receptor; quien
derrumba no sélo:

..1as garantias que el sistema cultural proporcionaba en relacion
[..] a la formacion del “individuo”; [y] en relacién a la aspiracién
burguesa [sino que ademas] necesariamente se [refiere a ellas como
un] desplazamiento desde una significacién simbdlica, heredera del
precedentes sentido méagico-religioso, hacia una nueva e ineluctable
significacion politica®.

80 Cfr. Gene Youngblood, op. cit., pag. 34.

81 Eduardo Kac, “Ornitorrinco y Rara Avis. El arte de la telepresencia en Internet” en
Giannetti, Claudia (ed.), Ars Telematica, pag. 122.

82 José Luis Brea, El tercer umbral. Estatuto de las practicas artisticas en la era del capitalis-
mo cultural, Edicion electronica pdf, pag. 41.
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Asi pues, uno de los propésitos del arte en la red es conducirnos a repensar
el hecho estético del artista como productor desde una perspectiva diferente
a aquella que condiciona al artista, por el hecho de realizar una pieza de
arte objetualmente condicionada, a ser un simple productor de mercancias
singulares destinadas a los circuitos de lujo, alejandolo de las practicas
sociales o de los contenidos especificos destinados a la difusion social que
requiere el arte.

Finalmente, quiero agregar que el aspecto politico que actualmente se
advierte en el arte contemporaneo, y particularmente en el arte de Internet,
reaparece como una parte constitutiva del propio discurso, ya que este
aspecto nos lleva a plantear nuevos argumentos en torno al arte y a su
distribucion. Y con estos argumentos en mente, tal vez cabria preguntarse,
sin objeto fisico y con nuevos conceptos de tiempo y espacio, ;Cual sera el
cuerpo material de este nuevo arte?...
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EXHIBICION

Aunque el modernismo rompié con los paradigmas clasicos del arte,
finalmente terming estableciendo sobre ellos nuevos modelos de
representacion que certificaban la produccién artistica en base a un objeto
de contemplacién. Y no sera sino hasta mediados del siglo XX cuando las
tendencias conceptuales, en conjuncion con el pensamiento socialista,
redefiniran el proceso, las instituciones y el publico del arte; de modo que el
aspecto de legitimacion también sufrira transformaciones. Pues asi como en
cierto periodo histdrico la iglesia y la burguesia fungian como mecenas del
arte; en el periodo moderno los mecenas seran sustituidos o representados
por la institucion del museo y por las galerias o colecciones de arte,
constituyéndose como los principales medios de exhibicion del arte, ya que
serdn ellos quienes propondran los principales parametros de la novedad, la
trascendencia y la estética del objeto para determinar si éste cuenta con las
cualidades suficientes de ser exhibido.

De estamanera, el museo de tipo artistico nace de lanecesidad de poder llevar
el arte a la sociedad. Exhibiendo, investigando, comunicando, conservandoy
adquiriendo objetos estéticos con fines de educacion, estudio y disfrute. Asi
pues, el arte y sus instituciones funcionan como espejos de la sociedad vy,
en este sentido, son los museos quienes trataran de “hacer” la historia; pero
no a partir de escribirla, sino de elegir los elementos mismos que entraran a
formar parte de la memoria. Por lo que el proceso de legitimacion consistird
en determinar los contenidos del discurso de la historia del arte®®.

83 Cfr. Claudia Giannetti, Estética Digital, pag. 72.
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Por ejemplo, en lo que respecta a la certificacion del arte, éste debe
pasar por todo un proceso social en un contexto particular, en el que se le
otorga a una obra (o conjunto de obras) a un artista, a un estilo, etc., una
posicion determinada en la escala de valores estéticos -que ademas esta
influenciada por los motivos sociales, econémicos y politicos de un sistema
social determinado-. De modo que la certificacion del arte es:

...sobre todo, un proceso de diferenciacién, que permite la eleccion
de una (s) obra (s), de un (o0s) artista (s), de un (0s) estilo (s), de un
(as) tendencia (s), de una moda (s), etcétera. [Ya que] se lleva a cabo
en consonancia con los medios afines (galerias, museos, critica,
colecciones, etc.) y todos los sistemas de comunicacion determinantes
que operan en este sistema social, y segun los intereses que estos

defienden y que son inherentes a la diferenciacion y canonizacion®.

Asi pues, para “formar parte” de la historia y, por consiguiente, ser exhibido
en una institucion, es necesario obtener la admision irrefutable en el mercado
del arte, la ascension al prestigio y por ende, el valor en el mercado.

En adiccion, el caracter hegemdnico del sistema del arte ha permitido que
la legitimacion sea dirigida sélo por la politica de la clase dominante, por
la critica y por las relaciones publicas; representadas todas ellas por los
estudiosos, los criticos y, en algunos casos, por los artistas mismos. Un claro
ejemplo es el caso de las galerias, que operan en su mayoria con recursos
privados; y de las cuales algunas incluso se distinguen como colecciones de
altos empresarios en las que el proceso de seleccion es basado en el valor
de cambio antes que en el valor estético. Como Jean Braudillard sefialaba,
parece que en el arte del modernismo hay una sustitucion del valor de signo
por el valor de cambio®, a lo que agrega el comentario de Fredric Jameson,
en su Teoria de la postmodernidad:

Lo que ha ocurrido es que la produccién estética actual se ha integrado

en la produccion de mercancias en general: la frenética urgencia

econdémica de producir frescas oleadas de articulos con un aspecto

cada vez mas novedoso [...] con tasas crecientes de productividad,
84 Ibidem, pag. 71.

85 Veéase Jean Braudillard, “La subasta de la obra de arte: Intercambio/ signo y valor
suntuario” en Critica de la economia politica del signo, Espana, Siglo XXI Editores, 1997.

92

MUSEUM




asigna ahora a la innovacion y experimentacion estéticas una funcién y
unaposicién estructurales cada vez mas esenciales. Estas necesidades
econémicas son reconocidas por todo tipo de apoyos institucionales
disponibles para el arte mas nuevo, desde fundaciones y becas hasta

museos y otras formas de mecenazgo®®.

Asi, es importante remarcar que aunque los artistas no pueden ser ajenos a
la sociedad de consumo en que vivimos, no se debe dejar de lado el concepto
del arte, pues existe el riesgo de que el arte contempordneo se convierta
Unicamente en un producto de intereses comerciales. Ademds, cabe
mencionar que ésta es una cuestion que ya habia sido tratada, analizada
y estudiada por criticos y artistas del modernismo. Un caso representativo
es el de Marcel Duchamp, y la exhibicién del “urinario” con la firma de “R.
Mutt” en 1917. Pero, Duchamp no fue el Gnico artista en tratar de criticar la
forma en que operaban la institucion y los criticos, ya que hubo movimientos
completos, como las movimientos de accidny algunas tendencias socialistas,
que instauraron una nueva forma de producir y de exhibir el arte; ya que
las manifestaciones de accion, por ejemplo, sélo eran exhibidas en el dia
acordado, a excepcion de algunas cuantas que son recordadas gracias al
registro fotografico y audiovisual.

Estas expresiones, en su autonomia de la institucion-arte fueron reconocidas
en todas sus manifestaciones artisticas. Desde las que hacian referencias

86 Fredric Jameson, Teoria de la Postmodernidad, Traduccion de Celia Montolino
Nicholson y Ramon del Castillo, Madrid, Editorial Trotta, 1996, pag. 27.
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al (o énfasis en el) proceso hasta las que incluian acciones con el cuerpo,
pasando por las intervenciones en el paisaje y en el espacio de la vida
cotidiana. Asi pues, dichas manifestaciones artisticas -que muchas veces
fueron expuestas en espacios extramuseisticos dado su requerimiento de
borrar la linea divisoria entre el espectador y el productor-, contribuyeron a
cuestionar:

...en profundidad la existencia de la propia institucion museistica, [y]
la respuesta de ésta no puede ser otra que la transformacion efectiva
de sus estructuras para dar en ella cabida y absorber todo aquello que
tan formalmente la cuestiona- obteniendo a cambio una legitimidad
aumentada y, a la vez, neutralizando el valor de resistencia especifica
que todo ello conlleva®.

Como consecuencia, el arte contemporaneo es heredero de dos vertientes;
por un lado, aunque pretende alejarse de la institucion sigue manteniendo
con ella la relacién del mecenazgo y, de esta manera, le otorga el poder de
legitimacidn; y, por el otro, sigue produciendo un arte que busca un contacto
mas inmediato con la gente. Pero, a pesar de las vertientes actuales
mencionadas, algunos artistas pretenden sobrevivir de su trabajo a partir
de una produccién de caracter meramente intelectual que satisfaga sus
intereses propios, aunque ello los conduzca a alejarse del publico masivo;
mientras que otros artistas se dedican a producir acercamientos entre el arte
y la sociedad en la linea de las teorias de Joseph Beuys, estandarizandolas

87 José Luis Brea, La era postmedia, pag. 81.
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en temas sociales que involucren a la comunidad. Y estas experiencias, por
su caracter esencialmente publico, necesitan ampliar el rango que provee
la institucion; ya que como espacio especializado de la élite artistica, no
satisface las necesidades espaciales y estéticas de dichas experiencias
comunitarias.

Otra de las caracteristicas posibles de observar en el arte contemporaneo
son el pluralismo y la carencia de un estilo definido. Y ello ha permitido
la creacion de muchas tendencias exhibidas fuera de la institucion y, mas
aun, fuera de los espacios fisicos; logrando una practica artistica de la
realidad virtual. Asi, por ejemplo, en la pieza Electronic Cafe International
que nace como un entorno de la telecomunicacion integrado verticalmente,
se expone una nueva dinamica social. Un contexto para cultivar y mantener
comunidadesinternacionales que desean explotar las posibilidades estéticas
de la tele-interactividad multimedial. De modo que aunque cuente con
miembros de varias instituciones, la red Electronic Cafe no es, realmente,
una red institucional. Es una red popular basada en una comunidad que
existe fuera de cualquier contexto concreto, institucional o de cualquier otro
tipo®e.

Por otro lado, los nuevos mecanismos que se han puesto al alcance de los
artistas;ladecadenciadelauraenlaobradearteapartirdelareproducibilidad;
la reestructuracion de los paradigmas artisticos y estéticos; las fisuras en
la institucidn; la hibridacién de medios; la desterritorializacion de la obras;
y las periferias de la industria cultural; entre otras causas, han provocado

88 Cfr. Gene Youngblood, op. cit.,, pag. 32.
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que, en poco tiempo, parte del arte se exhiba bajo dimensiones distintas,
que no s6lo se alejan de la institucion, sino de cualquier espacio fisico. Y,
quiza debido a sus posibilidades tecnoldgicas que reducen ampliamente los
requerimientos de infraestructura que necesita una obra, Internet puede
cumplir en un futuro con las funciones de gestor y promotor del arte.

Y ante esta realidad, los museos tienen que salir de sus propias paredes
para poder abarcar y comprender esta vertiente del arte contemporaneo
junto con sus temas y actividades relacionadas. Ya que la integracion del
arte virtual al museo requiere adaptaciones en aspectos como los horarios
y todo lo relacionado con ellos, la coordinacion entre lugares lejanos
geograficamente, las entradas, la difusion y, lo que es mas importante, en
la confrontacion del espectador con el espacio virtual a partir de interfaces
audiovisuales, tactiles y de otro tipo de comunicaciones que requieren cierto
tipos de obras. Ya que incluso esta la posibilidad de trabajar en conjunto
desde distintos lugares del mundo® -recuérdese las obras Satellite Art
de Nam June Paik, y Piazza Virtual de Van Gogh TV-. Y esto nos conduce
a pensar que, puesto que los espectadores dejaron de ser consumidores
pasivos para convertirse en sujetos co-creadores de la obra, el uso de la
telepresencia y de la telerrobdtica puede volverse parte esencial de una
manera de hacer arte que la institucion del museo puede no estar adaptada
para exhibir de la mejor manera posible. Y retomando la ya citada frase de
Dieter Daniel, de que es el medio el que determina el contexto cultural en
que la obra es percibida, es posible afirmar que con la Web, el ordenador

89 Florian Rotzer, “Ambiente urbano en las redes o: Sobre el take over en las ciudades. Un
collage de ideas” en Giannetti, Claudia (ed.), Media Culture, pag. 90.
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se convierte actualmente en un instrumento Unico en la historia de los
medios audiovisuales, en el que por primera vez se conjugan los medios de
produccidn, distribucion y recepcion.

Estas nuevas posibilidades tecnoldgicas son vistas de manera positiva por
los artistas, como lo muestra el comentario de Waldemar Cordeiro, artista
brasilefio, quien nos dice que “La utilizacién de medios electrénicos puede
proporcionar una solucion para los problemas comunicativos del arte a
fravés del uso de las telecomunicaciones y de los recursos tecnolégicos, que
requieren, para la optimizacion informativa, determinados procesamientos

de la imagen”°.

Entre tanto, José Luis Brea nos sefala:

...el mayor desafio de las nuevas prdcticas artisticas no es tanto el de
experimentar con las posibilidades de produccion y experimentacion
material o formal ofrecidas por las nuevas tecnologias; sino el de
experimentar con las posibilidades de reconfigurar la esfera publica
que ellas ofrecen, de transformar sobre todo los dispositivos de
distribucién social, con las posibilidades de incluso alterar los modos

de “exposicién”, de presentacién ptblica de las préacticas artisticas®'.

90 Cfr. Claudia Giannetti, Estética Digital, pag. 84.

91 José Luis Brea, La era postmedia, pag. 22.
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Finalmente cabe mencionar que actualmente muchas de éstas practicas
son expuestas en bienales y otros eventos de caracter competitivo, como el
SIGGRAPH Art Show-que en 1998 contaba con diez afios-, el Ars Electrdnica,
el Simposio Internacional de Arte Electrdnico (ISEA), de caracter bienal, y la
Documenta Kassel, entre otros. Y es en estos eventos que intentan consolidar
este movimientogz, donde este tipo de arte parece haber encontrado un
canal de exhibicidn propicio.

A manera de conclusion del capitulo, quiero comentar que me parece que
cualquiera que sea el futuro del arte, dependera hasta cierto punto de los
que hacemos arte. Ya que cualquier cosa que las prdcticas visuales lleguen
a ser, nuestra responsabilidad es intervenir para conducir Sus procesos
de transformacidn conforme a objetivos éticos, sociales y politicos, libre,
voluntaria y racionalmente definidos y asumidos®®. De modo que, teniendo en
mente la responsabilidad implicada, y a pesar de las nuevas herramientas, el
futuro del arte en general, y del arte virtual en particular, continuara siendo
un proceso de busqueda y de constante creacién como lo ha sido el arte de
todas las épocas.

92 Paul Brown, “Metamedia y ciberespacio: los ordenadores avanzados y el futuro del arte”
en Giannetti, Claudia (ed.), Ars Telematica, pag. 91.

93 Ibidem, pag. 84.
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DISTRIBUCION

En los afnos sesenta, los intentos por encontrar nuevas formas de
reproduccion artistica representaron también la busqueda e implementacion
de nuevas formas y técnicas de distribucidn. Pero principalmente fueron dos
las practicas artisticas que se vieron envueltas en la blisqueda de nuevas
formas de distribucidn: el libro de artista y los libros objeto. Ya que a este
tipo de obras pretendia romper con los mecanismos convencionales de la
institucion, a partir de sus caracteristicas de reproduccion, No obstante,
existen otras practicas artisticas que nacen con el mismo fin, como son la
Edicion MAT fundada por Daniel Spoerri y las Fluxus-Boxes editadas por
George Maciunas; ambas producidas a mitad de los sesenta y, vendidas
por mensajeria al precio de unos cuantos dédlares®®. Pretendiendo con ello,
no solo negar el culto al original, sino también plantear nuevos dispositivos
para la distribucidn del arte.

Ya anteriormente se habia revelado que el concepto del arte centrado en la
autenticidad de un objeto limitaba en mucho el acceso del publico a la obra,
por lo que la demanda cultural cualitativa y cuantitativa de la sociedad iba
en detrimento. Contrariamente a lo que se observé con las nuevas practicas
artisticas —arte electrénico, arte digital, media-art, net.art-, que en su afan por
desmaterializar la obra de arte, recurrieron al uso de los medios electrénicos
para su produccién y, como consecuencia, para su distribucién. Creando un
94 En el caso de éstas ultimas, ello dio origen a que la obra de arte se volviera mas interac-
tiva, revelando su contenido artistico al usuario individualmente. De este modo, la obra de

arte se crea mas para el uso “domeéstico” que para un museo. Dieter Daniels, “Ars Ex machi-
na. Sobre el arte en CD-ROM” en Giannetti, Claudia (ed.), Media Culture, pags. 56-57.
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medio distributivo mucho mas accesible para el publico. De modo que, los
problemas comunicativos, los recursos electronicos y las nuevas formas de
distribucidn, encontraron en los nuevos media una alternativa éptima.

Por otro lado, los avances tecnoldgicos que desde entonces se venian
advirtiendo en la industria informatica estaban encaminados hacia lo
digital; por lo que su propuesta era -y sigue siendo- que sélo existiera un
tinico medio para la transmision de texto, voz, video, graficos y programas
de ordenador. Y ante estas posibilidades, no resulta extrafio que algunos
artistas hubiesen recurrido a los medios digitales para establecer nuevas
forma de distribucion dentro del ambito social; como puede ser el editar un
CD-ROM, que es un producto compatible con un medio de comunicacion
que experimenta actualmente un considerable incremento de distribucion. Y
que ademas tiene la posibilidad de participar de la ubicuidad propia de los
medios electrénicos.

Por citar un ejemplo de arte en CD-ROM, mencionaré la edicién “artintac”
producida por el ZKM Karlsruhe (Zentrum Fiir Kunst und Medientechnologie
Karlsruhe/Center for Art and Media Karlsruhe). Dicha obra se caracteriza
por establecer una relacion entre la antigua forma del libro y del soporte
interactivo, con lo que los textos tedricos quedan vinculados a las obras
artisticas. Algunas obras han sido creadas directamente en el soporte
de CD-ROM, mientras que otras son adaptaciones de instalaciones®. Y,
aunque los compradores del CD-ROM lo asociaban mas a los productos de
video-entretenimiento como los videojuegos que con una pieza de museo, el
medio ayudoé a vislumbrar una nueva forma de acontecer y distribuir el arte,
como la que actualmente sucede en Internet.

En este punto resulta pertinente el comentario de Howard Rheingold con
respecto a estos nuevos medios de distribucion, puesto que dice que:

..Si ademas de ser un medio de muchos-a-muchos y de disponer
de capacidad interpersonal, se ampliara la red con un potencial
multimedia, entonces probablemente serian los propios consumidores
quienes definirian por si mismos el contenido e inventarian sus propios

95 Ibidem, pag. 58.
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motivos para incorporarse a las vias de informacion a través de estos
nuevos aparatos, tal y como antafio hicieron con el teléfono. Y esto nos
conduce hacia la cuarta y dltima fuente de poder: el potencial de este
medio para convertirse en una plataforma de innovacién®®.

Lo que nos conduce a vincular este potencial con el posible futuro de la
television, en el que ésta pueda en un momento dado, llegar a ofrecer
programas interactivos y multimedia profundamente diversificados, en
cumplimiento de su papel de medio de comunicacién masivo. Tal vez un
poco a la manera como sucedi6 con la Piazza Virtual’” de Van Gogh TV, en
la Documenta IX de Alemania.

Asi pues, es comprobable que todos estos hechos han repercutido sobre
los procesos artisticos de la actualidad. Particularmente en aquellos que
recurren constantemente al uso del ordenador para construir imagenes
y a los que emplean el Internet como medio de distribucién donde la no
materialidad del arte provoca que la obra se torne hacia la experiencia del
tiempo, la percepcion del espacio y la causalidad. Y cabe mencionar que el
éxito que caracteriza a los nuevos medios de distribucion -especificamente a
Internet- no sélo radica en la disolucidn de los contextos culturales fijos, sino
en que sus contenidos se basan en el concepto de ubicuidad. Ademas de que
sirven a los artistas como una alternativa para rehuir al marco institucional
de las bellas artes que como un organismo de distribucién publica, se ha
vuelto elitista, limitado y en ciertos aspectos, ineficaz para la presentacion
de este tipo de arte.

96 Howard Rheingold, “El futuro de la democracia y los cuatros principios de la comunica-
cion telematica” en Giannetti, Claudia (ed.), Ars Telematica, pags. 24-25.

97 Cfr. Claudia Giannetti, Estética Digital, pag. 74.
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De este modo parece que la via mas ventajosa para el futuro del arte digital en
cuanto a sus medios de distribucion, y que en cierta medida es democratica,
serd el uso mas amplio de Internet; ya que mediante un analisis de éste, es
posible observar que representa el tinico ejemplo claro para imaginar cudles
serdn los nuevos modos de comunicacion. Y en relacion a esto, considero
importante afadir algunas acotaciones de Joan Joseph Ordinas R. respecto
a Internet:

* |Internet refleja a sus usuarios. A modo de una nueva sociedad
telemdtica, Internet acoge tanto a individuos como a grupos,
permitiendo a todos desarrollar libremente su identidad.

* Internet es interactiva, en el sentido etimoldgico del término.
Permite, por lo tanto, la accion entre iguales, sin jerarquias ni
filtros.

* |Internetesdemocratica. Suscontenidossonproporcionadosporlos
mismos usuarios y, aunque ya empiezan ha aparecer vendedores
de informacidn, el grueso de los contenidos que aparecen en la
red son elaborados y ofrecidos de forma desinteresada®.

Y como un ejemplo artistico de estas afirmaciones, podria volver a mencionar
la obra de Kit Galloway y Sherrie Levina, Electronic Cafe; pues como
mencioné en apartados anteriores, ésta propuesta surge con la finalidad de
hacer de Internet un medio y un espacio artistico mas democréatico. Ya que
en esta obra cualquiera podia participar, como ptblico o como performer,

98 Joan Josep Ordinas Rosa, “Imaginar la Red” en Giannetti, Claudia (ed.), Media Culture,
pag. 101.
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en los usos artisticos de la tecnologias punteras de telecomunicacion...®®.
Cabe mencionar que en ésta pieza los artistas se denominaron asi mismos
como avantpreneurs, esto es, una combinacion entre artista y empresario
cuyo papel social era facilitar la adaptacion cultural publica de las nuevas
tecnologias, como alternativa para la venta corporativa del futuro. Es decir
que los artistas:

...mediarian entre la industria y el publico, de forma que pudiésemos
desarrollar en colaboracion nuevas tecnologias, adelantdandonos
al mercado. [De modo que,] esta alianza permitiria a todo el mundo
participar en la concepcion de futuros alternativos [en los que] en
lugar de venderse como producto, el futuro se crearia mediante
la colaboracién, a través de un proceso ptiblico de exploracién y
descubrimiento. [Ya que para estos artistas] esta es la tinica alternativa
a la sociedad de consumo, la tnica posibilidad de una extensién

humanista y democratica del futuro, en lugar de una extensién

empresarial y militar'®.

De manera que es posible observar que el acceso y la disponibilidad que
tiene Internet para la comunidad creativa internacional no sélo redefine y
revitaliza el arte, sino que también puede contribuir al resto de la sociedad
mediante aplicaciones e innovaciones que son del todo ofrecidas por el
desarrollo comercial.

99 Gene Youngblood, op. cit., pag. 39.
100 Ibidem, pag. 41.
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Finalmente, en la actualidad tanto la proliferacion de dispositivos mediales como
los nuevos sistemas de reproduccion técnica de la imagen, la multiplicacion de
canales mediaticos -redes y sistemas de difusion, cable, satélite, televisoras, etc-,
asi como la convergencia de las tecnologias de postproduccion computarizada y
telecomunicacidn en la red Internet, han trazado desde su correlacion un mapa
de posibilidades de distribucion de las formas y practicas artisticas que se
pueden calificar como postmediales -segun terminologia de José Luis Brea-. Y
estas practicas postmediales, con su caracter desjerarquizado y descentralizado,
dificilmente podran ser organizadas conforme a los objetivos de organizacion
de consenso reguladores de la esfera medial actual'™. Sin embargo, podrian
repercutir en la reorganizacion del panorama de las mediaciones de la experiencia
artistica y, por lo tanto, en una transformacion en lo que se refiere los modos de
produccion, distribucién y recepcion.

101 José Luis Brea, La era postmedia, pag. 21.
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Andlisis de un ensayo
para la red: “de lo cotidiano”

En este apartado me enfocaré Ginicamente en hablar sobre la desmaterializacion
del objeto artistico en el ambito de la grafica. No obstante, al limitarme a este
contexto, la exposicion del tema me resulta un tanto complicada, ya que a la
gréfica tradicionalmente se le ha considerado un medio meramente artesanal,
de modo que, consecuentemente, el resultado de cualquier expresion grafica
debe materializarse en un objeto tangible. Sin embargo, creo contar con los
fundamentos necesarios que me ayudaran a explicar en que sentido es posible la
desmaterializacion en la grafica.

En el primer capitulo habia sefialado que el término grabado amplié su aplicacién
a partir de la inclusién de nuevos medios para su produccion. Ello permitié que
la grafica no sélo se mantuviera actualizada respecto a los avances técnicos y
tecnoldgicos aplicados a su realizacion; sino que ademas, le permitid replantear sus
conceptos y sumodo de operar. Asi, ya que con el devenir del arte contemporaneo
los limites entre las disciplinas se abrieron; los medios se fusionaron y se crearon
nuevas practicas artisticas; en las que se valoraba mas que al objeto fisico a la
participacion del espectador en el proceso de recepcion de la obra. La situacion
de la grafica se complica cuando se intenta mantenerla al margen de éstas
practicas.

Asi, pese a que en el repertorio grafico ya se encuentran incluidos los procesos
digitales, en el mercado del arte actual, la gréfica sigue siendo principalmente
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valorada tanto por su factura artesanal como por el factor técnico-procesal de
la obra. Y algo similar sucede cuando se habla del aspecto formal de la grafica.
Puesto que éste siempre se ha estado subordinado al desarrollo mimético de la
pintura, el dibujo y la fotografia; y es muy poco lo que se ha explorado en cuanto a
su propia autonomiaiconicay la reproduccion de la misma. Y asi, aunque la grafica
mantiene lazos con las tecnologias digitales por el aspecto de multiplicidad, ain
no se ha explotado al maximo el potencial multiplicador del medio grafico que
ofrecen dichas tecnologias, al margen de su versatilidad industrial difusora.

Pero la grafica mas alla de ser un medio artesanal es un medio de reproduccion
que abarca tanto a las iméagenes que se multiplican como a 1as que en su proceso
de reproduccion recurren a cualquier forma de trabajar la grafica; tanto en los
aspectos conceptuales como en los formales. Como nos dice Chema Eléxpuru
Soloagaen sutexto Derivas Graficas: el territorio grdfico, mas alld de la estampa
sobre papel, abarca todo un espectro creativo en el que las relaciones de la
obra con el medio pueden parecer ajenas al mismo, en apariencia, pero que
en su totalidad o fragmentariamente pertenecen al modo de pensar-trabajar
en el medio gréfico'®. Y tal es el caso de algunas de las imagenes expuestas
en el proyecto “de lo cotidiano”, que aunque provienen de un soporte artesanal
del grabado como es la siligrafia, al convertirse en imagenes digitales pierden su
caracter de estampa, mas no sus cualidades graficas en el terreno especifico que
les corresponde.

Este tipo de imagenes constan de aspectos intangibles-conceptuales y concretos,
aunque carezcan de lo tangible de una matriz. Cabe aclarar que, en este sentido,

102 Chema Eléxpuru Soloaga, “Derivas Graficas en Octubre Grafico” en Seminario en la
red. Encuentros de grafica, Okupgraf 2001, www.okupgraf.net/menu/encuentros2001/
seminario.htm.
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llamamos conceptos intangibles a todas aquellas caracteristicas formales que,
aun estando presentes en la obra final, no se muestran de forma fisica, pues se
relacionan mas con la forma de pensar y crear la gréfica, que con un resultado
tangible. Un ejemplo claro de este tipo de conceptos son los altos contrastes,
el claroscuro, la sintesis en la imagen, la yuxtaposicion, la fragmentacion, la
superposicion, la composicion entre texto e imagen, el recurso de los simbolos
iconicos, etc., Muchos de ellos, presentes en algunas de las imagenes de este
proyecto.

Asi pues, la imagen grafica que se exhibe en el proyecto “de lo cotidiano” no sélo
pretende promover el avance técnico y tecnoldgico para el desarrollo creativo de
la produccion grafica, sino que intenta hacer una renovacion conceptual en el
modo de operar de la misma, con el fin de lograr una aportacion a los nuevos
lenguajes artisticos. Ya que me parece que de esta forma es posible enriquecer a
la grafica en su planificacidn, desarrollo, factura, contextualizacién y presentacion
como planteamiento artistico.

Un ejemplo concreto de lo mencionado, es que en el caso del proyecto “de lo
cotidiano”; si bien las imagenes parten del territorio grafico, su presentacion no es
la de una grafica tradicional; y aunque se produceny se consumen como imagenes
no lo hacen como estampas. Son imagenes que adn cuando representan un
momento, un tiempo y/o una situacion, no sélo son descriptivas o interpretativas,
sino que ademas involucran ciertos elementos como el texto, el movimiento
y el sonido, dando como resultado una representacion dinamica en la que las
imagenes son percibidas temporal y secuencialmente, algunas veces incluso sélo
durante fragmentos de segundo. Todo ello gracias a que la manera en como las
imagenes son procesadas, permite combinarlas con el sonido, el movimiento y
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con elementos textuales, para lograr una sincronizacion audiovisual, a partir de
los algoritmos matematicos y geométricos a los que responde la computadora.

Por otra parte, es un hecho que la realizacién de este proyecto me acerco mas
hacia el conocimiento de los medios digitales en general, y por ello procuré
deshacerme de cualquier prejuicio hacia los mismos para intentar explorar en
todo su potencial los planteamientos estéticos y conceptuales implicados en el
uso de dichos medios. Pues considero que éstos, mas alla que estar al servicio
de la propuesta artistica que aqui expongo, tienen la capacidad de ampliar los
espacios del y para el arte, reconfigurando su significado y su forma de operar.

Recordemos, por ejemplo, que en las practicas artisticas de los sesenta, el uso
de sistemas electronicos impulsd la participacion del observador y su integracion
en la obra. Y que ello amplié de manera contundente la percepcion de la imagen
producida por medios electrénicos y su caracter de experiencia sensorial. De ahi
que, con un propdsito similar, el proyecto aqui presentado pretende impulsar la
renovacion tanto del modo de produccion, exhibicién y distribucién de unaimagen
gréfica; asi como la forma de consumo.

Ahora bien, con respecto al modo de exhibicién este proyecto, es importante
mencionar que escogi presentarlo en un sitio de Internet con el fin de potenciar la
participacion activa del espectador -ya que Internet presenta amplias condiciones
para la interaccion-. Y como resultado del medio de exhibicidn, no sélo se obtuvo
la interaccidn y la participacion deseadas, sino la desmaterializacion del objeto y
un acercamiento de la obra a la ubicuidad; ya que Internet permite acceder a la
obra desde cualquier computadora y a cualquier hora, haciendo que la obra esté
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potencialmente presente en todo tiempo y en todo lugar. Y ello no es mas que uno
de los productos propios de nuestro tiempo. Pues se dice que en la era en que
vivimos la imagen serd cada vez mas ubicua; y que ello repercutird, de manera
general, en el arte.

“De lo cotidiano” se presenta también como un proyecto de participacién co-
creativa en el que intervienen tanto el artista —en la planeacion y creacion de la
obra- como el espectador -al interactuar y navegar a través de la obra-. Por lo que
quedando asi redefinido el papel del productor, del objeto, y del receptor. Al tiempo
que se cuestiona y exige un replanteamiento de asuntos como la firma del autor,
la genialidad del artista y la originalidad del objeto.

Asi también, el proyecto aqui presentado pretende establecer interrelaciones de
la gréfica con otras artes y con otras disciplinas para lograr un objetivo comun. De
modo que, la integracion que se crea entre la grafica, la infografia, la animacion, la
fotografia, el video, los textos y el sonido, reconfigura el repertorio iconogréfico, las
técnicasy los procesos de laimagen al que estamos acostumbrados. Por lo que, al
establecimiento de la desmaterializacion del objeto artistico, también contribuyen
la hibridacion de medios y los recursos electronicos, que favorecen la reproduccion
y acontecimiento de las imagenes y la participacion del espectador.

De alguna manera, con la democratizacion de las estéticas y de los medios, las
imagenes logran ser mas accesibles en su realizacién y consumo. Y son los medios
digitales los que establecen principalmente las nuevas formas de produccidn,
desde el momento en que generan una dindmica creativa singularmente
especifica, con la que se producen importantes aportaciones iconograficas al
imaginario actual. Asi, es en este sentido que las animaciones que se muestran
en este proyecto no so6lo ejemplifican un sistema mecanico al servicio de la
copia; sino que también pretende ser parte de auténticos procesos creativos
generadores de imaginarios iconograficos auténomos, capaces de aportar
matices inéditos en los lenguajes y estilos del arte y de las vanguardias
artisticas contempordneas'®. En especial, porque, contrarrestando lo perenne
y trascendente de la obra, chocan con cualquier mercado y/o exposicién
institucional del grabado.

103 José Ramon Alcala, op. cit.
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Anteriormente, habia comentado que en el mercado del arte -y particularmente
en el de la grafica- se continta privilegiando a la obra tradicional por encima de
las nuevas propuestas, incluidas aquellas que emplean los medios digitales. Es
éste un mercado que, pese a Duchamp, sigue basando sus parametros en la
autenticidad de la obra, en el valor inigualable de la factura artesanal, en el control
del tiraje y en la huella indeleble del artista; permitiendo establecer el precio de
la pieza conforme se cotiza la firma del autor. De modo que, en este circuito de la
grafica (grabado), lo que interesa y se busca es el valor en la expresion y el sello
de la mano del artista.

En contraste, una grafica como la aqui propuesta parece confrontarse
directamente con el mercado del grabado tradicional, ya que al ser ésta grafica
producida por una maquina y tener como distintivo la multi-reproduccion, el
control del tiraje resulta inoperante y por ello, resulta dificil, si no imposible, valuar
ala obra original. Ocurre algo parecido al caso de la fotografia; en donde, ain mas
que en el grabado, la imagen es reproducida tantas veces como uno quiera, pero
donde sélo adquiere valor aquella que es autentificada por la firma del artista;
alcanzando por este sdlo hecho un valor monetario que resulta sélo accesible
a unos cuantos. De modo que, el proyecto “de lo cotidiano” esta pensado para
ser presentado al margen del mercado y los canales de difusion tradicionales
del grabado; y en la produccién de imdagenes de este proyecto los conceptos de
originalidad y autenticidad son reemplazados en importancia por los de produccion
y acontecimiento. De forma que las iméagenes, mas que ser reproducciones de
una matriz son multi-reproducidas por Internet y pueden ser igualmente vistas en
cualquier monitor. Siendo unicamente diferente la lectura y la interpretacion del
espectador.
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De manera que la propuesta aqui presentada se acerca mas al papel de la grafica
como medio de reproduccion mdltiple, que al grabado propio de galerias y de
coleccionistas en el que es el grado de perfeccion de los oficios del grabado, asi
como los sentimientos, la expresion y el toque humano que imprime el artista
en la matriz lo que sirve como parametro de plusvalia de la pieza gréfica. Pero
esta ultima concepcidn del grabado tiene su origen en la falta de diferenciacion
entre la creacion artistica y la artesanal. Al respecto es importante recordar que
ninguno de los grandes artistas grabadores, como Rembrandt, Durero o Goya
utilizé la palabra “grabado” en un sentido especificamente artistico -referido
a lo conceptual- o especificamente artesanal -referido a lo técnico-, sino como
una mezcla de ambos. Y es evidente que en lo que respecta a la imagen digital,
observamos que el tipo de premisas del que se parte es diferente; ya que la
insercion del uso de la computadora en el arte ha permitido que las imagenes
se puedan realizar con procesos diferentes a los tradicionales -procesos que
ciertamente no requieren de un conocimiento de las tan valoradas y, sin duda,
valiosas técnicas tradicionales del grabado-; pero eso no significa que la imagen
pierda su valor artistico, ya sigue siendo sustentada por otros conceptos y formas
de operar propios de los nuevos lenguajes artisticos.

Cabe mencionar, que los parametros utilizados para la valoracion de la gréfica
tradicional solo correspondian inicialmente al mercado de la pintura y de la
escultura; y que, al ser trasladados al &mbito de la grafica produjeron un cambio en
la percepcion de la misma, que en ciertos aspectos parece incluso contradictorio,
ya que se atenta contra caracteristicas especificas de la grafica como es el caso
de la de su reproduccion. De forma que cuando valoramos un tiraje de copias
hechas por un grabador, estamos equiparando al mercado del grabado con el de la
pintura 'y escultura -desde un aspecto de autenticidad y/o originalidad-, y con esto

111



s6lo estamos subsumiendo el concepto de grafica dentro de los parametros de las
otras disciplinas, restandole su propio crédito como medio de multi-reproduccion
y distribucion.

La mayoria de éstos aspectos ya habian sido analizados por la teorias de Walter
Benjamin en 1939, y sefialados por Marcel Duchamp. La propuesta de Benjamin
pretendia romper con toda la idea del culto y del aura en una obra de arte con el
fin de democratizar la experiencia estética. Sus tesis parten del uso de los medios
tecnoldgicos en el arte que habian sido generados por la multiplicidad de laimagen
con la litografia y la xilografia. Por su parte, la postura de Duchamp se trata de
una critica dirigida hacia el circuito del arte -tanto a las instituciones como a los
artistas-; ya que él se centraba mas en la produccién de objetos que en conocer
cientificamente lo que era el arte. Y asi, en 1933, con la exposicién de su urinario,
intentd sefalar como la artisticidad reducia las obras de arte a objetos estéticos.

Considero que si en la actualidad rescatdramos algo de la ideologia de Benjamin,
la gréfica podria transgredir sus propios limites generando nuevas vias de
produccion, exhibicion y distribucion. Recordemos que en los inicios del grabado
la reproduccion era utilizada con el fin de hacer a la imagen mas democratica y
extender de manera general el aspecto cultural de Europa. Y obviamente, este
objetivo se manifestd de manera mas clara con el uso de la fotografia y del cine. En
este mismo sentido ya se pueden advertir nuevas vias de produccion, exhibicion
y distribucién del arte asociadas con la incursién de los medios digitales en la
produccion de imagenes. Tal como sucedid con algunas tendencias conceptuales
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de los sesenta que, en conjuncion con el pensamiento socialista, redefinieron la
practica artistica, las instituciones y el publico del arte.

Por lo tanto, mas que definir al arte como una produccion de objetos y, en el caso
especifico de la grafica, una reproduccion de estampas, para entender propuestas
como la aqui presentadas, es necesario pensar el arte de manera diferente,
redefiniendo cudl debe ser el papel del artista, del objeto y del espectador dentro
del proceso del arte. Y una de las posibilidades es que la obra dejé de ser un
objeto terminado para convertirse en una accion, una idea, un proceso o una
concepcion que suceda al arte. Como muestras de esta forma de entender el arte,
tenemos al arte electrénico, al arte multimedia, al media-art y al net-art; los cuales
tienen entre sus particularidades y coincidencias, que su principal preocupacion
no reside en la produccion de artefactos sino en la practica de su meta-medio.
En todos ellos la obra es esencialmente efimera y virtual por que tiene que ver
mas con la comunicacion y la interaccion que con la fabricacién de objetos; y
por consiguiente, no tiene nada que ver con su comercializacion. Todo lo dicho es
aplicable al proyecto “de lo cotidiano”; donde mas que hablar sobre la produccion
de objetos, se trata de que el espectador participe en la co-creacion de la obra
para generar el arte; asi pues, la idea de consumir objetos se transforma en la de
consumir experiencias.

En conclusion, toda nueva practica artistica en sus intentos por encontrar nuevas
formas de produccion también presenta la busqueda e implementacion de nuevas
formas y técnicas de distribucion. Pero ante la situacion actual del mercado del
arte surgen una gran cantidad de interrogantes en torno a la grafica y su, cada vez
mas extendida, produccion y distribucion por medios no tradicionales. Algunas
de ellos son: ;Sera capaz el mercado del arte de cambiar los paradigmas que
legitiman solamente las copias de grabado y litografia para dar cabida a las obras
de procesos digitales?. Lo efimero, lo procesal, la simulacion, la co-creacion
son conceptos que se manejan en el arte contemporaneo y que, por lo tanto, se
pueden aplicar a la grafica actual; pero ;Acaso son estos conceptos capaces de
cambiar el modo de operar de su mercado -es decir, su exhibicién, su distribucion
y su consumo-?. Y si asi fuera ¢Podrian las tecnologias contemporaneas o los
nuevos conceptos desplazar en algunos afios a la prensa litogréfica, al térculo y a
la ampliadora fotografica?. U ¢Ocurrird un proceso similar al que sucedié cuando
se anuncio la muerte de la pintura?.
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No obstante cual sea la respuesta a las preguntas formuladas, creo que ésta
es una buena oportunidad para que los grabadores, artistas, impresores y
todos aquellos que estamos inmersos en el circuito de la actividad grafica, nos
abramos a las nuevas propuestas del arte contemporaneo. Y para que desde
la multi-reproduccién que distingue a nuestra actividad podamos establecer
nuevos paradigmas respecto a la produccion, exhibicion, distribucion y consumo
de la gréfica; tanto en el mercado del arte como en la sociedad. Sin embargo,
independientemente de que todo el circuito de la gréfica renueve sus discursos;
habra quienes seguiremos abogando por una estética contemporanea que no se
base solo en la materialidad, realidad, objetualidad, trascendencia y originalidad
de la pieza, sino en el acontecimiento, en la percepcion del espacio, en la
experiencia del tiempo y la causalidad, esto es, en la experiencia profana que
suscita la exhibicion.

Se qué, en el mejor de los casos, este modo de entender el arte produciria un
desaliento para a los coleccionistas y galerias; sin embargo, creo que esta
perspectiva ampliard los limites para las formas de produccidn, exhibicién y
distribucién del nuevo arte grafico. Sobre todo, porque se pondra en evidencia
que la escala de valores estéticos no tiene por que estar determinada por los
motivos sociales, econdmicos y politicos de un sistema social determinado. Y
mucho menos por el propio mercado del arte, la ascension al prestigio o el valor
de cambio; ya que esto sélo deteriora el desarrollo en los procesos de la imagen.
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Por ultimo quiero agregar que aquellas practicas artisticas sucedidas en
Internet, como pretende ser el proyecto “de lo cotidiano”; son dirigidas hacia
una especificidad de ubicacion y distribucién publica del conocimiento artistico;
enfatizando no solo la desmaterializacion del objeto sino también la estética de
la recepcion y de la participacién. Pues como ya se habia mencionado, con el
desarrollo de Internet, la computadora pasa a ser un instrumento Unico en la
historia de los medios audiovisuales, ya que en €él se conjugan por primera vez
los medios de produccion, distribucién y recepcion. Asi pues con éste medio,
no sélo se transforman los procesos de legitimacion del arte, sino también sus
dispositivos y medios de distribucion social.
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E!l problema de la recepcion.
La obra abierta, su interaccion,
su intervencion y su interactividad.



De la estética de la recepcion
a la estética de la participacion

La recepcion es una parte fundame'ntal en el proceso del fenémeno cultural,
ya que siempre se ha visto implicada en la reiteracion de la produccion; pues
en el arte, tanto el papel del productor como el del receptor deben quedar en
cierta medida supeditados al objetivo del arte.

Esenel periodo preauténomo de la estética, donde los estudios tradicionales
de la historia del arte orientaron la recepcién de la obra hacia funciones
espirituales de orden religioso o politico. Lo que origind que la obra fuese
considerada meramente como un efecto, que correlativo a una mimesis de la
realidad suponia la ideologia que el hombre representaba. Asi, las artes eran
simples técnicas de simulacion que copiaban una realidad previa a la que se
adecuaban y su recepcion discurria de modo natural y sin cuestionar.

Para el siglo XVIII, el cambio se dara oportunamente con la autonomia del
arte y de la estética. Las artes seran ahora objeto de apropiacion por “la
subjetividad estética auténoma que se esfuerza por organizar la obra de
arte libremente a partir de si misma”, como dice Adorno'®*; produciendo
simultaneamente una diferencia entre lo tedrico, lo practico y lo estético. Por
su parte, la autonomia de la estética concluye con la pérdida de la funcién

104 Adorno, Philosophie der neuen Musik, G. S. v. 12, pag. 57, y ss. Citado en Sanchez Ortiz
de Urbina, Ricardo, “La recepcion de la obra de arte” en Bozal, Valeriano, et al, Historias
de las ideas estéticas y de las teorias contemporaneas, volumen I, Madrid, La balsa de la
Medusa, 81, 1996, pag. 171.

Por su parte,...la enorme significacion (importancia y ambivalencia) de la estética kantiana
radica, en este contexto, en que, por una parte, la experiencia estética, tal como se
entiende en Kant, el libre juego de la imaginacion y el entendimiento, puede ser entendi-
do psicoldégicamente [...] y, en tal sentido, constituye la estética de Kant el ultimo eslabon
de la estética ilustrada del efecto. Ibidem, pag. 172.
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utilitaria del arte sobreponiendo su finalidad interna. Es decir que la obra ya
no era entendida como mera descripcion de la realidad sino como aclaracién
acerca del todo, y de la necesidad de sus partes; convirtiendo esta necesidad
en una explicacion de la experiencia estética.

Sin embargo, es con la estética filoséfica del romanticismo, que tiene
su culminacion en Hegel, cuando la recepcion es entendida como
contemplacion. El receptor pasivo se entrega a las obras de arte ...como
“puras representaciones, no como motivos”, y encuentra en esa inmersion
contemplativa, olvidado de toda individualidad (que se rige por el principio
de razon), el descanso, la liberacion, la tranquilidad perfecta'®. Y por eso es
que, desde esta perspectiva, los lugares apropiados para la exhibicién del
arte sean los museos e instituciones.

En contraste, la reaccion positivista que se da a mitad del siglo XX, ocasiond
el descrédito de ésta estética filosofica de la contemplacion, asi como de
los planteamientos cientificistas que culminaban en el anélisis puramente
formal de la obra; pues en ambos se excluia el papel del receptor. Ante
ello, surgiran tres de las mas grandes teorias precursoras de la estética de
la recepcion, establecidas por: Paul Valéry, Walter Benjamin, y Jean Paul
Sartre.

El primero de ellos, Paul Valéry, reconocid el hiato que existia entre la
produccion y la recepcion del arte, afirmando asi, que la obra de arte...no
existe sino en acto y [que] fuera de ese acto (de recepcion) lo que queda es
un objeto..."% materialmente ligado a una estructura de signos y de formas.
Por ello para Valery, resultaba fundamental la participacion del receptor, ya
que es éste el que constituye la parte activa en la construccion del arte. Y,
con respecto a la produccion, Valéry comentaba que, “..no es el autor, sino

105 idem. Por esta razén, las criticas de Benjamin estuvieron siempre dirigidas hacia el
modelo de la recepcion contemplativa en la obra auratica.

106 Paul Valéry, y ss. Citado en Ricardo Sanchez Ortiz de Urbina, “La recepcion de la obra
de arte” en Bozal, Valeriano et al, op. cit., pag. 173.

En el ano de 1937 en la Leccion inaugural del curso de poética en el College de France,
Paul Valéry dicta la primera leccion del Curso de Poética. Su problema a resolver: revalorar
la poética no como un alicante de reglas formales fijas en la cual se determinaba como se
debia hacer arte. Sino en pensarlo como un hacer “El hacer, el poiein del que me quiero
ocupar, es aquel que se acaba en alguna obra y que llegaré pronto a limitar a ese género
de obras que se ha dado en llamar obras del espiritu” (Valéry, 108).
http://es.wikipedia.org/wiki/Po%C3%A9%tica.
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el lector el que debe aportar sus sentimientos°”; ya que corresponde a

éste completar el trabajo de la poiesis; poniendo a prueba un sentido que no
esta dispuesto sino propuesto en la procesion de la obra. De este modo, la
diversidad de interpretacién que la obra suscita en su recepcion es la marca
de su esencia, la cual siempre estara acompafnada por la indeterminacién. Y
aqui, valdria la pena aludir a la version que Umberto Eco da sobre las obras,
cuando se refiere a ellas como obras abiertas.

Walter Benjamin, por su parte, hara una critica hacia la recepcion
contemplativa de la obra, que méas tarde llamara auratica. Objetando la
actitud que el espectador asume ante ella, ya que ésta se ha planteado
como:

...una actitud de veneracion distante [y al mismo tiempo] de confianza
[para] fundirse con ella|[...] ignorando que la recepcion del arte supone
un proceso de apropiacion, y, por tanto, un esfuerzo, un aprendizaje, una
competencia. [En donde] ni el receptor se disuelve en la contemplacién
de la obra ni su experiencia se reduce a sufrir un efecto, [destinado] a

la arbitrariedad...'®®

107 Ibidem, pag. 174.

108 Walter Benjamin, y ss. Citado en Ricardo Sanchez Ortiz de Urbina, op. cit., pag. 173.
En 1933, el filosofo judio-aleman Walter Benjamin dicta un par de conferencias en el
Instituto para el estudio del fascismo. Dichas conferencias posteriormente originarian sus
discursos sobre la obra de arte. Una de ellas es “La obra de arte en la época de su reproduc-
tibilidad técnica”, en donde realiza una critica hacia la recepcion contemplativa del arte.
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Benjamin proponia, en contraste...hacerse con el “recuerdo” de la cosa,
apropidandose concientemente de lo olvidado, y sin que sea suficiente que
lo actual vierta su luz sobre el pasado™®®. Ya que, para dicho fildésofo, las
obras de arte del pasado no eran mas que simples actualizaciones de su
recepcion. De modo que, la recepcion no sélo se basa en el encuentro actual
con la obra, sino en el caracter histdrico de su recepcion.

Asimismo Sartre, al igual que Valery, planted desde el campo de la
literatura, la distancia entre produccion y recepcion del arte. Pues para él
existia un pacto de generosidad cuando el autor permitia que el receptor
completara la obra. El lector tiene conciencia de desvelar y crear a la vez,
de desvelar creando y de crear desvelando''°. Por eso, para que un objeto
de ficcion sea percibido por los ojos de un lector, el escritor debe detenerse;
permitiendo que la creacion se haga entre dos y que la percepcion se sujete
a la produccion. Es decir, que se trata de que el autor deje espacios vacios o
indeterminados en su escritura, para que posteriormente sean llenados por
el lector. De modo que el lector no sea pasivo en el proceso de la recepcion,
sino que también coopere en la produccion de la obra junto con el autor; es
decir, que el lector se convierta en co-creador.

Hasta aqui, hemos revisado algunos de los planteamientos tedricos que
dieron origen a la estética de la recepcion. Ahora bien, es tiempo de estudiar
las fuentes tedricas sobre las cuales se establece dicha concepcidn. Asi,
mientras que en las teorias precursoras a la estética de la recepcion, el
interés se centra en el espectador -revelando tanto el poder de creacion,
como la libertad presente en la capacidad de recepcion de éste-; para 1931,
el polaco Roman Ingarden desarrollard una teoria sobre la literatura que,
basada en la fenomenologia de Edmund Husserl; abordara tanto el aspecto
de la estructura de la obra literaria como el de su recepcion''.

109 Ibidem, pag. 174.

110 Paul Sartre, y ss. Citado en Ricardo Sanchez Ortiz de Urbina, op. cit., pag. 175. Jean Paul
Sartre expone sus ideas relacionadas con la problematica de la recepcion en su ensayo
titulado “Queé es la literatura” de 1948.

111 Roman Ingarden, y ss. Citado en Adolfo Sanchez Vazquez, De la Estética de la Recepcion
a la Estética de la Participacion, México, D. F., Facultad de Filosofia y Letras, UNAM, 2005,
pags. 26-34.
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En su libro “La obra literaria” publicado en 1931, Ingarden distingue dos
aspectos en el tipo de obras que dan el titulo a su libro. El primero, se
distingue por ser la parte inmanente a ella (lenguaje, significado, forma y
representacion); mientras que el segundo, lo hace por estar conformado por
los “puntos de indeterminacién”, es decir, por todo aquello que no estaen la
obra. Asimismo, este tedrico también sefiala que todo lo indeterminado en
una obra siempre estara impuesto por su propia estructura. Tal es el caso
de la obra literaria; la cual por tener una estructura esquematica, no puede
determinar todo lo que se puede decir respecto al objeto representado: un
personaje, una accion, un paisaje, etc. De ahi, que al lector le toque concretar
todos esos “puntos de indeterminacion”, pero no de manera totalmente
arbitraria, ya que la concrecion de dichos puntos dependerd tanto del
receptor como de las posibilidades de lectura que ofrezca la obra'"?.

Ademads, otra de las fuentes tedricas que pueden considerarse como
influyente para la Estética de la Recepcion, se encuentran en los trabajos
realizados durante los afios 30 por Jan Mukarovsky. En sus escritos, dicho
tedrico define a la obra de arte como un signo o hecho semioldgico, y, puesto
que dentro de su teoria estructuralista el significante es el vehiculo del
significado, Mukarovsky distingue en la obra de arte al artefacto del objeto
estético. De modo que, el artefacto [-segiin Mukarovsky-] es el soporte
material que funciona como significante, en tanto que el objeto estético

112 Ibidem, pags. 26-29.
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funciona como significado'. Siendo el artefacto punto de partida en el
proceso de recepcion, mientras que el objeto estético se presenta como el
punto de llegada. Asi pues, mientras el artefacto es unico, e invariable y
permanece como lo produjo su autor; el objeto estético es plural y variable;
lo que explica que las recepciones de uno y el mismo artefacto varien entre
los diversos sujetos.

Como consecuencia de esta teoria, cuando se da el proceso de recepcion, el
artefacto se limita a lo producido por el autor mientras que el objeto estético
depende de la recepcion del lector. Y esta dltima estara condicionada, tanto
por el contexto en que se produce, como por la dependencia que guarda
con respecto a las normas y valores literarios que predominan en dicho
contexto.

Nuevos sistemas de normas imponen nuevas recepciones. Pero dado
el cardcter social y cultural del contexto, las recepciones no sélo
dependen de normas y valores literarios, sino también de las normas
y valores extraliterarios: morales, religiosos, econémicos, sociales,
nacionales, que influyen en los cambios de las normas literarias y, por
tanto, en las recepciones que dependen de ellas.'™

Finalmente, otra de las ideologias que influira de manera significativa en la
estética de la recepcion, serd la filosofia hermenéutica de Georg Gadamer,
expuestaensulibro “Verdady Método”. En él, este tedrico propone interpretar
una obra a partir del horizonte de la tradicion y de la historia. Pues, para
Gadamer, el problema de la recepcion de un texto era el equivalente al
problema de su comprension. Por lo que manifiesta que para comprender
una obra de arte es necesario tener un horizonte del presente y un horizonte
del pasado. Lo que significa, que el receptor debe tener la orientacion de su
propio ser, asumiendo su propia historicidad y la de sus propios prejuicios;
ademas de que debe ser consciente del pasado que pretende comprender.

De modo que, cuando el receptor se enfrente a una obra del pasado tenga:

..que situarla en su dmbito, en su horizonte histérico; es decir [el
receptor] tiene que desplazarse a él, pero sin abandonar el horizonte

113 Jan Mukarovsky, y ss. Citado en Adolfo Sanchez Vazquez, op. cit., pags. 29-31.
114 Ibidem, pag. 30.
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propio, el del presente. De ahi que se dé lo que Gadamer llama la “fusién
de horizontes”. [Para el filosofo] la comprensién [era] un proceso
de “fusién de horizontes”. [Por lo tanto, esta no podia] prescindir de
la tradicion. [En sintesis], comprender para Gadamer, significaba
penetrar en la tradicién por medio de la cual se relacionan el pasado
y el presente como presencia de aquél en éste, logrando asi, el efecto

histdrico™™.

Sin embargo, segln la consideracion de Sanchez Véazquez, la teoria
gadameriana sélo se enfoca a los efectos histéricos que la obra produce
en su recepcion, asi como a la conciencia del receptor como efecto de
una situacidn histérica que lo condiciona; mas no aborda los efectos que
el receptor puede producir en una obra. Cuestién que serd central en la
Estética de la Recepcion, en la que se pone en primer plano la actividad del

receptor con respecto a la obra'™®.

En resumen, estds serian las principales teorias que influenciaron a la
Estética de la Recepcion. Y a modo de conclusion, considero importante
recapitular los conceptos fundamentales que dicha estética retoma de
estas teorias como base de su propio establecimiento. Asi, la Estética de
la Recepcién retoma de Ingarden los “puntos de indeterminacion”; es decir,
la relacidn entre la estructura indeterminada del texto y la concrecién por

115 Georg Gadamer, y ss. Citado en Adolfo Sanchez Vazquez, op. cit., pag. 32.
116 Cfr. Ibidem, pag. 33.
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parte del espectador. Mientras que de Mukarovsky hace uso de la distincion
entre artefacto y objeto estético -y, sobre ella, la distincién entre autor y
receptor-; asi como de la relacion que se establece entre el objeto estético
y el contexto social y cultural que condiciona la conciencia que produce
dicho objeto. Finalmente, de Gadamer, se utilizan como fundamentos de la
Estética de la Recepcion, los conceptos de efecto histérico o de historia
efectual, asi como el de la fusién de horizontes.

Sin embargo, a pesar de estas influencias, no es sino hasta la década de los
sesenta cuando surgen dos teorias especificamente enfocadas a la Estética
de laRecepciony ala experiencia estética. La primera es la llamada Estética
de laHermenéutica, propuesta por Robert Hans Jauss en 1967; y la segunda,
es la Estética de la Negatividad, desarrollada por Wolfang Isser en 1968.
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LA ESTETICA DE LA HERMENEUTICA
DE ROBERT HANS JAUSS.

Lateorfadesarrollada por RobertH. Jauss'"’, postula un cambio de paradigma
en la teoria e historia de la literatura, surgido a partir de la confrontacidn
de las metodologias de los paradigmas, clasico-humanista, historicista-
positivista y estilistico-formalista. Por tal motivo resulta importante explicar
brevemente cada uno de estos paradigmas. Primeramente, esta el paradigma
clasico-humanista el cual sélo admite una lectura posible, que se debe
apegar en todo momento al modelo clasico; por lo que el papel del lector
se ve limitado a la pasividad. Por su parte, el modelo historicista-positivista
es aquel que unicamente pretende situar histéricamente a la obra, restando
importancia a los efectos que ésta pueda causar en el receptor. Por dltimo,
tenemos al paradigma estilistico-formalista, que pretende concebir a la obra
como un sistema auténomo, alejado de cualquier relacion con el autor o
con el receptor, como con el contexto social. Asi, teniendo presentes estos
paradigmas, para Jauss resulta fundamental reivindicar el papel activo del
receptor frente a la obra de arte.

En su obra, “La historia de la literatura como provocacion a la ciencia
literaria”, Jauss expone una serie de tesis respecto a la recepcion de la
obra de arte. La primera de ellas, consiste en proponer que la relacion entre
el lector y la obra debe ser dialdgica. Por lo que, antes de clasificar una
obra o de emitir un juicio - condicionado necesariamente por la sucesion
histérica de lecturas-; el historiador debe ser consciente de que su posicion
actual como lector''®. Mientras que en la segunda tesis, este teérico define
el “horizonte de expectativas”, como aquello que comprende lo que el lector
espera de la lectura de una obra. Y agrega que, dicho horizonte se compone
de un sistema de referencias y/o conocimientos previos del lector; teniendo
como base ciertos aspectos de la obra como: género, forma, tematica, etc.
De modo que el horizonte de expectativas conduce al lector en su lectura.

117 El 13 de abril de 1967, Jauss pronuncia un discurso o leccion inaugural en la Universidad
alemana de Constanza, que viene a ser el manifiesto o acta de fundacion de la Estética
de la Recepcion. Este discurso se publica, poco después, con el titulo de “La historia de la
literatura como provocacion a la ciencia literaria”. Cfr. Adolfo Sanchez Vazquez, op. cit.,
pag. 33.

118 Cfr. Adolfo Sanchez Vazquez, op. cit., pag. 43.
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Por otra parte, en su tercera tesis Jauss aborda el concepto de “distancia
estética” definiéndola como el rechazo total al horizonte de expectativas
dominantes. Lo cual ocurre cuando el horizonte de expectativas dado, objetivo
e inscrito en la obra resulta completamente incompatible con el horizonte de
expectativas dominantes del contexto en el que la obra se presenta. De esta
manera, la recepcion de la obra puede compararse con la formay el grado
de sus efectos en un publico determinado. Pues su reaccion y la de la critica
pueden ir desde el rechazo total hasta el éxito espontaneo, pasando por el
asentamiento aislado y la comprension paulatina o retardada.

La cuarta tesis, por su parte, se relaciona con las teorias de Gadamer, puesto
que presenta una preocupacion por los efectos del horizonte del pasado -la
tradicion- en la recepcion del presente. Asi, Jauss plantea que el sujeto se
hace consciente de la vinculacion o dependencia respecto a sus recepciones
tanta pasada como actual de una obra. Y por lo tanto el tedrico cuestiona
el sentido atemporal, cerrado y definitivo de una obra. Méas adelante, en
la quinta tesis, Jauss comenta que la recepcion de la obra se debe situar
en un contexto ideal respecto a la historia del acontecimiento literario, es
decir, que no sdlo se trata de desplazar el proceso de recepcion pasiva por
la recepcion activa del lector, sino de mostrar un proceso en que la obra
posterior pueda solucionar problemas formales y morales legados por la
obra anterior; [y, con ello] plantear nuevos problemas'®.

119 Robert Hans Jauss, y ss. Citado en Adolfo Sanchez Vazquez, op. cit., pag. 48.
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Finalmente, la sexta tesis de Jauss pretende abordar la relacién entre
literaturay sociedad, partiendo de la idea de que la literatura no debe ofrecer
una imagen de la sociedad “tipificada, idealista, satirica o utépica” sino que
la literatura puede causar un efecto social, a partir de su actividad practica
cotidiana o praxis vital.

En suma, podemos sefalar tres aspectos modulares y contundentes en cada
una de las tesis de Robert H. Jauss:

1. Lasrelaciones entre texto y recepcion.
2. Elpapel mediador de los horizontes de expectativas. Y
3. Lafuncidn social de la literatura.

Con respecto al primer punto -la relacién entre texto y recepcién-, Jauss
destaca que el texto y su recepcion se presuponen mutuamente, ya que
el texto, y todos los efectos que éste produce, remiten necesariamente al
destinatario; esto es, al receptor; mientras que este ultimo, en su dialogo
con el texto lo va concretando en el proceso de recepcion.

Por otra parte, con respecto al papel mediador del horizonte de expectativas,
Jauss nos dice que dicho horizonte debe ser considerado méas bien como una
fusion de horizontes en la cual concurren, tanto el horizonte de expectativas
conforme al cual el autor produjo el texto, como el horizonte de expectativas
del presente, a partir del cual el receptor dialoga con el texto. Asi pues,
cuando confluyen ambos horizontes es cuando se logra el proceso de
recepcion. Sin embargo, para Jauss existe ademas un tercer horizonte, al
cual llama el horizonte del mundo de la vida; que no es otra cosa, mas que
el marco de referencia constituido por intereses, necesidades y experiencias
del receptor, las cuales estan condicionadas por circunstancias vitales,
que abarcan desde aquellas propias de su estrato social, hasta las mas
especificas situaciones biograficas.

Por (ltimo, y con respecto a la funcién social que tiene la literatura, Jauss
nos menciona que es posible descubrir dicha funcidén en la integracion del
horizonte literario en el horizonte del mundo de la vida, es decir que, la funcién
social surge cuando la literatura produce un efecto en el comportamiento
social.
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LA ESTETICA DE LA NEGATIVIDAD
DE WOLFANG ISSER.

Es posible encontrar el fundamento de la teoria estética de Isser'?® en los

planteamientos de Ingarden sobre la indeterminacién en la obra de arte.
Sin embargo, para Isser el concepto de indeterminacién en la obra literaria
procede tanto del caracter esquematico de esta ultima, como de su relacion
con la experiencia del lector. Por lo que, segtn la teoria de Isser, el sentido
del texto literario no estd tnicamente en la estructura del mismo, sino en
el proceso de concrecion que realiza el lector al llenar los espacios vacios
que sélo a él corresponde completar al enfrentarse con la obra. Y esto, es
aquello que Isser denomind como la “experiencia estética”.

Asi, no obstante la influencia de Ingarden en la teoria de Isser, el proceso de
concrecion, que para el primer tedrico surge de la relacion tripartita entre
autor, texto y lector, sera reducido por el segundo a dos términos; el primero
relacionado con el texto, en el cual estd implicito el autor; y el segundo,
relacionado con la experiencia del lector. Este cambio obedece a que, para
Isser, resulta posible distinguir perfectamente en la obra al componente
artistico —el texto producido por el autor- del componente estético -el texto
ya transformado como producto del proceso de recepcion-. Algo similar
sucede cuando Mukarovsky hace la distincion entre el artefacto y el objeto
estético de la obra. De modo que, tanto para Isser como para Mukarovsky,
la obra sera el producto, no de la actividad del autor, sino del proceso de
recepcion integrado por el autor, la obra y el receptor. Y para ambos, el
autor sélo lo [serd] del texto, [y] no de la obra, pues ésta no existe sin la
intervencion del otro autor, o sea, del lector. Pero €ste sdlo produce la
obra partiendo del texto. No hay, pues, obra sin texto y, por tanto, sin la
intervencién del autor'®".

120 En el caso de W. Iser, éste recurrio la fenomenologia de Ingarden sobre |la obra de arte.
La cual se basa en la estructura de la obra y su concrecion por el receptor, dentro del
proceso general de la intuicion. En esta tesis, la reconstruccion de la estructura esta
subordinada al conocimiento receptivo. Asi, la construccion de la obra, en base, a formaciones
de lenguaje, unidades de significacion, esquemas perspectivos y objetividades, son su
forma pero no su significado; pues estos deben estar sujetos a una indeterminacion, que
por su mismo potencial negativo activan su concrecion. Wolfang Isser, y ss. Citado en
Ricardo Sanchez Ortiz de Urbina, op. cit., pag. 179.

121 Adolfo Sanchez Vazquez, op. cit., pag. 62.
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Ahora bien, cuando hablamos de laintervencion en la obra por parte del “otro
autor”, es decir, del lector, nos referimos principalmente a la concrecion de
los puntos indeterminados por parte de éste. Sin embargo, -como ya hemos
sefialado- dicha concrecién no sera arbitraria; ya que en cada lectura, el
lector actualiza un texto que se halla doblemente condicionado; tanto por la
estructuray contenido del texto mismo, como por la disposicion del lector en
su lectura. Ademas de que las posibilidades de concrecién de cada lectura
estan condicionadas por el marco social y biografico del lector.

Por otro lado, Isser también considera que en el proceso de lectura se
presentan un horizonte del pasado y un horizonte del futuro. Lo que significa
que la actividad o el proceso de lectura se dan en un doble movimiento.
Esto es, que por un lado se encuentra lo que el lector espera de lo que esta
por leer -orientado por la espera hacia un futuro-; y por el otro, esta lo que
se recuerda de lo que previamente se ha leido -que es condicionado por un
pasado-. A estos fendmenos Isser les denomina proteccidn-(horizonte futuro)
y retencion-(horizonte pasado). De modo que existe, pues, en la obra:

<<..una dialéctica de protencién y retencién, entre un horizonte
futuro y vacio que debe llenarse y un horizonte establecido que se
destifie continuamente; de manera que ambos horizontes internos del
texto acaban por fundirse. En esta dialéctica se actualiza el potencial
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implicito en el texto>> [...] Asi pues, ni la produccién del autor ni la
recepcion del lector se dan al margen de sus respectivos horizontes
literarios, ni tampoco fuera del horizonte practico-vital en que estos
se integran y que, a su vez, se halla condicionado por determinados

situaciones sociales e individuales'?.

Recapitulando, las dos teorias sobre las cuales se fundamenta la Estética de
la Recepcion son, la Estética de la Hermenéutica desarrollada Robert Jauss
y la Estética de la Negatividad desarrollada por Wolfang Isser. Y resumiendo
las aportaciones que cada una proporciond, se puede decir que la teoria de
Jauss se basa en el bagage cultural del espectador que, en su relacién con
las razones histéricas, le ayudara a éste a suponer una vision del mundo,
donde sera capaz de percibir el arte desde sus orientaciones, vinculos,
perspectivas, gustos, propensiones, prejuicios y demas identificaciones, sin
recurrir al autor. De modo que la teoria de Jauss, propone:

..una cuestion de enraizamiento contextual, de ampliacion del
horizonte propio, de busqueda de significados por identificacion, de
recuperacion del fundamento perdido; en suma, de “reconocimiento
automatico de lo ya conocido” [Mientras que la teoria de Isser,] ...trata
de subvertir todo mecanismo de identificacion,[...] de la experiencia
de la negacién misma de la comprensién que, sin embargo, la obra
me obliga a buscar; en suma, [trata] de la autosubversion de toda

122 Ibidem, pags. 65-68.

130

CORY ARCANGEL.

Super Mario Clouds, 2002.
Net.art, palabras clave:
animacion, juego, nostalgia.
Grabadora ART EEPROM,
DASM 6502 BSD, proyectores
de datos, NBASIC BSD,
consola Nintendo,
Entertainment System,
RockNES, cartucho Nintendo
de Super Mario Brothers,
distribuidor de video.
http://www.beigerecords.
com/cory/21c¢/21c.html



tentativa de comprension inscrita... [Es decir, que celebra la negacién
de la obra por su indeterminacion, y enfrenta al espectador con su
experiencia estética, obligandolo a entenderla y revisarla. Ya no se
trata de descubrir e interpretar significados ocultos de la obra, sino
de crearlos en el proceso de la recepcion. Asi, mientras]...para la
estética hermenéutica la verdad artistica es el paradigma de la verdad

cientifica, [...] para la estética de la negatividad la actividad artistica es

la subversion de la verdad cientifica'®.

De esta manera, es asi como llegamos a la siguiente conclusion; tanto
para Isser como para Jauss la premisa que constituyé a la Estética de la
Recepcidn es la de que:

[el] texto sdlo es obra por la actualizacion o concrecion que lleva acabo
el lector. El texto es, pues, una premisa bdsica o condicién necesaria,
insoslayable, para construir o producir una obra. Por tanto, sin texto,
no hay obra. O también, sin produccién no puede haber recepcién. Pero
a su vez, sin la transformacion del texto por el receptor, no hay obra. 0

analogamente: sin recepcién, no hay produccién (de la obra)'™*.

DE LAS VENTAJAS Y DESVENTAJAS
DE LA ESTETICA DE LA RECEPCION

En el libro, De la Estética de la Recepcion a la Estética de la Participacidn;
Adolfo Sanchez Vazquez nos dice, que la Estética de la Recepcién propuesta
por Jauss e Isser a principios de los 60’s, no estuvo exenta de criticas. Ya
que fueron principalmente dos los tipos de critica que cuestionaron los
fundamentos sobre los cuales se establecid dicha estética de la recepcion.
Por un lado, estan las criticas de Kaiser y Hennebre Link, y por el otro, las
teorias de la version marxista oficial, mejor conocida como “marxismo-
leninismo”, y con ellas, lo que se conoce como la estética del “realismo
socialista”.

123 Ricardo Sanchez Ortiz de Urbina, op cit., pag. 179.
124 Adolfo Sanchez Vazquez, op. cit.,, pag. 67.
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A continuacion, describiré algunas de éstas criticas, que no con la intencion
de profundizar en las teorias antagonistas, ni tampoco de revertir la
valoracion de cada teoria, sino por el contrario, para puntualizar los aspectos
favorables y desfavorables que tiene la Estética de la Recepcidn, dando una
idea mas compleja del papel que juega actualmente en el arte.

Comenzaré por las criticas de Kaiser que van enfocadas, de forma abierta
e invariable, hacia la concepcion de la obra; asi como, también, hacia la
indeterminaciony a los “espacios vacios” de la misma. Segun la concepcion
inmanentista de Kaiser, la obra literaria es “una realidad cerrada que
justamente por ello no puede cambiar a través del tiempo”'?%; y por lo tanto,
el lector sdlo podia reproducir lo que estaba en la obra, sin alterar el efecto
como tal. Dicho autor también consideraba que la relacion entre literaturay
sociedad habria que examinarla, no sélo a partir de la relacion entre el lector
y la obra, sino también con respecto a la produccion. En relacion a este
tltimo punto, resulta importante considerar que en el arte contemporaneo,
con el uso de las nuevas tecnologias y el Internet, la relacién que existe entre
el arte y la sociedad, parte de la produccion; y esto habra de ser fundamental
para la Estética de la Participacion.

Pero,retomando las criticas que Kaiserhace sobre la EstéticadelaRecepcion,
debemos mencionar que dicho tedrico pensaba que la “plenitud inagotable
de significados™?® que encierra una obra, estd determinada por los juegos
mdltiples de referencias entre forma y contenido, asi como entre la totalidad,
unidad y necesidad de la obra; por lo que la plenitud habria que buscarla
en la propia obra sin la intervencion del lector. A lo que Isser respondia,
que caracterizar a la obra a partir de su totalidad, unidad y necesidad, sélo
convenia a una forma histdrica concreta del arte, como podia ser el arte
clasico; pero no al arte moderno. Ya que el arte moderno no aspiraba a
presentar la realidad como una totalidad o unidad necesarias, sino por el
contrario, se ocupaba de presentar una realidad parcial y fragmentaria.

En este sentido, creo acertada la observacion que Isser hace con respecto
a la determinacion de una obra de arte; ya que desde la teoria de Heidegger

125 Kaiser, y ss. Citado en Adolfo Sanchez Vazquez, op. cit., pag. 72.
126 Ibidem, pag. 73.
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sobre “la era de la representacion visual del mundo”?’, hasta la gran

diversidad de teorias de pensadores y artistas franceses; surgidas durante
la segunda mitad del siglo XX; los conceptos de arte e historia, asi como
la hegemonia de la visién en la cultura occidental han sido desafiados por
la nueva conciencia de las formas en que [estos] se ven comprometidos
ante la existencia de culturas que, o no tienen equivalente para ellos, o sus
equivalentes potenciales a estas ideas son tan radicalmente diferentes que
resultan inconmensurables'?®.

Por su parte, la critica de Hannelove Link, parte del hecho de que éste
considera a la indeterminaciéon como una incongruencia entre expresion
e intencién vy, por lo tanto, la define como la incomprensibilidad de la
obra. Para Link, la condicion de la recepcion se basaba en reconstruir las
intenciones del autor, objetivados en la obra. Asi, mientras que para Isser, la
indeterminacion en la obra se manifestaba en forma de “espacios vacios”,
y la condicion de recepcion se basaba, en que el lector rellenara esos
espacios; -lo que significaba poner de relieve el papel activo del lector-; Para
Link la “verdadera” indeterminacién representaba aquello indescifrable
introducido por el autor. Sin embargo para Isser, el considerar indescifrable
parte de la obra significa eliminar la indeterminacién como condicién de la
comunicacion.

La siguiente critica serd producida por los marxistas de la antigua Republica
Democratica Alemana (RDA), representados por Manfred Nauman. Los
marxistas alemanes reprochaban a la indeterminacion de Isser, que:

...el derecho [del lector, no estaba en] construir significados con base

en textos literarios” [ya que veian en este derecho] una expresién

de la libertad burguesa de opinién <<...como Si no existiera ninguna

ideologia de las clases dominantes y ninguna forma de recepcién

social determinada por ellas>>. [Al respecto, los representantes de
127 Este ensayo escrito por Heidegger en 1938, fue incluido en su obra posterior,
Holzwege (1950) -traducida como “Caminos del bosque” o también “Sendas perdidas”.
Es un Iucido analisis, profético, de la situacion del hombre occidental a partir de la
modernidad, en que la voluntad de poder y la reduccion de lo real a lo manejable

(representable) conducen inevitablemente a un mundo que ha olvidado al ser...
http://homepage.mac.com/eeskenazi/heideggerl.html.

128 Keith Moxey, “Nostalgia de lo Real” en José Luis Brea, Estudios Visuales, Madrid,
Noviembre 2003, pag. 43.
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la RDA proponian una forma de “lectura correcta” de la obra, como
forma ideal de la recepcion; dicha lectura sera aquella que es la propia
del] “lector socialista” para obtener una “forma socialista de lectura”.
[Sin embargo, Isser rebatird esta forma de recepcion, diciendo que
se trata] “de una lectura conforme con el sistema para la que debe
ser educado el lector [Por lo tanto, la forma socialista de la lectura
estd determinada por una] decisién politica respecto a la deseada
conformidad con el sistema, para la cual -como ha dicho antes- debe
ser educado el lector™?°.

De ahi que, en el argumento de Isser se rechace la forma de lectura
que postulan los criticos de la RDA; ya que al eliminar la diversidad, la
originalidad y, por tanto, la inconformidad con la norma dominante; la lectura
se sujeta a las normas de un unico sistema, sea éste socialista, capitalista
o de cualquier otro tipo. Y aqui, cabe mencionar el argumento de Rosalyn
Deutsche respecto a la idea de que la esfera publica es incompatible con
una politica democratica; ya que para esta critica feminista, el acceso sin
restricciones y el libre intercambio de ideas, en los que se basa la esfera
publica, son utdpicos, pues la idea de consenso comunmente sirve para
silenciar los intereses de las minorias, mas que para involucrarlas'’. De
modo que, no se puede hablar de una “forma socialista de la lectura” si no

129 Adolfo Sanchez Vazquez, op. cit., pag. 75-77. Los criticos de la RDA exponen sus ideas
en un volumen colectivo titulado Sociedad, literatura y lectura, coordinado por Manfred
Nauman en 1972. Ibidem, 75.

130 Cfr. Keith Moxey, op. cit., pag. 43.
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se permite la diversidad, la originalidad y, por tanto, la inconformidad con el
sistema dominante.

Por dltimo, para finalizar con la cuestion de las criticas, debemos analizar
el intento por rescatar el papel activo del receptor, realizado por Manfred
Nauman, quien utiliza como fundamento para su discurso la tesis de Marx,
expuesta en su “Introduccion a la critica de la economia politica” de
1857. En dicha obra, Marx aborda la produccion y el consumo como lados
inseparables de un proceso dialéctico. Y con respecto al arte, nos dice que:

“El objeto artistico como cualquier otro producto, crea un publico
de gusto artistico refinado, capaz de gozar la belleza. Por ello la
produccion no sélo engendra un producto para el sujeto, sino también
un sujeto para el objeto...”[...]“..La produccién -agrega Marx- provoca
el consumo, su forma y el impulso de consumir™®'.

YJauss, aligualque Manfred retomade latesismarxistalaideade que “/aobra
literaria necesita del lector para convertirse en obra verdadera’. No obstante,
tanto Jauss como Isser, rebaten la idea de que la recepcion [...] promueve al
objeto artistico y, con €l, la necesidad del ptblico correspondiente y la obra
de arte como representacion de una realidad existente. [Pues] segtin Jauss,
la teoria del arte del joven Marx como “apropiacién de la naturaleza'®?y
medio para la formacidn de los sentidos, no se concilia con la concepcion
del arte como reflejo o representacion de la realidad.

No obstante esta critica, la concepcidn del arte que aplica Jauss se orienta
hacia la produccion artistica y hacia su consumo o recepcion en una unidad
indisoluble, tal y como sostiene Marx. De modo que existen coincidencias
grandes entre estos dos autores. Asi, entre las ideas estéticas de Marx,
sobre las cuales se fundamenta la Estética de la Recepcidn, destacan los
siguientes tres fragmentos:

1. “El producto aparece como punto de llegada desde el angulo de su
produccion pero, a su vez, como punto de partida desde el angulo de
consumo”.

131 Karl Marx, y ss. Citado en Adolfo Sanchez Vazquez, op. cit., pag. 77.
132 Cfr.Adolfo Sanchez Vazquez, op. cit., pag. 75-77
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2. “La relacién entre producciéon y consumo es [...] una relacion
necesaria, intrinseca, en virtud de la cual la una y el otro se implican y
funcionan mutuamente”

3. “El consumo produce la produccion en el sentido de que proporciona
idealmente su fin, el objeto de ella... y en consecuencia, produce la
necesidad de una nueva produccion...”*

Por lo tanto, y de acuerdo a estos argumentos, la dialéctica de produccidn
y consumo y el papel activo de los dos lados del mismo proceso [se ponen
de manifiesto, cuando Marx expone que] “la produccidn proporciona la
materia al consumo y, de este modo, actua sobre una determinada forma de
apropiacion; el consumo orienta y traza el fin de la produccién3*.

Pero ademads, cuando Marx hablaba sobre la “hostilidad del capitalismo al
arte” se referia sobre todo a la esfera de la produccién material, la cual se
manifestaba en la produccion artistica y en la tendencia a transformar toda
obra de arte en mercancia. Por lo que, |a limitacién de la libertad de creacidn
surgida de esa tendencia no sélo afectaba a la produccidon, sino también a
la recepcion y, justamente por eso, la produccion artistica mercantilizada
requeria de una recepcién que le correspondiera. Sin embargo, la Estética
de la Recepcion a pesar de su propuesta para reivindicar el papel activo
del receptor, no presta atencion a las condiciones sociales e ideoldgicas

133 idem
134 Ibidem, pags. 78-79.
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hostiles a ella, ni a las condiciones que favorecen la recepcion inauténtica
y/o pasiva que actualmente prevalece en nuestra sociedad. Sino que, por el
contrario, intenta rechazar cualquier principio de rentabilidad promovido por
la supremacia del valor de cambio y por la omnipotencia del mercado'®®.

Hasta aqui, y a modo de conclusion, intentaré sefialar de manera resumida
los aspectos favorables y desfavorables que se crean alrededor de la Estética
de la Recepcion.

Las ventajas:

1. Destaca el problema de la recepcion, subestimado por las

estéticas romanticas, subjetivistas, inmanentistas, sicologistas y

sociolégicas.

Reivindica la recepcion activa frente a la recepcidn pasiva.

3. Aborda el problema de las relaciones entre arte y sociedad, desde
la produccién hasta la recepcion.

N

Las desventajas:

1. Destaca el papel de receptor por encima del productor.

2. Al considerar a la recepcién como un aspecto significativo de la
obra de arte, deja de lado el aspecto formal y material de la obra.

3. La Estética de la Recepcion confronta el caracter que asume la
produccién artistica en nuestra sociedad. Ya que por un lado, la
obra de arte exige una recepcion activa creadora por parte del
receptor; mientras que por el otro, la produccidn banal masiva,
seudoartistica requiere de una recepcion superficial pasiva.

4. Por dltimo, y con referencia lo que Marx consideraba como la
“hostilidad del capitalismo al arte”. La Estética de la Recepcion
no ha considerado los efectos de la sociedad enajenada y
mercantilista en la que se desarrolla el arte contemporaneo, y de
cuya hostilidad ha sido blanco tanto la creatividad en la produccién
como en el consumo. A pesar de que es la ideologia predominante
en esta sociedad la que favorece la recepcion pasiva y deformada
del gran arte; asi como la recepcion pasiva y superficial, propia
del arte de masas, que sujeta, por completo, el valor estético al
valor de cambio™®.

135 Ibidem, pags. 82-83.
136 Cfr. Adolfo Sanchez Vazquez, op. cit., pags. 83-85
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LA OBRA ABIERTA, SU INTERACCION,
SU INTERVENCION Y SU INTERACTIVIDAD.

Anteriormente mencionamos que la Estética de la Recepcion viene a
reivindicar el papel activo, incluso creador, del receptor; encaminandolo
hacia el aspecto significativo e interpretativo de la obra. Sin embargo,
para principios de los afnos sesenta, la intervencion del receptor no sélo se
reducird al aspecto significativo, sino que también se ocupara del objeto
sensible y material, dotado de cierta forma. Lo que conducird a producir
una serie de obras que permitan y requieran de la participacion activa del
receptor.

De modo que, la influencia de la Estética de la Recepcion, provocara que, en
los sesenta, los artistas también se preocupen por producir un arte abierto a
la recepcion. Y en el devenir de la experiencia estética, el receptor cambiara
el experimentalismo esotérico y ascético de las vanguardias por la asercion
de una experiencia sensible, gozosa, excesiva y subversiva del arte, como
sucedié con los Ambientes psicodélicos, el Fluxus y el Happening. En
los cuales las obras fueron pensadas con la finalidad de despertar en el
espectador una postura de libertad frente a ellas, partiendo de la proliferacion
infinita y activa de sus aditamentos. Asi también, la muerte del artista genio
y la apertura del arte hacia nuevos medios ampliaran la percepcién hacia
todos los sentidos; provocando que...la intervencion del receptor no sélo
[afecte] a la interpretacidn, dotacidn de sentido o valoracion de la obra, sino
también a su aspecto sensible, [y] material'®’.

Ahora bien, si la intervencion del receptor pudiera afectar al cuerpo material
y sensible de la obra, estariamos hablando de un Estética de la Participacion;
donde la obra es capaz de abrir sus posibilidades a la intervencion del
receptor; convirtiendo a éste en un co-creador. Ejemplos de este tipo de
propuestas los encontramos en la obra de artistas como Nicholas Schoffer
de Francia, Nam June Paik de Corea, y el britdnico Metger; asi como en el
grupo GRAYV, formado en Paris en 1960 por Julio Le Park; ya que todo ellos
parten de los principios y métodos de la cibernética para producir un arte
abierto a la recepcion.

137 Adolfo Sanchez Vazquez, “De la estética de la recepcion a la estética de la participa-
cion” en Simoén Marchan, Real/Virtual en la Estética y la Teoria de las Artes, 2006, pag. 21.
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De manera especifica, en el caso de la obra de Nicholas Schéffer, titulada
Cromodinamica:

...el espectador la transforma con su accién, mediante sensores
eléctricos, al actuar sobre los elementos que la obra alberga con
este fin. [Por su parte,] Nam June Paik, busca la interaccién entre
la obra y el ptiblico exponiendo una serie de televisores que, al ser
accionados por el espectador mediante un interruptor de pie, producen
ciertos efectos luminosos en la pantalla televisiva. [0 a través de
un] televisor [que] convierte por medio de un micréfono acoplado a
él las vibraciones fisicas del espectador en vibraciones visuales en la
pantalla. [Mientras que el grupo GRAV, también] crea obras pldsticas
que invitan a la participacién del espectador. [Por ejemplo a partir de]
una serie de instalaciones en circuito cerrado de television, [en las
que] el espectador asume ante las cdmaras la iniciativa de producir
imégenes audiovisuales'3é.

Y asi podriamos seguir mencionando una serie de obras, en las que la
participacion del receptor se extiende en espacio y tiempo; como aquella
que recurre a la técnica satelital para producir la participacion simultanea
y multinacional de un grupo de receptores. Cuyo ejemplo paradigmatico
es el “arte por satélite”, en el que participaron 51 artistas, destacando la
presencia de Joseph Beuys y John Cage.

138 Adolfo Sanchez Vazquez, op. cit., pag. 89.
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Como vemos, dichas practicas artisticas de los sesenta motivaron la
percepcion del receptor a partir de la intervencion, alcanzando una extension
hasta entonces desconocida. Lo cual nos confirma, que...la renovacidn e
intensificacion de la percepcion ha llegado a ser la cuestion mds urgente del

arte contempordneo'®.

Sin embargo, no fue sino hasta los afios 80 y 90 del siglo pasado que la
integracion e intervencion del receptor en la obra se consideré como parte
del proceso de recepcion. Y este hecho se asocia con el uso creciente de las
Gltimas tecnologias: electrénica, computarizada y digital.

Asi también, podriamos agregar los nuevos paradigmas que se formaron
con respecto a la Estética de la Recepcidn con las composiciones musicales
de Karlheinz Stockhausen, Luciano Berio, Henri Pousseur y Pierre Boulez,
mencionados por Umberto Eco. Segln éste autor, dichos creadores
propusieron, desde su disciplina que la tarea del ejecutante no consistia en
tratar de reproducir la composicion musical imaginada por el autor; sino que
el ejecutante debia participar en la estructura misma de la obra. De modo
que, la intervencion practica del receptor introduciria una nueva concepcion
del autor o compositor, y una nueva obra. Esto quiere decir, que lejos de
producirse una obra definitiva y conclusa, la obra adopta diversas formas
para convertirse en una obra abierta; definida como la posibilidad de ser
interpretada de diversos modos. Tal como la describe Umberto Eco.

139 Simoén Marchan Fiz, Del arte objetual al arte de concepto, pag. 198.

140



Y en este sentido, valdria la pena profundizar un poco en la reflexion que
el pensador italiano hace sobre la obra abierta. En primer lugar, la tesis
de éste filosofo relaciona la recepcion suscitada por la obra abierta, con la
posibilidad de la obra para activar la participacion del espectador. Y en su
ensayo titulado precisamente “obra abierta”, la describe como:

...proposicién de un “campo” de posibilidades interpretativas, como
configuracion de estimulos dotados de una sustancial indeterminacidn,
de modo que el usuario se vea inducido a una serie de “lecturas”
siempre variables; [que en su] estructura,...[sea una] “constelacion”
de elementos que se prestan a varias relaciones reciprocas'®.

Pero ademas la comparacion que hace Eco, entre la obra cerrada y la obra
abierta, es que la primera se cierray concluye el proceso de creacion cuando
finaliza la participacion del autor, mientras que la segunda no sélo ofrece
multiples e inagotables posibilidades de interpretacion, dotacién de sentido
y/o valoracion; sino que ofrece al receptor la posibilidad de intervenir o
participar en el proceso creador. Permitiendo asi, su continuacion, extension
0 socializacién, como lo sugiere Sanchez Vazquez. Siendo ésta, una idea
muy ligada a los principios de las tesis de Jauss y de Isser. Sin embargo, la
apertura de una obra abierta -sugiere Eco- no se da sélo en el plano teérico
mental o significativo, sino también en el manual. Por lo que, en toda obra
abierta, el gozador o ejecutante, organiza y estructura el discurso de la obra
artistica, tanto por el lado de la produccion como por el de la manualidad.

140 Umberto Eco, “Obra abierta”, Barcelona, Planeta Agostini, 1992, pag. 194.
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En este punto, cabe mencionar que ambas tesis, tanto la de Jauss como
la de Isser, el valor estético no se reduce a la belleza o a la imitacion, sino
que se aborda desde el punto de vista comunicativo, una estética como
conocimiento. Como un primer ejemplo de esta situacién, retomaré un
comentario de Becker sobre el happening, en el que: ...refiriéndose al publico
dice [...] superar su pasividad y comprender la obra artistica como algo que
tiene necesidad del espectador para su realizacion y qué, al mismo tiempo,
la obra le capacite [-al espectador-] para llegar a través de su presencia al
conocimiento, a la conciencia, a su yo mds profundo...!*'. De modo que este
tipo de estética, se acerca bastante a la obra de Gadamer.

Otro ejemplo, seria el caso del arte 6ptico que...subrayaba en términos
tradicionales la inestabilidad y la desaparicion de tema tnico, debido a la
posibilidad de varias organizaciones confiadas a la iniciativa del espectador.

La obra [entonces] devenia un proceso abierto'*?.

De esta manera, desde Valéry hasta Eco, la propuesta es producir una obra
indefinida. Comenzando, porque es la indeterminacion lo que permitira al
espectador, al mismo tiempo conocer y crear la obra partiendo del estimulo
de su sensibilidad e inteligencia. Y aqui, recurro de nuevo al happening
a modo de ejemplo; ya que éste...se ofrece como un estimulo, [y] no fija

141 Simoén Marchan Fiz, Del arte objetual al arte de concepto, pags. 198-199.

142 Ibidem, pag. 250.
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definitivamente el curso de una vivencia, sino que provoca una intensificacion
de la atencion y de la capacidad consciente de la experiencia, suscita una
especie de irritacion y provocacion de las costumbres convencionales de la
experiencia perceptiva y creativa'®®.

Y asi, podrian ser nombrados mas ejemplos de la década de los sesenta,
donde se intenta conciliar la voluntad del creador con la respuesta del
espectador. Sin embargo, los modelos que actualmente influyen en el
arte contemporaneo no surgen sino hasta principios de los noventa con la
aparicion de la nueva tecnologia informatica, electrénicay digital; con la cual
se abrira otra fase en el proceso de participacion del receptor, extendiendo
su campo hacia la interaccion, la interactividad y la intervencion, que seran
tratadas a continuacion.

143 Ibidem, pag. 197.
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INTERACCION

La interaccion es, segun Gianfranco Bettetini, una forma particular de
accion social de los sujetos en sus relaciones con otros sujetos (...) se puede
hablar de interaccion comunicativa también en los casos de relaciones de
uno o mas sujetos con un texto y de las relaciones de uno o mds sujetos con
una maquina™**. Es decir, cualquier practica de vinculacién comunicativa,
siempre y cuando parta de un sujeto.

Cabe mencionar, que fue la interaccion manifestada desde el happening
y de algunas tendencias luminicas, la que permitio.../la ampliacion de la
percepcion y [...] la concepcion del papel del espectador'®. Produciendo
que éste desapareciera como sujeto para integrase a la obra como objeto, 0
como respuesta total.

Pero las masas participantes se han desarrollado y como consecuencia han
transformado el modo de participar, lo que ha llevado al arte a buscar nuevos
dispositivos mediales para proyectarse, como lo sefialo Benjamin.

En el caso de las nuevas tecnologias, la interaccion se vuelve hacia el vinculo
entre el sujeto y la maquina, siempre que la accion parta del sujeto. En el
arte de la red, la interaccion sucede con el uso del mouse, que se emplea
para desplazarse y visualizar la obra completa, no para intervenir o0 acceder
a través de un hipervinculo a otra pagina o espacio virtual. La mayoria de
estas obras se valen de la visualizacién o audicion del espectador. Ya que la

144 Natalia Matewecky, op. cit.

145 Simén Marchan Fiz, Del arte objetual al arte de concepto, pag. 198.
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maquina sélo exhibe las obras, no responde ni a inquietudes, ni a maniobras
del usuario™®. Y, a pesar de que la percepcion se da por contemplacion,
la experiencia estética es capaz de disolver los cddigos convencionales,
siempre y cuando el receptor ejecute lo que la obra de arte insinda.

INTERACTIVIDAD

La interactividad, entiende Bettetini es:

... la imitacién de la interaccién por parte de un sistema mecanico o
electrénico, que contemple como su objetivo principal o colateral
también la funcién de comunicacion con un usuario (0 entre varios
usuarios).[Porotrolado, N. Matewecky, afirma que] se comprende como
interactividad al mismo modo de actuar de lo sujetos -interaccion- en
sus relaciones comunicativas simulado por una maquina [como sucede
con el chat. Asimismo, Bettetini nombra las tres caracteristicas que
se le atribuyen a la interactividad, y que son]...la pluridimensionalidad
del deslizamiento de las informaciones, el particular ritmo de la
comunicacién considerada como tiempo real, y el papel activo del
usuario en la seleccion de las informaciones requeridas™’.

En el arte interactivo, la participacion no sélo se refiere al proceso creador,
sino a la relacion interactiva directa con una maquina; o como diria A.
Sanchez Vazquez a la asombrosa participacion que representa la inmersién

146 Cfr. Natalia Matewecky, op. cit.
147 idem.

145



en el mundo artificial o realidad virtual que [1a] construye'*®. Como sucede
en la instalacién interactiva de Jeffrey Shaw y Dirk Groeneveld, The Legible
City, (Ciudad Legible) de 1988. Que se trata de:

..una instalacién interactiva de disefios por ordenador donde el
“espectador” debia montarse en una bicicleta para simular un viaje
a través del espacio virtual en tres dimensiones. En este espacio [...]
las calles forman una arquitectura de letras, es decir, de palabras
y frases. [...] Una vez dentro, lo que ocurra dependera totalmente
de la intervencion y las decisiones del usuario. Este podrd avanzar
rapido o despacio, a la izquierda o a la derecha o tomar un atajo'.

INTERVENCION

La intervencidn,...posibilita que el espectador haga modificaciones
directamente sobre el objeto que las nuevas tecnologias le presentan en el
marco de lo propuesto por el artista™’. En este sentido, existen dos tipos de
intervenciones, una es la que deja vestigio en el objeto, y otra la que regresa
a su grado cero. Un ejemplo seria la navegacion que hacemos en Internet, la
cual permite movernos, a partir de hipervinculos, sefialamientos e interfaces;
promoviendo un viaje entre un espacio y otro, con la simple pulsacion del
mouse. Como si la obra estuviese construida por un palimpsesto virtual,
de imagenes y textos. De esta forma se produce la dindmica particular en

148 Adolfo Sanchez Vazquez, “De la estética de la recepcion a la estética de la participa-
cion.” en Marchan, Simon et al, Real/Virtual en la Estética y la Teoria de las Artes, pag. 24.

149 Christiane Fricke, “Nuevos Medios” en Ruhrberg, et al. Arte del Siglo XX, Espana, Tas-
chen, 2001, pag. 616.

150 Natalia Matewecky, op. cit.
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la obra al demandar una serie de [...] previsibilidades e imprevisibilidades-
diferentes que inducen a modificaciones en la propia percepcion™'; ademas
de reafirmar las nociones de opcidn y eleccion, que permite el dispositivo.

Es asi, que resulta posible descubrir una transformacion histérica de la
recepcion de la obra que esta intimamente ligada con la concepcidn estética
predominante de cada época Y que actualmente esta recepcion del arte
tiende a ampliar la participacion tanto del espectador como del uso de la
tecnologia que necesita cada vez mas de la participacion del receptor para
ser concluida y, no sélo para ser contemplada.

Para finalizar, quiero destacar un comentario que Adolfo Sanchez Vazquez
hace respecto a socializacion de la creacién:

La recepcion activa y creadora [-nos dice-], en el sentido mas
amplio, no sélo mental sino practica, puede contribuir a extender la
creatividad hasta ahora concentrada en un sector minoritario, tanto en

la produccién como en la recepcién. [Por lo tanto] “la obra ha de ser no

s6lo un objeto de contemplar, sino a transformar”'®.

De modo que queda en relieve, no sé6lo la idea de democratizar el arte,
alejandolo de su estética primordial -la contemplacion-. Sino que se plantea
la necesidad de abrir nuevas experiencias artisticas, como la socializacion
de la creacién o la apropiacion estética, que resulten mas adecuadas para
una sociedad que se rija ya no por el principio de la enajenacion, sino por el
principio creador.

151 idem
152 Adolfo Sanchez Vazquez, op. cit., pag. 94.
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La creacién interactiva del arte
contemporaneo.

En anteriores apartados hemos observado como el arte actual se caracteriza
por el empleo de nuevos medios, herramientas y soportes para su produccion
que nos conducen a replantear diferentes partes del proceso artistico, como
son el papel del artista, la posicién del observador frente a la pieza de arte,
la funcidn de la obra, el rol de la maquina y algo tan fundamental como la
relacion entre artista, obra y receptor.

Asi pues, una de las causas de estos replanteamientos, es la interactividad
propia de ciertas expresiones artisticas actuales. Las obras interactivas
que forman parte del arte contempordneo, son aquellas que generan la
participacion activa del receptor -interactor- como elemento constitutivo del
propio proceso de generacion de la obra; convirtiendo asi la intervencion del
interactor en la de un co-autor de la obra, a la vez que la figura del artista
pasa a ser la de un meta-autor. De modo que las obras participativas no
sdlo permiten el acceso del observador a la experiencia creativa de un modo
meramente mental, sino también factual y explicito.

Es importante subrayar que el arte interactivo se manifiesta desde diversas
perspectivas, que van desde el environment performatico interactivo, hasta
aquellas que recurren a las nuevas tecnologias digitales (TIC) como el
media-art, la realidad virtual, la vida artificial, la telepresencia, el net.art,
etc. Y la diversidad de perspectivas demuestra que no es posible establecer
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definiciones universales o introducir modelos inflexibles y homogéneos
para la creacion interactiva contemporanea, puesto que la premisa de éste
tipo de arte es la constante renovacion y reformulacion de los conceptos y
relaciones que le atafien. Ademas de que, como hemos revisado en apartados
anteriores, los artistas se han empefiado en fusionar los diversos medios de
comunicacion, tecnoldgicos, electronicos, y digitales para la construccion
de este arte; por lo que dificilmente se le podria agrupar con el uso de un
tnico concepto. Sin embargo, antes de continuar con el analisis del arte
interactivo, resulta conveniente mencionar que debido a la direccion que
lleva esta investigacion, s6lo me enfocaré al arte interactivo hecho eny para
Internet, sin considerar tampoco los conceptos sociolégicos, ideoldgicos o
culturales implicados en las obras.

Hecha la aclaracion anterior, podemos comenzar diciendo que el arte
telematico o net.art, fue incluido por primera vez en la exposicion
“Documenta X’ de Kassel, Alemania, a partir de 1994. Pues anteriormente
a esta fecha, el arte de los nuevos medios existia relativamente aislado
del mundo artistico. Y los correos electronicos y paginas web solo servian
como canales alternativos para el debate, la difusién y exhibicién de las
nuevas obras multimedia, mas no para producir un arte mas alla del arte.
Pero paulatinamente, algunos artistas encontraron en Internet el medio
perfecto para crear una escena artistica on-line, que abarcase tanto el arte
contemporaneo como la cultura digital. Y entre los primeros trabajos del
net.art cabe mencionar la obra de los artistas rusos, Alexei Shulguin, y Olia
Lialina.
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In honour
of you

NEVER | [ -

En 1996, la artista Olia Lialina realizard su primer obra net.art que lleva
por titulo My broyfriend Came Back From the War (MBCBFTW). Obra que
ademas de considerarse de suma importancia historica, es una de las
primeras en producir una experiencia conmovedora y emotiva como las
que tradicionalmente asociabamos con medios mas convencionales como
el cine. La obra, narra la historia de dos amantes que se reunen después
de un conflicto armado cualquiera. Es una historia que se compone de
fragmentos descoyuntados de didlogo que dan testimonio de la enorme
dificultad que tiene la pareja para establecer comunicacion. Y, al tener una
narrativa no lineal, se desdobla en hilos conductores que hacen de la obra
una proceso mas interactivo; por lo que al espectador le toca construir la
historia a partir de pulsar con el raton sobre los textos conductores. Y dichos
textos producen que la imagen se desdoble en otras varias mas pequefas,
sobre las cuales se revela una nueva imagen o texto'2. Asi, la obra de Olia
Lialina se construye de una ramificacién de texto-imagen, con la posibilidad
de interrumpir la secuencia mediante el clic del ratén; lo que la convierte
en una obra producto de la interaccion. Finalmente, cabe mencionar que
MBCBFTW es un ejemplo de hipertexto, ya que vincula los documentos de
modo que construyen una estructura no lineal y permiten al lector acceder
a ellos de forma interactiva.

153 Cfr. Mark Tribe, Rina Jana, Uta Grosenik (ed.), Arte y Nuevas Tecnologias, Germany,

Taschen, 2006, pag. 60. Para mas informacion, véase: http:// www.teleportacia.org/war/
war.html.
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Otra obra de net.art, que se caracteriza por emplear el hipertexto como
la presentacion de su contenido es BRANDON de la artista taiwanesa-
norteamericana Shu Lea Cheang. Se trata de una pieza artistica -la primera
encargada por el museo de arte contemporaneo, Guggenheim- que explora
la historia de Tenna Brandon; una joven de 21 afios que en 1993 fue violada
y asesinada por hacerse pasar por hombre. La historia se explora de
forma experimental, renunciando a sequir la linea cronoldgica; ademas de
que la obra pretende transmitir la maleabilidad y ambigiiedad del género
y de la identidad en las sociedades contemporaneas. La primera imagen
que aparece en la pagina web BRANDON es la de un signo que identifica
los servicios de caballeros o damas; pero la figura es un bucle infinito de
animacion que esta en constante transformacion, pasando de nifio a mujer
y luego a hombre. Y es a través de ésta imagen que el visitante puede
acceder a otra pagina, compuesta por fragmentos de imagenes -diagramas
anatoémicos de genitales masculinos, tatuajes, piercing, una persona vestida
de hombre, titulares de periddicos, una arnés con falo postizo, etc.- que
tinicamente son visibles cuando el observador pasa el cursor por el centro
de la pagina. Estas imagenes, a su vez, son simples botones que revelan
sucesivamente otras imagenes. De modo que la interaccion rudimentaria
que ocurre en la obra BRANDON, sugiere el proceso de recopilar pistas y
develar el misterio del asesinato de la joven.

[Ademas de que] ...al decidirse por Internet como el principal medio
artistico para desarrollar su proyecto, Cheang sugiere una conexién
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entre la historia de inconcrecién sexual de Brandon en el mundo fisico
y el fendmeno paralelo de ambigiiedad sexual en Internet, donde los
usuarios asumen una personalidad que no se corresponde con su

realidad fisica'*.

Ambas obras mencionadas son un claro ejemplo del arte de interaccion
sucedido en Internet, puesto que dan evidencia de que a partir de los
sistemas interactivos digitales el receptor actlia mentalmente en el espacio
de la obra, desempefnando un papel fundamental en la consumacion de la
misma.

[Asi]...tanto el proceso de integracion activa del observador como
las peculiaridades del sistema digital interactivo dan lugar a nuevos
cuestionamientos sobre los paradigmas estéticos e incitan al desarrollo

de nuevos planteamientos sobre la relacion entre creacidn y recepcidn,

[asi como] sobre la funcidn del receptor y el significado del autor'®.

Existen por supuesto otras que reflejan esta controversia producida por
el uso de medios electrénicos, en torno a la muerte del autor y la autoria.
Ejemplo de lo cual es la obra de Harold Cohen que lleva por titulo Aardn. Dicha
obra consiste en un programa de ordenador que permite la simulacion del
proceso de creacion; pues a partir de una serie de programas informéticos,
el sistema (Aardn), que es experto en arte, no s6lo simula cuadros o dibujos
“en el estilo de”, sino también crea trabajos con estilos propios que son
considerados por el artista como obras. Y en este ultimo caso, las obras

154 Mark Tribe, et al, op. cit., pag. 36. Para mas informacion, véase: http:// www.brandon.
guggenheim.org.

155 Claudia Giannetti, Estética Digital, pag. 99.
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creadas por la maquina no son simulaciones de las obras de Cohen, sino
que el programa se torna en simulacro del propio artista. Por lo que esta
obra pone de manifiesto la compleja situacion del creador en relacion con
los procesos tecnoldgicos de produccion, que ademas afectan directa o
indirectamente el modo de recepcion de la obra. Y, aunque el programa es
el autor de las obras generadas, Cohen es considerado como un meta-autor,
como creador del sistema Aardn. Al ser humano le corresponde el mérito de
haber inventado el programa, pero no de haber tenido en su propia cabeza
las ideas producidas por el programa'™®.

En este mismo sentido, podemos comentar la obra de Mark Napier, Shreder
1.0. La cual se trata de un programa que al introducir una direccién de
Internet en la casilla correspondiente a la interfaz de Shreder 1.0, o al
escoger una de las que de manera predeterminada ofrece el programa, éste
automaticamente empieza a deconstruir la composicién de las paginas,
fragmentando los textos, las imagenes y el codigo fuente para crear
composicionesabstractas. Elmodocomo Shreder 1.0 funciona es el siguiente:
el cddigo bajo el cudl se programa una pagina web pasa por un scrip en Perl,
un rudimentario programa que analiza sintacticamente y reordena el cdigo
antes de transmitirlo a nuestro navegador. Asi, Shreder 1.0 se vuelve una
obra de interaccion desde el momento en que nos exige que introduzcamos
o elijamos la direccion de una pagina con la cual trabajar; pero también se
torna una obra generativa al emplear un proceso algoritmico que reproduce
156 Douglas Hofstadter, et al, “Un eterno y gracil bucle”, Barcelona, Tusquets Editores &

Conacyt, 1987, 52 ed., 1995, pag. 673, y ss. Citado en Claudia Giannetti, Estética Digital,
pag. 107.
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la obra de nuevo cada vez. Al respecto, Napier agrega: Mis obras no son
objetos, sino interfaces. El usuario se convierte en colaborador del proceso

artistico y se subvierte asf el concepto de propiedad y autoria®’.

Ahora bien, si intentdsemos comparar Shreder 1.0 con la obra de Cohen
(Aardn), observariamos que en la primera, Napier dirige nuestra atencion
hacia las caracteristicas tecnoldgicas fundamentales de Internet, desde la
complejidad del codigo hasta la variabilidad de las imagenes, enfocandose
principalmente a la deconstruccion del scrip sobre los cddigos de las
paginas; mientras que Aardn, es un sistema experto en arte que crea sus
propias composiciones en base al estilo de Cohen y otros, de modo que,
como se ha mencionado, el programa es un simulacro del propio artista. Y,
recordando a Mijail Bajtin cuando nos dice que /o que hay que entender no
es el aparato técnico, sino la I6gica inmanente a la creacion y ante todo hay
que comprender la estructura axioldgica-semadntica, en la que transcurre
y se aprecia valorativamente la creacion; hay que comprender el contexto
en que se llena de sentido un acto creativo'™3; llegariamos a la conclusién
de que, la obra de Napier producida en Internet es un clarisimo ejemplo
de lo que se considera “socializacion de la creacion”, mientras que la obra
de Gohen sdlo se enfoca a una nueva compresion del concepto de autoria,
aunque ambas tienen el comun elemento de la interactividad.

157 Mark Tribe, et al, op. cit., pag. 70. Para mas informacion, véase: http:// www.portato-
land.org.

158 Mijail Bajtin, Estética de la creacion verbal, pag. 169, y ss. Citado en Claudia Giannetti,
Estética Digital, pag. 102.
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Y precisamente en cuanto a lo de la interactividad, la interaccién y la
intervencion producidas en Internet, cabe mencionar el analisis que hace
Adolfo Sanchez Vazquezensulibro DelaEstéticadelaRecepciénalaEstética
de la Participacion, en torno a la interactividad en los videojuegos. Ya que,
refiriéndose a éstos, nos dice que a partir de un texto programado, se centran
en una sucesion de actos que permiten asemejarlos a una narracion literaria.
No obstante, los videojuegos son absorbidos por la accién, dénde no hay
lugar para la descripcion de personajes, de su caracter o de las motivaciones
de sus actos; en si, lo que importa en el juego es la accion y la superacion
de riesgos y obstéaculos a los que se enfrentan'’. En contraste, las obras
de net.art producidas a partir de videojuegos; ademas de ser interactivas y
extender la socializacion de la creacion, manifiestan en contextos sociales,
culturales e ideoldgicos diferentes, multiples e inagotables posibilidades de
interpretacion, dotacién de sentido y valoracion. Y por lo tanto, son obras en
las que es factible encontrar un aspecto semantico, significativo y reflexivo
en su recepcion.

Tal es el caso de la obra de Mary Flanagan, [domestic], que es un juego de
ordenador basado en Unreal Tournament, un motor de juegos desarrollados
comercialmente en el que los jugadores, desde la perspectiva del personaje
que controlan, se adentran en un entorno virtual en el que deben destruir
a sus enemigos a medida que exploran un laberintico conjunto de salas.
Pero en el caso de [domestic], el objetivo de es entrar en la casa y apagar el
fuego de las habitaciones, por lo que, funciona como una instalacion dentro

159 Cfr. Adolfo Sanchez Vazquez, op. cit., pag. 102.
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del entorno virtual del juego. [domestic] esta basado en un hecho real que
le ocurri6 a la artista en su nifiez en un poblado de Wisconsin. Un dia de
regreso a casa, vio salir humo de las ventanas de su hogar y, sabedora que
su padre se encontraba dentro, corrid hacia ella. De este modo, Flanagan no
sdlo recrea aquel traumatico recuerdo a partir de fotografias y textos -con
lo que sustituye la batalla y los demonios fisicos por otros psicoldgicos- sino
que ademas aspira a politizar los juegos y cuestionar las preconcepciones
con que los afrontamos'®. Asf pues, esta obra més all4 de permitirnos la
interaccion y la interactividad, también nos conduce a reflexionar sobre
la postura del autor; ya que la artista no se muestra como una persona
diferente, sino que mas bien, lo tGnico que pretende es que vivenciemos la
vision de su recuerdo.

Otra de las obras que se manifiestan a partir del videojuego es velvet-strike
de Anne-Marie Schleiner, Joan Leandre y Brody Condon. Esta obra surge
tras los atentados del 11 de septiembre de 2001; y la idea principal del
videojuego es que varios jugadores se conecten a Internet para participar en
operaciones terroristas y antiterroristas en una ambientacion urbana. Los
participantes, ademds de sumergirse en el espacio virtual para combatir
entre si, se comunican a través de mensajes de texto y canales de voz. Y
también pueden cargar en el juego imagenes que, empleadas como graffiti,
conmemoran la muerte de algln personaje o0 simplemente se usan para
marcar su territorio. Los graffiti's usados abarcan desde frases de los
usuarios hasta imagenes de terroristas. De este modo, la obra se convierte
en un clarisimo ejemplo del arte participativo, ya que se origina a partir de
la interaccion que se da entre usuario-maquina en el videojuego, ademas de
la interactividad que se produce entre sus jugadores, a partir de la interfaz
y el paisaje virtual, asi como por la intervencién que se produce mediante
el graffiti. Cabe mencionar que velvet-strike se basa en un videojuego
de terrorismo y antiterrorismo llamado Counter Strike. Sin embargo, la
pretensién de los artistas no es hacer una denuncia por la violencia de los
videojuegos, sino que mas bien, intentan hacer una reflexién sobre la época
actual, en la que la guerra real se parece mas a la de los videojuegos y los
juegos de ordenador se asemejan mas a la vida real'®’.

160 Cfr. Mark Tribe, op. cit, pag. 44. Para mas informacion, veéase: http//: www.maryflana-
gan.com/domestic.

161 Ibidem, pag. 82.
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Los anteriores son sdlo algunos ejemplos de los proyectos que forman parte
del arte en Internet. Pero suficientes para observar que el arte interactivo:

..Subvierte el sistema objetual estable y concluido por el artista,
un sistema predominante en nuestra cultura occidental y en sus
manifestaciones artisticas. [Y que] se trata, al fin y al cabo, de instaurar
un canal de intercambio de informacién entre obra, espectador y
entorno que llegue a configurar una red dialdgica lo suficientemente
abierta, por la cual no sélo circulen los datos, sino mediante la cual se

logre la comunicacidn'®2.

Para lo cual el arte interactivo se vuelve hacia la experiencia estética de la
comunicacion entre humano y maquina. Ademas de que propone un nuevo
didlogo entre autor-obra-receptor, superando por completo el fetiche del
objeto artistico.

Por dltimo quiero comentar que, aunque son numerosas las obras interactivas
promovidas en Internet y todas ellas requieren de la participacion del
observador, el resultado de la interaccion es de un grado diferente para

162 Claudia Giannetti, Estética Digital, pag. 107.
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cada obra, ya que no todas tienen la posibilidad de ser transformadas en
su produccion o en su presentacion; pues existen multiples tipos de obras
interactivas, que van desde las que requieren que el pablico interacttie con la
obra para participar en su produccion; hasta las que tinicamente responden
a los estimulos del publico sin verse alteradas por él, como aquellas en las
que el espectador activa sensores de movimiento que abren programas
informaticos, pero sus acciones no dejan rastro sobre la obra. Asi, en sus
multiples formas, la interactividad es una de las principales caracteristicas
del arte de la red o net.art y, como hemos visto, es también una herramienta
tnica en la bisqueda constante por ampliar, traspasar y redefinir los limites
del arte -lo que se presenta como una de las principales caracteristicas
de todo el arte contempordneo-. Por lo que de manera indiscutible, la
interactividad tiene asegurado un lugar importante no sé6lo en el presente
sino en el futuro de la actividad artistica.
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Una propuesta artistica para
nuevos espectadores

En apartados anteriores comenté cuales habian sido las interrogantes que
surgieron a lo largo de esta investigacion. Y es a partir de algunas de esas
interrogantes que pretendo desarrollar el presente subtema. La cuestion
es la siguiente: si la gréfica, en terrenos del arte contemporaneo, adoptara
nuevos conceptos como los de virtualidad, simulacion y disolucién del objeto,
asumiendo una condicién efimera y procesal; ;Qué tanto afectariamos su
modo de operar? Sobre todo en el aspecto del consumo. En esas condiciones
iLa recepcion de la imagen se encontrara por encima del objeto?. Teniendo
estas interrogantes como base, me propongo mostrar como es posible, no
sdlo ampliar las posibilidades para consumir imagenes, sino también ampliar
las posibilidades para conocer y apreciar el arte interactivo sucedido en
Internet, a partir del andlisis aqui presentado.

En principio cabe decir que desde una perspectiva que adopta los conceptos
antes mencionados, el proyecto “de lo cotidiano” es una pieza de net.art
que, mas alla de ser producida por una serie de imagenes graficas, intenta
rescatar la participacion activa del receptor en la construccion del arte.
Por lo que su aspecto fisico y su modo de presentacion no promueven la
recepcion tradicional de la imagen, sino la intervencion y la interaccion con
la obra.
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Recordemos que una de las ventajas que ofrece Internet, como medio,
es precisamente que permite la interaccién entre la maquina y el sujeto.
Interaccion que se da, por ejemplo, cuando el receptor usa el mouse para
desplazarse y visualizar la pagina completa. Ya que es comun la utilizacion
de iméagenes -0 series de éstas- que resultan mas grandes que el espacio de
la pantalla, por lo que en algunas situaciones, aquel que navega por la pagina
se encuentra con imagenes que no son visibles por completo, resultando
entrecortadas. Y el espectador -0 mejor dicho internauta- debe interactuar
con la pdagina utilizando las herramientas de Internet para visualizar y
recorrer por completo dichas imagenes.

Por otro lado, no obstante que en la mayoria del arte interactivo el papel
de la visualizacion y la audicién activas son enfatizadas en el proceso de
recepcion por encima de la mera contemplacién del espectador; en este
proyecto se procurd trabajar con los tres tipos de recepcion: la visual, la
auditiva y la contemplativa. Buscando integrar de manera equilibrada
esta Ultima. Aunque béasicamente de lo que se trata, es de reconstruir la
experiencia estética del observador, gracias a la capacidad, ofrecida por el
medio, de disolver los codigos convencionales en la recepcion, siempre y
cuando el receptor se integre y ejecute lo que la obra de arte insinda.

Ahora bien, en la mayoria de las obras promovidas en Internet se requiere
de la participacién activa del observador; pero el grado de interaccion es
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diferente para cada una de ellas, ya que no todas tienen la posibilidad
de ser transformadas en su produccion o en su presentacion. En el caso
especifico de la obra “de lo cotidiano”, podriamos decir que cuenta con un
grado de interaccion medio ya que la interaccion esta limitada y dirigida a
la navegacion y la presentacion de los conjuntos de imagenes, sonidos y
palabras que integran la obra. De modo que, la interaccién que se crea en
la obra, no se relaciona tanto con su transformacion material sino con la
apropiacion intelectual del objeto artistico.

Pero, ademas en este caso la interaccion resultante entre el espectador y
la obra es a la vez una intervencion de aquel sobre ésta, en la que se dan
modificaciones directas sobre el objeto. Modificaciones que pueden ser de
tipo intelectual y/o sensible, pero también fisicas o materiales. No obstante,
las modificaciones debidas a la interaccion resultan siempre reversibles, ya
que en este proyecto siempre es posible devolver la obra a su grado cero.

El ejemplo méas simple y claro de interaccidn-intervencion, se da al acceder
a una péagina del proyecto a través de los hipervinculos, sefialamientos o
interfaces. Con una simple pulsacién del mouse, puede navegarse entre
imagenes, textos, sonidos y animaciones. Dando lugar a una navegacion
entre espacios virtuales a través de la accion fisica del sujeto.

En el aspecto sensible de la intervencidn, la obra “de lo cotidiano” se
caracteriza por exigir que el receptor complete el trabajo de la poiesis
creando su propia interpretacion. Es decir, que la obra induce al receptor a
actualizar y re-significar todo el contenido que se le presenta partiendo de
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sus orientaciones, vinculos, perspectivas, gustos, propensiones y prejuicios.
Ademas, la lectura del proyecto sera siempre mdltiple, ya que dependera
de la intervencion y de las decisiones del usuario. Pues, ya sea que lleve
un avance lento o rapido, que vaya de izquierda a derecha, o viceversa, 0
simplemente que pare y retorne, el sujeto siempre creara su propia lectura
basada en su experiencia de navegacién. De modo que el proyecto, lejos de
ser una obra definitiva y conclusa, continuamente adopta nuevas y diversas
formas, convirtiéndose asi en una obra abierta.

Gracias al uso de la tecnologia, en este tipo de proyectos, la participacion
del receptor resulta indispensable, no sélo para la comunicacion del arte,
sino también para la conclusion del propio objeto artistico. De ahi que la
interactividad de este proyecto esté profundamente relacionada con la
participacion activa del receptor en el proceso de generacion de la obra;
al grado de poder decir que la participacion del observador -interactor- lo
convierte en co-autor de la obra. Parte importante de la propuesta es que
el sujeto participe de forma activa en la creacion de la pieza artistica, y no
sdlo en el consumo de la imagen. De modo que el proyecto “de lo cotidiano”
se dirige mas a la experiencia estética de la comunicacion entre humano y
maquina, que a la mera contemplacion de la imagen grafica.

“De lo cotidiano” es también un proyecto donde las iméagenes digitales
destacan mas por su proceso de produccion que por la imagen producida.
Es decir, que se refuerza y se valora mas la simulaciéon de una imagen
proyectada en el monitor, que el aspecto artesanal o0 manual que constituye
la obra. Todo ello, orientado por la premisa de que la computadora, mas que
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ser una tecnologia de reproduccion, es un medio de “produccion” donde
las imagenes se convierten en signos maviles que sirven para hacer mas
factible la transmisién y manipulacion de mensajes e informacidn visuales.

Asi pues, una de las caracteristicas de éste proyecto, es que se rige tanto por
la estética de la recepcion como por la buisqueda de la experiencia estética,
masque porlamercantilizacion del objeto.Y como consecuenciade lo anterior,
asi como del medio utilizado, se motiva la construccidn, dentro del campo de
la grafica, de nuevas formas de consumo de la imagen. Formas que van en
contra de los parametros tradicionales que la consideran mas como un objeto
de culto o de coleccion, que como un objeto integrable en una experiencia
estética centrada en la recepcion. Y es que, al reemplazar el proceso de
recepcion pasiva por el de la recepcion activa, no sélo cuestionamos si el
valor de una imagen grafica radica en su proceso manual o en lo que puede
percibirse de ésta, sino hasta dénde es posible su distribucion a partir de
los medios digitales y de las nuevas formas de consumo de arte. Por lo que,
en este sentido, el propdsito es rechazar cualquier principio de rentabilidad
promovido por la supremacia del valor de cambio y por la omnipotencia del
mercado, que limitan en mucho, la participacion activa del sujeto.

Otra de las peculiaridades de este proyecto radica en que la percepcion y
el sujeto se situan por encima del objeto exhibido. Caracteristica que sélo
puede encontrarse en el arte de 10s nuevos medios -net.art.-, donde la obra
se distingue mas por el acontecimiento que por la fetichizacion del objeto. Y
es que, en este tipo de arte, la obra sélo existe como aparicion temporal de
duracion variable, que puede ir desde los fragmentos de segundo en los que
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se presentan ciertas imagenes, hasta una cantidad indefinida de minutos
requeridos para visualizar el contenido de la pagina, que puede ser ampliada
en tanto que el observador permanezcainteractuando con el sitio. Podriamos
decir que se trata de una experiencia similar a la que sucede con la masica o
el teatro, pero en la que el tiempo es determinado por el receptor.

“De lo cotidiano” es un proyecto que se fundamenta en los conceptos de
interaccion, intervencion e interactividad, en tanto amplian, traspasan y
redefinen, los limites del arte. Y ello se puede percibir en la forma en que
fue producido. Inicialmente y con el fin de homogenizar, en un sistema
binario, la imagen fija, la imagen-movimiento, el texto, el sonido, el video y
la interactividad de los botones fueron trabajados con el programa Flash 8,
obteniendo un archivo posible de visualizar en cualquier computadora con
conexion de acceso a Internet. Logrando con ello no sélo la accesibilidad de
la obra, sino también su interactividad.

En adicion, podemos decir que la relacion entre la imagen y la interactividad,
esta representada en la poética del proyecto “de lo cotidiano”, ya que el
manejo entre la imagen, el texto, el sonido y los hipervinculos, juega con
un estilo personal de poetizar la cotidianeidad. De ahi que posea cierta
cercania con la obra de Olia Lialina... My Boyfriend Come Back From the
War (MBCBFTW), pues en ambas piezas las historias son narradas a partir
de fragmentos descoyuntados. Y al no contar con una narrativa tradicional,
las imagenes se desdoblan y sirven como hipervinculos para generar la
interactividad. Asi también, es posible percibir el tratamiento de la imagen
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en ambas propuestas visuales, ya que emplean el recurso de los altos-
contrastes -elemento visual que caracteriza al territorio grafico-.

Por otra parte, es importante mencionar que las interrelaciones que se
crean en el proyecto “de lo cotidiano”, se generan a través de la disposicion
de los objetos y de los hipervinculos, y que, de esta manera, Se crea una
configuracion que rompe con todo régimen tradicional de tiempo y espacio
establecido por otras disciplinas artisticas. Y en esa configuracién seran
las imagenes las que promuevan los espacios intercomunicados a partir de
hipervinculos en los que interviene la movilidad entre el espacio-tiempo de
cada pagina; de modo que la interactividad siempre quedarad determinada
por la forma en que se entrelazan las imagenes, los botones y los textos.

Este tipo de interactividad también se encuentra en obras como la titulada
“BRANDON”, realizada por la artista taiwanesa-norteamericana Shu Lea
Cheang. Ya que en ella, su autora rehdye a seguir una linea cronoldgica
como forma de presentar el tema. De modo que la historia que se intenta
recrear en dicha obra, se presenta de forma experimental, enfocandose a
trabajar con los conceptos de maleabilidad y ambigiiedad de género. Por su
parte, “de lo cotidiano”, muestra igualmente una ausencia de secuencialidad
cronoldgica, aunque en este caso con un fin diferente que tiene que ver con
representar la manera en que entendemos nuestro entorno. Casualmente,
tanto “BRANDON” como “de lo cotidiano” utilizan imagenes de carreteras
aunque de diferente manera. Mientras que en la primera obra, una carretera
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conduce al misterio del asesinato; en la segunda, ésta sélo existe para
determinar hacia dénde se quiere ir: hacia la poética de lo interior 0 hacia la
poética de la calle.

De igual forma, también en el manejo de la imagen encontramos relaciones
entre “de lo cotidiano” y la obra de la taiwanesa-norteamericana Cheang.
En ambas se emplean imagenes de alto contraste, como las fotografias e
imagenes vectoriales que las integran, y se recurre al uso de sefalizaciones.
Sin embargo, mientras que en BRANDON las sefalizaciones son empleadas
como puntos de referencia para resolver la historia, en “de lo cotidiano” se
usan como simbolos para ayudarnos a navegar en el sitio. Ya que este tipo de
imagenes -constantemente utilizadas en la vida diaria-, recontextualizadas
dentro de la obra, cumplen con el objetivo de servir como guias en la
exploracion del sitio. Asi pues, éstas imagenes no s6lo son democraticas
por su uso comun dentro y fuera del arte, sino porque cualquiera que sepa
navegar en lared, puede ingresar a la obra. Por lo que al formar parte de una
culturavisual compartida, las sefializaciones ayudan también a potencializar
el cardacter multiple que ofrece el medio, haciendo mas facil la participacion
activa del espectador en el arte.

Asimismo, otra pieza de net.art con la que “de lo cotidiano” guarda relacion,
es la obra de Mary Flanagan, [domestic], que consiste en un juego de
ordenador que, basado en el videojuego llamado Unreal Tournament, recrea
un traumatico recuerdo de la artista a partir de textos y fotografias. Esta
obra, ademas de permitirnos la interaccion y la interactividad, nos conduce
a reflexionar sobre la postura de la autora, que no se muestra como una
persona diferente: sino que sélo pretende que vivenciemos una vision de
su recuerdo. El proyecto “de lo cotidiano”, por su parte, ademas de ser
interactivo también pretende conducirnos a la reflexién, aunque sobre un
tema diferente: como percibimos nuestra cotidianeidad y como podemos
hacer una poética a partir de la misma.

Estas cuatro piezas son algunos ejemplos del arte interactivo que tiene
lugar en Internet, y que dan evidencia de que a partir de los sistemas
interactivos digitales, el receptor acttia mentalmente en el espacio de la obra,
desempefando un papel fundamental en la consumacion de la misma.
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Por ello, el tipo de analisis que merece este proyecto, contradice, 0 al menos
revalora, a toda la tradicién de la recepcion y consumo de la imagen gréafica.
Pues, si anteriormente las imagenes impresas eran sélo producidas para
trasmitir informacion visual, con el uso de las tecnologias digitales y el
Internet, el receptor ya no sélo contempla las imagenes sino que, ademas,
participa en la produccion y duracion de cada una de ellas, creando nuevas
y diferentes lecturas cada vez. Por lo que, el proyecto se muestra como un
canal de comunicacion entre el artista, la obra y los espectadores.

Ademas, como anteriormente mencionamos, las imagenes de éste proyecto
no deberan ser pensadas tinicamente en términos de espacio, sino también
en términos de tiempo, pues es el tiempo su instrumento esencial. Ya que
en este caso, el tiempo afecta tanto a la obra como al sujeto que accede a
ella.

Es asi, que el proyecto aqui presentado, se ha pensado como una pieza en
continua transformacidn, ya que el medio en el que esta expuesto permite la
renovacion constante, tanto del contenido como de la forma. De modo que la
pieza “de lo cotidiano” pretende ser un claro ejemplo de obra abierta: desde
el aspecto de su produccion hasta el de su recepcion vy, al no ser una obra
definitiva y conclusa, es posible hacer modificaciones a su aspecto fisico
e intelectual. Y es éste un aporte sumamente interesante de los medios
digitales a la produccién artistica, que sin duda tendra que ser considerado
en cualquier intento de analisis de las obras sucedidas en Internet.
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Finalmente, quiero insistir en que me parece que si la grafica se fusiona con
otras prdcticas artisticas -a pesar de tener que negar parte de su propio
circuito de distribucion-, es probable que se construyan nuevas vias de
consumo y nuevos parametros para la valoracion de su produccion, por
lo que dicha fusion antes que una desvaloracion del ambito de la gréfica,
me parece que puede crear nuevos horizontes para la misma. Tanto en la
produccidon y exhibicion como en el consumo y la valoracidn de la obra.

168



Conclusiones

Como ya he mencionado, el presente escrito es el resultado de una
minuciosa exploracién en torno a las implicaciones técnicas y visuales que
existen entre la gréfica contemporanea y el arte interactivo. Sin embargo,
puesto que se trata de un trabajo tedrico-practico, he descrito tanto los
aspectos conceptuales del tema seleccionado, asi como su aplicacién en la
produccidn visual y en la justificacién de la produccién grafica de la serie
resultante. Y finalmente he aplicado los resultados del trabajo tedrico, hasta
donde me ha sido posible, en la construccién de una obra concreta. Por lo
que el ejercicio que sustenta esta investigacion implicé el estudio, analisis,
reflexion e interpretacion de un conjunto de componentes -tanto tedricos
como visuales-, que intervinieron en la practica profesional. Y de esta forma,
la primera consecuencia de este trabajo es el enriquecimiento tedrico y
practico en la obra de la propia autora.

Para empezar, mi trabajo visual registrd una serie de transformaciones desde
que asisti al “2do Simposium de Grafica, Medios Digitales Aplicades”, en donde,
influida por la ponencia titulada “Nuevos Medios, Viejas Historias: Acerca
del travestismo Tecnoldgico en la grafica Latinoamericana”, dirigi mi interés
hacia los conceptos de grafica digital y virtualidad. Por lo que, a partir de ahi
me involucre adn mas con la produccion visual cuyo soporte fundamental
es el monitor. No obstante, debido a la gran variedad de herramientas que
se emplean en la produccion de imagenes -desde los elementos visuales
conseguidos en base a un sistema binario, hasta los aspectos conceptuales
existentes en la produccion visual-, el uso de la computadora en la
construccion de imagenes, me habia atraido desde antes, porque se oponia,
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entre otras cosas, a la idea de que el artista debe ser habilidoso y conocer
todas las técnicas del grabado para poder producir una imagen estética.

Sin embargo, la posibilidad de incluir o activar el uso practico de la tecnologia
digital en la labor grafica, me produjo una serie de cuestionamientos que no
sdlo afectaban la practica artistica, sino también los parametros sobre los
cualessevalorabalapropiaimagen grafica. Asi, porejemplo, me cuestionaba:
i pierde su valor artistico la grafica cuando se traduce a otro medio?, hasta
ddénde se pueden adoptar en la produccion grafica conceptos como los de: lo
efimero, lo procesual, la simulacién, la virtualidad, la disolucién del objeto,
etc., utilizados en otras disciplinas? o squé tanto afectariamos el modo de
operar del arte si diéramos a la recepcidon mayor importancia que al objeto?.
Y estos planteamientos me llevaron a pensar la grafica de un modo distinto,
concibiendo la idea de ampliar su uso. Asi como también me plantee acudir
a la manipulacion de los medios digitales, para llevar a cabo la ampliacion
propuesta, teniendo siempre como objetivo el enriquecimiento de la propia
imagen.

Por ello, desde el principio de este proyecto pensé en dotar a la imagen
impresa del caracter efimero, mudable o inaccesible caracteristico de
algunos procesos de multimedia, con el fin de extender los limites de
la imagen grafica a través del tratamiento interdisciplinario. Y como
consecuencia, la pieza aqui presentada, derivo en un sitio web relacionado
mas con el concepto de net.art que con la propia disciplina del grabado. Asi,
he experimentado de manera practica la posibilidad de ampliar el ambito de
la grafica mas alld de los limites tradicionalmente marcados, integrando a
la imagen en una diferente mecanica de produccion, distribucion, exhibicién
y consumo.

Lo argumentado y experimentado en este trabajo refuta, en principio, la idea
de definir al arte como una produccién de objetos -para el caso especifico de
la grafica, como una reproduccion de estampas-. De modo que, a partir de
esta investigacion, pretendo que el circuito de la grafica amplié los limites
de su produccién, exhibicion y distribucion, ya que pienso que la grafica
siempre ha estado condicionada en mayor o menor medida, por el valor de
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cambio dictado por los coleccionistas y las galerias. Con esto pretendo,
continuar en un proceso de democratizacion de las imagenes y lograr un
mayor acercamiento del artista con el espectador por medio de un arte
interactivo, donde la obra lejos de ser un objeto terminado, se convierta en
una accion, una idea, un proceso.

De ahi que, elegi al Internet como medio de exhibicion de este proyecto para
potenciar la participacion activa del espectador. Ello dio como resultado no
sélo la interaccion y participacion deseadas en el proyecto, sino también
la desmaterializacién del objeto y un acercamiento a la ubicuidad pues
el dispositivo medial utilizado permite acceder a la obra desde cualquier
computadora y a cualquier hora, haciendo que la obra esté, al menos
potencialmente, presente en todo tiempo y lugar.

Asimismo, creo que la apertura de medios y la fusion de las disciplinas
resulta ser el modo mas conveniente para que todos aquellos que estamos
inmersos en el circuito de la actividad grafica, nos abramos a las nuevas
practicas artisticas; las cuales, desde su multi-reproduccién, son capaces
de establecer nuevos paradigmas respecto a la produccion, exhibicion,
distribucion y consumo de imagenes, tanto en el mercado del arte como
en la sociedad. Lo que no implica que debamos sustituir la produccién de
imagenes por medio del grabado tradicional por aquellas producidas por
el arte digital, sino que unas y otras se pueden enriquecer al abrirse a la
posibilidad de interrelacionarse.

Ahora bien, la realizacién de la obra “de lo cotidiano” me obligo a acercarme
al conocimiento de los medios digitales en general; y tuve que deshacerme
de todo prejuicio hacia ellos para poder explorar, en todo su potencial, los
planteamientos estéticos y conceptuales implicados en su uso. Y comprobé
que, mas alla de estar al servicio de la propuesta artistica aqui expuesta,
los medios digitales tienen la capacidad de ampliar los espacios del y para
el arte, reconfigurando su significado y su forma de operar.

Pero el proyecto también amplio mis consideraciones sobre la cultura visual,
pues con la democratizacion de las estéticas y los medios, las imagenes
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son cada vez mas accesibles en cuanto a su realizacién y consumo. Por
lo que con el uso de los medios digitales se pueden establecer inclusive,
nuevos mecanismos de produccion y, en consecuencia, crear importantes
aportaciones iconograficas al imaginario actual. Y no suena descabellado
hablar de una cultura audiovisuoespacial. En este sentido, el proyecto puede
servir como provocacion para la realizacion de una amplia investigacion
sobre la cultura visual, enfatizando la cuestion de cual es y cudl serd la
postura del arte ante dicha situacion. Ya que en la actualidad, por ejemplo,
las iméagenes impresas tienen que competir con aquellas que contienen
movimiento, resultando estas dltimas mas complejas al hacer uso de los
desarrollos tecnoldgicos de la época, asi como de las nociones de tiempo
y espacio predominantes. Y por eso mismo, mas alla de producir una
experiencia sensitiva, nos ayudan en mayor medida a entender el tejido
social.

Asi pues, teniendo en mente el futuro del arte visual en general, y del arte
virtual en particular, las formas de producir, exhibir y consumir imagenes
continuaran siendo para mi, parte de un proceso de blisqueday de constante
creacion; pues con el proyecto no sélo indagué sobre la hibridacion entre
grafica contemporanea y net.art como justificacion de la produccion
artistica, sino que ademdas me tracé nuevas posibilidades de investigacion
en cuanto a los futuros paradigmas del arte en sus diversas etapas.

Finalmente, quiero agregar que este proyecto me ha servido para adquirir
un conocimiento mas amplio sobre el recurso de los medios digitales y me
ayudo a explorar mecanismos de produccion que introducen problematicas
sin precedentes en el &mbito de la creacion artistica. Espero, pues, que sea
de utilidad para la comunidad académica. Sobre todo a quienes se interesen
en la fusién de medios tradicionales con medios tecnoldgicos. Fusién que,
posiblemente, puedan derivar en una practica artistica interactiva.

Por ultimo, creo que la presentacion de la obra debe ser la mayor conclusion
posible de lo que se ha logrado como resultado de la investigacion tedrica,
ya que ella reflejara de un modo u otro una propuesta conceptual que esta
basada en el trabajo tedrico. Y creo que en este sentido es posible obtener
una explicacion y una justificacion de la obra propuesta a partir de la teoria
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que la acompaia, por lo que creo también que se cumple con uno de los
objetivos esenciales del posgrado en artes visuales: el de ligar la teoria con
la practica. Sin embargo, lo mismo que la obra, la investigacién quedara
abierta, y lo que aqui se presenta puede ser tomado como un primer
acercamiento a un campo relativamente nuevo y constantemente lleno de
innovaciones como es el mundo de la tecnologia digital aplicada al arte. Y
si bien ante el constante surgimiento de nuevas tecnologias, el futuro de
la grafica y del arte resulta incierto, las posibilidades de ampliacion de la
experiencia estética resultan fascinantes.
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CUALIDADES DEL NET.ART.

A continuacién enumero las cualidades del net.art'®, que considero méas

importantes:

» Laautoridad cambia entre el autor y espectador. Se difuminay se borra la linea
de separacion entre ambos. Se promueve el didlogo interactivo.

* Lared permite la reproduccion del trabajo épico: tal y como lo entendia Brecht,
en oposicion al convencionalismo,’es un espacio que no puede mercantilizarse.
Desde Duchamp, Fluxus y otros se busca y se encuentra un medio donde
trabajar infiltrados, no dependientes de la vida cotidiana que restringe proyectos
agran escala.

»  Elnet.art se produce dentro de un medio en el que se manejan herramientas
digitales potentisimas. Los artistas son capaces de realizar imagenes de una
calidad impredecible. Crean sonidos y reproducen sonidos impredecibles,
la textura es nueva. No es como el video o el cine. Las otras parecen lo que
son. El color juega un papel en el que se trabaja dia a dia. Hay un enorme
potencial de exploracién en un nivel puramente formal desentendiendo a otras
preocupaciones sociales y estéticas.

* Laintimidad del medio. Es como leer un libro con la tensién de estar en el teatro,
pero el espacio real es privado y lleva una gran variedad de manipulaciones
estéticas.

* La cualidad discursiva encaja en el trabajo real, Nunca antes el aparato de
trabajo critico estaba incluido en el mismo trabajo. Asi el trabajo y su critica es
la misma cosa, hay un colapso del espacio entre el autor y receptor.

» Se trabaja en superficies a pequefia escala. Se desarrolla el marco dentro del
marco y se potencia la organizacion grafica del espacio.

* No es pintura, no es dibujo, no es escultura (aunque si miramos la escultura
desde el punto de vista de Joseph Beuys como una manipulacion del espacio
social podria entenderse como tal.

»  El'morphing de imagenes y textos es tnico en el net.art. La capacidad gréfica
de transformarlos los imbrica en gran manera.

104 Dichas caracteristicas fueron extraidas del articulo “El net.art: la estética de la red”, de
Fernando Tejerizo. www.aleph-arts.org/

174



Glosario

ALGORITMO: Procedimiento matematico o légico que, mediante la descomposicién del problema en un nd-
mero finito de secuencias 0 pasos, permite obtener la solucién correcta. La caracteristica que distingue un
algoritmo consiste en la necesidad de eliminarse cualquier vaguedad; las reglas deben describir operaciones
que sean tan simples que puedan ser ejecutadas por una maquina.*

ANALOGICO: Dicese del simbolo que, por sus formas, proporciones o relaciones, es similar o isomorfo con
respecto del objeto, idea o0 acontecimiento que representa.”™

ARTE CIBERNETICO: (Véase cibernética).*

ARTE DIGITAL: [..] Materialmente: [producido por] una secuencia igualmente finita de dispositivos
abiertos.***

ARTE ELECTRONICO: Suele llamarse asi a todo el que funciona con chismes que se enchufan. Los mas
informados distinguen los cachivaches eléctricos de los propiamente electrénicos: aquellos que en algun
rinconcito incorporan bien transitores, bien chips, utilizando alguna tecnologia informatica. De resultas de
este afinamiento conceptual, tendriamos que una instalacion realizada con proyeccién de diapositivas pasaria
a considerarse “arte electrénico” sélo en el momento en que el temporizador de la proyeccidn esté controlado
por un chip -dependiendo por tanto de la calidad técnica del cacharrito. [...] No parece que nunca ninguna
especificacion técnica del soporte debiera considerarse como rasgo pertinente para una categorizacion
estética.***

ARTEINTERACTIVO:....Corriente de la creacidn artistica contemporanea que utiliza las tecnologias electrénicas
y/o digitales (audiovisuales, computarizadas, telematicas) interactivas, es decir, basadas en interfaces
técnicas que permiten establecer relaciones dialdgicas entre publico y la obra o sistema. Algunas tendencias
artisticas han establecido vinculos entre obra y espectador de las mas diversas maneras, buscando asi
acentuar el caracter compartido de creacion. Los hipermedia, los sistemas de realidad virtual, los sistemas
telematicos, los sistemas de IA o de VA son empleados en diversas instalaciones interactivas, que crean
elementos y espacios especificos en los que el interactor puede participar. La estructura abierta del sistema,
el dinamismo, la relacién espaciotemporal y la accién constituyen los focos esenciales de estos sistemas
complejos y pluridimensionales, en los que el pablico desempeifia un papel fundamental.”
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ARTE DE LA TELECOMUNICACION, TELECOMUNICATION ART: Manifestacién en el campo del arte que utiliza
los recursos o dispositivos de los medios de telecomunicacién, como el teléfono, la radio, la televisién, las
redes telematicas, etc., para crear obras pensadas especificamente para estos medios, que suelen incidir en
forma especial en el planteamiento o estructuracion de modelos teleparticipativos. Véase Net. art.”

ARTE PARTICIPATIVO: Manifestaciones de la creacién artistica contemporanea que se valen de modos
0 medios no tecnoldgicos para lograr la aproximacion entre observador y obra. El didlogo se establece no
linicamente a un nivel de lenguaje o reflexién, sino sobre todo de una manera préctica en la medida en que
exhorta la propia accién del observador.*

ARTE POR ORDENADOR: Nunca decir “arte por ordenador”. En general, utilicense de preferencia los términos
en inglés. Caso de recibir el reproche de esnobismo, argumentar que la evolucion de las tecnologias es ahora
mas rapida que la de la lengua: para cuando un término es adecuadamente traducido, funcién o el objeto a que
se refiere habra ya sido reemplazado por otro. Quizé sea el caso. Véase Computer art.***

ARTE TELEMATICO: Arte en red, (Véase Net.Art.).*
ARTE TELEPRESENCIA: (Véase telepresencia).”

AUTOPOIESIS: Auto significa “si mismo” -autonomia y autoorganizacién- y poiesis, del griego “poesia”,
significa creacidn, por lo tanto, creacion de si mismo. Término creado por el biélogo Humberto Maturana
conjuntamente con el neurocientifico Francisco J. Varela.”

CIBERESPACIO: Espacio virtual creado por sistemas de computacion (ciber). Puede tomar la forma de mundos
de realidad virtual, o sistemas conectados a la red en los que participan mdltiples usuarios. El término fue
empleado por William Gibson en su libro Neuromante para describir un espacio tridimensional y digital abierto
al acceso de usuarios, mediante interfaces técnicas.”

...“Cyberspace”, [término] acufiado por William Gibson, éste concepto proviene de la cibernética. Basicamente
el ciberespacio corresponde a un tipo de simulacion interactiva, denominada también simulacion cibernética,
que integra al observador humano como parte impredecible del sistema cibernético.”

CIBERNETICA:..Término derivado del griego que significa el “arte de conducir” (en sentido figurado, a los
hombres en la sociedad, o en resumidas cuentas, en gobernar). Aplica la teoria de los mensajes al campo de
la comunicacion y del control de las maquinas con objetos de lograr la resolucion operacional y la concepcién
de un lenguaje especifico que permita la comunicacion entre los diferentes sistemas, como entre individuos
y méaquinas. Su propdsito es desarrollar un sistema y unas técnicas que permitan establecer un repertorio
adecuado de ideas y métodos para clasificar sus manifestaciones particulares por conceptos. Propone la
sustitucion del concepto de energia por el de informacion como parametro elemental de la comunicacién. Uno
de los pioneros de la Cibernética ha sido el matematico norteamericano Norbert Wiener.*

CD-ROM ART. También “ha muerto”, guste o no. Esta vez lo defiende -entre nosotros. Maria Pallier, y con
mucho fundamenten. Al fin y al cabo, el cd-rom no era (0 no es: caso mas de obsolencia planificada) otra
cosa que una tecnologia de almacenamiento, que a duras penas consigue convertirse en un soporte de
“distribucion” -dado que su circulacion publica no viene todavia apoyada por una industria (caso por ejemplo,
del cd musical)-. Su tnico interés consiste entonces en su capacidad de almacenar cantidades importantes

176



de informacion, que el usuario puede recuperar selectivamente (a esto se le mal llama interactividad)-. En la
medida en que esa posibilidad es ahora accesible a través de la red, la muerte del cd es un hecho consumado,
cuando menos potencialmente. Todo aquello que puede ser guardado en un cd puede ya ponerse en la red, y
ser desde ella recuperado.

Lacuestionesentoncesecondmica: ;quétardaramenosenimplementarse coneficacia: unaredcomercialmente
soportada de distribucién editorial del cd rom artistico, o una red Internet con la implementacion tecnoldgica
suficiente para asegurar que el transporte de grandes cantidades de informacién es posible a una velocidad
razonable?...***

COMPUTER ART: Al decir Lev Manovich “ha muerto”- Por supuesto esto viene diciéndose hace mucho tiempo
y casi de cualquier técnica, soporte, “forma artistica” o lenguaje -pero casi siempre que se dice, es con razén.
Se reconoce a los reaccionarios en que siempre citan aquello de “los muertos que nos matais...”

Del computer art puede con certeza decirse que ha sido ya abandonado -o incluso que nunca ha producido
trabajo de real interés- toda vez que los territorios de la imagen de sintesis y el arte de programacion que le
fueron propios han revelado total impotencia para aportar hallazgos reales a la tradicion de la autocritica
inmanente que caracteriza el desarrollo del arte del siglo XX.***

Hacia 1960 se realizaron los primero dibujos y graficas por computador; particularidad que les dio el nombre
de <<arte y computador>>, <<arte cibernético>> o <<formas computables>>, [ya que reflejaban] la
colaboracién interdisciplinaria entre arte y vanguardia artistica de las tendencias tecnoldgicas y las ciencias
contemporaneas.

COPY-ART, XEROGRAFIA 0 ELECTROGRAFIA: Los términos que de él resultan provienen de diferentes
personalidades. El término de Copy-Art se lo dio Sonia Landy Sherida, cuando dirigié el ambicioso plan de
difusién del soporte tecnoldgico, en el Instituto de Arte de Chicago. La denominacién Electrogréfica fue
propuesta por el critico francés Christian Rigal, en 1980, dentro de la revista B a T. Por ltimo, el vocablo de
Xeroxgrafia proviene de Brasil, desde 1980. -La invencién de la primera maquina fotocopiadora fue en 1938,
por el quimico norteamericano Chester Carlson. Lo que vendria siendo el primer estribo de la reprografia,
derivo en un acontecimiento que expandiria las fronteras del fenémeno artistico.

DIGITAL: Designada por oposicién a lo analdgico, la representacion de datos o magnitudes fisicas por
medio de caracteres, asi como de los sistemas, dispositivos o procedimientos que emplean este modo de
presentacidn discreta. Los datos representados en forma digital pueden manipularse para producir un calculo
u otra operacién. En computadoras electrénicas digitales, dos estados eléctricos corresponden a los 1s y los
0Os de los niimeros binarios. Se emplea también el término numérico.*

ENVIRONMENT: En el contexto artistico, indica un espacio creado, construido o adaptado por el artista
mediante el empleo de uno o diferentes materiales, que proporcionan al observador unas experiencias
fisicas y espaciales. Se confunde muchas veces con la instalacion. El environment suele abarcar un espacio
fisico delimitado y mas reducido, mientras la instalacién puede utilizar espacios mas amplios, publicos o la
naturaleza (como las obras de Christo, Otto Piene, etc.). El titulo de la exposicién con obra de Jim Dine y Claes
Oldemburg en la Martha Jackson Gallery de Nueva York, en 1961, fue uno de los primeros que emplearon el
término: “Environment, Situacions, Places”.*

ENVIRONMENT PERFORMATICO INTERACTIVO: El término se puede pensar como una hibridacién entre el
ambiente, el performance y el interactivo.”
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EXPANDED CIMENA: Cine expandido: Un formato profundamente hibrido, que puede incluir proyecciones de
cine, environments, performance, acciones, participacion del publico, etc. El impulso inicial fue dado en 1966
con la pelicula Continuos Sound and Image Moments, de Tjebbe van Tijen; a partir de la cual artistas como
Meter Weibel, Valie Export, Jeffrey Shaw o Stan Vanderbeek han desarrollado otras formas diferentes.”

FAX-ART: El padre del fax es el fisico escocés Alexander Bain, perfeccionando la maquina en 1843. Esta
practica también se le conoce como arte () fax o telecopy art.

GRABADO: s. m. Arte de grabar. 2. Procedimiento para grabar 3. Imagen obtenida después de haber sido
grabada sobre metal, madera, etc., o dibujada sobre un soporte litografico...

GRAFICA DIGITAL: A este tipo de imagenes también se le puede llamar imagen tecnografica, imagen producida
por una maquina en contraste con la impresién quirografica o infografia: arte y técnica de produccion de
imagenes digitales.**

GRAFOSFERA: la era del arte. Su época se extiende desde la imprenta hasta la television en color (mas
pertinente, como veremos, que la foto o el cine).

HIPERIMAGEN: en infografia, amalgama de imégenes de naturaleza distinta.**

HIPERMEDIA: Sistema de hipertexto que utiliza los recursos multimedia (graficos, videos, animacién y
sonido).”

HIPERTEXTO: Método de preparaciény edicion de texto, especialmente en soporte digital, en el que los lectores
pueden elegir sus propias rutas a través del material. Formato de nodos (unidades informativas pequefas
y controlables), hipervinculos (o anclas o links) en el texto que permite acceder a cualquier nodo anclado.
Ademas del hardware, se pueden usar soportes como el CD-ROM o la red de World Wide Web.

En 1981, Theodor Nelson plasma sus ideas sobre el hipertexto en el libro Literary Machines, en el que define el
hipertexto como una escritura no secuencial, un texto que se bifurca, que permite que el lector lo elijay que se
lea mejor en una pantalla interactiva. Se trata de una serie de bloques de texto conectados entre si por nexos,
que forman diferentes itinerarios para el usuario.*

ICONOGRAFIA: Ciencia de las imagenes, que estudia el origen, formacion y desarrollo de los temas figurados
y de los atributos con que pueden identificarse y que usualmente les acompanan.**

ICONOSFERA: Ecosistema cultural formado por los mensajes iconicos y audiovisuales que envuelven al ser
humano basado en interacciones dindmicas entre los diferentes medios de comunicacidn y entre éstos y sus

audiencias.**

IMAGEN DIGITAL: Imagen infografica formada por un mosaico de pixels y almacenable en una memoria de
ordenador.**

IMAGEN-MOVIMIENTO: Conjunto acentrado de elementos variables que actiian y reaccionan unos sobre otros.
Deleuze.
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IMAGEN QUIROGRAFICA: Imagen producida manual, en contraste con la imagen tecnografica -es la imagen
producida por una maquina-.**

IMAGEN TECNOGRAFICA: Imagen producida por una maquina en contraste con la imagen quirografica.**
INFOGRAFIA: Arte y técnica de produccién de imagenes digitales.**

INSTALACION: En el campo del arte, método de generacion de nuevas formas de expresién como procesos
que buscan los siguientes objetivos: la practica interdisciplinar e hibrida congénita; la ruptura con la forma
creada del objeto; el énfasis en las ideas del site-specifity y de intervencion; la investigacion de la relacion
entre contexto (espacio, arquitectura, ambiente, entorno, etc.), tiempo (duracion) y partes componentes de
la obra; la multiplicidad e interrelacién de elementos o materiales (idea de expanded collage o expanded
assemblage); la preocupacion por el papel que desempeia el receptor; la compresion de la obra como espacio
social, pablico; y la potenciacidn de la polisensorialidad de las obras.*

INSTALACION AUDIOVISUAL: La terminologia aplicada a las instalaciones audiovisuales ha ido definiéndose
progresivamente, delimitando los campos y diferencias entre las varias manifestaciones, aunque una
clasificacion precisa no es siempre posible dada la propia permeabilidad o condicion limitrofe de las obras.
Dentro del término genérico “instalacién audiovisual” podemos definir algunos tipos basicos (aunque hay que
tener presente que hay otros matices y ramificaciones): videoescultura, video-environments, videoinstalacion,
instalacién con videoproyecciones. La diferencia bésica entre los tipos que incluyen video y la instalacién
audiovisual consiste en que éste abarca también las instalaciones que emplean otros sistemas audiovisuales,
como las proyecciones de diapositivas o laser (con componentes actistica), o lasinstalaciones con proyecciones
de cine (expanded cinema).”

INSTALACION EN CIRCUITO CERRADO. CLOSE CIRCUIT INSTALLATION. Instalacién que utiliza una cdmara
de video que capta el objeto o sujeto en un determinando espacio, emitiendo su imagen, manipulada o no, en
tiempo real o diferido, a uno 0 mas monitores (Véase Instalacion audiovisual).”

INSTALACION INTERACTIVA: (Véase arte interactivo e instalacién).*

INSTALACION MULTICANAL MULTIMONITOR: Instalacién que utiliza varios monitores para conformar el
conjunto de la obra. Puede emplear diferentes cintas (multicanal) o un video monocanal que es visionado en
las diferentes pantallas simultdneamente o con desfaz de tiempo. Forma articulada inicialmente por Nam June
Paik en TV Clock, creada en 1963, que empled 12 televisores blanco y negro dispuesto en forma semicircular
en un espacio, creando un ambiente especifico. Este tipo de instalacion suele referirse a la nocién de tiempo; la
idea de continuidad espacial y conceptual entre las maltiples imagenes distribuidas en los diversos monitores,
creando una especie de mosaico visual; la relacién entre realidad y simulacidn; entre elementos reales e
imagenes electrénicas. La utilizacion de la imagen video como simulacro de la realidad es asimismo una parte
fundamental de la estética de la instalacion multimonitor. (Véase Instalacion audiovisual).”

INTERACTIVIDAD: Propiedad de un sistema informatico que ejecuta las 6rdenes de su usuario y le suministra
su respuesta en tiempo real.**
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INTERACCION: Proceso que define el hardware, los programas o las condiciones de despliegue de las
operaciones que permite acciones reciprocas en modo convencional o dialégica con usuarios o aparatos.*

INTERACTOR: En sistemas interactivos, persona que no sélo “acttia” mentalmente en el espacio de la obra,
sino que desempefa un papel activo e interactia con un sistema. Espectador y observador son términos
que desde el punto de vista de la relacion entre receptor y obra, tienen una connotacién contemplativa y
distanciada y, por lo tanto, son inadecuados para expresar el vinculo interactivo entre ambos. La palabra
“usuario” empleada comtnmente proviene de la funcion de “uso” que la persona hace del ordenador u otro
aparato, que no es necesariamente una accién interactiva. Este término ha sido empleado en el campo de
teatro interactivo por Kristi Aallik y Robert Mulder en 1992.*

INTERFAZ: Conexion entre dos dispositivos de hardware, entre dos aplicaciones o entre un usuario y una
aplicacion que facilita el intercambio de datos mediante la adopcién de reglas comunes, fisicas o légicas.
Este dispositivo permite paliar los problemas de incompatibilidad entre dos sistemas, actuando como un
conversador que permite la conexidn. Es usual el empleo de la voz anglosajona “interface”.*

INTERFAZ GRAFICA PARA USUARIO: En el contexto del proceso de interaccién persona- ordenador, la interfaz
grafica de usuario es el artefacto tecnoldgico de un sistema interactivo que posibilita, a través del uso y la
representacion del lenguaje visual, una interaccién amigable con un sistema informatico.

La interfaz grafica de usuario (en Idioma inglés Graphical User Interface, GUI) es un tipo de interfaz de
usuario que utiliza un conjunto de imdagenes y objetos graficos para representar la informacién y acciones
disponibles en la interfaz. Habitualmente las acciones se realizan mediante manipulacion directa para facilitar
la interaccion del usuario con la computadora.

Surge como evolucién de la linea de comandos de los primeros sistemas operativos y es pieza fundamental
en un entorno grafico. Como ejemplo de interfaz grafica de usuario podemos citar el escritorio o ‘desktop’
del sistema operativo Windows y el entorno X-Window de Linux y también Aqua de Mac 0S X.**** (Véase
Graphical User Interface - GUL.).

LOGOSFERA: corresponderia la era de los idolos en sentido amplio (del griego eidolon, imagen) Se extiende
desde la invencién de la escritura hasta la imprenta.

MAIL ART: El Arte Correo o Arte Postal (AP), en inglés mail art, es un movimiento planetario de intercambio y
comunicacién a través del medio postal. Su historia viene de antiguo, tanto como el servicio postal, ya que es
ese su medio de difusion, aunque puede rastrearse hasta sus primeras manifestaciones en el grupo Fluxus o
los neo-dadaistas.

MEDIA-ART.: En rigor, aquellas practicas o producciones creadoras y comunicativas que se dan por objeto la
produccién del media especifico a través del que alcanzan a su receptor. Pero ésta quizds sea una definicion
demasiado restrictiva y exigente (sélo seria genuino media-art aquél que produjera “medios” de comunicacion,
ni siquiera aquellas producciones especificamente realizadas “para” aparecer en medios de comunicacion).

Aceptemos laxamente una concepcién un poquito mas amplia, pues: asumamos que es media-art todo aquél
que se produce, de modo especifico, para su difusion y recepcion efectiva a través de canales mediaticos
(revista, radio, tv, Internet, y punto). Por las mismas tendriamos que o bien asumir que el video-arte, y mucho
mas aun la video-instalacién, no tienen nada que ver con el media-art, o bien aceptar que su lugar adecuado
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de difusion y recepcion es Gnicamente un dispositivo medial en si mismo (mismo caso de los proyectos para
radio y revistas). Y nunca jamds un museo.

A menos que quisiéramos sostener que el propio museo sea tratado en si mismo, como un mass-media: en tal
caso -la confusién crece- nos veriamos obligados a considerar media-art, por poner un ejemplo, el programa
de produccion activista de museos de Broodthaers. No fuera malo.***

META-AUTOR: La figura del meta-autor, es entendida por varios tedricos, entre ellos Douglas Hofstadter, como
el autor del autor del resultado.”

METAFORMANCGE: Tendencia del media-art a potenciar el desarrollo de la interfaz entre la obra, el performance
y el espectador/participe que permite la comunicacion dialdgica entre ellos. El proceso de interaccion entre
maquina y performance, o la aplicacién de las nuevas tecnologias, pasa a ser un elemento caracteristico. El
empleo de la técnica permite al artista/performer prescindir de su presencia fisica en el espacio de la accidn,
muchas veces sustituida por laimagen electrénica. También permite invitar al espectador a asumir su lugar en
la consumacién de la (inter) accion. La Metaformance no apunta exclusivamente a la versién expandida de la
performance (expanded performance). Su caracteristica principal es su capacidad para generar un nuevo tipo
de evento, en el que los conceptos de obra, performer, pdblico, entorno y procedimiento estan en mayor o menor
grado circunscritos a la relacion entre ser humano y maquina (digital, telematica, etc.). Por consiguiente, el
dispositivo de la interfaz se vuelve cada vez mas preponderante. Mientras la que podriamos llamar “tendencia
espejo” de la performance se caracteriza por la utilizacién del cuerpo como lugar de produccion del imaginario
del sujeto, la etapa electrénica y la Metaformance lo emplea en su forma sintética y artificial como plataforma
del espectaculo.

META-MEDIO:....incorpora la mds avanzada tecnologia de telecomunicacién multimedia, manteniéndose
siempre por delante de lo que esta disponible para uso doméstico.*

MULTIMEDIA: Mal llamado asi. Suele llamarse multimedia a lo que es “multisoporte”. Deberia distinguirse
con toda precision lo que es una media —un dispositivo especifico de distribucién social del conocimiento- de
lo que es “soporte” —la materia sobre la que un contenido de significancia cobra cuerpo, se materializa. Un
“lienzo” es soporte —como lo es el papel en que se imprime una revista. Sin embargo, una “revista” es una
“media” (esté echa sobre papel, sobre soporte sonoro, videografico o electrénico o hablada o como se quiera).
En todo caso y para entendernos: se llama (impropiamente) multimedia a aquella produccién que incorpora
elementos desarrollados en distintos soportes. Por ejemplo, una instalacion multimedia es una que podria
llevar fotografia, pintura, objetos, video, sonido ambiente, etc. Hoy en dia, todo artista que se precie hace
instalaciones multimedia -como hace unos afios hacia piezas. Darle poco valor a la referencia, por tanto,
Véase, en todo caso, media art.***

NET.ART, WEB ART, ARTE TELEMATICO Y ARTE EN RED: Los diferentes términos que definen las obras
artisticas creadas a partir de programas de composicién de paginas (aplicacion que ensambla texto, gréficos
y sonido), que utilizan un sitio Web en la WWW para editar la obra. Las caracteristicas de este tipo de obras
son, entre otras, estar accesible (on-line) mediante Internet, ser una obra realizada y pensada para el medio
telematico y disponer de recursos interactivos o hipertextuales. (Véase Arte de la telecomunicacion.)

En 1995, un artista esloveno llamado Vuk Cosic identifico la expresion <<neta.art>> en un ininteligible
mensaje de correo electrénico corrupto.*
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NEW MEDIA ART: El que se produce para la red Internet y cualesquiera otras futuras redes de libre disposicion
plblica producidas por la combinacion -industrialmente eficiente- de tecnologias informaticas y de
telecomunicacion. Acabaran absorbiendo todos los otros media, como tales. Véase net.art.”**

PIXEL: Neologismo americano que resulta de la contraccion del angloamericano Plcture ELement y de la
frecuencia de abreviacion en PIX de la plataforma picture. Unidad de base de una imagen informética o
elemento gréafico construido por la menor superficie homogénea correspondiente al punto de muestreo.*

PIXEL ART: Suele decirse que el ordenador es, simplemente, “una herramienta”, que pude utilizarse
exactamente igual que cualquier otra. Naturalmente, esto es una simploneria, y prueba del equivoco al que
conduce es lo que podriamos llamar pixel art - y traducir por acuarelismo electrénico. Quien usa el ordenador
como si fuera un pincel puede llegar a este tipo de aberraciones (pintar un retrato puntillista “coloreando”
pixel a pixel).

La verdadera herramienta mediante la que se ha producido todo lo que llamamos arte en el Siglo XX se llama:
autocritica inmanente. Sélo aquellos lenguajes o dominios de produccidn significante, en los que se procede
a una exploracién critica de sus propios limites —contribuyen producciones que legitimamente debemos
considerar “arte”.

Y, si acaso podria pretenderse que el pixel art explora los limites del lenguaje acuarelistico- pero nunca los
propios (de los que, por cierto y que se sepa, carece). Luego no considerarlo seriamente.”**

PRACTICAS POSTMEDIALES: Segtin José Luis Brea tienen que ver...con la proliferacién sin precedentes de las
posibilidades de distribucién publica, medial, de la imagen, en la expansién creciente de nuevos sistemas de
“reproduccion técnica” que permiten el desarrollo expansivo y efectivo de nuevos media, como tales.

El mayor desafio que las practicas artisticas tienen [...] [es] el de experimentar con las posibilidades de
reconfigurar la esfera publica que ellas ofrecen, de transformar sobre todo los dispositivos de distribucion
social, con las posibilidades de incluso alterar los modos de “exposicidn”, de presentacion publica de las
précticas artisticas.***

POSTCINEMA: Segtn Brea, tiene que ver con el impacto de los lenguajes de la television, la publicidad y el clip
musical en el propio discurso -en cierto sentido postficcional, postdramatico- del cine. Se diria que la frontera
siempre mantenida entre televisién y cine como frontera entre narracién e informacion, entre documentacion
y literatura, se ha visto desbordada [...] asi por ejemplo, toda la nouvelle vague o el cine de experiencia han
acariciado este desembocar del cine en el paradigma plano, postliterario, de la televisién [..] La actual
aparicion de un cierto “cine de exposicién” —por ejemplo el de Douglas Gordon- o toda la actual corriente del
film by artist, hubiera sido impensable sin la previa aparicion de un postcinema, de un dominio hibridado de la
imagen-movimiento en el que las estructuras narrativas y postnarrativas de los discursos de la television y el
cine han colisionado y visto sus formas auténomas deconstruidas. Al respecto, insisto, el impacto del lenguaje
spot publicitario y sobre todo el clip musical...***

REALIDAD VIRTUAL: Realidad generada por ordenador. El sistema puede sumergir (proceso de inmersidn)
al usuario en la ilusion de un mundo generado por ordenador y permitirle recorrer este mundo a voluntad.
Para ello, el usuario utiliza interfaces como el casco de datos (Head Mounted Display), que despliegan
imagenes estereoscapicas, o los guantes de datos (Data Glove) o traje de datos (Data Suit), que le permiten
manejar objetos virtuales o desplazarse en el ambiente virtual. El rango de aplicaciones potenciales incluye
la arquitectura, la medicina, el arte, el entretenimiento, etc. El origen de la palabra virtual proviene de la “vis”,
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que quiere decir “fuerza”. De vis proviene “vir”, que quiere decir “varén”. De “vir” proviene “virtus”: “virtud”
en el sentido de la virtud masculina. Y de “virtud” proviene virtual. Esto significa que desde la etimologia el
significado no tiene vinculo directo con el sentido de virtual que empleamos hoy en dia. Algunos tedricos
sugieren que de “virtus”, por su origen en “fuerza” proviene la accién de actuacién, y la virtualidad, en su
acepcion actual, también esta relacionada con la accién. Desde la perspectiva ontoldgica, lo virtual significa
lo que proviene de lo posible y se aproxima a la realidad.”

SERIGRAFIA: Su nombre original seria sericum (seda, en latin) graphe (escribir, en griego). En realidad se
deberia llamar sericrafia, pero por deformaciones termina siendo serigrafia. Este sistema de estampacién
ofrece mayor nimero de tirajes en cualquier clase de superficie, material y forma, sin limitacién en el uso
de colores. Se basa en el antiguo sistema del estarcido o stencil que consiste en estarcir sobre plantillas
previamente recortadas que dejan pasar la tinta en areas determinadas, método usado en muchas culturas
de la antigiiedad para adornarse el cuerpo. De esta manera se puede imprimir una o varias tintas sobre el
papel, con solo cambiar la pantalla, incluso hasta producir una obra que se asemeje mejor al origina. http://
es.wikipedia.org

SILIGRAFIA: El caso de la siligrafia se le conoce como litografia en seco, es una técnica que resulta del uso de
placas de ldmina de aluminio.

SIMULACION: Proviene del latin simulacrum y significaba, en un principio, la creacién por medios técnicos
de imégenes que parecen idénticas a la realidad. Se opone a la mimesis, que se centra en la cuestion del
“parecido”, de la “relacién con”, mientras la simulacién trata de la igualdad, de la identificacién. En la mimesis
existe la conciencia del énfasis en la ficcion, mientras la simulacién busca el doble artificial y la transformacion
de la ficcidn en una posible realidad. No obstante, ambos comparten un fundamento esencial: estan basados
en la ilusidn, una practica relacionada con la expresién y la actuacion de los individuos. Algunos fildsofos la
definen como “copia sin original”, cuando el espectador no puede diferenciar entre realidad y simulacién.”

TIC: “Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion en la Educacién” publicado en la revista n®4 de
Infobit. p 12 y 13, hacen referencia a Garcias (1996), Bartolomé (1989) y Cabero (1996), quienes agrupan a
las TIC en tres grandes sistemas de comunicacién: el video, la informatica y la telecomunicacion, los cuales
abarcan los siguiente medios: el video interactivo, el videotexto, el teletexto, la televisidn por cable y satélite,
la web con sus hiperdocumentos, el CDROM, los sistema multimedia, la teleconferencia en sus distintos
formatos (audio conferencia, videoconferencia, conferencia audiografica, conferencia por computadora y
teleconferencia desktop), los sistemas expertos, la realidad virtual, la telemética y |a telepresencia.

TELEPHONE ART: (Véase arte de la telecomunicacion).

TELERROBOTICA: entendida como el control remoto de robots no auténomos.*

TELEMATICA: Formado por contraccién de Telecomunicacién e inforMATICA. Conjunto de servicios que
permiten enviar o recibir informacion publica o privada, o efectuar ciertas operaciones, mediante un sistema

conectado a una red de telecomunicaciones. *

TELEPRESENCIA: Representacion electrdnica o digital en un espacio de datos remoto de un usuario localizado
en un espacio real, de manera que origine una presencia virtual del usuario en este u otro espacio o lugar
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virtual. llusién o sensacion de estar inmerso en una realidad virtual, por ejemplo a través de sistemas de RV,
que sea lo suficientemente convincente como para considerarse (tele) presente en un lugar o espacio remoto
virtual. Marvin Minsky empleo el término como titulo de su articulo publicado en 1980 y posteriormente editado
en OmniBoook of Computers & Roboters, 1983.*

VIDA ARTIFICIAL: Area de investigacion cientifica dedicada a la creacién vy al estudio de simulaciones por
computadora de organismos digitales “vivos”, o el intento de sintetizar vida con base en algoritmos genéticosy
otros tipos de datos especificos como informaciones sobre los condicionantes del medio, reacciones, procesos
naturales, etc. Ademas de la informatica y la biologia, sus raices alcanzan la fisica, la filosofia, el arte y la
matematica.***

VIDEO-ARTE: El Video arte es un movimiento artistico, surgido en Estados Unidos y Europa hacia 1963,
viviendo su apogeo en los afios sesenta y setenta del siglo XX, aunque ain mantiene su vigencia. Experimento
las distintas tendencias de la época, como Fluxus (con el que se relaciona especialmente), el arte conceptual,
las performances o el minimalismo.

VIDEO-INSTALACION: Puede emplear uno o mas monitores y canales, con la utilizacién o no de otros
elementos, cuya principal caracteristica es establecer una relacion con el espacio o entorno que ocupa, sea
el espacio dado, sea un espacio creado o definido especialmente para la instalacién. Otras caracteristicas
son la importancia del factor tiempo, que tanto puede estar presente en la propia obra, como relacionado
con la idea de recorrido efectuado por el visitante; la interpretacién de diversos elementos y su frecuente
caracter multidisciplinar; y la idea de “puesta en escena”, que puede ser aplicada a menudo a diferentes
tipologias. Tiene cardcter transitorio o efimero, o sea, la instalacién normalmente no estad planteada como
obra permanente, sino que es adaptable a cada espacio. Dentro del campo de la videoinstalacion se puede
diferenciar entre instalacion en circuito cerrado, instalacion multicanal o multimonitor, videoarquitectura,
instalacién con videoproyeccion, etc.*

VIDEOSFERA: la era de lo visual (segtin el término propuesto por Serge Daney)

VIDEOMORFIZACION: Transformacicn progresiva de las imagenes digitales, alterando gradualmente su forma,
tamafio o color.**

VIRTUAL: Aquello que tiene existencia aparente y no real.**

WEB ART, ARTE TELEMATICO, ARTE EN RED: Los diferentes términos definen las obras artisticas creadas
a partir de programas de composicién de paginas (aplicacion que ensambla texto, graficos y sonido), que
utilizan un sitio Web en la WWW para editar la obra. Las caracteristicas de este tipo de obras son, entre
otras, estar accesible (on-line) mediante Internet, es una obra realizada y pensada para el medio telematico y
dispone de recursos interactivos o hipertextuales (Véase Arte de la telecomunicacion).”

WEB, WEB SITE, SITIO WEB (telerana): En World Wide Web (WWW) o cualquier sistema de hipertexto, u
conjunto de documentos relacionados entre si que conforman juntos una presentacion con hipertexto. Los
documentos no tienen que guardarse en el mismo sistema de computacion, sino que pueden estar vinculados
de maneraexplicita, proporcionando por lo general botones de navegacién interna. Empleado como abreviacion
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de Web site o sitio web, que es el sistema de computacion que corre un servidor Web y que se ha establecido
para editar documentos en Web.*

WORLD- WIDE-WEB: Sistema global de hipertexto que utiliza Internet como su mecanismo de transporte.
Creado en 1989 en el Laboratorio Europeo para Fisica de Particulas (CERN), de Suiza, Web se basa en el
protocolo de Transporte de Hipertexto (HTTP), un estandar de Internet que especifica la forma de localizar
y adquirir recursos de una aplicacion almacenando en otra computadora en Internet. HTTP proporciona un
acceso transparente y sencillo para utilizar los documentos Web, entre otros. Al incorporar hipermedia, Web
es el medio ideal para publicar informacidn en Internet.*

* Claudia Giannetti, Estetica Digital. Sintopia del arte, la ciencia y la tecnologia, Langelot. 2002.

** Roman Gubern, Del bisonte a la realidad virtual. La escena y el laberinto, Barcelona, Anagrama, 1996
*** José Luis Brea, La era postmedia. Accidbn comunicativa, practicas (post)artisticas y dispositivos
neomediales, Edicion electronica pdf.

**** http://es.wikipedia.org
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