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INTRODUCCION

El propdésito de esta investigacion es recuperar la visualidad en el arte, y
en especial la de la pintura. Después de la irrupcién del arte conceptual, la
confrontacion con la “visualidad pura” de la abstraccién pospictorica, el
arte pop y las polémicas posmodernas, la pintura ha podido sobrevivir
bajo las practicas de la apropiacién. La produccion pictdrica y su
visualidad viven bajo la condena de ser préacticas artisticas sujetas a la
asimilacion del sistema cultural, de tal manera que la desmaterializacion
de la pintura por medio de la virtualidad digital permite enfrentar la
absorcidén del sistema cultural y convertirse en imagen-idea, ofreciendo
asi una perspectiva de resistencia ante el sistema institucional de la
culturay el arte.

Las nuevas tecnologias de la cibernética permiten ahora Ila
construccion de la pintura digital.

En el capitulo 1 tratamos la revaloracion de las vanguardias, su
impacto e influencia en el arte del siglo XX. Las polémicas entre el
posmodernismo y la filosofia critica de la escuela de Frankfurt, el ascenso
del posestructuralismo y su estrategia aplicada al arte.

Hacemos una breve resefia de la historia del arte en México, los
cambios artisticos, las politicas que influyeron en su produccion, desde el
realismo social de la escuela mexicana, el movimiento de confrontacion
con la abstraccion y la nueva figuracion, el geometrismo, los colectivos de
artistas, el neomexicanismo y los espacios alternativos.

En el capitulo 2 comentamos la historia y el desarrollo de las nuevas
tecnologias digitales de la comunicacion, y como han transformado
nuestra relacion en lo social y con la realidad. Esta revolucion tecnolégica
ha abierto muchos espacios en la comunicacién, como la ciencia, la
economia, la produccién y hasta el entretenimiento. Esta revolucion ha

virtualizado la realidad, para unos casos en beneficio y para otros en la



enajenacion. Con la revoluciéon de la tecnologia digital se abrieron muchos
espacios para el arte; comentamos aqui las distintas practicas artisticas
con el uso de la tecnologia digital.

Para esta investigacion nos motivo entrar a este terreno del arte
digital, no por la novedad de las nuevas tecnologias, sino para recuperar
la visualidad de la pintura por medio de la tecnologia digital.

En el capitulo 3 exponemos el aspecto epistemologico del concepto
de la virtualidad digital, sus limites y alcances sobre la realidad; la relacion
entre lo real y lo virtual. Los mass media y la aprehensién de lo real y los
peligros de la virtualidad digital, como la virtual reality. Abordamos la
nocion de simulacro o ficcion, y su posibilidad para la expresion artistica.
Se reflexiona sobre el concepto “clon” frente a la unicidad de la obra de
arte y su posibilidad de emplearse en la pintura digital.

En el capitulo 4 abordamos los sistemas constructivos de la pintura
—de lo analdgico a lo virtual—, partiendo del binomio forma y contenido
con un uso exclusivamente didactico para explicar el problema de la re-
presentacion.

Sefalamos las diferencias entre los recursos técnico-formales y
conceptuales del campo analégico y del digital en pintura; también
seflalamos los alcances y limites de estos soportes y sus diferencias en la
construccion de la pintura; asi mismo hacemos referencia a la produccion
de archivos digitales para la pintura digital y su repercusion en la
circulaciéon y recepcién de la obra.

En el capitulo 5 exponemos la fundamentacién y los argumentos
estéticos que sustentan la obra pictérica —tanto analogica como digital—
gue presentamos en esta investigacion.

Por udltimo, presentamos un conjunto de obras de pintura digital
como ejemplo y comprobacion de que se puede hacer pintura digital con
propuesta en el contexto del arte actual.

Nos hemos apoyado en los método de andlisis de obra artistica, de
la semiologia de Omar Calabrese, del analisis del apropiacionismo de

Juan Martin Prada y para los aspectos pictorico formales de André Lhote,



Erwin Panofsky, Rudolf Arnheim, Robert Gilliam Scott, Osvaldo Loépez
Chuhurra y textos de mis cursos de Analisis y Teoria de Andlisis Visual

impartidos por mas de veinticinco afos.



CAPITULO 1. ANTECEDENTES

LA CRISIS DE LA ESTETICA DE LA MODERNIDAD

Lo que las vanguardias histdricas estaban cuestionando con esta
nueva forma de hacer pintura o el objeto artistico, obedecia mas a un
reclamo sobre la institucionalizacion del arte y su academicismo.

Para conservar su actitud critica y reflexiva, las nuevas vanguardias
de la posguerra continuaron con el problema de reorientar las estrategias
artisticas con otras propuestas.

La posvanguardia critica y reflexiva incorpord las nociones de
deconstruccion y descentralizacion a la apropiacion en pintura para
establecer reflexiones citando oposiciones en su discurso.

Partiendo del momento en que el arte obtiene su autonomia, esto
es, desde que deja de estar al servicio de la religion y las monarquias, se
vuelve un campo independiente, con capacidad de autorregulacion, y
establece los parametros en que funciona. La pintura se enfrenta,
después de la llustracion, a una autonomia y autorregulaciéon con la
facultad de critica y de reflexion sobre la realidad, los modos de
percepcion visual, e incluso de reflexionar sobre si misma, asi como
también de sus procedimientos técnico-formales.

La pintura y el arte en general no estan aislados de las
determinaciones sociales, politicas y econdmicas de su época. Con Kant
y Schiller se inicia el principio de autonomia del arte bajo una concepcion
idealista. Con la llustracién se inicia otra vision del mundo basada en la
“razon”. Esta racionalidad sera el fundamento de toda disciplina y campo
del saber, incluyendo el arte bajo sus propias normas y criterios.

La historiografia del arte ha inventariado, clasificado y establecido
las etapas del arte con distintos enfoques y teorias del arte. Con el siglo
XIX el arte y la pintura en particular se replantearon los modos de



expresion y con esto se advierte un sentido critico y reflexivo del arte. El
neoclasicismo fue cuestionado desde el romanticismo proponiendo la
liberacion de la emocion, donde se cambié la idea de representacion
verista por la de interpretacion emocional de la realidad, con lo que se
liberd la individualidad del artista.

Con las luchas sociales en Europa y los procesos de liberaciéon
nacional en América Latina fue surgiendo en distintas partes del mundo el
realismo social con una nueva estética critica y reflexiva; en Francia,
Gustave Courbet y la Comuna de Paris. En México, el rompimiento con la
estética eurocéntrica neoclasica implicé que tomara mas tiempo para el
surgimiento del realismo social de la Escuela Mexicana de Arte. En
Europa, el paso del realismo social, el impresionismo y las vanguardias
histéricas muestran diferentes variantes de reflexién y critica cultural en el
desarrollo del arte y la sociedad en la historia. Cabe destacar que toda
esta diversidad de manifestaciones tienen un patron comun, y este es la
“modernidad” como un sistema con distintas manifestaciones en el
proceso de la historia. La modernidad como una vision y un proceso
fundado en la “razén”, pero que desde sus inicios plantea contradicciones;
una modernidad fundada en el modo de produccion capitalista, donde
encontramos la propiedad privada, las distintas formas de acumulacion
capitalista, relaciones sociales de produccion apoyadas en el aparato
juridico de los estados-nacién. Una modernidad en transicion de una fase
feudal monarquica a una parlamentaria. Un desarrollo productivo basado
en una racionalidad que pasa de las formas feudales agricolas al
asalariado industrial y que va a favorecer el surgimiento de las metropolis
y sus instituciones culturales.

La modernidad ilustrada propuso como fundamentos la razon, la
ciencia, el saber, la tecnologia y las artes como instrumento para la
emancipacion del hombre frente a la naturaleza, pero en el desarrollo de
la historia la racionalidad, con la autonomia de las ciencias y las artes, ha
planteado contradicciones y se ha vuelto contra el hombre en

determinados momentos, el saber es una forma de poder.



Como resultado de esto han surgido criticas y reflexiones sobre la
llamada modernidad. La modernidad es un espacio y un proceso en el
tiempo, con contradicciones en una dialéctica que se niega y reafirma.
Las criticas y reflexiones las encontramos en la filosofia, en las ciencias
en general y en las artes. La denominada autonomia del arte y de la
ciencia son términos relativos y sujetos a los intereses del contexto que
los determina.

En la etapa del proceso que se desarrolla a finales del siglo XIX y
comienzos del XX encontramos el modernismo, iniciado con Rubén Dario
y Charles Baudelaire en la literatura, en el terreno del arte el
Impresionismo y las vanguardias histéricas. Estas ultimas, como sefiala
Peter Burger (2000), son una critica a la modernidad, al positivismo de la
modernidad, que cuestionan los modelos de la representacion y la l6gica
de la norma, asi como la institucion del arte y ponen en duda la
autonomia del arte y su capacidad critico-trasformadora. El enfoque y
revaloracion de las vanguardias que propone Blrger, permite advertir que
subyace una conciencia histérica de los artistas de las vanguardias que
cuestionan la l6gica de la norma de la modernidad en las artes, que
cuestionan la version positiva de la modernidad, que las vanguardias no
conciben el arte como representacion ni como ornamento, y que
cuestionan la institucion del arte burgués.

Las vanguardias cuestionaron la institucion del arte y el
academicismo, pero al mismo tiempo instituyeron normas, y una de ellas
es la originalidad y la novedad al promulgar manifiestos (Krauss, 2009:
165-183).

El Dada cuestiond la institucién arte, el aura del artista y la obra de
arte. El surrealismo cuestiondé las patologias sociales y propuso
expresiones provenientes del subconsciente para cuestionar la l6gica de
la racionalidad. El cubismo incorpord elementos de la realidad a la pintura
por medio del collage-montaje cuestionando los modelos de la
representacion. La pintura de Malevich propuso una pintura fuera de la

l6gica representacional: la pintura abstracta. Entendido el arte como una



dimension critica, pone en tela de juicio los sistemas culturales. La
vanguardia cuestiond los valores culturales de la tradicién artistica. Las
vanguardias (artes visuales, mdusica, teatro y literatura) fueron un
fendbmeno artistico y estético, una conciencia y autoconciencia historica.
Los manifiestos tedricos de las vanguardias dan un fundamento a sus
propuestas que muestran otra manera de ver la historia y la realidad. Las
vanguardias rechazan la idea del arte como institucion.

Peter Blrger advierte y sefiala que las segundas vanguardias de la
posguerra quisieron trasgredir desde las bases sentadas por las
vanguardias historicas, pero terminaron también siendo absorbidas y su
potencial critico desmantelado en la institucionalidad de la cultura
burguesa.

Samuel Arriaran (1997: 177-179) nos comenta lo que debilité a las
vanguardias en Rusia; la vanguardia rusa, a diferencia de la de Paris,
tuvo una vida muy corta debido a la muerte de Lenin y al ascenso de la
mano dura del estalinismo que no promovié a la vanguardia. Rusia vivia
con poco desarrollo y tecnologia bajo un modelo precapitalista que
pretendia llegar a un modelo socialista sin pasar por una modernidad
capitalista en un pais sin industria. Arriaran sefiala que no fue solo el
estalinismo el que acabd con las vanguardias artisticas, sino un desarrollo
desigual donde so6lo importaba la industrializacion y la tecnologia, donde
la modernidad no habia desarrollado la cultura y la democracia, donde
s6lo importaba un desarrollo rapido y sin consenso social. Lo que se dio
en Rusia, mas tarde la Unién Soviética, fue un productivismo estatal sin
desarrollo en lo social y en lo cultural, y no generé una democracia.

También los futuristas y constructivistas tuvieron confianza en la
tecnologia y en su capacidad liberadora; sin embargo, paulatinamente el
productivismo Yy la falta de desarrollo social y cultural traerian un desgaste
y decepcion de la racionalidad moderna en el mundo socialista y
capitalista.

En el México del contexto de la Revolucién de 1910, podemos

encontrar similitud con la revolucion rusa, donde se pasé de una etapa



agraria a una industrial, donde el arte y la cultura fueron parte y resultado
de la Revolucién. En Rusia la vanguardia se perdié por el burocratismo y
la represion estalinista. En México el arte, la literatura y todas las
manifestaciones artisticas contribuyeron a plantear la identidad nacional y
relatar la historia, pero desafortunadamente fueron absorbidas por el
sistema politico desmantelando su potencial creativo y transformandolo
en retorica.

Peter Birger considerd0 que el arte posterior a las vanguardias
histéricas es un arte que repite los argumentos de las vanguardias, que
pierde su capacidad critico propositiva y termina siendo un eco de las
vanguardias y asimilado por el sistema cultural.

Las nuevas vanguardias que surgen desde la década de 1960 son
un amplio repertorio de manifestaciones artisticas, surgen tendencias y
subtendencias. Las nuevas tendencias no emergen de manera aislada;
estan determinadas historica y socialmente.

La llamada autonomia del arte es un mito que aparece disfrazado de
libertad creadora que esta sujeta al contexto social. La innovacion, la
unicidad y la autoria son el escenario de fondo en que opera el arte; no se
puede escapar a esas estructuras. El arte emergente de la década de
1960 se desarroll6 en tres vertientes: la abstraccion, la representacion
figurativa y los conceptualismos, las cuales exploraron diferentes campos:
la visualidad en la abstraccién, la narrativa en la figuracion y el
conceptualismo con distintas practicas, que van desde happening, fluxus,
land art, y el body art.

El arte posterior a las dos guerras mundiales, Illamado
neovanguardia, contiene una actividad critica que parece repetir los
fundamentos de las vanguardias histéricas y pareciera ser una secuela
debilitada, segun argumentos de Burger.

Hal Foster (2001: 3-36) defiende la capacidad critica de la estética
de las nuevas vanguardias y sefiala que el arte de posguerra,
especificamente Rauschenberg y Kaprow en los afios cincuenta, y

Broodthaers y Buren en los sesenta tiene la capacidad critica y que



mantienen su lucha contra la institucionalizacion del arte. La conclusion
de Birger es que las vanguardias fueron radicales y criticas. Para Hal
Foster (2001: 3-36) el discurso de Burger tiene un sentido retorico radical
que cierra la posibilidad del arte posterior a las vanguardias. Foster
justifica que los lenguajes artisticos de las neovanguardias (combine
painting y el apropiacionismo del pop art) mantienen su capacidad critica,
aungue existan similitudes con las vanguardias historicas.

Las vanguardias radicalizaron su critica hasta perecer con su propia
propuesta artistica ya que también establecieron normas.

Para la década de los afios sesenta, a nivel mundial se recrudece el
descontento social; el autoritarismo politico —tanto en el blogue del
socialismo real como en el mundo capitalista—, la Guerra Fria, la
polarizacion mundial, guerras regionales de liberacion en distintas partes
del mundo, las crisis econdémicas y las diferencias de clases sociales,
repercuten en la sociedad que se frustra ante los proyectos historicos de

emancipacion de la modernidad que se miran como proyectos distantes.

EL FENOMENO MODERNIDAD - POSMODERNIDAD

Nos apoyamos en dos autores que convergen en el fenomeno del
posmodernismo: Perry Anderson y Alex Callinicos, quienes consideran
que hay tres factores que van a constituir el fendmeno del
posmodernismo. El primero, Robert Venturi y otros, publicaron Learning
from Las Vegas en 1972, donde lanzaron una critica a la arquitectura
moderna por su rigidez, como serian la Bauhaus, Mies van der Rohe y
Gropius. La estética moderna estaba sustentada en el arte purista, que es
opuesta a la estética de Las Vegas y las expresiones populares, a la
heterogeneidad de los estilos.

En segundo lugar, es necesario considerar la corriente filoséfica
francesa originada en los afios sesenta conocida como

posestructuralismo; Gilles Deleuze, Jacques Derrida y Michel Foucault,



quienes a pesar de sus diferencias concordaban en el caracter
fragmentario, heterogéneo y plural de la realidad, de lo cual se desprende
la imposibilidad de explicar objetivamente la realidad y su totalidad.

En tercer lugar, la teoria de la sociedad posindustrial desarrollada
por Daniel Bell y Alain Touraine, quienes proponian que el mundo
desarrollado se encontraba en una fase de transformacion econémica a
finales del siglo XX; este cambio se daba de una sociedad industrial hacia
una economia donde el saber y el conocimiento conforman el crecimiento
y la transformacién a nivel social, politico y cultural. Bell y Touraine
proponian que el conocimiento se habia convertido en el instrumento
principal de la fuerza econdmica de produccion. Esta posicidn concuerda
con la de Jean Francois Lyotard en La condicion posmoderna, también en
algunos puntos con Gianni Vattimo en el Pensamiento Débil, como son el
fin de los metarrelatos.

El término posmodernidad comenzé a llamar la atencion y fue en el
ambito de la filosofia con Jean Francois Lyotard y su publicacion de La
condicion posmoderna en 1979, en Paris. El motivo original del texto de
Lyotard (1993: 37-38) fue un encargo de redactar un informe sobre el
estado del conocimiento contemporaneo para el Consejo Universitario del
gobierno de Quebec, segun nos indica Anderson.

Lyotard argumenta en su texto que al no existir bases para
establecer un campo dual como proceso histérico de emancipacion frente
a la naturaleza, entonces el vinculo entero de comunicacién social esta
sustentado en un conjunto de relatos (Lyotard, 1993: 9-19). Con esto se
refiere a la filosofia de Hegel y la de Marx como relatos y las condena a
las utopias. Lyotard se basa en que el saber se ha convertido en la fuerza
principal de la produccion y que la ciencia se fragmenta en un conjunto de
juegos, y que cada campo busca legitimarse confrontandose a otros
campos del saber.

En 1986 Lyotard publica La posmodernidad explicada a los nifios;
donde cuestiona la validez de los cuatro grandes relatos: el cristiano, la

llustracion, el marxismo y el capitalismo, considerandolos discursos
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finalistas que prometen la redencion, pero que contienen, en esencia,
discursos utépicos (Lyotard, 2001: 36).

Alex Callinicos cuestiona a Lyotard argumentando que el discurso de
éste tiene tintes politicos, y comenta que Lyotard pertenecidé al grupo
Socialisme ou barbarie en los afios cincuenta; este grupo de izquierda
antiestalinista, con una posicion marxista, habia dado un vuelco y habia
renunciado a los movimientos de izquierda del 68 en Paris (Callinicos,
2011: 36-42).

Por nuestra parte podemos objetar la posicién de Lyotard. En primer
lugar se sustenta en la posicion de Daniel Bell y Alaine Touraine, quienes
suponen gue entramos a una nueva fase del capitalismo, donde se ha
rebasado la etapa industrial, la de corte fordista y el keynesianismo
(sistemas industriales en serie que han sido sustituidos por el modelo de
acumulacion flexible).

David Harvey (2008: 143-196) comenta que el cambio del
capitalismo industrial a un capitalismo flexible no es tan radical como
suponen algunos autores, ya que en el marco de las depresiones
econdémicas de 1929-1930, 1971-1973 y la de 1980-1984 los estados-
naciones tuvieron que regular las crisis flexibilizando las relaciones
empresas con sindicatos (modificando las jornadas laborales escalonadas
y reduciéndolas) y estableciendo politicas fiscales y monetarias, asi como
ampliando y especializando las manufacturas a nivel mundial, en vez de
fortalecer a las grandes fabricas, se promovié las pequefias fabricas
especializadas de maquila en distintas partes del mundo donde la mano
de obra es mas barata. Estos factores influiran en el capitalismo
globalizante, al cual Frederic Jameson ha sefialado como la fase que
permite la explotacion de forma global.

Cuando hablamos del capitalismo globalizante (lanni, 2009) nos
referimos a una fase del capitalismo a nivel mundial, una fase que pasa
del fordismo a un modelo mundial que requiere una infraestructura
juridica, politica, de organizacién social y comunicacional, como los

medios digitales de Internet. Lo que vemos son transformaciones del
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capitalismo industrial de la acumulacion flexible al capitalismo globalizante
gue requiere tecnologias de la comunicacion.

Para nuestra investigacion, el fendmeno de la globalizacion y los
sistemas de comunicacion global son importantes porque determinan el
surgimiento de un nuevo espacio de la realidad; la realidad virtual digital
gue esta operando como realidad en el mundo.

Regresando al asunto del debate de la posmodernidad, como sefala
Callinicos (2011: 41) hay que matizar las diferencias entre Lyotard y los
posestructuralistas como Deleuze, Derrida y Foucault, quienes
fundamentan sus posiciones y no se consideraron a si mismos
posmodernos. Los posestructuralistas, en términos generales, se
orientaron a cuestionar el logocentrismo y sus formas de poder en las
instituciones, de cédmo la racionalidad originada en la llustracién ha creado
estructuras de poder; su punto de partida es el nihilismo de Nietzsche, la
ontologia de Martin Heidegger y el llamado giro linglistico desarrollado
por Saussure. Parte de estas argumentaciones serian utilizadas por el
denominado pensamiento posmoderno (Gianni Vattimo, Pier Aldo Rovatti,
y otros).

En 1980 Jurgen Habermas dictd el discurso “La modernidad, un
proyecto inacabado” (Pico, 1990: 87 — 102), y éste texto parecia ser la
respuesta a Lyotard que abriria el debate “modernidad-posmodernidad”.
Anderson en su resefla (Anderson, 2000: 53-66), comenta que la
publicacién de Habermas parecia ser una respuesta a la publicacién de
Lyotard, pero que en realidad hacia referencia a la Bienal de Venecia de
1980 sobre la arquitectura presentada en dicha bienal. Este articulo lo
publicé al afio siguiente en 1981, la revista Vuelta en México, lo que
desat6 los debates modernidad-posmodernidad, y de lo cual hablaremos
mas adelante.

Como quiera que sea, las cosas se confabularon para que se diera
el debate; a partir de aqui Habermas inicia una critica a la estética
posmoderna, comenzando con la arquitectura y el urbanismo de

posguerra. La critica que inicia Habermas se refiere a la modernidad
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capitalista donde el desarrollo de las grandes metrépolis, se da una
arquitectura de edificios para oficinas, cuya ornamentacién con luces y
decorados de luz nedn anuncia y promueve un sistema de manera
positiva de desarrollo cultural, en cambio, los sectores de vivienda de la
clase trabajadora y el desarrollo urbano son desordenados y marginales.
La vivienda proletaria no se pudo integrar a las grandes metrépolis y con
el paso del tiempo se dieron subzonas de actividades comerciales y otras
de vivienda popular. No se ha dado un desarrollo ordenado y proyectado
anticipadamente en las sociedades de la modernidad capitalista.

Habermas es un defensor de la modernidad, aunque sefiala que es
un proyecto inacabado y contradictorio; se refiere a la modernidad
capitalista como un despliegue historico contradictorio. Habermas (1993)
hace una revision de la filosofia, ciencias, arte y epistemologia que
muestra minuciosamente las contradicciones surgidas de la
autonomizacion de los campos del saber y su implementacion en la vida
practica, y como estas practicas desvian el sentido de equidad y
emancipacion social que pretendieron tener en algin momento.

Asi mismo cuestiona la teoria de la posmodernidad: La
Posmodernidad se presenta claramente como Antimodernidad. Esta
afirmacion describe una corriente emocional de nuestro tiempo que ha
penetrado todas las esferas de la vida intelectual” (Pico, 1990: 87-102).

También hace un balance de la modernidad estética desde
Baudelaire hasta el Café Voltaire de los dadaistas y surrealistas
sefalando sus alcances y limites, explicando los cambios en la nocion de
tiempo en la modernidad y aborda el impacto de las vanguardias en las
expresiones artisticas de los afios cincuenta y sesenta que, en su opinion,
repiten los actos y ademanes de las de 1917, sugiriendo que el arte
pierde su capacidad critica al ser absorbido por la institucionalizacion de
la cultura y concluye que el arte posmoderno ya no inventa sino que
confisca el pasado. Habermas hace un inventario y su critica va desde el
concepto de modernidad, el proyecto ilustrado y los falsos programas de

la negacion de la cultura (Pico, 1990: 87-102). Critica a los viejos
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conservadores como Daniel Bell y la pérdida de la ética protestante frente
al hedonismo de la sociedad actual y el retorno a épocas anteriores;
también acusa de conservadores a los posestructuralistas como Bataille,
Derrida y Foucault, con sus estrategias de la descentralidad del
logocentrismo de la modernidad y sus citicas a las instituciones del saber
y del poder. En el mismo tenor cuestiona al arte y su distanciamiento de la
vida préactica, asi como su proceso deteriorado de autonomia y el
problema de la recepcion del arte. También incluye en su critica al Circulo
de Viena o Positivismo Logico, por el confinamiento de la ciencia y su
distancia con la moralidad y el arte.

En Habermas hay una reorientacion de la modernidad y la defiende
frente a las criticas posmodernas. La defensa que hace Habermas es por
medio de la reconciliacion entre razén tedrica y razon practica para ello
propone la raz6n comunicativa como base articuladora entre ambas.

El panorama de la polémica modernidad - posmodernidad hasta hoy
en dia nos influye en la produccion cultural, artistica y en la manera de
hacer ciencia y tecnologia. En el caso del arte, la estética posmoderna
propone dos vias: la primera confisca el inventario del arte del pasado y lo
contamina con la cultura popular para ironizar, parodiar y la otra para
deconstruir proponiendo dudas mas que convicciones universalistas
(Foster, 2001: 61).

En esta sintesis es necesario sefalar las posiciones en el panorama
de los debates; por una parte se encuentra Lyotard con una posicion que
promueve el escepticismo hacia la modernidad de una manera ecléctica y
con sustentos muy cuestionables.

Los posestructuralistas franceses, como Deleuze, Derrida y Foucault
marcan su distancia con Lyotard, son escépticos a la modernidad y con
sélidas bases en su argumentacion cuestionan a la modernidad.

Por otra parte tenemos a Daniel Bell, quien propone un retorno a
una ética protestante frente a una sociedad hedonista y escéptica, con un

estudio no muy profundo de la sociedad posindustrial.
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Es necesario sefialar una posicion menos notoria pero importante, la
marxista, que va mas alla del socialismo real y la burocratizacion de la
izquierda y que ha sido poco escuchada; estos tedricos son Frederic
Jameson, Perry Anderson, Alex Callinicos, Samuel Arriaran, Adolfo
Sanchez Vazquez, Marshall Berman, Bolivar Echeverria y Alberto Hijar,
entre otros. Estos autores tienen diferencias y afinidades, pero con un
agudo sentido de andlisis y critica a la posicion posmoderna; una critica
profunda que pone en tela de juicio los fundamentos del pensamiento
posmoderno. Por otro lado, concuerdan en que la modernidad no ha
tenido un desarrollo homogéneo, que ha sido una modernizacion
productivista capitalista, donde las capacidades sociales y democraticas
no han tenido desarrollo y equidad.

La posmodernidad es un conjunto de criticas a la modernidad y las
criticas son heterogéneas. Se inician en la escuela de Frankfurt con
Adorno y Horkheimer, continlan en el posestructuralismo francés, son
radicalizadas por el Pensamiento Débil de Gianni Vattimo y cuestionadas
por Habermas y el marxismo de Fredric Jameson entre otros.

Los debates modernidad posmodernidad se ha dado en tres niveles:
el filoséfico que alude a cuestionar y debatir sobre la pertinencia de los
proyectos filosoficos de legitimacion del saber y de la emancipacion. En el
segundo, en el terreno del arte, la literatura y la arquitectura, se debate
sobre la viabilidad moderna del arte experimental de innovacion o frente a
la revision deconstructiva del arte de la modernidad. El tercero, es sobre
la fase deshumanizante del capitalismo neoliberal o globalizante.

El debate modernidad-posmodernidad no es un tema trivial, es un
debate de caracter ontoldgico, epistemoldgico, que tiene la duda de la
perspectiva teleoldgica de la historia y la forma de concebir y hacer arte.

El balance de dichos debates de los afios setenta y ochenta
propiciaron la reflexion sobre el arte del siglo XX y los grandes proyectos
de la filosofia.

Sobre esto es necesario destacar las aportaciones de la reflexion de

los debates de lo cual se destacan: la estrategia estética de dislocacion
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de sentido o alteracion de significado que propone el arte posmoderno
que pone en duda la normatividad trascendental del arte moderno. Esto
es relevante en la medida que modifica no solo la actividad artistica, sino
todo el sistema tedrico moderno sobre el arte, como son el historicismo, la
critica de arte, las ciencias sociales en torno al arte y la institucion Arte.
Se destaca también la reflexion de la estrategia deconstructiva y la
reflexion foucaultiana que ha propiciado el cuestionamiento de la
infraestructura epistemoldgica de la modernidad. Este panorama obliga a
formular distintos esquemas en la nueva produccion artistica y en el

aparato tedrico en torno al arte.

DEL ARTE MODERNO AL ARTE POSMODERNO EN MEXICO

La modernidad en México

Se pueden identificar dos momentos importantes de la modernidad,
uno el Renacimiento y el otro la llustracion. El descubrimiento de América
o la invencién de América, segun Edmundo O"Gorman (1973), ésta va a
generar una nueva identidad histérico-geografica, un nuevo mundo frente
al viejo mundo, una Nueva Espafia, que de nuevo no aporta mucho, ya
gue Espafa introdujo un modelo cultural y econdmico medieval y no el
renacentista en Ameérica. Espafia, con el descubrimiento de América,
amplia la nocion de occidente y también con ello el eurocentrismo,
entendido esto, como el centro civilizatorio. América es la periferia y
recibe la cultura anglosajona y la cultura hispano-latina; ambas
desarrollan dos modelos distintos de sociedad: una fundada en la légica
protestante y la otra en la version catdlica; esta ultima construye el
mestizaje, mientras la sajona protestante arrasa con la cultura nativa. La
llustracion novohispana se desarrolla tardiamente, y siempre

comparandose con Europa (Gerbi, 1982). Los promotores del saber
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ilustrado en la Nueva Espafia son los jesuitas, quienes publican e
introducen los nuevos saberes a la Nueva Espafia hasta su expulsion en
1767.

La llustracion colonial ha sido considerada como una llustracion tibia
y carente de radicalidad; sera hasta el periodo de Benito Juarez que se
marcara la radicalidad con la separacion entre Iglesia y Estado. La
literatura y las ideas ilustradas llegaron a la burguesia criolla novohispana,
pero s6lo cuando la burguesia se vio afectada en sus intereses por las
reformas borbonicas se propicid la insurgencia independentista en
México, especialmente en el sector agrario.

En el sentido cultural y educativo la modernidad importé y promovio
la educacion a finales del siglo XVIII, como es el caso de la creacion de la
Academia de San Carlos en 1782 y la escuela de mineria para ingenieros
y minas.

La modernidad del siglo XIX en México incorporo el liberalismo y el
positivismo, sin  embargo, ambos principios no propiciaron la
modernizacién, y por modernizacion se entiende la industrializacion.
Marshall Berman (2001) nos ha sefalado las diferencias entre los
conceptos de modernidad, modernizacion y modernismo.

La modernidad capitalista y su racionalidad se han desarrollado en
México en el siglo XX, desde una revolucion agraria en 1910 al
capitalismo industrial y de éste, al capitalismo neoliberalismo de finales
del siglo XX, donde conviven distintas formas de “ethos” en el México
actual (Echeverria, 2012).

Para hablar del posmodernismo es necesario establecer tres
aspectos: 1) el posmodernismo es una critica filoséfica al proyecto
histérico de emancipacion de la modernidad, es una critica a la etapa de
la historia donde se gestaron proyectos que hoy se miran incumplidos y
se muestra un desencanto a los grandes proyectos historicos de
emancipacion y de legitimacion del saber. 2) la critica del pensamiento
posmoderno también esta en el campo del arte, se cuestiona a la

modernidad artistica y cultural en sus estructuras, y 3) la posmodernidad
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es una critica en el contexto neoliberal, hay que ubicarla en los nuevos
modelos econdmico politicos de la globalizacibn econdémica, donde el
hombre pierde el control sobre el sistema que se revierte hacia él, lo

enajenay lo reprime.

Antecedentes culturales y artisticos en México 1950-2010

El periodo que va de 1950 a 1970 en el ambito del arte en México,
es una etapa de transformaciones y de crisis; los lenguajes artisticos se
debaten y se transforman por motivos estéticos, politicos y sociales.

En el marco de la Guerra Fria se impuso un veto al realismo social
(Goldman, 1978: 33-44). La abstraccion lirica fue impulsada desde las
instituciones culturales, como sucedio con la exposicion Tendencias del
arte abstracto en México, presentada en el MUCA (Ciudad Universitaria)
en 1967 y donde se hacia un balance de la pintura abstracta, un recuento
del movimiento (Cardoso y Aragon, 1967-1968). Por otra parte, la Nueva
Figuracion encabezada por José Luis Cuevas, y apoyada por José
Gbémez Sicre, irrumpié y desmanteld el lenguaje pictérico de contenido
social y politico (Goldman, 1978). Asimismo, los sucesos sociales y
politicos del 2 octubre de 1968 propiciaron que surgieran movimientos
artisticos fuera de las instituciones culturales del gobierno, como el Salén
independiente, la Grafica del 68 y como los grupos o colectivos de artistas
(Mandoki et al., 1980). Paralelamente a estos acontecimientos sociales,
venia surgiendo otra corriente de caracter formalista preocupada por la
visualidad y este fue el geometrismo, vinculado al op art y el arte cinético.
También se articulé6 con el arte urbano y, teniendo el impulso de las
instituciones oficiales, produjo monumentos en espacios publicos.
Asimismo recurrio al campo de la cibernética para la reproduccion de
imagenes disefiadas e impresas por computadora.

A finales de los afios sesenta, la cibernética aun no disponia de

Internet ni de los sistemas de comunicacion entre computadoras, esto se
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dard mas adelante, pero lo que es pertinente destacar, es el inicio de la
relacion entre arte y tecnologia y con ello el arte digital.

Los sucesos sociales y politicos en México en 1968 y 1971 —la
represion por parte del gobierno a los movimientos estudiantiles y
populares— recrudecieron el ambiente social, asi como el distanciamiento
entre gobierno y sociedad, lo que propicié el surgimiento de agrupaciones
de artistas que intentaron modificar la cultura y la manera de hacer arte.
En primera instancia introdujeron practicas y lenguajes distintos de los de
la tradicion (Performance, Land Art, Happening entre otros) también
privilegiaron la creacion colectiva por encima de la creacion individual,
también exploraron nuevos materiales, nuevas estrategias artisticas como
lo procesual, lo objetual, la apropiacion y lo conceptual. Los colectivos o
grupos de artistas eran diversos en cuanto a sus propuestas; iban desde
la critica politica, lo parédico hasta el geometrismo y el arte urbano. Otros
artistas y grupos que se desarrollaron durante los afios setenta contaban
con una orientacidbn basada en el Fluxus, entre ellos se encuentran

artistas como Ulises Carrion, Martha Hellion y Felipe Ehrenberg.

Los debates de la posmodernidad y el arte en México

En 1981 la revista Vuelta publico en México el texto que presentd
Jurgen Habermas en la Bienal de Venecia en 1980, La modernidad
inconclusa (Acevedo, 1989, Foster, 1988: 19); esta publicacion desaté
polémica en México. En el texto de Habermas se hace referencia a Octavio
Paz, quien ya habia sefialado que el arte de los sesenta repetia débilmente
los gestos de la vanguardia de 1917. Por otro lado, dicho texto es una
respuesta al libro de Lyotard (La condicion posmoderna) en él Habermas
llama posmodernos a todos los opositores o criticos de la modernidad, y
reconoce que la modernidad tiene sus errores y que puede reorientarse.
Habermas denomina posmodernos a diferentes autores, y no hace ninguna

diferencia entre el denominado Pensamiento Débil, los posestructuralistas
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franceses o el neoconservadurismo estadounidense, incluso ni siquiera
sefiala a los marxistas. En 1983 la revista Vuelta publica esta vez un texto de
Lean Clair Innovatio Renovatio (Acevedo, 1989: 15) , donde también se hace
referencia al tema de la posmodernidad y a la posicion de Octavio Paz
respecto al tema.

Después de varios afios de debates y publicaciones en los diarios
nacionales sobre el tema de la posmodernidad, en 1988 el INAH, la UAM,
la UIA y el Conaculta organizan un coloquio y una exposicion de arte. El
coloquio tuvo por titulo En tiempos de la posmodernidad, el coloquio se
llevé a cabo en el Museo de Antropologia e Historia del 21 al 23 de junio,
y la exposicion de arte en el Museo de Arte Moderno de la ciudad de
México.

En el coloquio se presentaron diversas ponencias de intelectuales
mexicanos, como Alan Arias, Luis Gomez, Eduardo Milan, Alejandro Katz,
Sergio Zermefio, Olivier Debroise y otros mas. Las ponencias debatieron
sobre la pertinencia de la critica posmoderna en México. En términos
generales, la discusién modernidad-posmodernidad en México impacto,
ademas a la filosofia, a las ciencias sociales y al arte.

Al afio siguiente, en 1989, se publicé la resefia o relatoria del
coloquio y el catalogo de la exposicion con el titulo En tiempos de la
posmodernidad, dirigida por Esther Acevedo, Estela Eguiarte, Blanca
Gonzélez y Elisa Uribe. El texto explica de manera general las ponencias
y el debate sobre el tema de la posmodernidad.

Octavio Paz y Eduardo Milan estaban de acuerdo con Habermas en
recuperar la modernidad. Alejandro Katz sefaldé los peligros del
neoconservadurismo. Alan Arias y Luis Gonzalez afirmaban que la
posmodernidad ya estaba en México. Jorge Alberto Manrique aseguraba
gue los mexicanos también participamos de la era posindustrial.

Para nuestra investigacion se destacan dos puntos importantes de la
relatoria de Acevedo: el primero, es el desmantelamiento de los
presupuestos de las artes de la modernidad y, el segundo, es la gran

crisis que sufrio la historiografia del arte debido a esto. Dicha crisis incluia

20



dentro de si varias problematicas, por un lado, el historicismo como
modelo cronolégico de evaluacion del arte carecia ahora de validez y
pertinencia, asi mismo, se encuentra la cuestion de intentar establecer
qué es una corriente y un estilo e identificarlos. Por otro lado, al
desaparecer los canones con que son juzgadas las obras de arte
aparecieron varias problematicas, una es la del analisis de las obras de
arte, otra es la de diferenciar lo que puede ser arte de lo que no lo es.
Esta ultima llevd a que se plantearan distintas y nuevas interrogantes
como ¢todo se vale en arte?, o ¢existen otros criterios para valorar el
arte? Por esto Esther Acevedo recurrid, al igual que otros historiadores y
criticos de arte en México, a buscar criterios y modelos para evaluar e
historiar el arte nacional, y la Unica fuente disponible que encontraron en
ese momento fueron las criticas que hace Fredric Jameson al arte
posmoderno, como a los conceptos de pastiche, parodia, burla y el arte
que confisca los iconos del pasado (Jameson, apud Foster, 1988: 165-
186). Con estos argumentos los criticos de arte, como Acevedo y
coautoras, han evaluado el arte de los afios ochenta hasta nuestros dias;
ejemplo de esto fue el propio catalogo de la exposicion En tiempos de la
posmodernidad.

En la década de los ochenta la historiografia y la critica del arte de
ese momento, no incorpord a sus modelos de andlisis de obra, conceptos
como deconstruccidon, apropiacion y dislocacion de sentido de los
lenguajes visuales, como estrategia de resistencia ante una modernidad y
una racionalidad instrumental que se revierte contra el hombre. Tampoco
recuperaron el marxismo de Frederic Jameson.

Un ejemplo muy significativo fue la exposicion de pintura organizada
y curada por Teresa del Conde en el Museo de Arte Moderno en 1992
Encuentros de la historia del arte en el arte contemporaneo (Del Conde,
1992), en cuyo catalogo ella misma comenta las estrategias de la
apropiacion en la pintura expuesta, pero nunca explica coOmo operan ni

tampoco sus origenes.
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Los debates modernidad-posmodernidad continuaron después de
finalizado el siglo XX, aun vemos eventos y discusiones en torno al tema
en Meéxico; especialmente en la produccion artistica en bienales,
exposiciones y eventos artisticos prevalece un arte de apropiacion.

En la prensa escrita de 1988 en la ciudad de México, con el coloquio
En tiempos de la posmodernidad se publicaron muchas notas y
comentarios, como los de Armando Ponce en Proceso el 13 de junio,
Merry Mc Masters en El Nacional, Teresa del Conde en La Jornada el 18
de junio, Jorge Alberto Manrique en la Jornada, Angeles Vazquez en
unomasuno ambos el 21 de junio, asi como otras publicaciones mas. Se
puede decir que el climax de los debates fue el afio de 1988.
Posteriormente se continud publicando y debatiendo sobre el tema. Como
podemos advertir, tanto la produccion como la exposicién de arte en lo
sucesivo, se dio bajo los nuevos parametros del arte posmoderno.

Los debates sobre la pintura de los ochenta y noventa se
prolongaron por varios afios. En 2012 el Museo de Arte Moderno de la
ciudad de Meéxico, con la curaduria de Josefa Ortega, presentd la
exposicion ¢ Neomexicanismos? Ficciones ldentitarias en el México de los
ochenta (MAM, 2012), intentdé hacer un recuento de la pintura mexicana
mostrando la obra de arte de corte posmoderno, que reflexionaba, desde
la individualidad, sobre los lenguajes pictéricos y las tematicas de lo
nacional, la religion, lo popular y lo culto. Sin embargo el catalogo de la
exposicién no explica el tema de la posmodernidad. Paulatinamente, el
neomexicanismo fue perdiendo la fuerza inicial con la que surgio.

Los lenguajes practicados por los pintores mexicanos fueron el
neomexicanismo, neoexpresionismo, neorromanticismo, abstraccion
ambigua, pintura conceptual y neopop mexicano. A partir de 1998 se
hicieron evidentes las referencias al barroco novohispano, Ila
contaminacion de estilos y técnicas como oposicion a la pureza del
lenguaje en el arte, asi también, la pintura abstracta se continuo

practicando, pero de manera distinta y ambigua: contraponiendo los
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lenguajes abstractos y cuestionando la ausencia de referencialidad en el
arte abstracto como fue el caso del Neo Geo.

Entre 1998 y 2010, en bienales y exposiciones nacionales (Bienal
Tamayo y Bienal FEMSA Monterrey) fue apareciendo de manera evidente
una postura feminista, como denuncia en la pintura mexicana.

La ejecucién y la técnica en pintura fue mejorando; se incorporaron
elementos extra pictéricos a la pintura y la fragmentacion del cuadro en
polipticos se hizo mas frecuente.

Otras publicaciones, como la revista Artes Plasticas de la ENAP,
dirigida por Armando Torres Michua, de caracter didactico, publico
ensayos de Adolfo Sanchez Vazquez, Juan Acha y otros importantes
académicos, aclarando los temas y los origenes de los debates
modernidad-posmodernidad en el arte y en la filosofia (Sanchez Vazquez,
1991).

Podemos concluir que el arte posmoderno se ha practicado en
México desde los afios ochenta hasta nuestros dias con distintos niveles
de impetu y con el tiempo el artista mexicano se ha compenetrado con el
tema.

Ahora bien, en 1982 comenzaron a surgir artistas del llamado
neomexicanismo que reflexionaban sobre la cultura nacional y el principio
de identidad, ya fuera sexual, religioso, social, cultural, etcétera. Las
propuestas de estos artistas eran diversas y heterogéneas; dentro de
ellos podemos mencionar a Julio Galan, Enrique Guzman, Naham B. Zenil
y Magali Lara, entre otros. Su lenguaje cuestionaba y reflexionaba acerca
de la normatividad y la pureza del lenguaje tradicional de la pintura de la
modernidad en México, de modo que en ellos podemos encontrar una
mezcla de alta y baja cultura, asi como de estilos y lenguajes; podemos
advertir técnicas tradicionales combinadas con elementos extrapictéricos
en el cuadro. Paralelamente, entre 1987 y 1992 se vio la llegada de
artistas extranjeros —especialmente procedentes de Cuba— que
influyeron en las practicas y procedimientos del arte en Meéxico, al

incorporar estrategias transdisciplinares y tridimensionales a la pintura
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(Medina, 1993) y asi conceptos como el animismo, que cuestiona la
racionalidad.

En el dltimo tercio del siglo XX hemos visto muchas
transformaciones —desde el fin del realismo social hasta el
neomexicanismo— que no solo representan cambios estilisticos, sino
propuestas y modos distintos de ver el mundo a través del arte. El
realismo social, el abstraccionismo, el geometrismo y parte de las
propuestas del arte procesual, conceptual, de los colectivos de artistas y
del neomexicanismo requieren un balance de tres puntos.

1) El arte que va de la posguerra hasta antes del neomexicanismo
se mantenia produciendo obra sobre las premisas de la estética de la
modernidad, donde los preceptos y las categorias de innovacion,
creacion, originalidad, unicidad y pureza operaban en la estructura interna
de las obras.

2) Las tendencias del arte procesual y el conceptual en México
pertenecen al proceso de desmaterializacion del objeto artistico, que pone
en tela de juicio las poéticas de la tradicion y propone establecer la accion
o el evento, la interactividad o el concepto como objeto artistico.

3) Los movimientos del neomexicanismo, los artistas cubanos en
México, los espacios o talleres alternativos como Curare, Zona,
Temistocles 44 y La panaderia (Debroise, 2006) proponian, en mayor o
menor medida, estrategias artisticas basadas en el cuestionamiento de
las tesis de la estética de la modernidad antes mencionadas (innovacion,
originalidad, unicidad y pureza). Para ello practicaron el
posapropiacionismo 0 simulacionismo, la intervencion entre otras
estrategias pretendiendo deconstruir los lenguajes del arte, tratando de
dislocar el sentido del significado, haciendo uso de actitudes ir6nicas o de
resistencia, con obras que van desde la pintura y artes tradicionales hasta
el arte objeto, el performance o el arte conceptual.

Cabe destacar que con el neoexpresionismo, el nheomexicanismo y
otras expresiones artisticas, la pintura se pudo recuperar parcialmente al

volver a producirse pintura al final del siglo XX.
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Ahora bien, es preciso destacar las aportaciones de la obra de
Claudia Fernandez, Melaine Smith, Yishai Jusidman y Francis Alys,
debido a la reflexion pictorica que aporta su obra; en ellas se problematiza
la pintura y se le sitia en un contexto que deconstruye la logica de la
normatividad de la estética de la pintura de la modernidad. Del mismo
modo son importantes algunos artistas del espacio La panaderia que se
abocaron a un arte de las nuevas tecnologias digitales, como Vicente
Razo, Maria Botey y otros mas (Medina, 2006). Estos artistas
desarrollaron obra en Internet comentando el movimiento de insurreccion
popular zapatista de Chiapas a mediados de la década de los afios
noventa.

Resumiendo, en cuanto a los debates modernidad — posmodernidad
en México desde la década de los ochenta a nuestros dias, podemos
destacar tres aspectos: el debate tedrico filosdéfico, el debate artistico y el
debate sobre lo politico y social. En el filoséfico se desarrollé en circulos
mas estrechos de académicos e intelectuales con la publicacion de libros
y articulos, como por ejemplo, los textos de Bolivar Echeverria (2012),
Samuel Arriaran (1997), Adolfo Sanchez Véazquez (1991) entre otros
autores, polemizando sobre la pertinencia de la posibilidad de realizacion
de los proyectos emancipatorios en Latinoamérica en el marco de los
procesos de liberacion.

En el campo del arte, se reflexion6 sobre las etapas del arte del siglo
XX; sobre los principios estéticos en los que habia operado el arte en
México, de lo cual se pueden sefalar que se cuestionaron: el historicismo
como modelo historiografico del arte, el papel de la critica de arte en el
contexto de la estética posmoderna, se cuestiond la normatividad del arte
de la modernidad como las nociones de autoria, innovacion, unicidad y
pureza en los lenguajes artisticos. Se cuestiond la retérica y la demagogia
de los discursos politicos en el arte, asi como la perdida de confianza en
los llamados relatos emancipatorios. Por ultimo, se promovié un arte que
se orientaba por la relectura, la apropiacion, la cita a modo de parodia y

pastiche como desencanto a la normatividad estética de la modernidad,
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asi también, por la recuperacion de la individualidad del artista. En suma,
estos debates mostraron un cambio en los paradigmas del arte en
México.

Con lo que respecta a lo politico, lo social y lo econdémico, los
debates modernidad posmodernidad solo se reflejaron en el
fortalecimiento y surgimiento de la economia neoliberal en México. En lo
politico, el Zapatismo apareci6 como un movimiento que irrumpio e

incomodo a los gobiernos conservadores neoliberales.

La pintura de finales del siglo XX y la primera década del siglo XXI
es una pintura escéptica de la normatividad de la modernidad, en sintesis,
es una pintura posmoderna, a veces neoconservadora y otras de abierta
resistencia y critica.

En un panorama mas amplio del arte en México, se puede ubicar
una primera etapa del arte del siglo XX donde se proponian las nociones
de autoria, innovacioén, unicidad y pureza. En una segunda etapa vemos
un arte que se orienta a la accion y al concepto mas que a la realizacion
de objetos artisticos, a la estética de la interactividad para alterar la
recepcion del arte. Y por ultimo, la tercera etapa, con un arte que se
inclina por la apropiacion, la cita a modo de parodia y pastiche. Estas tres
etapas nos muestran que la vision del arte ha cambiado en el siglo XX en
México.

Para nuestra investigacion estos antecedentes nos permiten
explorar en el campo de la pintura en el terreno de la tecnologia digital en
una época que se desarrollan los medios tecnoldogicos.

Podemos advertir las transformaciones del arte en el siglo XX, que
pasa de la representacion a la presentacion de objetos, hasta llegar a
mostrar ideas y conceptos como manifestaciones artisticas; este
fendmeno implica una desvisualizacion del arte y especialmente el de la
pintura, ya que ésta cuenta como recurso principal con la visualidad. Este
fendmeno ha propiciado controversia sobre la crisis de la pintura. Desde

el nuevo contexto de la tecnologia cibernética o digital y la Internet, se
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presenta el campo de la virtualidad digital, que permite construir modelos
gue pueden ser graficados y vistos, pero que no necesariamente son
reales, concretos o materiales, como un cuadro o una pintura. Hacer
pintura digital nos permite recuperar la visualidad para la pintura sin que
esto implique comprometer a la pintura en el sistema de la institucién arte,

ya que es una pintura sin objeto material; es una pintura virtual.

Como sintesis de este capitulo podemos enumerar los puntos
relevantes para esta investigacion y que consisten en lo siguiente.

1) La autonomia relativa del arte le confiere un caracter critico y
reflexivo que le permite autorregularse y cuestionar el contexto en que se
desarrolla. El arte no posee la capacidad de transformar la realidad; solo
de sefalar multiples aspectos de la realidad. La institucionalizacién del
arte en el sistema cultural de la modernidad ha propiciado que el arte sea
absorbido por el sistema, lo que implica la pérdida de su potencial critico
al convertirse en objeto de comercio o en un simple discurso de coleccion
para museos.

2) Desde el dadaismo hasta el radical arte conceptual se ha
propiciado una pérdida de la experiencia de la visualidad en la obra de
arte, por el hecho de cuestionar el sistema cultural.

3) La critica posmoderna a la modernidad propicio la reorientacion
de los preceptos del arte al sustituir la creacion e innovacién por la
relectura con miras a la deconstruccion y a la descentralidad de la
legitimidad de la estética de la modernidad.

4) El nuevo escenario de la globalizacién capitalista tiene por
consecuencia la pérdida de autodeterminacion democratica de los
pueblos y continda el proceso econémico de desarrollo desigual en todos
los aspectos de la sociedad.

5) La revolucion cibernética en los medios de comunicacion contiene
aspectos positivos y negativos: por un lado permite la comunicacion a
nivel mundial; por otro, desarrolla una industria del entretenimiento virtual

de los medios en Internet que enajenan al individuo.
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Haciendo balance de los argumentos posmodernos, podemos
advertir que: cuestionan la centralidad del logocentrismo como estructura
de poder por medio de la normatividad y la institucion arte (argumentos
del Posestructuralismo y el Pensamiento Deébil). Por otro lado, la
publicaciéon de Lyotard, en su Condicion Posmoderna, podemos sefialar
que tiene tintes politicos, que han aprovechado los sectores
conservadores del neoliberalismo, para promover la renuncia a los
procesos emancipatorios. Nosotros no podemos asegurar que los
procesos historicos de reivindicacion de los sectores vulnerables de la
sociedad renuncien a sus proyectos de liberacion. Para los sectores
marginales de la sociedad, que recurran 0 no a los grandes relatos para
legitimar sus luchas, es un tema que tendra que discutirse en otro lugar, a
nosotros solo nos resta sefialar que el debate modernidad -

posmodernidad, también tiene tintes politicos, ademas del artistico.

Las crisis de la modernidad ha propiciado, no sélo la crisis de la
produccion artistica, sino también incluye a la historiografia del arte, la
critica del arte, la estética, la filosofia, las instituciones culturales y todo el
sistema arte.

El nuevo escenario de la revolucién digital permite la virtualizacion
del arte, pero cabe sefalar, que la virtualizacién debe operar bajo la
premisa de la estética de la resistencia, que se opone a la
institucionalizacién del arte y a la enajenacion del hombre por parte del

sistema cultural de la modernidad.
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CAPITULO 2. CIBERNETICA,
CULTURA DIGITAL Y ARTE DIGITAL

LA RELACION ENTRE ARTE Y CIBERNETICA

Las revoluciones industriales son eventos que se repiten
periodicamente en la historia bajo modelos econdmicos que evolucionan a
fases mas complejas. Desde mediados del siglo XX se han suscitado
eventos importantes que van a influir en el arte actual: la revolucién
tecnologica de los medios de comunicacion y las tecnologias digitales. La
tecnologia de los medios estad revolucionando la comunicacién y la
manera en que nos relacionamos con lo real, al surgir la tecnologia digital
se crea un espacio donde convergen lo real y lo virtual, la realidad y su
modelo. El peligro de esta situacién es que podamos confundir el medio
con el fin, experimentar y entender lo virtual como realidad y lo real como
modelo.

Desde la década de 1940 el computador fue creado para resolver
problemas de orden cientifico; no era un instrumento que estuviera
disponible para los artistas o la gente comun. La cibernética nacié hacia
1948, dando un impulso a la teoria de la informaciéon. En 1960 se
comenzaron a realizar los primeros graficos por computadora y en 1965,
en Stuttgart se hicieron las primeras exposiciones de tecnologia por
computadora y su relacion con el arte. Lo que en realidad marcé la
tendencia entre tecnologia y en el arte fue una exposicion tecnoldgica
llamada Cybernetic Serendipity, (lamina 1) realizada en 1968 en el
Instituto de Arte Contemporaneo de Londres. Subsecuentemente se
llevaron a cabo otros eventos en el Museo de Brooklyn en Nueva York y
en Buenos Aires con el titulo Arte y cibernética. Marchan Fiz (2012: 202)
nos refiere a Max Bense (lamina 2) como uno de lo promotores de la

cibernética y las artes gréaficas con el concepto Generativo, es decir, con
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un sistema que genera formas y disefios basados en algoritmos. También
nos sefiala que las obras de arte por computadora de esa época, 1964 a
1974, se remiten a lo técnico y no al contenido o al mensaje, esto es, que
los artistas estaban mas preocupados por la técnica que por los
contenidos y la propuesta estética.

En la década de 1960 los cientificos comenzaron a crear los
primeros graficos por computador e imprimirlos por medio del ploter
(lamina 3) dichos graficos tenia el estilo del arte cinético y del arte
geométrico. Estos eventos atrajeron a los artistas que en esa época
trabajaban con la estética del arte Optico, el arte cinético y el minimalismo.
Aqui en México, Manuel Felguérez (lamina 4) estaba trabajando el
geometrismo y promovié el arte serial y generativo. Por otro lado, se
experimentaba respecto a la figura humana con el lenguaje del
computador. Resultado de ello fueron imagenes que, partiendo de fotos
de desnudos, estaban constituidas con nameros y letras donde a cierta
distancia se podia percibir la ambigrafia propia del pop art con la
tipografia del computador (lamina 6). Con estos primeros eventos
artisticos se fueron perfilando las caracteristicas del arte digital en un
nuevo contexto, el de la revolucion tecnoldgica y los nuevos paradigmas
estéticos que replanteaban las categorias de pureza, técnica, materiales y
espacio en las artes.

Por otra parte, el arte comenzaba a replantearse los elementos
formales y los campos de competencia de las disciplinas artisticas. Asi, se
comenzO a experimentar con caracteristicas que habian permanecido
ajenas a cierto ambito. Por ejemplo, la pintura empez6 a explorar las
posibilidades que le ofrecia el espacio tridimensional, anteriormente
privativo de la escultura, como el combine painting, asi como con la
serialidad propia de la grafica. Por su parte la escultura experimentd con
la policromia, proveniente de la pintura.

Para quienes practicaban el arte bidimensional, la gréafica por
computadora resultaba atractiva en la produccién de obras por medios

tecnoldgicos, ejemplo de esto son los artistas Vasarely (lamina 5) y

30



Vardamega,; en aquella época esas obras aun podian ser consideradas
como estampa o arte serial. Para esos afios se comenzaba a debatir
acerca de la estética de lo mduiltiple y las ediciones numeradas, sobre la
unicidad y la pureza del arte.

De manera paralela a los paises que tradicionalmente investigaban
la tecnologia digital, como Estados Unidos y los paises europeos,
surgieron Japon y los paises del bloque soviético, mientras que
Latinoamérica y el Tercer Mundo comenzarian un lento desarrollo con

esta tecnologia.

Software de graficos e Internet

En la década de 1980 aparecieron nuevos equipos tecnoldgicos
como el Commodore C64, un equipo de desktop y raton aunado al ploter.
También comenzd el Picture processing, con el cual ya se trabajaba una
imagen existente. En 1983 aparecié la Macintosh con sus capacidades
disefiadas para gréaficos, lo cual permitiria a los artistas desarrollar obra.
También en los afios ochenta surgieron los primeros trabajos en 3D y el
software que permitié hacer trabajos de animacion.

La década de los noventa fue la etapa de transicion hacia la era
digital, la World Wide Web que aparecié en 1994. Con este paso se dio
inicio a las comunicaciones a través de la tecnologia digital,
convirtiéndose en el correo electrénico y las paginas web en medios de
comunicacion global. Con el nuevo instrumental, algunos sitios de la web
se volvieron muy populares, permitiendo no soélo la comunicacion
comercial, sino la comunicacién social, el entretenimiento y, por supuesto,
incluyendo areas de participacion para las artes.

En 1994 aparecio también un grupo internacional de artistas que
conformaron el Net.art, donde destacaba Vuk Cosic (lamina 7) Este tipo
de comunidades de artistas reunidos por los medios de comunicacion
permitio la reflexion y advertir las debilidades y posibilidades del Internet

para usos artisticos de caracter critico. ElI Net.art promovié la
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interactividad en el arte a través de Internet; sus obras cuestionan el
sistema comercial del arte y la idea de posesion del objeto artistico y la
postura politica de gobiernos e instituciones. En cierto sentido podriamos
relacionar al Net.art con el arte del Hacktivismo, el Blog-Art y el Software
Art. Estos movimientos estuvieron mas orientados al aspecto politico que
a crear imagenes digitales. Del mismo modo, el paso de la web 1.0 a la
web 2.0 consistié en un paso de innovacion de software que facilitd la
interactividad de manera automatizada y la comunicacion participativa en

la web.

El arte interactivo en el campo digital.

La interactividad es una de las caracteristicas del arte
contemporaneo, en donde el espectador mantiene una participacion en la
obra, ya no s6lo como receptor. Algunas de las actividades del arte actual
se valen de las computadoras y otros instrumentos que facilitan la
interrelacion entre obra y espectador. Para esto usan aparatos digitales
(como proyectores, cascos 0 herramientas multisensoriales, monitores
digitales, software para producir efectos fisicos o ambientaciones reales
donde participa el publico (lamina 13). Por otro lado, otras practicas
artisticas se valen de los medios digitales de la comunicacién, como redes
sociales, correo por Internet, instrumentos moviles y bibliotecas digitales.

La interactividad en el arte digital puede tener dos vias de desarrollo;
en la primera, el evento puede conducir a la reflexion y al conocimiento
por medio del juego de interaccion entre el emisor y receptor. La segunda,
por el contrario, puede Iimpulsar al espectador a experiencias
peligrosamente fetichistas, como es el caso de los sitios web de Second
Life o sitios donde la propuesta artistica toca el tema de la pornografia por
Internet. Aqui se corre el peligro de que en la accién interactiva el
espectador se quede atrapado en ambientes virtuales adictivos. La

realidad virtual digital nos puede servir para conocer y disfrutar o para
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alejarnos de la realidad. Juan Martin Prada (2012: 132) ha sefalado las
criticas que se le han hecho a la estética de la interactividad y no es
nuestro propdésito aqui insistir sobre el tema, pero si dejar clara nuestra
posicion en la investigacion de la pintura digital. Por nuestra parte, al no
incorporar la categoria estética de interactividad en la pintura digital, no
nos competen estas dindmicas, sin embargo es necesario aclarar y
establecer que estamos conscientes de que este concepto opera en el

arte actual.

Caracteristicas del arte digital.

Autores como Mark Tribe y Reena Janna ( 2009) o Wolf Lieser

(2010) han definido el arte de los nuevos medios (new media art) como
las practicas artisticas que usan las tecnologias electronicas y digitales
para producir sus obras. Estas practicas artisticas han trabajado sobre los
aspectos culturales, politicos y estéticos para expresarse, de las cuales
podemos sefialar el video arte, la instalacion multimedia, el arte inter
activo, el Net. Art, fotomontajes digitales, realidad virtual, media
performance, animacion 3 D y tele presencia.
El arte de los nuevos medios se inspiro en movimientos artisticos como el
Dada, el Pop Art y el arte conceptual. El arte de los nuevos medios de los
afios sesenta convivido con el Happening y Fluxus. Para la década de
1970 coexistian diversos movimientos como fueron, el arte conceptual, el
arte feminista, land art, media art y performance.

En la década de 1980 las transformaciones sociales, politicas y
econdémicas generaron cambios a nivel mundial como el asenso del
neoliberalismo, la critica y debate modernidad — posmodernidad y la caida
del socialismo condujeron a la radicalizacion del capitalismo y a la perdida
de proyectos emancipatorios.
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La década de los afios noventa con la aparicion del internet y el
desarrollo de software y hardware de la computadora personal, originaron
los nuevos espacios de la comunicacién, que rapidamente aprovecharon
los artistas como sitios para presentar o intervenir con sus obras. Para
comienzos del siglo XXI las actividades artisticas se distinguieron por
formar colectivos o individualidades que participaban en la internet, con
apropiaciones de material audio visual, interviniendo sitios web de
corporaciones comerciales e instituciones de gobierno como el
Hacktivismo y promoviendo la estética interactiva permitiendo la
participacion publica en su obra.

Como resultado de este proceso del arte de los nuevos medios, se han
dado dos tendencias en los ultimos afos, una parece orientarse al
espectaculo electronico y otra mas austera de caracter critico politico.

A pesar de estas diferencias, cabe destacar que las artes de los
nuevos medios, también han creado centros virtuales de comercializacion
de su obra en sitios de venta en linea. Lo cual representa, a largo plazo,
la influencia del mercado sobre el arte y sus riesgos de perdida de

autonomia.

La definicidbn que encontramos hoy del arte digital es aquella que lo
comprende como un area o disciplina que agrupa todas esas
manifestaciones artisticas realizadas por computadora. Estas obras estan
constituidas por medios digitales en sistemas de ceros y unos (Lieser,
2010: 12).

El arte digital es una nueva disciplina que agrupa obras artisticas
creadas y producidas con los medios digitales, compuestos por el
computador, hardware, software, periféricos y sistemas de comunicacion
de entrada y salida. El computador es un instrumento que opera, procesa
y ejecuta algoritmos matematicos traducidos a graficos. Asi, la obra visual
del arte digital no existe materialmente, sino que es la visualizacion

grafica de un codigo numeérico.
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En la década de los afios de 1960 se habia desarrollado los
primeros computadores, posteriormente se desarrollo el software para
graficos y con ello también, se disefi6 el ploter para imprimir o dar salida a
la informacién gréfica. Hasta aqui los artistas le llamaban a esta obra: la
otra grafica o grafica digital. Al comenzar a desarrollarse la internet en los
afos de 1990 hasta nuestros dias, paulatinamente se desarrollaron otras
practicas artisticas vinculadas al terreno de la ciber — comunicacioén, por lo
tanto, la definicion de arte digital cambiaria, o mejor dicho, se ampliaria al
sustentarse en los nuevos medios de comunicacion. Con el avance de las
nuevas tecnologias mdéviles, fijas, pantallas monumentales en edificios y
los nuevos software y hardware las formas del arte digital se ampliaron
exponencialmente. En realidad el problema no es definir el campo
especifico del arte digital, sino definir el campo del arte, ya que éste se
desarrolla en cualquier campo de la actividad humana. El arte moderno y
el posmoderno se han desarrollado casi en cualquier ambiente donde lo
humano tenga presencia. El arte moderno se caracterizd por ser
innovadoramente — experimental, en cambio, el arte posmoderno se
caracteriza por su aspecto reflexivo sobre la herencia de la modernidad y
se manifiesta desde cualquier ambito, incluso en el ciber — espacio, con
muchas modalidades, que van desde la produccion de imagenes digitales
hasta el Hacktivismo, desde posiciones neoconservadoras hasta posturas
criticas de corte politico.

Definir el arte digital resulta complejo, si vemos las posiciones
plurales del arte actual, vemos diversas manifestaciones artisticas que
también se reflejan en el arte digital.

Se debe considerar que lo primordial del arte, es su argumentacion
estética, su propuesta y pertinencia en un contexto especifico, asi como

del lenguaje ya sea analdgico o digital.
Las descripciones que presentamos en esta investigacion sobre arte

digital, son variadas y solo exponemos las mas representativas, que

generalmente van a la par de las nuevas tecnologias de la comunicacion.
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Juan Martin Prada (2012) analiza las practicas artisticas y el uso de
las nuevas tecnologias que van de finales del siglo XX a la primera
década del XXI. Define la primera etapa de finales del siglo XX como una
etapa de desarrollo tecnolégico y experimentacién artistica. A la segunda
fase, que va del afio 2000 a nuestros dias, la ha sefialado como la etapa
de produccidn de propuestas de arte interactivo; asi se puede observar un
arte orientado al Internet mas que a la producciéon de imagenes artisticas.

La calidad y velocidad técnica de las comunicaciones fue aumentado
y facilitando la conexién y eficiencia de la comunicacion, favoreciendo el
surgimiento de las redes sociales, de nuevos contenidos por parte de los
cibernautas y la creacion de blogs con gran contenido de informacion
compartida por millones de personas. Prada divide en etapas el desarrollo
de las nuevas tecnologias de la comunicacion de Internet, la primera fase
es la del desktop o computadora de escritorio. La segunda pertenece al
surgimiento de los dispositivos moviles de envio y recepcion de
informacion, con aplicaciones de ubicacion, acceso interactivo a
bibliotecas y servicios; envio, recepcion y gestion de datos que han
transformado las actividades sociales y de comunicacion. Este ultimo sera
el campo de trabajo de muchas actividades artisticas por medio de
Internet.

La primera etapa del arte digital, a finales del siglo XX, fue una etapa
de exploraciéon y experimentacién artistica. La segunda etapa, del afio
2000 a nuestros dias, es la etapa en que los artistas se han acercado a
las redes sociales de participacion interactiva y han actuado con acciones
critico-reflexivas.

Podemos resumir los aspectos mas relevantes del arte digital y la
Internet —que nos sefala Juan Martin Prada— en las siguientes
caracteristicas:

1) Elaboracion de imagenes que se hacen con imagenes de la red.

2) Imégenes con informacién o visualizacion de datos (imagenes con

textos).
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3) Con el Wikipedia Art en el sitio de Wikipedia haciendo arte
conceptual y permitiendo que los usuarios participen, haciendo ademas
arte de performance.

4) Arte e intervenciones sobre la I6gica de Internet y la propiedad
privada (copyright), haciendo apropiaciones e intervenciones en sitios
paralelos a los originales desviando el interés del usuario.

5) El Net.art proponia un arte antimercado; intervenciones en sitios
con imagenes y textos que aludian al arte como mercado y casas
subastadoras. También intervino con performance en sitios web como
Second Life (sitio interactivo donde un avatar nos representa en mundos
virtuales y se simulan experiencias hedonistas).

6) El Hacktivismo tecnoldgico, interviniendo, alterando y desviando
sitios oficiales de la web. Interviniendo en las redes sociales
yuxtaponiendo lo publico y lo privado; por ejemplo en contactos
romanticos o de busqueda de pareja y de la industria cosmética.

7) El Bolg-Art proponia cuestionar el sistema de comunicacion de las
redes sociales al incorporar glitches (errores informaticos) y poner en
evidencia la l6gica manipuladora del sistema comunicacional conductista
de las redes sociales para actuar de manera predeterminada (lamina 8).

8) El Software Art es otro movimiento que aparece en los afos de
1990 y comienzos de 2000; su proposito era crear un software que
autogenerara imagenes cambiantes. El Software Art se vale del Software
Processing que trabajaba con variaciones y patrones de disefios.
También permitia la interactividad con el puablico, ya que tenia codigo
abierto para la participacion de la gente (Lieser, 2010: 2).

9) Artistas que muestran la vida diaria por internet; mostrando lo
publico y lo privado (lamina 9).

10) Arte de imagenes con ambigrafia entre fotos y pintura, creando
falsas identidades en las redes sociales.

11) Artistas que trabajan las imagenes y plotean obra cuestionando

el concepto de pieza original y de unicidad.
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12) Fotografia digital, que se refiere a la captura de imagenes que
han pasado del sistema analdgico al digital, y a la toma de imagenes
temporales de la realidad para articularse a la posproduccion y edicion
(lamina 12).

13) Arte generativo, es el arte generado desde el software para crear
imagenes estaticas o en movimiento que pueden circular en distintos
soportes, como Internet o en instalaciones; puede ser de caracter
interactivo o pasivo.

14) Colectivos de artistas que convocan a la desobediencia civil en
las redes sociales de la internet (ejemplo Electronic Disturbance Theatre
en 1998) y el uso del arte correo para promover el activismo (lamina 10).

15) Arte multimedia, el cual opera con el videoarte y las instalaciones
interactivas que incorporan elementos digitales al arte de la instalacion
(lamina 13).

16) Animacion digital, apoyada con software de animacion, el cual
trabaja con los principios del cine, produciendo y circulando cortometrajes
en la internet (lamina 11).

17) Arte digital en espacios publicos: fachadas de edificios con
sistemas de pantallas luminosas, proyeccion en fachadas de edificios 0 en
paisaje urbano, generando imagenes por medio de programas de
software (lamina 14).

Ahora bien, en la década de los noventa la estética de la
interactividad como recepcion activa del arte era un argumento muy
utilizado por los artistas, fuera y dentro del arte digital (instalaciones,
performance o algunas otras manifestaciones artisticas); pero poco
después el concepto de interactividad fue cuestionado, como lo sefala
Prada (2012: 132), por su sentido de manipulacion. Lo mismo sucedio a la
obra digital con codigo abierto, ya que también supone manipulaciones y
desvios de los objetivos.

Podemos sefalar que existe una diferencia de propuesta estética
entre el arte digital y el arte de Internet; aunque ambas utilizan la

tecnologia digital, su propdsito es distinto. El arte de Internet se ocupa de
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los eventos que suceden en el ciberespacio y la interactividad de las
redes sociales. El arte digital se ocupa de la virtualidad de la imagen, y en
este caso particular en que se aborda la pintura digital, se encarga de la

relacion experimental entre pintura y espectador.

El arte digital en México.

La historia del arte digital y las nuevas tecnologias en México es muy
corta debido a su reciente desarrollo. Resulta dificil historiar este tema
debido a la diversidad de su actividad en el terreno del arte. En este
nuevo campo del arte se contindan explorando sus posibilidades en
distintas lineas de investigaciéon, por lo que a nosotros respecta, nuestro
interés se centra en la pintura digital.

Moénica Mayer (2013) nos describe su version de la historia del arte
digital en México y describe a Manuel Felguérez como el iniciador y
promotor de la cultura digital a partir de 1973 con la exposicién y
propuesta El espacio multiple realizada en el Museo de Arte Moderno.

En 1974 Manuel Felguérez dio conferencias y platicas en distintos
sitios, uno de los cuales fue el Museo Universitario de Ciencias y Artes de
la UNAM, a la que tuve la oportunidad de asistir y donde promovié la
grafica y el arte digital, dentro de lo cual destacaba la estética del
geometrismo generada por computadora y disefios que podian ser
reproducidos por programas. El publico asistente cuestion6 a Felguérez,
el debate se situd sobre la posibilidad de que una maquina sustituia a la
creatividad humana y que ademas propiciaba la reproduccion o copia de
la obra mediante impresion serigrafica, pero con la matriz disefiada por
computador.

Manuel Felguerez en su libro La Maquina Estética (1983) describe
los pormenores del proceso de disefio y creacién de la obra digital. Es

necesario sefialar que en esos afios los equipos de coOmputo eran

39



voluminosos y no estaban disponibles a cualquier persona, s6lo algunos
artistas que tenian acceso a esa tecnologia lo podian utilizar.

Dentro de los antecedentes del arte digital encontramos la fotocopia,
la heliografia, la mimeografia y otros medios de reproduccion de
imagenes.

La ENAP (hoy Facultad de Artes y Diseilo de la UNAM), en el
segundo lustro de 1970, tenia en su mapa curricular el curso de
Cibernética, que impartia en aquella época el maestro Oscar Olea, y que,
como no contaban con los equipos de cémputo necesarios, dichos cursos
nunca se impartieron. Quien disefié el mapa curricular de la licenciatura
en Artes Visuales de aquella época fue Felguérez, él era profesor
responsable de un mapa curricular que nunca funciono.

Monica Mayer (2013) describe los caminos que tomaron los jévenes
artistas de aquella época: electrografia, multimedia, video-arte, arte en
CD-Rom, Net.art y arte virtual. Menciona a Felipe Ehrenberg en el manejo
del mimedgrafo. Otros artistas —como Carlos Aguirre, Rowena Morales y
Mauricio Guerrero— practicaron el arte correo (concepto que
posteriormente practicaria el Net.art). Entre los pioneros del arte digital,
seflala Mayer, estuvieron Andrea di Castro, Cecilio Balthazar, Luis
Fernando Camino y Zalathiel Vargas; éste ultimo produjo imagenes
utilizando el programa Basic en 1984.

La primera exposicion de arte digital en México, segun Mayer, fue
Electrosensibilidad (1989), organizada por la Universidad Auténoma
Metropolitana en la Galeria Metropolitana. Otra exposicion fue Encuentro
Otras Graficas, realizada en la Escuela Nacional de Artes Plasticas en
1993 y organizada por el profesor Eduardo Chavez, contaba ademas con
un coloquio en la Academia de San Carlos y una exposicion en el Museo
Carrillo Gil (Chavez, 1993). En este evento se presentd la obra con criterio
de obra grafica mas que de obra digital.

Para 1994 el gobierno federal inauguré el Centro Nacional de las
Artes, donde se encuentra el Centro Multimedia, con equipo e

instalaciones propios del arte y la tecnologia digital. En la década de los
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noventa el Centro Nacional de Documentacion e Investigacion de Artes
Plasticas (Cenidiap) realiz6 y publicd investigaciones sobre arte digital,
entre los que destacan los trabajos de Margarita Ramirez y Adriana
Zapett, esta Ultima con un libro acerca de arte digital (Zapett, 1998).

Otro evento importante para conmemorar el cambio de milenio fue la
participacion de Rafael Lozano-Hemmer (lamina 14) quien dio un curso
en 1994 de arte digital y present6é la obra interactiva Alzado vectorial.
Arquitectura relacional No.4 (Lozano-Hemmer, 2000) en el z6calo de la
ciudad de México. La obra estaba conformada por 18 luces roboticas,
cuyo disefio era manipulado desde Internet (www.alzado.net), produjo
admiracion en el publico capitalino que lo observo. Esta obra de caracter
efimero resulta relevante por ser experiencial o fenoménica, y puede
considerarse dentro de las propuestas de la estética procesual.

Otra propuesta de arte digital es la de Minerva Cuevas
(www.irational.org/mvc), quien se ha dedicado al arte conceptual, la
instalacion y registro de sus performance en los medios digitales, durante
las cuales suele obsequiar productos al publico visitante.

El trabajo del arte digital no se limita a la produccion de obra, sino
también a la curaduria de exposiciones, creacion de sitios web vy sitios de
artistas, como es el caso de Raul Ferrera Balanquet, quien presentd
Interactiva 01 e Interactiva 03 (www.cartodigital.org/interactiva) y otros
proyectos via Internet. En este sitio (www.cartodigital.org) se advierte la
participacion de artistas como Maris Bustamante, Juan José Diaz Infante,
Fernando Llanos, asi como de artistas de otros paises de América Latina.

Las practicas artisticas del arte digital en México son el resultado de
dos factores: 1) un proceso lento de incorporacion de las tecnologias
digitales a la vida cultural, y 2) la situacion de los artistas en el pais que
no disponian de la tecnologia digital y ademas, tenian que viajar al
extranjero para adquirir educacion respecto a esta tecnologia.

Desde 2010 los maestros Arturo Rosales y Gale Lynn Glynn
conjuntamente con otros investigadores de la Facultad de Artes y Disefo

de la UNAM (lamina 15) estamos investigando y produciendo obra digital
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con distintas orientaciones estéticas (DEGAPA PAPIIT IN403412), como
la fotografia digital en la expansion del espacio, la gréfica digital, la pintura
digital, y el conceptualismo y su relacién con la fotografia digital. En este
taller de arte digital podemos mencionar artistas como Aidee de Ledn,
gue explora la pintura digital desde la abstraccion, Aureliano Sanchez,
que aborda el conceptualismo y la fotografia digital. A partir de este
proyecto de investigacion se han publicado dos libros de arte objeto, con

obra de los participantes.
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CAPITULO 3. DE LA MIMESIS A LA VIRTUALIDAD

Uno de los problemas que ha enfrentado el arte desde la antigiiedad
hasta nuestros dias, es que estuvo bajo sospecha respecto a su
capacidad de captar y expresar la realidad; se le cuestiono y se le calificd
de imitacion, de copia, de mimesis de la idea o esencia. Siméon Marchan
(2006: 29-60) nos ilustra sobre los cuestionamientos hechos al arte por la
filosofia. De Platon a Hegel se cuestiond el concepto de la imitaciéon o la
representacion, como apariencia e ilusion y su capacidad de ofrecer
certeza o conocimiento objetivo. Por otro lado la concepcién marxista con
la teoria del reflejo demostré los factores ideolégicos y los aspectos de
conocimiento que subyacen en el arte. Las posiciones recientes, como la
de Jean Baudrillard, ponen en duda la objetividad del arte y la ubican en
la estética de la mercancia, en la ilusibn y en la apariencia como
simulacion.

El arte posterior a la autonomia propuesta por el iluminismo ha
tenido que sortear obstaculos para constituirse como una disciplina capaz
de producir conocimiento en la relacion arte y realidad.

La critica a la representacion en el arte se agudiza con las
vanguardias historicas, quienes se cuestionaban la capacidad
cognoscitiva del arte, asi como su relacion con lo real y la presencia de
elementos ideologizantes en la representacion, por lo que incorporaron la
estética de lo extra artistico como el collage y el ready made. La retorica
del arte de la tradiciobn quebrantaba la objetividad de los lenguajes
artisticos, por lo cual las vanguardias cuestionaban sus normas Yy
preceptos. A partir de la crisis de la representacion se abren estrategias
artisticas que proponen las artes procesuales, objetuales, performativas y
conceptuales, que desmaterializan el objeto arte, ofreciendo desde la
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estética de la vivencia hasta la idea como concepto, nuevas modalidades
gue pretendieron la objetividad y la relacion arte y vida.

El arte en el contexto del giro linglistico desarroll6 la estética de la
apropiacion y el descentramiento de una realidad fragmentada, de un
saber que actia desde el poder, para mostrarnos dos enfoques; lo
parddico e ironico de la realidad, o para reflexionar criticamente la
realidad, desde el desplazamiento de significado que nos permiten
deducir lo real.

Posteriormente a la llamada polémica modernidad-posmodernidad,
las propuestas estéticas se desarrollan en paralelo a proyectos micro
politicos emancipatorios, como la marginalidad étnica, gay, feminista y las
identidades marginales. Como resultado de esto, el arte ha tenido que
implementar estrategias estéticas desde el giro lingtistico al giro politico
gue cuestionan la realidad y hacen que el artista se transforme en
activista politico.

El arte del pasado y el actual, con sus distintos lenguajes y técnicas,
han pretendido mostrar la realidad, se han valido de la representacion, la
accion, la apropiacion y la conceptualidad para alcanzar lo real. Podemos
decir que el arte ha recurrido a la virtualidad analégica para producir
efectos de verosimilitud y mostrar la realidad, pero al mismo tiempo ha
tenido que enfrentar la desmaterializacion del objeto artistico para
mostrarnos la realidad.

Ahora la sociedad se enfrenta, con la revolucion tecnolégica de las
comunicaciones que va desde los mass media hasta la tecnologia de la
comunicacion digital, a una pérdida de lo real. Lo que Guy Debord (2007)
sefalé como el fendmeno de la sustitucién de lo real por el espectaculo, o
lo que define Baudrillard (2009) como el crimen perfecto con la muerte de
la realidad sustituida por el simulacro.

La realidad se nos presenta filtrada por los mass media. En el siglo
XX los mass media estaban en manos del poder oligarquico, hoy en dia
los medios del ciberespacio no son la excepcion y éstos, a veces son
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usados para vincularse con la realidad y otras para el entretenimiento y la
alienacion.

La comunicacion nos puede acercar o alejar de la realidad. La
comunicacion digital es una forma de virtualidad que nos puede acercar a
lo real o distanciarnos de ella. Nos podemos quedar en la fascinacion de
sus efectos, en la simulacién, en la apariencia de lo real, o usarla como
medio para acercarnos a lo real. En los mass media la relacion es pasiva,
el poder emite mensajes al receptor, éste no puede escoger y soélo recibe
la informacion. La comunicacion digital es activa, el emisor manda
mensajes y el receptor interactla. La realidad en que nos encontramos

hoy esta dividida entre el mundo fisico y el virtual.

El concepto de virtualidad digital.

El término virtualidad es utilizado hoy en distintos campos y
disciplinas, que van desde el ambito de la filosofia, la cibernética, la
comunicaciéon y muchos terrenos de la ciencia. Asimismo ha sido
estudiado en la esfera de la Historia y la Teoria del Arte por autores como
Simén Marchan Fiz (2006: 29-60). En el campo de la comunicacion
tecnoldgica audiovisual, Tomas Maldonado (1999) lo utiliza para designar
las realidades simuladas —o simulacros— que reproducen realidades
concretas y que permiten establecer modelos cognitivos o que facilitan los
procesos de conocimiento. Por su parte, Howard Rheingold (2002)
explora el concepto de realidad virtual en el campo de la cibernética,
aplicado a los laboratorios de alta tecnologia donde se muestran
realidades simuladas de distintas &reas cientificas (desde la biologia
celular, la robédtica o la fisica), asi como en el terreno de las
comunicaciones, el entretenimiento y la diversion.

Simon Marchan (2006: 29-60) explica las diferencias del término
virtualidad y separa la acepcion de virtual reality asociada al

entretenimiento y a su industria, del de la realidad virtual vinculada a las
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actividades cientificas que simulan realidades plausibles y que imitan
fendmenos de la realidad que pueden ser recreados en laboratorios.

Para esta investigacion tomaremos el término que establece Simon
Marchan (2006: 29-60), ya que lo que nos interesa es establecer las
bases para fundamentar la pintura digital y sus posibilidades como
expresion artistica que recupera la visualidad desde la virtualidad digital.
La pintura digital, partiendo del concepto de virtualidad de Marchan, es
una pintura virtual, una pintura sin objeto material, pero que cuenta con
una imagen, la cual se puede apreciar a través de distintos medios, como
son un monitor, un proyector digital o una impresién por medio de un
pl6ter sobre cualquier material.

La pintura digital es un archivo numérico (algoritmo) que contiene las
caracteristicas de una imagen.

El concepto de virtualidad designa un sistema o modelo de
representacion para simular un fendmeno ya sea cientifico,
comunicacional, artistico o simple entretenimiento que permite recrear
una realidad. El problema es cuando el simulacro nos engafa y
sustituimos el simulacro por la realidad. Desde finales del siglo XX y
principios del XXI se hace evidente que el hombre vive una realidad que
se divide en dos préacticas con el avance tecnoldgico: el mundo material y
el mundo inmaterial; el mundo de los objetos y el de la virtualidad de los
medios de comunicacion. La sociedad actual vive entre lo material y lo
digital del ciberespacio. EI mundo digital a su vez se divide en dos
practicas: una que se ocupa de la realidad de manera cognitiva y
reflexiva, como la ciencia, la tecnologia y el arte, y otra que se somete a la
ilusién del entretenimiento de la virtual reality. Esta ultima parece avanzar
a pasos agigantados en una sociedad de consumo, sometida a la
saturacion de los mass media, con una discursividad de la virtualidad una
simulacién que somete al hombre.

Por otra parte, el modelo de virtualidad se refiere a un sistema que
simula los procesos de conocimiento, la virtualidad es un procedimiento

que permite obtener datos, recrea experiencias y permite obtener
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conocimientos en diversos campos, como la ciencia, la tecnologia, la
comunicacion, el arte y el entretenimiento.

Asi podemos concluir que la mimesis y la virtualidad digital son dos
conceptos separados por la historia pero que convergen en el ambito de
la representacion.

Simoén Marchan inicia su reflexion respecto a la virtualidad y la
mimesis de Platon, en la cual polemiza sobre el viejo problema de la
imitacion y lo que puede ser la nocion de virtualidad. Marchan define la
nocion de virtualidad, la divide en virtualidad analdgica (refiriéndose al
arte tradicional de la pintura, escultura y estampa) y virtualidad digital, que
es aquella que sélo es imagen e informacion en el ciberespacio y que
puede ser manipulada y manipularnos en Internet. Marchan es menos
escéptico que Baudrillard al no condenar totalmente los mass media
digitales como instrumentos de enajenacioén y de manipulacion social.

Veamos mas detenidamente el término virtualidad. Marchan define
lo virtual como algo posible sin que necesariamente sea real, y nos dice
qgue lo virtual puede ser en potencia aunque no necesariamente sea
plausible, lo virtual existe sin existir de un modo factico (Marchan, 2006:
40), esto es que puede dar la impresion de ser o de existir sin que
necesariamente sea real. La apariencia digital no garantiza la realidad,
pero lo tomamos como plausible. En la historia de la pintura podemos
encontrar imagenes que se asemejan a la realidad y por ello podemos
decir que en la pintura ya existia la virtualidad analégica, donde habia un
objeto-cuadro y la relacion pintura-espectador se caracterizaba por ser
pasiva, de contemplacion.

A diferencia de la imagen virtual digital, donde encontramos una
relacion activa/pasiva entre imagen y espectador, y donde éste obtiene
variadas experiencias, desde documentales, informacién cientifica,

cultural y hasta entretenimiento de variada indole, como los videojuegos.

Marchan (2006: 42) concluye haciendo la siguiente distincion: por un

lado la realidad virtual pasiva, a la que corresponde la simulacién de
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primer grado; y por otro lado, tenemos la realidad virtual interactiva, que
se refiere al ciberespacio en el que se escenifican las simulaciones de
segundo grado y que contienen escenarios multisensoriales.

Ahora bien, la realidad virtual digital no puede ser concebida sin el
instrumental tecnologico, a diferencia de la virtualidad analégica que no
requiere de aparatos electronicos. La realidad virtual digital sélo es
posible en el contexto de la revolucion tecnologica de los medios de
comunicacion actuales.

Se define el concepto virtualidad como la reproduccion de realidades
simuladas o simulacros que permiten comprender, estudiar, observar y
experimentar un fenémeno o un referente.

Para esta investigacion proponemos sefalar los diferentes usos de
los términos digital y virtualidad segun el contexto en que se encuentren.

1) Virtualidad en investigacion cientifica o tecnoldgica: realidades
simuladas y recreadas en laboratorio.

2) Virtualidad digital controlada: simulacion en laboratorio.

3) Virtualidad digital sin control: simulacion individual y particular por
Internet.

4) Virtual reality: realidades simuladas en la industria del
entretenimiento.

5) Simulacro (Jean Baudrillard): realidad virtual promovida por el
hedonismo y la cultura del consumo (Las Vegas).

6) Virtualidad analdgica (Simon Marchan): arte pictorico de la
tradicion que interpreto la realidad.

7) Virtualidad digital (Simon Marchan): sélo es imagen; existe sin ser
un objeto fisico.

8) Realidad virtual pasiva (Simén Marchan): simulacion de primer
grado unisensorial.

9) Realidad virtual activa (Simén Marchan): simulacion de segundo
grado multisensorial e interactiva.

10) Digital: sistema algoritmico electrénico que puede graficarse.
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11) Arte digital: eventualidad artistica construida por computador y
sistemas de red social que tiene propuesta, proyecto y fundamento
estético.

12) Pintura digital: imagen pictorica sin materialidad que puede ser
vista y que tiene propuesta, proyecto y fundamento estético.

Ante esta descripcion se pueden establecer los parametros en que
opera la virtualidad digital en los campos cientifico, artistico,
comunicacional y recreativo.

Después de ver la lista de descripciones advertimos que la nocién
de virtualidad y de tecnologia digital operan en un sistema de
comunicacion social y tecnolégico, de modo que esto solo es posible en
un contexto con caracteristicas como las que encontramos en la fase de

un capitalismo globalizante que requiere de medios de comunicacion.

Los peligros de la virtualidad digital.

La virtualidad digital, mas alla de su uso cientifico, se perfila como un
riesgo que puede seducir con sus encantos electrénicos y desviarnos de
la actitud reflexiva y critica que caracteriza al arte. Por esto, podemos
afirmar que lo virtual y lo digital no garantizan lo artistico, pero que bien
pueden ser un medio para producir arte. También podemos afirmar que
se estan haciendo obras y propuestas artisticas utilizando los medios
digitales y el ciberespacio. Lo que nos interesa aqui es definir los
parametros y alcances de lo artistico y la estética en el contexto de la
virtualidad digital, especialmente preservando la autonomia e integridad
del arte en la época de las transformaciones sociales y de los medios de
comunicacion digitales.

La realidad virtual digital es un fendmeno paradéjico, ya que por un
lado se presenta como ficcion y por otro como posibilidad. Los mass
media pueden enajenar a la sociedad. Nosotros consideramos que la

virtualidad es una realidad paralela y que puede amplificar lo real y que no
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va a sustituir a lo concreto. La realidad actual nos presenta cambios
tecnoldégicos que nos obligan a tener cuidado y a no quedarnos con la
fascinacion de las nuevas tecnologias, sino a usarlas en beneficio del
hombre. También es necesario destacar que el concepto realidad hoy en
dia no remite a verdades esenciales totalizadoras y modelos fijos, sino a
un pluralismo, a una realidad diversificada que muestra muchas facetas e
interpretaciones. Que la realidad nos presenta la alienacion del modo de
produccion capitalista, el consumo y el simulacro de la hiperrealidad
hedonista a través de los medios digitales de comunicacion.

Sabemos que existen, y continuaran existiendo, los debates sobre la
virtualidad digital, en torno a que si es reflejo, enajenacion o un fendmeno
paralelo a lo concreto, o aun mas, de si la virtualidad sera la
desrealizacién de lo concreto.

Otra posicion paralela a la de Simon Marchan es la de Philippe
Quéau (1995), quien se refiere al concepto de virtualidad en las nuevas
tecnologias digitales. Quéau sefiala los aspectos didacticos vy
pedagogicos de la virtualidad digital, asi como sus potencialidades en el
campo de la ciencia, la tecnologia, la educacién y los sistemas de
comunicacion, especialmente con las presencias virtuales (telepresencia).
Igualmente nos advierte sobre los riesgos de lo virtual en las nuevas
tecnologias, ya que segun él algunas virtualidades pueden ser
controladas y otras no. Por ejemplo, en un laboratorio o en una escuela se
puede controlar la virtualidad y simular eventos. Por otro lado, en la
realidad mostrada en algun sitio de Internet, videojuego o alguna otra
forma de virtualidad, no tenemos el control y puede traer consigo
resultados contraproducentes, como desprendimientos de la realidad.
Mas adelante, Quéau (1995) nos comenta otro ejemplo: el proyecto
Habitat de 1985 producido por Lucas Film, consistente en un sitio virtual
donde la gente puede entrar creando su propio avatar —un personaje que
representa al cibernauta—, quien puede tener experiencias, asi como
dinero y posesiones, puede relacionarse con otros avatares e incluso

dicha ciudad virtual cuenta con policia. Aqui el avatar puede adoptar una
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forma humana seleccionando su tipo fisico y otras caracteristicas. La idea
nos parece de ciencia ficcion y podemos preguntarnos si esto es arte,
definitivamente no, es industria del entretenimiento y solo busca ofrecer
un servicio y un producto mas del mercado.

Por otro lado, Stanley Kubrick —en la pelicula 2001: Space
Odyssey, basada en la novela de Arthur C. Clarke— ya habia
reflexionado acerca de la evolucion del hombre y las computadoras o la
inteligencia artificial. La propuesta de la novela, asi como de la pelicula,
nos obliga a reflexionar sobre la inteligencia y la idea de progreso. Aqui el
problema no es la maquina sino el humano, quien deposita sus
expectativas en los objetos y maquinas, los cuales pueden revertirse
contra él mismo.

Quéau (1995: 133-137) nos advierte acerca de los aspectos
positivos y negativos de la virtualidad; también nos expone la idea de un
arte virtual, el cual se apuntala en las premisas estéticas en que opera su
modelo y su nocion de imagen, lo inteligible y lo sensible. Su modelo se
apoya en la estética platdnica, una estética idealista que no compartimos
y no entraremos en debate, sélo rescatamos el concepto de virtualidad y
Sus sugerencias respecto a las precauciones sobre la cultura de la

virtualidad en la tecnologia digital.

El concepto de Clon.

El concepto clon se origina en el campo de la genética a comienzos
del siglo XX y se refiere al copiado celular. Recientemente ha sido
utilizado en el campo de la tecnologia digital para referirse a las acciones
de copiar archivos que no sean alterados por la accion del copiado. Esta
cualidad radica en que el algoritmo es una férmula numérica, una formula
gue puede ser copiada a manera de clon o copia de un cdodigo infinidad
de veces sin alterarse o desgastarse.
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La obra de arte digital, aun cuando se puede imprimir, mantiene
diferencias con el de la estampa artistica, ya que ésta ultima usa el folio
de edicion y firma de autor para designar las copias de la placa, que se
desgasta por el uso e impresion de ejemplares. La pintura digital puede
ser reproducida como clon, con lo cual contrarresta el concepto de
unicidad de la obra de arte y su transformacion en mercancia.

La nocién de unicidad o de pieza unica e irrepetible en el arte,
aparece como otro mito que permite que la obra de arte sea vista como
una mercancia con una aura especial y que se diferencia de otros objetos.
Walter Benjamin (2003) reflexiond sobre el tema de la reproduccién
mecanica del arte y el aura, sin embargo la copia ha hecho que el original
incremente su valor de cambio sobre su valor signo como lo ha sefialado
Jean Baudrillard (1974).

Al proponer una pintura virtual o una pintura desmaterializada,
permite enfrentar el mito de la unicidad de la obra de arte, debido a que
no hay objeto dnico sobrevalorado, sino un archivo que puede ser
adquirido, reproducido y consumido, evitando ser absorbido por un
sistema cultural que fetichiza la obra de arte.

Con la revolucion digital aparecié el concepto de virtualidad, el cual
supone representaciones plausibles, imagenes que pueden o no existir,
pero que cumplen la funcién de comunicar un discurso artistico..

La virtualidad tiene dos lados: 1) nos permite tener modelos
representacionales que resuelven problemas cientificos,
comunicacionales y educativos, y 2) el que se presenta en el ambito del
entretenimiento que puede ir mas alla de la recreacién y proponernos
realidades alternas adictivas que terminan por alienar al hombre. La
virtual reality es una hiperrealidad generada desde una fase hedonista del
capitalismo globalizante.

El arte contemporaneo ha cuestionado los sistemas de
comunicaciéon digitales instalados en la reproduccion ideoldgica y ha
cuestionado desde la virtualidad: el sistema cultural, social, politico y
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econdémico de una sociedad digitalizada, la de una modernidad, aun mas
enajenada en la racionalidad instrumental.

Este escenario es el que nos permite proponer una pintura digital
desde la desmaterializacion de la pintura que cuestiona la
institucionalidad y la pérdida de sentido de la realidad.

La obra digital no puede estar desligada de sus contenidos que van

mas alla de la estética del entretenimiento.

53



CAPITULO 4. PINTURA DIGITAL

En el capitulo anterior vimos que el concepto virtualidad tiene
distintas connotaciones dependiendo del contexto donde se encuentre;
también vimos que el término digital se refiere a un sistema electronico y
tecnologico de comunicacion basado en algoritmos. Paralelamente a
estos términos han surgido connotaciones para referirse a los sistemas
tradicionales, como la palabra analégico. Nosotros, al igual que Simon
Marchan (2006: 29-59), utilizaremos el término de pintura analdgica para
referirnos a la tradicional disciplina de la pintura sobre tela o soporte
material, o simplemente nos referiremos con el término pintura.

El arte y la pintura estan determinados por el contexto histérico
social, la produccion artistica esta sujeta a esas condicionantes. Como
hemos sefialado, la crisis de la representacién en pintura abri6 las puertas
a la estética de la apropiacion, la intervencion y otros esquemas en
pintura, a su vez, estos nuevos modelos obligaron a establecer nuevas
maneras de concebir la pintura.

Para efectos didacticos usaremos aqui la vieja idea de forma y
contenido, en ella vemos dos estructuras inseparables, la forma es parte
del contenido, y viceversa. Por forma entendemos los elementos técnico-
formales de la pintura, como la técnica, el soporte, los materiales,
etcétera. Por contenido se refiere a la propuesta estética, el lenguaje
(estilo), la manera de representar y el sistema cultural en que se hace la
pintura. El tema de la obra o temética es un pre-texto, el verdadero texto
es el como se dicen las cosas, es decir, su fundamento estético. Por
tanto, forma y contenido son indisolubles, no se pueden separar, incluso
en el arte conceptual, ya que la ausencia de objeto es parte de la forma
gue le da sustento al contenido conceptual de la obra. El tema o tematica

de una obra es también parte del contenido.
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En la relacion re-presentacion se da la relacion forma y contenido,
donde se problematizan las nociones tradicionales de pintura, véase, por
ejemplo, la instalacion pictorica Antinomia entre lo artistico y lo estético
(Imagen 2), la espacialidad entre la representacion pictérica y la
presentacion de objetos frente al cuadro, donde no domina el modelo ni
Su representacion, sino que es un todo. En Peregrinacion Ceremonialista
(Imagen 3), se narra la migracion actual retomando el lenguaje arcaico,
pero que al mismo tiempo en la obra se contrapone el modelo fisico
(tierra, vasija y huellas) y la representacion pictorica de éste.

En la composicion de ambas obras se re-presenta, es decir, se
muestra una pintura y frente a ella hay objetos relacionados con el cuadro
y que son parte de la obra. Si hablaramos aqui de soporte, éste no seria
el cuadro ni los objetos dispuesto frente a la obra; el soporte seria la
instalacion pictorica, es decir, una manera distinta de hacer pintura, una
manera que modifica la forma tradicional de hacer pintura (una pintura
s6lo como representacion).

En la historia de la pintura los artistas sélo mostraron la
representacion de sus modelos, nunca expusieron a sus modelos junto al
cuadro, debido a que el concepto de pintura que tenian estaba
determinado por el contexto cultural de aquellas épocas.

Lo que en esta investigacion me propongo es cambiar el soporte de
la pintura: tela y madera por el digital. Asi, el campo de la pintura se ha
trasformado debido a los cambios tecnologicos que me obligan a trabajar
con una nocién de espacio, color, forma y contenido muy distintos a la
tradicion de la pintura analdgica. El espacio, el color y sus formas digitales
son relativos (el archivo digital requiere de distintos formatos y medidas)
porque estan compuestos por otras caracteristicas que suponen las
sensaciones de espacio, forma y color de la pintura analégica, pero que la
virtualidad hace que parezca una pintura que al mismo tiempo no lo es, se
produce un simulacro de pintura, una pintura virtual que supone a la

pintura, pero sin la pintura.
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El soporte digital ha cambiado el escenario de la pintura, se ha
modificado la forma y el contenido, aunque aparentemente sea una
pintura.

El propdsito de esta investigacion no estd motivada para usar las
nuevas tecnologias por ser nuevas, sino por la crisis y el agotamiento de
la representacion en pintura planteado por la estética del arte en el siglo
XX, desde las vanguardias hasta el arte conceptual, donde vemos que la
nocion de arte se ha transformado. Lo que proponemos, es recuperar la
visualidad en el arte con una pintura virtual digital. A partir de la crisis de
la representacion han surgido las estéticas de la apropiacion, la
intervencion, la interactividad y otras mas, que han restringido a la pintura
tradicional, por esto exploramos el soporte digital para la pintura.

Esto no quiere decir que nunca pueda volver la pintura en sus
formas tradicionales, lo que intentamos establecer aqui, es que las
opciones del contexto del arte actual para la pintura nos obligan a romper
con el modelo tradicional de la pintura. Los viejos conceptos de autoria,
unicidad y originalidad han sido puestos en duda, y por ello la pintura ha
tenido que reflexionar y replantear sus viejas categorias al interior de su
forma y contenido.

Lo que aqui nos interesa es recuperar la visualidad, el arte mas
radical del conceptualismo cancel6 la visualidad por la idea. La pintura
funciona desde la visualidad, pero hacerla desde su forma tradicional
implica que el sistema cultural de la institucionalizacion se apropie de ella
y desmantele su capacidad critica. Al dejar de ser un objeto material y con
la unicidad la pintura virtual se transforma en idea-imagen, permitiendo
recuperar su visualidad y la experiencia sensible desde una visualidad sin
objeto material. Esta argumentacion permite proponer una forma distinta
de pintura: la pintura digital.

Desde la perspectiva de mi pintura he propuesto, desde hace afos,
en bienales y exposiciones, una pintura que descentre y cuestione la
centralidad de las categorias tradicionales de la pintura, donde la re-

presentacion cuestiona la tradicion y donde ahora la virtualidad da paso a
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una pintura que existe en otro soporte que la libera de la unicidad, la
innovacion y la originalidad, y que elaboro una pintura que hace relectura
de la pintura, hago una pintura que se ubica en la estética de la
deconstructiva en el soporte de la virtualidad. Una pintura que no existe
en la materialidad, pero que es posible sin ser factica.

La circulacion de la obra pictorica analdgica ha sido por medio de
salones, galerias y museos. La circulacion de la pintura digital es amplia y
variada, tiene diversos caminos, segun lo permita el sistema digital de
comunicacion, circula independientemente de los museos o galerias. Es
una pintura que se introduce a la hiperrealidad del ciberespacio y se
convierte en un simulacro de pintura donde se confiscan imagenes, pero a
diferencia del Apropiacionismo Pop y del Simulacionismo norteamericano
de los ochenta, yo recupero imagenes con o sin expresion, carga emotiva
o glamur provenientes del mundo de los mass media. La pintura que
presento en esta investigacion se apoya en la linglistica
posestructuralista, especialmente en la contraposicion de significados
para sefialar las oposiciones y descentrar el sentido, poner al descubierto
las oposiciones y tratar de mostrar las contradicciones del sentido de los
discursos.

Ahora bien, en la tradicion pictorica que surge desde el
Renacimiento se establecieron tratados y manuales de procedimientos
técnicos para la construccion de la pintura. Esos artistas se esmeraron
por dar verosimilitud a sus imagenes, unificaron el espacio, trataron la
forma y el color para acercarse mas a la realidad. Paulatinamente la
normatividad de los tratadistas de la pintura dejaria de ser tan estricta en
la medida en que la pintura dejara de servir a la religion y a la aristocracia
permitiéndole ganar autonomia.

Al lograr mayor autonomia el arte, y en especial la pintura, se
explorarian otros lenguajes. Con la llegada de la estética del
Romanticismo ya no se buscaba la representacibn mimética sino la
interpretacion emocional de la realidad personal del artista, abriendo la

imaginacion y la recuperacion del arte medieval. Con el Impresionismo la
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investigacion sobre la luz-color obligd a construir la imagen por medio de
la técnica de mezcla Optica, pero también se abri6 el camino para la
reflexion y apertura de la construccion de la pintura bajo sistemas
crométicos basados en la experiencia visual de la temporalidad y el
espacio.

La pintura analdgica puede ser considerada como una virtualidad,
pero virtualidad analdgica que nos ha permitido advertir distintos enfoques
y experiencias. Desafortunadamente se ha convertido en parte de la
institucién y de un sistema cultural que no transforma la realidad.

En la época colonial en México se normativizaron las artes y los
oficios, se aplicaron sanciones a quienes no teniendo licencia practicaran
un oficio artistico o lo practicaran con técnicas incorrectas podian ser
sancionados por las ordenanzas y los veedores. Por tanto, cuando
hablamos de la pintura también debemos hablar de todo un sistema
social, cultural, juridico y por supuesto artistico (Carrillo y Gariel, 1983:
cap. ).

Con las vanguardias historicas los sistemas representacionales de la
tradicion fueron expuestos a la critica y se radicalizé con el Dada hasta
llevarlos a cuestionar el arte.

Dentro de las préacticas artisticas posteriores a las vanguardias
historicas vemos que el desmantelamiento de las rigidas disciplinas
artisticas y su normatividad han dado paso a este proceso de
desmaterializacion del objeto artistico. ElI cubismo propuso el collage-
montaje, la restructuracion del espacio pictérico, que dej6o de ser
naturalista y se orienté a la percepcion de los conceptos e imagenes,
dislocando la mirada unidimensional por la de una mirada
multidimensional.

Otra transformacion en pintura fue el combine painting, que
reflexion6 sobre la problematica de la representacion-presentacion e
incorpord al cuadro objetos extra pictoricos. Estas posturas artisticas no

sb6lo cuestionaron el asunto estético y epistemolégico entre
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representacion y presentacion, sino que alteraron la nocion de imagen
gue se habia propuesto la pintura anal6gica de la tradicion.

El arte procesual y apropiacionista modifico la nocidon de creacion,
innovacion y unicidad, traslado lo artistico al gesto o a la actitud del artista
al intervenir, confiscar y apropiarse de imagenes extraidas del mundo de
las imagenes y del inventario de la historia del arte.

El arte y la pintura del siglo XX se caracterizan por reflexionar sobre
sus propios principios y fundamentos, haciendo evidente su autonomia al
reconsiderar no sélo sus conceptos internos, sino su relacién con la
realidad y el contexto histérico social de manera critico-reflexiva. El arte
del siglo XX se transformo vertiginosamente con multiples propuestas
artisticas y pictoricas, desde la abstraccion lirica, analitica, geométrica,
cinética y minimalista. Por otro lado la figuracion con el hiperrealismo, el
pop art y otros estilos de la figuracion continuaron reflexionando desde la
apropiacion.

Ante este panorama vemos transformaciones artisticas y pictoricas
con el desarrollo de nuevas tecnologias, como la tecnologia digital y los
sistemas de comunicacion global.

La nocion de soporte pictérico se ha transformado a lo largo del siglo
XX. Se ha reflexionado y cuestionado la normatividad de la tradicion
pictorica al estudiar la espacialidad, el material del soporte, los limites y
los bordes del cuadro al aplicar el concepto de interespacios del poliptico.
Al reflexionar acerca del soporte pictérico, la pintura actual amplia la
nocion de espacio al construir polipticos, al hacer pintura urbana, al
articular la pintura con el arte de la instalacion. Al hacer instalacion
pictérica se modifica la nocion de espacio de la pintura, ofreciendo vacios
y espacios pintados, es decir, una dinamica pictdrica. Estas expresiones
modifican la nocion de espacio-pintura, de receptaculo delimitado por el
borde, al marco o al parergon (Derrida, 2001). También vemos que la
pintura virtualmente se expande y se articula con otras disciplinas
artisticas que habian estado separadas por la normatividad surgida desde

la tradicion.
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El sistema constructivo de la pintura digital se sustenta en la nocién
de virtualidad digital, el cual sugiere una pintura de la visualidad digital sin
ser un objeto material, sino un algoritmo que graficado puede ser
observado mediante el instrumental electronico-digital. Este instrumental
va desde el monitor, el proyector o su impresion en pléter. La estética de
la pintura digital esta constituida o realizada como un algoritmo, y por
algoritmo entendemos una secuencia numérica codificada que puede ser
reproducida o clonada por distintos medios de visualidad. La estética
basada en el algoritmo permite mirar la obra en cualquier sistema digital
qgue lo reproduzca, es decir, es una estética fundada en un cddigo que
puede ser reproducido, que esta disponible en cualquier computador. Esta
estética no pretende alinearse al campo de la estampa, la gréfica o la
fotografia, ya que a diferencia de la estampa el algoritmo pretende ser un
lenguaje comun, por otro lado no pierde calidad ni se sustenta en la
reproduccion gréafica, ya que no comprende ediciones ni tirajes foliados. El
codigo algoritmico no se altera ni se desgasta como las planchas de
grabado. Asi, aunque la llamada pintura digital aparentemente tenga
elementos de pintura y de estampa, resulta ser una técnica nueva que
tiene elementos de las artes tradicionales. Esta técnica permite la
reproduccion, y también, desarticular el aura de la obra de arte que Walter
Benjamin nos ha mencionado.

Visto de este modo, el sistema constructivo de la pintura digital es
una construccion virtual, y su recepcion es posible a través de los medios

digitales propios de la tecnologia.

Produccion de pintura digital.

Con el propésito de demostrar que se puede hacer pintura digital
con propuesta, presentamos aqui los argumentos estéticos vy
procedimientos formales de mi produccion pictérica digital.

En el proceso de esta investigacion se elabor6 y produjo obra digital
por medio de software y herramientas de hardware, con los cuales se fue
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produciendo pintura digital de formato medio (100 X 120 cm
aproximadamente). Dibujando y pintando se construyeron imagenes que
en algunos casos se imprimieron y en otros se expusieron en las redes
sociales del ciberespacio. La obra producida no correspondia a la gréafica
ni a la fotografia digital, ya que no se pretendia editar e imprimir carpeta
alguna o tirajes con el criterio de la gréfica, por el contrario, se habia
creado como cuadro o pintura, por sus elementos formales, el manejo del
color, sus texturas aparentes y acabados propios de la pintura. Por otro
lado se pretendia fundamentar estéticamente la pintura digital, la cual
supone desmaterializar el cuadro o la pintura: hacer un cuadro sin ser una
pintura material y concreta. La propuesta estética pretende cuestionar los
conceptos de unicidad, aura de la pintura y asi también los sistemas de
circulacién como la galeria y el museo al transitar por el ciberespacio. La
virtualidad nos permite proyectar una idea o creacion, aunque ésta se
realice o no materialmente, nos permite ver una pintura aunque no se
haya realizado. La pintura digital pretende ser una pintura sin serlo.

Los contenidos estéticos de mi pintura parten de la estética del
posapropiacionismo y pretenden deconstruir no sélo la imagen sino
también el soporte pictérico. Al cambiar el soporte de la pintura se cambia
radicalmente la pintura.

La construccion de la pintura digital se hace de la siguiente manera:
se inicia creando un archivo digital mediante algun programa para graficos
y pintura, se establecen sus dimensiones y resolucibn en megabytes,
luego se estructura la composicion con los elementos contenidos en la
obra. Se procede entonces a dibujar y colorear la imagen como
generalmente se hace en pintura analégica, pero en este caso es frente al
monitor. Se producen volumenes mediante contrastes de luz y sombra
(modelando y modulando), se aplica color por transparencia y opacidad.
Se usa una paleta virtual para hacer mezcla sustantiva y aplicar el color
con pinceles virtuales. Cabe sefialar que existen programas para pintar

gue contienen pinceles, espatulas y otras herramientas. Generalmente en
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la construccion del cuadro digital se requiere el mismo tiempo que nos
tomaria elaborar un cuadro de pintura analégica.

Una vez terminada la obra se procede a elaborar los distintos
archivos en cuanto a resolucion, segun sea el proposito para el que lo
vamos a usar, ya que no es la misma resolucién y peso para sitios web y
proyecciones (monitor o cafibn) que para impresion en pléter. En el
sistema constructivo de la pintura digital se puede elaborar cualquier
acabado que se quiera, como un acabado figurativo, un acabado de trazo
de gesto, o incluso abstracto. En algunas ocasiones es necesario importar
alguna imagen por medio de un escaner para introducir efectos y
acabados que se requieren para la elaboracion de la pintura o el cuadro.
También se trabaja con tabletas graficadoras con las que se construye un
archivo digital que posteriormente podra verse como una pintura y que se
podra hacer un clon para distintos usos, dichos clones pueden tener
distinta resolucidon, dependiendo del uso al cual estan destinadas las
obras. En este trabajo se incluyen imagenes de la obra producto de esta
investigacion.

El soporte en la pintura digital es mas que un archivo de algoritmo
donde se gréfica, se pinta o se construye un archivo digital; es todo un
sistema tecnoldgico, cultural y comunicacional donde fluye la cultura
visual y las ideologias estéticas. El soporte digital es un archivo basado
en algoritmos; no es solo la pantalla de la computadora; ésta es solo el
medio para graficar y visualizar.

La elaboracion de una imagen digital (o pintura digital) esta
condicionada al uso que le vamos a dar: si es una imagen para monitor o
para proyeccion, sus registros cromaticos seran en el formato RGB, pero
si se va a imprimir el archivo por medio de pléter, tenemos que convertirlo
en formato CMYK. Ambos sistemas reproducen la sensacion de color por
medio de mezcla Optica, en el caso del RGB (red, green y blue) de
monitor se reproduce un color sustrayendo o adicionando otro, la claridad
u oscuridad del color se logra por aumento o disminucion de la

luminosidad. En el sistema CMYK (cian, magenta, amarillo y negro) se
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imprime con puntos de cuatro colores, saturando o disminuyendo para dar
la sensacion de claro u oscuro. El acabado fino y la apariencia de la obra
impresa en papel no es la del grabado, tampoco es la de la pintura
convencional, pero indudablemente se obtienen resultados positivos.

En el caso de la pintura digital abstracta se pueden dar acabados de
texturas, pinceladas y un sinfin de modalidades y apariencias pictéricas
de manera virtual, esto depende de la propuesta estética.

La pintura digital se trabaja simulando los aspectos plasticos de la
obra y los iconos de distintos estilos pictoricos, tratando de proponer una
pintura deconstructiva que problematice desde la pintura.
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CAPITULO 5. ARGUMENTOS ESTETICOS
DE LA PINTURA DIGITAL

En este capitulo exponemos los argumentos que explican los
motivos por los que se produce la pintura digital, los cuales provienen de
la reciente crisis del arte de finales del siglo XX.

El arte conceptual radicalizé sus argumentos estéticos al usar el
lenguaje como material artistico, esto se desarrolla en las décadas de los
afios sesenta hasta los ochenta (Osborne, 2011: 112-129, 176-189).
Posteriormente, en la década de los noventa y hasta nuestros dias
cambid sus estrategias al usar la apropiacion, la intervenciéon y realizar
instalaciones posconceptuales produciendo objetos que avizoran una
visualidad que en algunos casos es efimera. Este arte posconceptual
circula en los medios tradicionales, como museos y galerias. Lo que
resulta contradictorio es que el arte conceptual y el posconceptual se
destacaron por su activismo politico de critica al sistema cultural, y hoy
vemos que muchas de estas propuestas parecen convivir con el sistema
cultural.

Es necesario que tengamos presente que el arte conceptual hasta
las manifestaciones mas recientes derivadas del conceptualismo se han
distanciado de la visualidad, recurren a fotografias, dibujos y videos para
documentar y registrar sus trabajos para luego mostrarlos.

Nosotros, a diferencia de los conceptualismos, proponemos una
obra-imagen o pintura-imagen que se encuentra desmaterializada, que
puede circular por diversos medios y es independiente de los circuitos

culturales.

Esta investigacion no pretende ser un tratado de pintura digital con

pormenores de procedimientos y recetas técnicas. Lo que se lleva a cabo
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aqui es la recuperacion de la visualidad en el arte, y en especial en la
pintura, asi como una busqueda de espacios alternativos, aquellos donde
la pintura se pueda ejercer fuera de los circuitos tradicionales. Se propone
hacer pintura digital, no sélo con nuevos materiales y un sistema de
circulacién-recepcién nuevo, sino que también proponemos otras
propiedades plastico-visuales desde la virtualidad digital en el campo de
la pintura, propiedades pictoricas desde la construccion de la forma y del
color por sistemas, como el RGB y el CMYK, entre otros.

Debemos sefalar que para la creaciéon artistica no existe un solo
camino ni un método especifico, sino que éste esta determinado por el
contexto social, cultural, historico y estético, lo que se pretende aqui es
que la obra resultante de la investigacion-creacion promueva experiencias
sensibles y la reflexion en el espectador desde el ambito de la virtualidad

digital.

No se pretende soélo sustituir el pigmento por el pixel, o el color
pigmento por el CMYK o el RGB, el soporte opaco por el monitor o
cualquier otro método de mostrar la imagen pictérica, ya que no hay
sustitucién de viejos modelos pictéricos por unos nuevos, Sino espacios
alternativos donde aparece la pintura como virtualidad. Se halla entonces
la pintura en un espacio cibernético, en monitores, impresa en papel, tela,
vinilo o espectaculares, en donde se altera la nocion de pintura.

Asi, lo que proponemos es la produccién de obra pictérica digital que
opere en distintos caminos, que la pintura o el cuadro digital pueda
desplazarse a otros soportes no tradicionales, que pueda viajar en la
virtualidad. De modo que aqui no soélo se propone una pintura
desestabilizadora al interior de contenido y forma, sino que la forma digital
amplie la nocién de pintura, una pintura inmaterial, intangible, que se
puede mirar pero que no se materializa en la forma tradicional. La
virtualidad pictérica conlleva un simulacro, un simulacro digitalizado que a
SuU vez supone una presencia pictdrica, esto es, un soporte espacial, una
estructura cromatica, elementos matéricos, en sintesis, un cuadro.

Las categorias formales de la pintura se han originado desde la
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pintura analdgica, ahora en el campo digital, tienden a reconfigurarse en
el ambito de la virtualidad. El color, los materiales y las texturas aparecen
como realidad, aunque sabemos que son formulas numeéricas de luz,
ceros y unos, que han sido traducidos por medio de programas a
imagenes. Dichas categorias formales —espacio, color, forma, linea,
mancha, etcétera— se pueden desarrollar a partir de efectos visuales
para obtener caracteristicas similares a las de la pintura analdgica; con
ello, las técnicas pictéricas tradicionales han sido simuladas por
programas (software) que permiten construir una pintura.

Por otro lado, la pintura digital exige el conocimiento de la pintura
analdgica para generar los acabados, composicion, cromatismo y
elementos de apariencia matérica, como la textura y otros acabados.

Respecto al sistema constructivo de la pintura digital, ésta opera
bajo el mismo principio que la pintura analégica, con principios de
oposicion de contrastes de color, ya sea de claro-oscuro, calido-frio,
intenso-atenuado, liso-aspero, transparencia-opacidad.

Como se sabe, la pintura digital opera con pixeles y no con
pigmentos, como la pintura analégica. Lo que encontramos aqui es que al
0jo se le engafia, ya que los pixeles producen un efecto de color debido a
una mezcla optica, de modo que el ojo combina los colores permitiendo la
sensacion de un espectro de color. Posiblemente en un futuro los
espectros cromaticos de la tecnologia digital amplien su repertorio con
nuevas formas de percibir.

En sintesis, en este capitulo podemos decir que la virtualidad es una
opcion para la pintura actual al presentarse como simulacro, donde se
puede mirar pero no se puede tocar, lo cual conlleva a que su aura o
fetichizacion de pieza Unica se disipe al no tener el objeto material cuadro
0 pintura.

En esta investigacion se presenta obra digital producto del trabajo
pictdérico, y como toda investigacion requiere resultados, y los resultados
son la obra.

Finalmente podemos asegurar que la pintura —en su forma
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analdgica o digital— nos puede proporcionar una experiencia estético-

sensible y nos puede hacer reflexionar, y ese, es el objetivo de todo arte.

Estrategia citacional en la obra realizada.

La practica de citar o hacer referencia a otras obras o estilos
artisticos se ha practicado con frecuencia en la Historia del Arte, y es una
caracteristica del arte desde los afios 1950 hasta nuestros dias. Esta
estrategia de la cita en pintura se ha hecho un hébito comun; la
apropiacion como forma de cita la podemos ver en el arte pop, el
neoexpresionismo, la transvanguardia, el neo geo, el simulacionismo, el
anacronismo, el hipermanierismo, el neomexicanismo y la abstraccion
ambigua, por mencionar solo algunos casos.

Esta etapa donde aparece la practica de citar o mencionar imagenes
o distintos estilos supone un camino opuesto al del arte previo al siglo XX,
que exigia la originalidad, unicidad e innovacion en la produccion de la
obra pictdrica.

A partir de la década de 1960 se comenz6 a hacer mas notoria la
practica de la cita en pintura y ya no se inventaban nuevos estilos o
formas, en ese momento el artista se apropiaba de imagenes existentes y
las mostraba, posteriormente se fueron apropiando o citando estilos. Todo
ello con dos propésitos: parodiar o reflexionar y hacer relectura respecto
al arte del pasado en el presente.

La practica de la cita en el arte nos ha obligado a reflexionar y a
estudiar los mecanismos con que opera, asi como la manera en que se
cita una obra. Gerard Genette (1989) expone las formas en que se da la
traslacion de una obra a otra, y nos explica los distintos tipos de
procedimientos. El llama a la transposicion de un texto a otro
intertextualidad e hipertextualidad y explica los distintos tipos de cita que
se pueden sefalar como los basicos: parodia, travestimento y pastiche.

De estos tres enunciados es posible ver modos intermedios que pueden
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alterar o modificar el significado o sentido de una obra que se vale de una
fuente.

Pues bien, Genette describe la intertextualidad como la presencia de
un texto en otro, y la primera forma explicita es la cita, la menos declarada
es la alusion y una tercera el plagio. En otro sentido, Genette describe los
tres principales rasgos de temperamento de una transposicion textual: la
parodia, el travestimento y el pastiche. El primero, la parodia, consiste en
retomar literalmente un texto conocido para darle una nueva significacion;
es una cita desviada. La segunda, el travestimento, es la transformacion
estilistica con funcién degradante o burlesca. El tercero, el pastiche, es la
transposicion de un codigo a otro contexto, y puede tener caracteristicas
de seriedad o neutro.

Otra de las posiciones sobre el tema de la apropiacién o arte por
citas es la de Juan Martin Prada (2001), quien nos advierte acerca de las
caracteristicas de la estrategia citacional en el arte posmoderno, de su
accion critica y reflexiva, o de su rasgo neoconservador. Como estrategia
critica, ésta supone una relectura que conlleva una toma de conciencia y
de rebeldia contra la institucionalizacién del arte, su comercializacion y el
consecuente desmantelamiento de su capacidad critica. De su rasgo
neoconservador nos comenta que algunos artistas prefieren mostrar en
sus pinturas la parodia o el travestimento como satira o burla.

Otro punto de vista es el de Fredric Jameson (1991), quien
considera que la estrategia citacional en el arte es un recurso frente a una
hiperrealidad que desborda en hipermanierismo, que desemboca en una
ironia vacua, el mirar el pasado con la imitacion de estilos muertos.

En el arte de las décadas de 1980 y 1990 se desarrollé una estética
de la irrupcion de lo fragmentario, de citas y alusiones fragmentadas
incorporadas a otro contexto con distintos temperamentos en pintura,
acerca de lo cual no nos extenderemos, soOlo mencionaremos al
neomexicanismo, donde encontramos varios ejemplos de intertextualidad,

ya sea a través de la parodia, el travestimento o el pastiche.
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El propdsito del arte apropiacionista es poner en tela de juicio las
nociones de originalidad, unicidad y especialmente la de autoria. La
apropiacion nos conduce a las practicas de derivacion, con variaciones
desde muy sutiles hasta drasticas. Existe un repertorio que puede alterar
la expresiébn de la cita, que va desde humoristico, satirico, ironico,
polémico y serio. De esto se desprenden los deslizamientos que permiten
en la obra receptiva contaminaciones e intervenciones, y pueden aparecer
también otras expresiones como chistes, imposturas, alusiones,
homenajes y caricaturizaciones.

La deconstruccion de Jacques Derrida (2007: 533-537) es otro de
los conceptos en que nos apoyamos en el contenido de la obra pictorica
digital que presentamos aqui. Derrida (2007: 447) explica que el corte es
la irrupcidn en el texto fuente, es la extraccion, y posteriormente el injerto
(diseminacion, indecidible y el injerto) en el recipiente depositario de la
diseminacion de sentidos (Derrida, 2007: 533). Sobre este montaje se
articulan dos imagenes y presupone un significado no visto anteriormente.
Derrida inicia la deconstruccién en De la Gramatologia al contraponer el
habla frente a la escritura y mostrar las inestabilidades de una relacion
binaria.

Para ilustrar los esquemas en que esta operando la pintura
contemporanea a partir de conceptos como citas, apropiaciones,
contaminaciones y confiscaciones, a continuacion veremos una lista
descriptiva de las estrategias estéticas en pintura.

Respecto a la pintura actual y los parametros en que opera, Tony
Godfrey (2010) nos comenta que dichos parametros no son por
corrientes, sino agrupados por afinidades; no por estilos, sino por
caracteristicas estéticas comunes entre las obras. Estos aspectos en
comun son las distintas estrategias implementadas en la pintura actual.

Dichas caracteristicas son las siguientes:

1) La pintura que deconstruye el cuadro.

2) Pintura y fotografia: entrecruzamiento de lenguajes artisticos.

3) Abstraccién pura: deconstruyendo la pintura del color field,
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impurezas en los planos pictéricos y en el cromatismo.

4) Abstraccion ambigua: contaminacion entre tipos de abstraccion.

5) Instalacion pictorica y pintura de espacios: la pintura que se hace
con polipticos y se expone dentro y fuera del muro. Una pintura que
rebaza los espacios del muro-pared.

Vemos entonces el panorama en que funciona la pintura en el
contexto actual. En esta investigacion trabajamos bajo algunas de estas
premisas, especialmente respecto a la apropiacion y la contaminacion.
Pretendemos ir un poco mas alla de la pintura tradicional, intentamos ir
hacia la pintura virtual digital, donde ésta desmaterializa el cuadro y sélo
queda la imagen y la visualidad de ésta. En esta investigacion
proponemos una pintura digital que es un algoritmo que se observa por
medio de distintos dispositivos, y que promueve una recepcion distinta a

la de los circuitos convencionales (museos y galerias, por ejemplo).

Condiciones y posibilidades para la pintura digital.

Aqui sefialaremos los aspectos que posibilitan argumentar la
construccion de la pintura digital, e indicaremos que no soélo es un nuevo
soporte técnico para la pintura y para el arte, sino desde una perspectiva
mas profunda, advertimos que con la revolucion tecnologica digital de las
comunicaciones, aparece un nuevo escenario que conduce a la
globalizacion, el cual no es solo un sistema econémico, sino también son
las relaciones sociales y culturales. Por esto consideramos que los
factores que influyen en el arte digital son los siguientes.

1) En el contexto de las artes del siglo XX se dieron las
transformaciones donde el concepto de autonomia del arte se presento
como resistencia ante las nuevas formas capitalistas de mercantilizacion
de la cultura, y por esto surgen los lenguajes de la desmaterializacion del
objeto artistico y la pérdida de la visualidad. Con la estética posmoderna
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surge el intento de recuperacion de la Vvisualidad del arte
(neoexpresionismo y transvanguardia), y en especial de la pintura.

2) La globalizacion capitalista como sistema econémico en acenso,
después de la caida del socialismo real. Vemos aqui el desarrollo de las
nuevas tecnologias de comunicacion dentro del proceso de la
reproduccidn ideoldgica de este modelo productivo.

3) ElI desarrollo de la comunicacion digital, Internet y la
infraestructura tecnolégica de la comunicacion a todos niveles.

4) Desarrollo del conocimiento a nivel global por medio de la
virtualidad digital, la creacion de bibliotecas, sitios web de informacién
cientifica, la interactividad para la creacion de espacios cientificos y
culturales. Las redes sociales que impactan politica, social vy
econémicamente. Espacios para la circulacion y recepciéon del arte y el
conocimiento.

5) Los problemas que se originan con las transformaciones del
acenso de la globalizacion capitalista y la revolucion tecnologica digital
son el desarrollo desigual en lo social para quienes no tienen acceso a la
tecnologia y la riqueza. El problema de la reproduccion ideologica en lo
social, la enajenacion en la industria del entretenimiento digital.

Este panorama nos permite advertir que estamos en una época de
cambios y transformaciones donde todavia tenemos, en el campo del
arte, practicas artisticas posmodernas, de la estética conceptual y de la
resistencia de la autonomia del arte al sistema capitalista. Ante esta
situacion, el arte digital que se produce en Internet y en las redes
sociales, es un arte activista y de resistencia; interviniendo sitios web,
confiscando informacion, un arte antimercado, el hacktivismo tecnolégico,
el blog-art, el software art, el arte generativo, el arte multimedia y la
interactividad, entre otras modalidades.

Ante esta situacion social y tecnologica podemos asegurar que
estan dadas las condiciones materiales e historicas para hacer una
pintura digital, ya que no solo es un soporte tecnoldgico, sino un nuevo

escenario social que se vale de la virtualidad para construir otro espacio
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para las relaciones humanas. La pintura puede aprovechar ahora este
nuevo espacio con una pintura digital y virtual que desmaterializada
permite conservar la autonomia critica del arte y especialmente, recuperar
la visualidad del arte sin comprometerse ante la comercializacion, ya que
los espacios en el mundo digital tienden a ser de dominio colectivo.

La obra que presentamos en esta investigacion es una muestra de la
pintura que se puede hacer con la tecnologia digital. Esta obra funciona
todavia bajo la influencia de la estética posmoderna, y sabemos que esta
posicion estética puede cambiar y en un futuro se haran otras expresiones
artisticas, pero consideramos que las nuevas tecnologias seran material

para el arte.

Justificacion de la obra que se presenta.

En este apartado vemos tres etapas de la produccion de obra que se
presentan en esta investigacion. En la primera parte mostramos imagenes
de la instalacion pictorica, y tiene especial importancia porque es el inicio
de la experimentacion-investigacion respecto al soporte pictérico y la
espacialidad de la pintura mas alla del cuadro; esto dara paso a la
investigacion de la pintura en el soporte digital y la virtualidad de la
pintura.

Comenzaremos estableciendo algunos términos tomados del campo
de la escultura, como la nocidén de espacio positivo y espacio negativo.
Por espacio positivo nos referimos al espacio contenido dentro de la obra;
en este caso al espacio desarrollado dentro del cuadro. El espacio
negativo es el que esta fuera del cuadro, pero que se relaciona con la
obra pictérica, que se articula ya sea por los materiales y por la
proximidad al cuadro, como es el ejemplo de la obra Bosque magico
(Imagen 1), donde aparece un poliptico con imagenes pictéricas de
fragmentos de un bosque. A los cuadros les acompafian conjuntos de
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ramas amarradas, y en la parte inferior hay un tronco. En esta obra vemos
la relacién entre la pintura y objetos relacionados con el bosque.

A diferencia del espacio cubista, que contenia todos los angulos y
objetos al interior del cuadro, nosotros desdoblamos el espacio del cuadro
hacia fuera y lo llevamos al ambito de la instalacién, donde lo
extrapictorico se relaciona con lo pictérico. El espacio de la obra es un
espacio real; la obra es en parte pictérica y en otra parte son objetos
seleccionados que producen una espacialidad articulada con lo pictorico,
dando por resultado la ampliacién del espacio de la obra.

La propuesta de la obra no sélo rompe con la espacialidad pictérica
sino que, ademas, con la normatividad de la disciplina pictérica que
consideraba a la pintura como un sistema espacial cerrado. Otros dos
ejemplos de esto mismo son Antinomia entre lo artistico y lo estético
(Imagen 2) y Peregrinacion Ceremonialista (Imagen 3). Antinomia entre lo
artistico y lo estético se propuso no so6lo desdoblar el espacio pictdrico
mas alla del cuadro, sino también cuestionar la distinta experiencia que
produce lo representado (la pintura) y lo presentado (la tierra y las piedras
puestas en el piso frente al cuadro), es decir, entre lo artistico hecho por
el hombre y la naturaleza (la tierra y las piedras). La obra no ofrece
respuesta; es el espectador quien concluye donde esta la experiencia del
goce sensible entre lo artistico o lo estético. Debemos aclarar que lo
estético (una puesta de sol, unas flores, etcétera) no son objetos
producidos por el artista, pero pueden producir el goce sensible: en
cambio lo artistico es algo hecho por el artista, y su propésito es provocar
la experiencia sensible.

En Peregrinacion Ceremonialista también encontramos la reflexion
entre lo artistico y lo estético. Adicionalmente encontramos en la
representacion pictérica huellas de pies; dichas huellas fueron hechas
caminando con pintura sobre el cuadro, sobre la representacion realista
de la tierra. En el frente del cuadro se encuentran una carpeta de tierra,
una vasija y pigmento rojo en polvo. La obra hace referencia a la

migracion, pero en vez de recurrir al sistema de la alegoria narrativa de la
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tradicién pictérica, mostramos una pintura que es un espacio simbdlico
para eventos pictoricos que muestran la migracion por medio de una
caminata pictorica.

Como resultado de esta etapa y conjunto de obras se comenzo a
estudiar y explorar el campo de la tecnologia digital, sus caracteristicas
técnicas y aspectos visuales de la representacién en el campo de la
virtualidad. Esta etapa comenzo desde el afio 2000, aunque cabe sefalar
gue ya desde los afios noventa venia realizando estudios sobre la estética
deconstructiva y aplicando la apropiacion e intervencién como estrategia
pictérica. Como consecuencia de esto, las primeras pinturas digitales se
comenzaron a realizar con hardware y software de la época, las cuales
han avanzado vertiginosamente. Respecto a la estrategia del lenguaje
artistico implementado en la obra digital, se continué practicando una
pintura neorromantica como modelo pictoérico. ElI Romanticismo se
distinguio por ser un movimiento que se opuso a la rigidez normativa de la
racionalidad ilustrada y al neoclasicismo. En los rasgos iconograficos de
la obra pictérica que presentamos se distingue el uso de la pincelada
gestual y emotiva.

En cuanto a lo tematico, acudimos a la recuperaciéon de temas
antiguos (medievales y de civilizaciones perdidas) y respecto al
tratamiento de los motivos, recurrimos al collage y no a la alegoria
narrativa. Como ejemplo de esta primera produccion de obra digital
encontramos pinturas que recuperan las tematicas de la literatura de
Shakespeare, Byron y los artistas viajeros en Ameérica (Imagenes 4, 5, 6,
7,y 8).

La transicién del arte analdgico al digital implicé alterar algunas
estrategias pictéricas como el collage, combine painting, la serialidad, la
asociacion de materiales e imagenes. Estos habia que traducirlos al
nuevo soporte digital, por lo que era necesario trabajar con imagenes
destacando la visualidad, texturas, color, acabados y formas para lograr
una pintura fragmentaria que recupera estilos, técnicas y acabados tipicos

de las fuentes citadas para trasladarlos a la virtualidad digital.
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Mencionamos los polipticos de la instalacion pictérica, de Ilo
fragmentario de la realidad, y dijimos que movimientos anteriores habian
utilizado procedimientos y técnicas nuevas que no estaban incluidas en
las normas tradicionales de la pintura, como la incorporacion de objetos.
Esto habia que traducirlo al lenguaje digital, es decir, a imagenes. Para
esto recurrimos al montaje y al injerto, y a la asociacién de imagenes para
articular la gramatica y la sintactica de las obras. Para ello nos servimos
de recuadros y montajes. También habia que dotar de veracidad a las
imagenes que evocaran estilos artisticos diversos.

La asociacién de imagenes es utilizada aqui bajo el principio de que
asocian ideas en un discurso cerrado, contenido en su interior, a manera
de cuadro pictérico; ya que el sistema de archivo digital exige un solo
documento binario en megabytes. Las diferentes imagenes tienen distinta
procedencia, generalmente provienen del inventario del arte y de la
cultura popular. La asociacion de cuadros por montajes permite ver varios
momentos que remiten a un tema. De esta manera no recurrimos a la
alegoria o narrativa que tienen por tarea ilustrar o describir un tema de
manera lineal, sino que recurrimos a fragmentos que nos comentan
conceptos. La asociacion de imagenes simbdlicas o conceptuales nos
remiten a temas de manera conceptual.

En el campo de la virtualidad digital ya no existe vinculo con la
espacialidad material, sino que nos conduce a ideas y conceptos
concernientes al campo digital, donde cada imagen tiene sus propiedades
iconograficas de estilo o lenguaje que, contrapuestos con otra imagen,
nos conducen a dos vias. La primera, como es el caso de citar el estilo del
romanticismo (pincelada gestual o expresiva), nos conducen a describir
distintos momentos o escenas de un tema mas amplio. El segundo caso,
el de contraponer dos o mas imagenes de estilos diferentes, nos
conducen al esquema binario de la deconstruccion, donde imagenes
opuestas por estilos, pero relacionadas tematicamente, nos muestran las
oposiciones de un evento o tema que sugieren lo indecidible y el entre

espacio de dos imagenes que remiten a evidenciar la oposicion de un
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enunciado (Derrida, 2007). Como ejemplo de esto podriamos ver la
oposicion entre el estilo del barroco colonial y el arte pop (Imagenes
11,12, 13, 14, 15y 16).

Los cuadros como Penitencia | y Penitencia Il (Imagenes 9 y 10)
desarrollados por asociacién de imagenes, a manera de recuadros donde
las imagenes citadas o apropiadas nos remiten a dos fuentes: La primera
al claroscuro de la pintura colonial, con fragmentos que sugieren
anatomias provenientes de los martirologios de la pintura novohispana. La
segunda son los motivos abstractos ambiguos donde se contaminan los
campos de color con elementos decorativos.

El arte abstracto (Greenberg, 2002), al igual que otros movimientos
opuestos, como el conceptualismo (Osborne, 2011: 18-23), tuvieron como
propdsito en su evolucion contraponerse unos a otros. La abstraccion es
un campo de la pintura que se inicia con las vanguardias historicas
(Constructivismo y Suprematismo) y constituye un género pictorico a lo
largo del siglo XX, donde la pintura reflexiona sobre si misma. En sus
inicios la abstraccion arranca con un enfoque analitico, purista, hasta
desarrollarse con el action painting, el color field y el informalismo lirico,
en una abstraccidén expresiva y emocional.

A su vez, los movimientos conceptualistas de los afios sesenta se
radicalizaron mediante tendencias como el fluxus, el happening, body art,
land art, performance, el arte Povera y el posconceptualismo donde, a
grandes rasgos, proponian la interactividad, la negacion de la realizacion
material de la obra, la negacion del significado intrinseco de la forma
visual y la negacion de la autonomia de la obra de arte (Osborne, 2011:
18-23). Otro de los aspectos de las vertientes del conceptualismo fueron
el activismo politico y la critica a la institucionalizacién del arte.

Dentro de las practicas del conceptualismo encontramos algunas
estrategias que sobresalen, como la serialidad, la palabra y el signo,
apropiacion e intervencion, las cuales hemos retomado para la produccion
de obra y contraponerla con la abstraccién y sus campos de color, pureza

y visualidad.
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En esta investigacion, y bajo los argumentos de la deconstruccion, la
produccion de obra se realiza contraponiendo los principios estéticos de
las corrientes, los lenguajes artisticos y la recuperacion de la visualidad.
Por otra parte, nos propusimos contaminar la pureza de la abstraccion
con elementos decorativos. También recuperamos la fragmentacion como
elemento gramatical y sintactico de la obra. Lo que proponemos es una
pintura que cuestiona y reflexiona sobre el sistema de normas en que
operaban los movimientos del arte de posguerra o de la modernidad
tardia.

No proponemos una nueva argumentacion que intente superar las
tendencias anteriores. Partimos de una estética de la apropiacion,
intervencion y contaminacion que permite evidenciar las contradicciones
de la l6gica de la estética de la modernidad, la cual estuvo basada en
tratados, manifiestos y normas que parecian superarse unas a otras. Lo
que proponemos ahora lo hacemos desde la virtualidad digital, donde no
hay objeto, solo la imagen que nos muestra una pintura digital que
recupera la visualidad y que nos orienta a reflexionar acerca del modelo
cultural de la modernidad.

En la obra que presentamos se puede ver que esta desarrollada por
series; por ejemplo, la serie relacionada con el saber (La llegada del
saber, Imagen 19) es un poliptico que sugiere significados sin describirlos
graficamente, como es la forma de la cruz donde estdn colgados o
dispuestos los cuadros. Lecciones de arte (Imagen 18) es una pintura
construida con fragmentos, recupera la visualidad y distintos estilos como
el barroco, el mosaico y el goteado de la abstraccion.

Ibid. (Imagen 20) tiene elementos conceptuales al aparecer en la
imagen la palabra Ibid. y la imagen de una piedra labrada con disefios
barrocos que emergen del claroscuro de una sala de museo. La obra
hace referencia al modo en que se muestra el saber en los museos.

Estratos (Imagen 17) de la serie Acumulacion del signo, recupera
estilos y contamina lenguajes, tanto lo figurativo como la abstraccion. La

obra esta dividida en dos secciones: una muestra la acumulacion del
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signo vista en un museo, Yy la otra es una ambigrafia abstracta, donde lo
abstracto se mezcla con lo decorativo.

De la serie de cuadros Mikipantli (Imagenes 13 y 14) vemos
versiones de cuadros donde se altera e intervienen imagenes del
tzompantli con las orejas del ratbn Mickey Mouse confrontadas con
azulejos decorativos. Esta serie de obras tiene un sentido satirico y
parédico.

De la serie de pinturas Recordando a Zurbaran (Imagenes 15y 16
Frijoles) se muestran varias pinturas; son obras trabajadas por medio de
la seriacidon (imagenes que se repiten) y es una clara alusién a la obra de
Andy Warhol confrontadas con la pintura de Francisco de Zurbaran; en
esta serie se puede advertir un montaje por medio del pastiche, con el
cual no solo se cita la imagen de la lata de sopa, sino ademas los estilos
del claroscuro y el del arte pop.

En la serie Para olvidar (Imagenes 23, 24 y 25) se implementa la cita
a la seriacion tipica del arte pop; esta vez son latas de cerveza
consumidas, y son una clara referencia al acto de olvidar por medio de
bebidas alcohdlicas. El planteamiento de la serie deja abierta la
interpretacion al espectador: si el olvido es por los proyectos o relatos
historicos de emancipacion o por alguna pena personal. También es una
forma de expresion irdnica dirigida al arte de la modernidad.

Por ultimo, la serie de pinturas Op ooops (Imagenes 21 y 22) remite
al arte Optico con efectos visuales a partir de relieves barrocos que
ofrecen juegos visuales. El espectador tiene que descubrir que detras de
los efectos de ritmos visuales se esconde la forma de disefos fitomorficos
barrocos; con esto advertimos el uso del palimpsesto (Genette, 1989),
donde se oculta un doble discurso. Por otra parte, el juego del titulo de la
serie de pinturas hace referencia al arte Optico de juegos visuales del
cinetismo. La expresidén ooops es de origen estadounidense, y se refiere
al acto de cometer un error involuntario. Las obras de esta serie tienen un
sentido satirico, el aparente error de sustituir los disefios 6pticos por

formas barrocas es un acto deliberado y no un error involuntario, por lo
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que la expresion ooops tiene un doble sentido, ya sea el de un error o un
acto premeditado de caracter cdmico. Algunas de las obras de esta serie
se presentan a manera de dipticos donde encontramos un juego de
contaminacion entre el cinetismo y la abstraccion ambigua en la que se
pueden descubrir elementos figurativos.

La investigacion-produccién de obra tiene sus origenes en una etapa
previa a esta investigacion; lo que hemos hecho aqui es implementar la
produccion pictérica en el soporte de la virtualidad digital, con el propdsito
de desmaterializar el cuadro e irrumpir en el mundo del arte con una
propuesta que desmaterializa la pintura para evitar su debilitamiento
critico en las instituciones del arte.

Del mismo modo que las redes sociales e Internet han
democratizado el saber y la comunicacion al permitir que la gente
construya el conocimiento colectivo y su libre acceso, nosotros intentamos
también democratizar el acceso al arte por medio de las tecnologias de la
comunicacion digital haciendo pintura digital.

La realizacion de la obra por series fue desarrollada con un orden
mAas o menos cronolégico, esto se debe a que cada cuadro nos lleva a
otra obra. Por ello se realizan obras de manera simultanea, ya que, al
realizar una obra ésta sugiere ideas para una nueva, de modo que a
veces se realizan varias obras de modo simultaneo. También es
necesario mencionar que una serie es una idea que puede tener distintas
composiciones o versiones que nos conducen a diferentes resultados.

En cuanto a los aspectos técnicos del soporte digital, podemos
comentar que son similares a los de la pintura analégica; claro esta, con
la diferencia de que son materiales distintos y procesos diferentes en la

construccion del cuadro.

79



CONCLUSION

Con el desarrollo de la tecnologia cibernética de los afios sesenta
hasta nuestros dias, hemos visto muchas transformaciones en las
comunicaciones, el arte se ha mantenido relacionado con las
tecnoldgicas, al principio produciendo obra grafica y posteriormente con el
desarrollo tecnoldgico de la internet, se abrieron muchos espacios para el
arte, principalmente en dos lineas: una preocupada por los llamativos
efectos del medio digital y otra, en la linea de la critica social y politica. La
primera se fundamento con propuestas basadas en los efectos visuales
del llamado new media art. Los segundos, mas austeros en la visualidad y
orientados a la internet, se han ocupado en la denuncia y el
cuestionamiento de las estructuras econdémico politicas por medio del
Hacktivismo, denunciando los abusos del poder politico y econémico.

El arte digital es muy amplio, las propuestas artisticas son muy
variadas, por otro lado vemos que el arte mantiene una relativa autonomia
critico reflexiva. La autonomia del arte, herencia de la modernidad
ilustrada de la finalidad sin fin y del idealismo, propicio la actitud critica y
reflexiva que a veces parece ser eliminada y calificada de utdpica o
absorbida por un sistema cultural de innovacion — obsolescencia que
desmantela su potencial critico.

La globalizacién capitalista y la revolucion tecnolégica en las
comunicaciones han generado un nuevo escenario que no podemos ver
con entusiasmo, sino mas bien con reservas. El capitalismo global no
promete equidad, sino que augura una forma ampliada de desarrollo
desigual. Los medios de comunicacién de Internet prometen una
globalidad informada, una economia del conocimiento, pero esos mismos
medios pertenecen a los monopolios y corporaciones del capitalismo
ampliado que controlan la informacion y el saber.

El arte posmoderno en todos los campos de la expresién artistica se
ha manifestado con distintas posiciones, ya sean neoconservadoras o de
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franca critica a la modernidad logocéntrica que ha mostrado inequidad y
barbarie. Es comprensible el desencanto a los proyectos emancipatorios,
asi también, es comprensible la estética de la resistencia como protesta a
los sistema institucional del arte y de la cultura que reproduce un sistema
burgués.

La propuesta que hacemos de la pintura digital, es una propuesta de
la estética de la resistencia y de la recuperacion de la pintura por la via de
la visualidad. La pintura digital no pretende ser una innovacion sino una
recuperacion de lo pictérico.

En México y Latinoamérica se vivid un siglo XX de cambios y
transformaciones, cambios que implicaron lo social y lo artistico. El estado
mexicano consolidé su imagen cultural con el muralismo y la escuela
mexicana de arte. Posteriormente, con la demagogia del discurso politico
desgasté e institucionalizo el arte. Los movimientos artisticos posteriores
se dedicaron a cambiar y a proponer estrategias nuevas y distintas.
Algunas de ellas, pertenecientes a la generacion de la ruptura, con
argumentos acertados, y otras por el contrario con una extrema
incapacidad, intentaron reorientar la cultura del pais. Un pais que ha
intentado emanciparse y que, habiendo intentado entrar a una
modernidad, de pronto se encuentra ante los debates de la critica
posmoderna.

Desde mediados del siglo XX, en el campo del arte en México
vemos transformaciones en los paradigmas artisticos. Se pasé de la
creacion e invencion de lenguajes artisticos a la estética de la apropiacion
y la intervencion con pretensiones deconstructivas, en algunos casos con
mayor mérito que en otros. El arte mexicano tiene méritos y defectos,
desafortunadamente espera siempre legitimacion de su hacer por parte
de las instituciones.

En 1973 la entrada de México al mundo de la alta tecnologia
aplicada al arte fue solo un discurso. Manuel Felguérez anunciaba el
nuevo arte de las tecnologias e implementd, en la Escuela Nacional de

Arte Plasticas de la UNAM, un plan de estudio orientado al arte
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cibernético cuando en esa época no se contaba con el instrumental
tecnolégico en el pais para producir el arte nuevo.

Por otra parte, los artistas de los colectivos intentaron hacer un arte
conceptual que cuestionaba la autoria, la galeria y el museo. El
neomexicanismo como oposicion neoconservadora posmoderna propuso
la estética del pesimismo y la parodia. Todo esto mostraba el agotamiento

del proyecto logocéntrico de la modernidad en el ambito de la cultura.

Ante el escenario de los nuevos medios digitales de comunicacion,
las nuevas tecnologias se nos han presentado como nuevos instrumentos
para la pintura.

Esta investigacion no ha pretendido ser un manifiesto artistico, no
propone innovacion alguna ni intenta ser un tratado de procedimientos de
pintura digital, s6lo propone una pintura digital con la investigacion
tedrico-practica de mi obra y del taller de arte digital en el que he
trabajado. Asi pues, se ha partido de la pintura analégica y se ha
trasladado al ambito digital, a un soporte distinto, con la intencion de
enfrentar problemas que encontramos en el campo del arte, como la
recuperacion de la visualidad, la circulacién-recepcién de la obra y poner
la pintura en el terreno digital, donde la pintura escapa al control de la
comercializacion del arte.

Al enfrentar estos problemas lo hacemos por medio de la
desmaterializacion del cuadro al volverlo virtual. La digitalizacion implica
hacer un algoritmo, convertir la obra en una secuencia numeérica que la
hace susceptible de copiar, borrar o alterar, ya que no es un objeto
cerrado, sino que permanece como objeto abierto. La pintura digital no
pretende apoyarse en la estética de la interactividad, esto se deja en
manos del publico. Al mismo tiempo, el archivo de pintura digital puede
ser transformado en distintos formatos, tamafos y copiarse en diferentes
soportes como papel, tela o algun otro material. Sin embargo, esto no

implica hacer obra gréfica, ya que no es su propésito la reproduccion de
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las obras, aunque se pueda imprimir la obra en copias. La pintura digital
es una secuencia numerica, un algoritmo y no existe el objeto Unico.

En sintesis, los factores que influyen en esta propuesta de la pintura
digital son cuatro.

1) Recuperar la visualidad de la pintura frente a otras practicas
artisticas, como las manifestaciones conceptuales, arte procesual, el
performance y el new media art.

2) Recuperar a la pintura de los mecanismos institucionales de
circulacién y recepcion que debilitan sus capacidades comunicativas.

3) Permitir la objetivacién del trabajo pictérico en un ambito de
recepcion que no esta sometido a los aparatos ideoldgicos.

4) Mostrar la produccion de obra pictorica digital de esta
investigacibn como ejemplo y prueba de que se puede hacer pintura
digital de propuesta actual.

Ante este panorama se propone una alternativa dentro del terreno
de la pintura, como es el caso de la pintura en el soporte digital, que no
representa solo la elaboracion de imagenes o un cambio de materiales.
En todo caso, representa una desmaterializacién del cuadro preservando
la imagen, una desmaterializacion que se preserva en el sistema
numerico matematico que se traduce en graficos.

El concepto virtualidad, utilizado en diversos campos, nos sirve en
esta investigacion para mostrar la pintura virtual: el cuadro sin el cuadro.
Por ello, proponemos mirar el cuadro a través de distintos dispositivos
tecnolégicos, como monitores, televisores, proyectores o impresiones.
Aqui no se esta proponiendo una nueva pintura, se esta proponiendo un
nuevo soporte con nuevos materiales. Se plantea la pintura desde otro
angulo: desde la virtualidad, desde lo plausible. De alli el titulo de esta
investigacion: La pintura digital, que puede ser una posibilidad sin negar
otras artes.

La pintura digital es una virtualidad que nos puede conducir a la
experiencia estética, aunque quiza tendra que competir con un mercado

de imagenes o con la lucha ideoldgica en la esfera de la virtualidad.
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En la actualidad el proceso del arte ha tenido que reducir la
visualidad por la desmaterializacion del objeto artistico o por el arte
conceptual. Nosotros entendemos este proceso y no condenamos a las
corrientes conceptual, procesal y objetual del arte. Lo que si podemos
hacer es proponer un soporte digital virtual que permite recuperar la
visualidad en el campo de la pintura sin comprometer la capacidad critico-
reflexiva de la pintura.

La obra que aqui hemos presentado no existe en algun soporte
material, son obras que s6lo existen como archivo digital, como peso y

tamafio en megabytes, como cédigos algoritmicos.
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