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INTRODUCCION

En esta tesis presento los resultados de una investigacion acerca del Centro Multimedia
(CMM) del Centro Nacional de las Artes (CENART) de la Ciudad de México. El objetivo
es comprender su existencia en la segunda mitad de la década de los noventa. En el
transcurso de la investigacion he constatado que un estudio acerca de esta institucion puede
delimitarse a partir de un problema especifico: la procedencia de las practicas que alli se
reprodujeron y que para su inteligibilidad fueron llamadas “multimedia”, “gréafica digital” y
“arte electronico”. Luego, lo que en la tesis se muestra es la configuracion del significado
de estos términos a partir del andlisis de discursos, practicas e instituciones; de las
declaraciones de los artistas y de los criticos, y a través de obras en exposiciones y
proyectos.

En el trayecto de la investigacién me he percatado también, de que la historia de estos
términos no puede explicarse solo en funcion de las nociones de “arte experimental” y
“artes plasticas” que el Instituto Nacional de Bellas Artes us6 todavia en los afios ochenta
en su administracion del arte realizado o que circulaba en la capital institucionalmente. Arte
experimental tenia alli un significado muy concreto, donde la experimentacion tenia una
connotacion politica propia de un momento social en México; mientras que ‘“‘artes
plasticas” nombraba genéricamente la pintura, el dibujo, la escultura y el grabado, bajo una
concepcion de arte moderno, definida por el conocimiento diferenciado, la idea de canon
artistico y por cierta referencialidad a lo mexicano. Pero la historia del Centro Multimedia y

sus practicas tampoco puede explicarse a partir de la nociéon de “arte alternativo” que



encontramos operando en la década de los afios noventa para narrar un arte finisecular
desde una idea de lo “diferente” y de una posicion “separada” de las instituciones.

En el CMM ciertamente se acufiaron y reprodujeron vocabularios de las artes plasticas
como “taller” y “grafica”, pero generando una complejidad semantica con expresiones
provenientes del lenguaje de los medios de comunicacion; “imagenes en movimiento”,
“electronica”, “digital”, “sistemas interactivos”, haciendo de la figura del taller, un
laboratorio de investigacién semantica y no solo técnica. Ello se debe a que el CMM
procede, como veremos, de un modelo de empresa independiente de video, pero también,
de los saberes de las artes plasticas, las artes visuales, las ciencias de la comunicacion, la
ingenieria en programacion y el disefio, en los que se habian formado varios de sus
integrantes; como Andrea di Castro, Manuel Géandara y Javier Covarrubias, Tania Aedo,
Humberto Jardon, Alfredo Salomén, Mario Aguirre, Ménica Prieto, entre otros.

La existencia del CMM da cuenta de que la historia del arte en México puede contarse
de una manera que no necesariamente recae en la narrativa que separa a las artes plasticas
del arte experimental o de lo alternativo. En los noventa, el CMM aspird a desarrollar una
relacion distinta entre lo que el INBA llamaba “artes plasticas” y “arte experimental” y
entre “arte moderno” y “arte alternativo”. A esta relacién yo le he llamado “transitos
disciplinares”, en los que la tecnologia tuvo un papel protagonico en el establecimiento de
puentes entre disciplinas y en la realizacion de un amplio trabajo de exploracién sobre la
imagen técnica.

La multimedia condensd en préacticas, discursos, saberes, programas institucionales,
obras y tecnologias aquella relacion de transitos entre disciplinas, definidos por el flujo que
algunos artistas hicieron de la pintura al video, de la grafica convencional a la produccién

de imagenes digitales, de la fotografia a la instalacion y de la pintura al performance —por
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mencionar algunos ejemplos—. Multimedia expresa una historia de flujos de ida y vuelta,
de un lugar y tiempo de enunciacién a otros, y entre fuerzas que no se anulaban.
“Multimedia”, “grafica digital” y “arte electronico” exponen una topografia de tensiones
entre tiempos y discursos varios, considerando los de la pintura al igual que los de la
cultura de masas o la practica de reproducir imagenes en fotocopias. Los tres términos
fueron configurandose a través de su institucionalizacién y no a partir de la diferencia o la
oposicion; sefialan la historia de una experimentacion con tecnologias digitales y video en
los campos de la pintura, la fotografica y la grafica, hacia la creacién de espacios
transitables y luego virtuales, videos interactivos en contra del imperio del cine, pero
también proyectos para la especializacion del sonido.

Lo anterior me ha llevado a plantear la tesis de que el Centro Multimedia fue un
laboratorio en dos sentidos: en el nivel de las practicas, al ser un lugar equipado para
realizar experimentos y operaciones técnicas con iméagenes; y en un nivel discursivo como
centro de desacuerdos semanticos y de experimentaciones historiograficas ! . Los
protagonistas del CMM sustrajeron la experimentacion del valor politico que se le otorgaba
en los setenta y la reencauzaron hacia una concepcion marcada por el caracter experimental
con la imagen visual; como un tipo de indagacion informal fundada en la solucion de
problemas planteados tecnoldgicamente y conceptualmente. Alli, los artistas que acudieron

no aprendian técnicas, sino que planteaban problemas de tecnologia de la imagen, los

! Entiendo por historiografia las maneras en que se escribe la historia; el modo en el cual los y las
historiadoras la han escrito. Véase al respecto, Michael Ann Holly; “Spirits and Ghosts in the Historiography
of Art”, 10.



cuales se movian al nivel del por qué sucede esto o aquello, y no al nivel del saber hacer
técnico?.

Como laboratorio de experimentacion con la imagen, el CMM produjo un saber que no
fue suficientemente documentado y sistematizado, pero que encontramos materializado en
obras y enunciado en discursos. En ellos, se anota que la relacion de transitos entre
préacticas variadas tuvo como vector la investigacion sobre la imagen técnica desde una
perspectiva centrada en los medios para producirla, lo que hizo que los artistas subsumieran
la concepcion esteticista y puramente estilistica de la imagen visual al estudio de las
tecnologias para producirla, en un interés por nuevos modos de percepcion e interaccion.
Pero el énfasis en los medios no sirvio sélo para hacer arte, sino también para
conceptualizarlo.

De ahi que el CMM fuera también, un laboratorio de términos que dan cuenta de
desacuerdos semanticos sobre la definicién de ciertos objetos, y en el que varios artistas
reflexionaron discursivamente y desde la practica, acerca de su propia condicion
disciplinar. Debido a que los transitos entre disciplinas no pueden explicarse desde la idea
de canon —porque remiten a bordes y puentes entre éstas—, y debido a que en el CMM el
arte fue mirado desde la reticula de los media y no sélo del médium, multimedia y grafica
digital no son categorias originalmente disciplinares, sino conceptos que definen puentes,
entres y agencias linguisticas; y que hablan de los viajes que los artistas hacian de unos
modos de hacer arte a otros, sin anular unos en favor de otros. Son por tanto, términos que

expresan desacuerdos historiograficos, indiciarios del desbordamiento de un dispositivo

2 Esta es incluso la diferencia entre técnica como un saber hacer y tecnologia como un saber por qué. Para una
ampliacion de esta idea véase el capitulo 111, pp. 95-96.
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narrativo incapaz de explicar el arte desde un lugar distinto a las taxonomias disciplinares
que encontramos en el INBA y luego en el FONCA?3.

Por no se trata un hecho aislado, sino que hay que ubicarlo precisamente en el marco de
un debate en la Ciudad de México, que en la década de los noventas y los dos mil se ocupd
de una revision acerca de su historiografica del arte, desde una critica a las maneras de
escribir su historia basadas en clasificaciones, disciplinas y localismos. En 1999 por
ejemplo, el curador Cuauhtémoc Media observo que en los noventa se evapord la utilidad
de hacer un parangdn de las artes; “el artista contemporaneo entiende su profesion bajo el
concepto no especifico, fluido e intercambiable de ‘arte en general’”*. Y Medina apuntaba:

mientras el sector anacrénico de la produccion artistica y sus becas, premios,
salones y concursos se aferra a la idea de la especificidad de los medios
“tradicionales”, para la practica contemporanea los bordes entre disciplinas
se han diluido para activarse. El artista afronta y goza de su identidad®.
Finalmente, para Medina, “la institucionalizacion concibe la clasificacion disciplinaria
como un modo de neutralizacion de la cultura contemporanea™®. EI INBA era parte de ese
sector anacronico del que habla Medina; creado en 1946, todavia en los noventa era un
aparato de poder y saber que administraba, ordenaba y controlaba las artes a partir de la
especificidad de los medios, enfatizando las figuras de disciplina, canon artistico y estilo.
Era un contenedor institucional e intelectual del “arte y la cultura mexicana”; por ejemplo,
en sus escuelas, becas, museos y salones de artes plasticas, sosteniendo una narrativa que

echaba mano de un modelo excluyente, que funcionaba por opuestos mediante una logica

e taxonomias dicotOmicas que todavia encontramos operando entre “tradiciona
de t dicot tod t d tre “trad 1”

3 Podemos decir que un dispositivo historiografico entra en crisis cuando las practicas artisticas sobrepasan
los discursos historicos, los programas, expectativas y espacios con los que una institucion ha venido
sosteniendo su administracion, por lo que se ve en la necesidad de reconfigurarse.

4 Cuauhtémoc Medina, “Postnacional y postpictorico”, en Abuso Mutuo, 136.

% Cuauhtémoc Medina, “Intercambio de cartas entre Teresa del Conde y Cuauhtémoc Medina”.

® 1bid., 168.

11



“moderno”, “continuidad” y “ruptura”, “nacional” e “internacional”, “modernidad” y
“modernizacién”. En el fondo se trata de una politica acerca de qué se muestra en el arte,
cdémo y donde se muestra, qué se margina o simplemente no se muestra, qué se dice y como
se dice; la cual no responde solamente a hechos, sino que deriva de instituciones y
discursos instaurados como legitimos.

Sin embargo, las dicotomias que sostenia el INBA no eran naturales, sino que fueron
construidas contextual e histéricamente de acuerdo con determinadas interrogantes y
soluciones, estableciendo cierta tradicion historiografica imperante que a finales del siglo
XX resultaba ser insuficiente para dar cuenta del arte finisecular en la capital. Asi lo sefial6
la historiadora de arte Issa Benitez Duefias en 2004, quien la considerar una historiografia
nacionalista o localista. Duefias enfatizo la necesidad de realizar “otra historia del arte”’,
considerando, entre otros elementos, la importancia de los medios de comunicacion y la
cultura globalizada en la reconfiguracion del arte en México, y apuntando que la escritura
del arte contemporaneo que se ha hecho por relacion a lo moderno es una construccion
discursiva que lo plantea como una suerte de recodificacion del arte de vanguardia,
vinculando las obras, segln sea el caso, con la modernidad o la posmodernidad®.

La diversidad de términos que encontramos circulando en el marco del CMM para
nombrar las practicas que desde alli se realizaron o circularon en distintos momentos nos
obliga a considerarlo un espacio en el que se tratd de escribir la historia del arte en México
de otra manera, aunque sea de manera fragmentada. Los conceptos de multimedia, grafica
digital y arte electrénico, pueden ubicarse como practicas en las que los bordes entre

disciplinas se estaban diluyendo y en las que se evapord la utilidad de hacer un parangon de

" Maria Benitez Duefias, ed. Hacia otra historia del arte en México. Disolvencias (1960-2000), 11.
8 1bid., 10-11.
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las artes. Pero también es importante desmarcar su sentido de esa construccion discursiva
que plantea al arte contemporaneo como una suerte de recodificacion del arte de
vanguardia, o para el caso del CMM, como el resultado de artistas provincianos alcanzados

por la posmodernidad.

11
¢ Como contar una historia del arte tomando en cuenta las consideraciones descritas? Parece
que el CMM puede ser leido desde la idea de una institucion que dej6 al descubierto una
historia de flujos en las artes que existia en México desde los afios ochenta y que sélo en los
noventas pudo posicionarse institucionalmente. Por esta razén, propongo pensar al CMM
como un horizonte que permite analizar y entender una serie de hechos artisticos que
ocurrieron entre finales de los afios ochenta y principios de los dos mil en el D.F. Con
horizonte me refiero a un lugar de condiciones de posibilidad para comprender ciertos
objetos, eventos y discurso. EI CMM no es un recipiente de acontecimientos acomodados
segun un tiempo lineal que haya iniciado en 1994, sino un conjunto de coordenadas para
cartografiar ciertas dimensiones de poder y saber que encontramos operando en la praxis, lo
institucional y lo discursivo. Por tal motivo, en esta investigacién he adoptado una
perspectiva genealdgica de la historia®; un método para comprender la procedencia del

CMM desde el analisis de practicas, programas institucionales y discursos, relacionandolos

° La perspectiva genealdgica de la historia adoptada esta inspirada en los conceptos de genealogia y
dispositivo del filésofo francés Michel Foucault. Para Foucault se trata de un método que permite comprender
la manera en que una realidad histérica ha llegado a ser lo que es. M. Foucault, Nietzsche, la genealogia, la
historia (Valencia: Pre-textos, 1988). En la presente tesis no se ha optado una adopcién directa de las
categorias desarrolladas por Foucault en su Arqueologia del saber, sino que se parte de una lectura
acompafada por las apropiaciones que de la obra foucaultiana han hecho Giorgio Agamben y Gilles Deleuze.
Para un estudio pormenorizado del la arqueologia y la genealogia en Michel Foucault, véase Oscar Mora
Abadia, La perspectiva genealdgica de la historia. Para las apropiaciones a las que me refiero, véanse Giorgio
Agamben, “Arqueologia filosofica”, 109-150; y Gilles Deleuze, Curso sobre Foucault I. El saber.
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con otros hechos que ocurrieron vinculados directa o indirectamente a ese lugar, tales como
exposiciones en los afios ochenta o0 noventa.

La perspectiva geneal6gica de la historia plantea que cualquier realidad estd
construida histéricamente y es correlativa a ejercicios de poder y saber articulados en
practicas, instituciones, normas, tecnologias y discursos; los cuales inciden en la
constituciéon de procesos de subjetivacion que determinan la conversion de individuos en
sujetos. Se trata de un método que inicia ubicando y describiendo la aparicion de una
realidad concreta en un lugar y momento histérico especifico para después, fragmentarla y
mostrar la red de précticas artisticas, institucionales y discursivas con las que esta
relacionada en su procedencia®®. En otras palabras, es un método que parte del objeto de
estudio registrando aquello que permita comprender por qué aparecio en el lugar, el tiempo
y de la manera en que aparecid. En lugar de intentar identificar un objeto Unico y
permanente, se busca establecer las reglas que determinan su formacion y el perfil que
presenta. Esta idea es central para un estudio enfocado en la procedencia de unas practicas
y la configuracion del significado de los términos con los que fueron nombradas y
administradas.

La “multimedia”, la “grafica digital” y el “arte electronico” se fueron formando en una
red de saber y poder compuesta por el Consejo Nacional para la Cultura y las Artes
(CNCA) con sus politicas culturales, su manera de gestionar la cultura en el Centro

Nacional de las Artes y los Programas que sirvieron para seleccionar, administrar y

10'M. Foucault, Nietzsche, la genealogia, la historia, 24-25 y 36-37.
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clasificar un umbral de précticas heterogéneas que fueron reproducidas en los distintos
Talleres del CMML,

En otras palabras, la adopcion de la perspectiva genealdgica de la historia responde a un
intento por respetar en la medida de lo posible, la historia seméantica de “multimedia”,
“gréfica digital” y “arte electronico”. Ello implica poder visualizar aspectos y dimensiones
historicas y culturales en discursos que poseen un marcado acento en explicaciones técnicas
como las que encontramos a propdésito de la imagen electrénica y digital; en discursos
centrados en explicar el funcionamiento de un software, una impresora, una fotocopiadora o
de la computacion grafica. Asi, lejos de demeritar las explicaciones técnicas o
instrumentales, la genealogia ayuda a comprender que las expresiones de “nuevas
tecnologias”, “digitalizacion”, “postproduccion” e “interactividad” —que estdn presentes
en varios de los documentos que han sido revisados y que nombran originalmente
cualidades técnicas— también son précticas y procesos sociales, culturales e historicos.

El propio término de “trénsitos disciplinares” que he adoptado se ha derivado del
contexto de esas practicas y esta relacionado con las explicaciones técnicas que a veces los
artistas hacen de su trabajo; por tanto, éste no busca ser una imposicién teérica, sino el
resultado de un trabajo de campo. Asi, los debates sobre la manipulacion de la imagen o su

postproduccidn, que encontramos reiteradamente en la investigacion pueden, por una parte;

1 Por ello es que se trata de formaciones discursivas, ya que constituyen un conjunto de reglas que
determinan la existencia de cierto tipo de objetos, practicas y discursos; su circulacion y las transformaciones
a los que éstos estan propensos, pero también las decisiones de los sujetos que alli se encuentran implicados
Para el caso estudiado en esta tesis, estas reglas operaban o se manifestaban en el CMM como el lugar donde
podemos localizar aquellas practicas, objetos y sujetos; también operan en los estamentos sociales que
nombraban y definian a los objetos, como el discurso institucional, el artistico y el técnico. Finalmente las
encontramos operando en ciertas rejillas de especificacion: los medios de comunicacion electrénica y digital,
el artista, el funcionario. Uso el término “Formacion discursiva” basindome en La arqueologia del saber de
Foucault. Para este autor, formacion discursiva no se refiere a una sustancia que guarda una identidad, sino al
“conjunto de reglas anénimas historicas, siempre determinadas en el tiempo y en el espacio, que han definido
en una época dada, y para un area social, econdmica, geografica o lingiiistica dada, las condiciones de
ejercicio de la funcion enunciativa”. M. Foucault, La arqueologia del saber, 154.
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conectarse con précticas artisticas de transito dandole sentido a la manipulacion de la
imagen como operacion de una movilidad disciplinar y deslocalizacion del saber antes que

un proceso puramente técnico.

i

La tesis se estructura del siguiente modo. En el Capitulo | ubico al CMM como lugar para
la institucionalizacion de la multimedia en el sentido de un tipo de préctica sobre las
imagenes, orientada por la conexion entre arte y medios de comunicacion electronica y
digital. Se expone que en el CMM la multimedia estuvo vinculada a una serie de exigencias
institucionales especificas, tales como la dependencia tanto geografica como académica que
tenia del CENART vy en relacion con la liberacion de la politica cultural que el CNCA
promovio bajo el interés de desarrollar el binomio arte-medios de comunicacion como
mecanismo modernizador.

Este capitulo se compone de tres apartados, 1) el lugar del CMM en el contexto de las
instituciones del arte en México; 2) la dimension institucional del CCM en el marco del
Proyecto Académico del CENART; y 3) la institucionalizacion de la multimedia como
practica interdisciplinar sobre las iméagenes a partir de dos programas de apoyo a la
creatividad artistica: el Apoyo a Proyectos Multimedia del CMM vy la beca Jévenes
Creadores del Fondo Nacional para la Cultura y las Artes (FONCA). A partir de su analisis,
se muestra como la multimedia fue sometida a un proceso normativo con el que, mediante
el programa academico del CENART vy los programas internos del CMM, en complicidad
con el Fondo Nacional para la Cultura y las Artes, la institucionalizaron como un tipo de

practica interdisciplinar y de experimentacion con imagenes digitales.
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En el Capitulo 1l busco comprender la relacion del CMM con la procedencia de la
multimedia en el marco del arte en México. Alli explico cémo la historia de la multimedia
en México tiene que ver con un umbral de practicas heterogéneas que pueden definirse
como “transitos disciplinares”, debido a que estaban caracterizadas por la recuperacion de
la imagen técnica desde la investigacion sobre su comportamiento icénico, separado o en la
combinacién de técnicas, medios y soportes muy variados. Esto hacia difusa o inexistente
la dicotomia entre artes plasticas y arte experimental, permitiendo a ciertos artistas poner
entre paréntesis su propia disciplina.

Para lograr lo anterior, he considerado analizar la exposicion Bitacora de Gerardo Suter,
presentada en el CMM en 1996. En ella encuentro un trabajo de experimentacion y un
debate acerca del comportamiento de las im&genes técnicas en el arte, poniéndose el acento
en los mecanismos para construir un sentido de presencia e “interaccion” entre imagen y
espectador. El analisis inicial de Bitdcora muestra la existencia de artefactos artisticos
como la fotoinstalacion o el espacio transitable, en los cuales Suter analiz6 los alcances y
limites espaciales y corporales de la imagen fotografia y el video. Bitdcora muestra la
presencia del artista en transito; definido por la recuperacion de la imagen y el objeto
desde una posicion que llevaba a pintores, fotdgrafos y en general artistas graficos a
experimentar y sobrepasar los limites disciplinares mediante el uso de materiales,
tecnologia y soportes no convencionales. El capitulo explica como en esas practicas la
experimentacion con la imagen estaba enmarcaban en un contexto visual que estaba siendo
tecnologizado y buscaban redefinir la relacion con los saberes y aprendizajes de las artes
plasticas y las artes visuales, vinculandolos a la experimentacion con tecnologias
electronicas de comunicacion tales como la fotocopiadora, el fax, el video y la

computadora.
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El capitulo 11l analiza la articulacion de la multimedia como gréfica digital. Expone que
en el CMM la gréfica digital exploraba distintas maneras de manipular y reconfigurar las
coordenadas visuales y los datos figurativos de las imagenes originalmente producidas en
pintura, dibujo, fotografia y video o generadas digitalmente a partir de una computadora. Se
analiza como esta practica era realizada en el Taller de Gréfica Digital, donde se le
construyé como una préactica y tecnologia de emulacion y simulacion, debido a que
construia imagenes que ponian entre paréntesis y neutralizaban la objetividad y
materialidad de la pintura, el dibujo y el grabado. Luego, el capitulo concluye que en la
Gréfica Digital la imagen funcionaba como suspensidn y puesta entre paréntesis.

El capitulo 1V se centra en la articulacion del arte electrénico desde una perspectiva
centrada en el papel de la imagen como interactividad. Se estudian discursos, programas
institucionales y précticas realizadas sobre todo entre la segunda mitad de la década de los
noventa y hasta la década de los dos mil. El capitulo muestra que en los dos mil, el CMM
experimentd una ruptura entre una concepcion de la multimedia enfocada en la imagen
desde la gréfica digital, hacia una concepcion de la multimedia enfocada en la
interactividad, con lo que se produjo la ruptura entre la funcién puramente visual de la
imagen y su uso social de imagen abierta a una estética de la participacion. Se analiza el
caso de Net@works, que fue una de las primeras exposiciones de arte en el CMM
orientadas por el tema de la interactividad y la presencia de una estética de la participacion.

A partir de dicho analisis, el capitulo dedica un apartado al tema de la relacion entre arte,
cuerpo y ciudad, ya que en los discursos que se analizan a lo largo de la tesis, aparecen
reiteradamente expresiones de aldea global y el medio como extension del cuerpo y la
mente. El capitulo concluye que lo que articula a la multimedia como arte electronico es el

concepto de interactividad y una cierta promesa de estar conectados que perme6 al CMM.
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El conjunto de los cuatro capitulos que componen la tesis busca, entonces, ser un panorama
del CMM como horizonte para comprender la historia de practicas artisticas que se
produjeron en México en distintos tiempos y circunstancias, y comprender la procedencia

de éstas.

AV

La historia del CMM es, parcialmente, la de un lugar de acercamientos y de conflictos entre
el CNCA, las escuelas del INBA, el FONCA, ciertos grupos de la comunidad artistica e
instituciones nacionales e internacionales, lo que lo inserta en un contexto de
ramificaciones institucionales, ideoldgicas y culturales. Esta institucién no produjo grandes
obras que hoy circulen en el mercado del arte, ni artistas consagrados, sino que su
importancia radica en las investigaciones que desde alli se realizaron acerca del
comportamiento de las iméagenes técnicas. No se centraba en una investigacion acerca de la
estética de las iméagenes, sino en la poética; no en su apariencia, sino en las maneras en que
se generaban. Igualmente, el CMM presenta un panorama de problemas y sintomas,
evitando encapsular el arte en las taxonomias estilisticas de “arte experimental”, “arte
alternativo” o “arte multimedia”. Se trata de la condicion electronica de una multimedia
como préctica artistica que posee un importante valor para la historiografia del arte en
Meéxico por varias razones.

En primer lugar, invita a ampliar los anélisis del arte que suelen centrarse Gnicamente en
dimensiones estético-estilisticas 0 hermenéutico-semioticas de la imagen, con estudios
acerca de los modos hacer y producir desde una mirada y una mano que reflexionan,
experimentan, vacilan, son presas de lo aleatorio y valoran el uso de los medios técnicos en

el arte, en su liberacion y en su democratizacion. Esto es asi ya que su comunicacion y
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circulacién son algo que hoy encontramos reglamentado, pero que en los noventa todavia
era dificil. Pero, ademas, posee un valor historiogréafico, ya que enuncia una historia del arte
desde la reflexion sobre los media, desplazando el valor puramente estético-estilistico de
las narrativas que estudian a las artes plasticas y visuales, y que encontramos en escuelas de
arte, instituciones y centros de investigacion.

Sin embargo, no existe un estudio pormenorizado acerca de la incidencia de las
tecnologias electrdnicas y digitales en la produccion artistica realizada desde el CMM.
Tampoco existen estudios sobre el papel de la multimedia en el arte en México, ni sobre la
historia semantica o conceptual de los términos de gréafica digital y arte electronico. Lo que
si hay es una masa de fuentes de informacion en un estado, digamos, fragmentado,
compuesta de resguardos de documentos, memorias institucionales, hemerografia, algunas
tesis y el testimonio oral de varios de sus protagonistas. Por ello es que un estudio sobre
estas practicas implicaba armar un rompecabezas. Para hacerlo revisé un resguardo de
materiales audiovisuales que actualmente se encuentra en el CMM; la mayoria de estos
materiales se encuentran ya muy alcanzados por la obsolescencia tecnolégica debido a que
no existe un programa de conservacion para ellos*2. En el resguardo se encuentran también
varios tipos de documentos como informes, catalogos y proyectos, por ejemplo, alli se
cuenta con un archivo del Apoyo a Proyectos Multimedia realizados entre 1995 y el 2000,
que contiene los proyectos que los beneficiados escribieron y entregaron para participar.
Afortunadamente, el CMM cuenta ademéas con un archivo de las exposiciones que se

realizaron entre esos afos.

12 Existe actualmente una base de datos incompleta sobre un archivo audiovisual del Centro que realicé con
Humberto Jardén en 2013, la cual puede consultarse online: Jests Fernando Monreal y H. Jardon, Archivo
Audiovisual del Centro Multimedia-CENART, México, consultado el 27 de junio de 2016,
http://archivoaudiovisualcmm.omeka.net.
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La investigacién con materiales de primera mano se complementd con el archivo
personal de Andrea Di Castro'®, quien fue, como veremos, la figura fundamental en el
disefio del CMM, su primer director y uno de los artistas mas interesados en la
experimentacion con tecnologias electronicas y digitales en el pais desde los afios setenta.
También realicé una serie de entrevistas a personalidades involucradas directamente con
ese espacio: directores, integrantes de su comision asesora, artistas y personal que trabajo
en los talleres.

La bibliografia que existe actualmente sobre la historia del Centro Multimedia del
CENART es muy limitada y se enfoca casi exclusivamente al periodo posterior al 2000. En
2012 el Centro Multimedia edité una memoria titulada Quince afios, en la que se incluye un
recuento de actividades, exposiciones y proyectos apoyados entre 1994 y 2009, aunque se
centra sobre todo en lo producido después del 2000. A su vez, en el 2012 el artista y
coordinador del Taller de Gréfica Digital del CMM, Humberto Jardén, realizé Puntos,
pixeles y pulgadas. Fragmentos para el discurso de la grafica digital en México, una
compilacion de articulos en los que se reflexiona sobre la imagen, el video y la grafica

digital, pero no desde la historia, sino mas bien desde la teoria del arte y la imagen. Por otro

13 Andrea di Castro es una importante figura en la historia de los cruces entre arte y multimedia en México
desde los afios setenta, pertenecio por poco tiempo al No Grupo. “Nacié en Roma, Italia en 1953, y radica en
México desde 1966. Entre 1972 y 1997 realiz6 estudios de Ingenieria en la UNAM. A partir de 1970
emprendio estudios autodidactas en fotografia, cine y video. Su produccion artistica ha sido una permanente
exploracién de los diversos medios de expresion visual, asi como de su relacion con la danza, el teatro y la
literatura. En 1984 incorpora la computadora en trabajos fotograficos y de video e inicia sus investigaciones
sobre animaciones y sistemas interactivos. En 1989 fund6 Imagia videoprducciones, empresa independiente
destinada a la produccién de documentales, programas culturales y de experimentacién, en los campos del
video, la gréafica y los sistemas interactivos. Ha impartido cursos de video en el Postgrado de la Escuela
Nacional de Artes Plasticas de la UNAM, asi como en la Universidad de las Américas. Ha sido miembro de la
Comisién Consultiva del Fondo Nacional para la Cultura y las Artes, en la disciplina de Video, para el
Programa de Becas y jurado de varias bienales de video. En 1993 fundd el Centro Multimedia del Consejo
Nacional para la Cultura y las Artes, que dirigi6 hasta el 2000”. Hoja de biografias de integrantes del CMM,
Documento sin clasificar, acervo historico del CMM.
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lado, una serie de importantes textos sobre el CMM vy el arte electronico y digital en
México son los escritos de Andrea Di Castro que pueden consultarse online.

La periodista Adriana Malvido publico en 1999 Por la vereda digital, una antologia de
textos periodisticos sobre la vida del Centro Multimedia. Liliana Quintero escribié una
serie de textos sobre la institucion, desde el lugar de una protagonista que vivid la historia
del CMM en la segunda mitad de los noventa. En ellos busca explicar qué paso alli desde
un analisis critico, mas que historico y, sin embargo, sus textos tocan muy poco la historia
de la investigacion acerca de la imagen técnica y los procesos de apropiacion de tecnologias
que en el marco del CMM se produjeron. Otra de las bibliografias acerca del CMM es la
que Cynthia Villagdmez realiz6 en el 2013, un texto titulado “Genealogia del arte digital en
el arte contemporaneo mexicano” donde toca el caso del CMM desde un acercamiento que
se enfoca en hacer un recuento, dar datos y describir sus programas tomando como fuentes
de informacién documentos que provienen en su mayoria del afio dos mil, pero no presenta
un estudio de la procedencia y el surgimiento de esa institucion®,

Salvo los articulos de Quintero y Villagdbmez, ademéas de las memorias institucionales,
los testimonios de artistas como Andrea Di Castro o de la periodista Adriana Malvido®®, lo
cierto es que la historia del CMM es una historia inscrita literalmente en la obsolescencia y
el olvido en los discursos curatoriales e historiograficos de los noventa en México, tales
como la Era de la discrepancia, debido quiza a que se trata de una institucion, por lo que
junto con lugares como Ex Teresa 0 el Museo Carrillo Gil, han sido marginados en los

discursos sobre arte contemporaneo. Los estudios acerca de procesos de trabajo en el arte

14 Cynthia Villagoémez, “Genealogia del arte digital en el arte contemporaneo mexicano”.
15 Adriana Malvido, Por la vereda digital; Andrea di Castro, “Centro Multimedia. El Taller de Grafica
Digital”.
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en torno a las imégenes que encontré para el caso local se suelen enfocar en las viejas
escuelas de pintura, escuelas de artes y oficios, talleres y academias®®.

Por lo demaés, es probable que la falta de investigaciones mas amplias sobre la historia
de las practicas realizadas en el marco del CMM deriva de las lecturas que se han hecho
acerca del arte realizado en México en los noventa, las cuales suelen problematizar el
panorama artistico desde una perspectiva centrada en la dicotomia arte/institucion y entre
pintura, dibujo y grabado versus arte alternativo, o bien desde posturas que discuten el arte
en relacion con el tema de la identidad, lo politico y lo postnacional®’.

Considero que el estudio que mas ha contribuido a una arqueologia del arte
tecnoldgico en México es el trabajo que Karla Jasso y Daniel Garza Usabiaga editaron en
2012, (Ready) Media. Hacia una arqueologia de los medios y la invencién en México. Esta
obra parte de la concepcion de arqueologia de los medios de Siegfried Zielinski, quien la
considera como un método para cartografiar practicas que aparentemente no tienen relacion
alguna, pero a partir de lo cual se pueden construir constelaciones de relaciones que

explican la procedencia y el surgimiento de un fendmeno*®. (Ready)Media evita caer en los

16 \véase, por ejemplo, el catidlogo Escuelas de pintura al aire libre, con textos de Laura Gonzalez Matute y
Adolfo Castafion. Por lo demas la historia del arte de los noventa es relativamente joven, tampoco existen
estudios de importantes espacios institucionales como el Ex Teresa Arte Actual, el Museo de Arte Carrillo
Gil, el Museo Universitario del Chopo o el Museo Universitario de Ciencias y Artes (MUCA). Si bien en
algunos casos hay catalogos o, como en el Chopo, una memoria, son de caracter descriptivo y monografico,
pero no investigaciones acerca de la importancia de estas instituciones en los circuitos del arte y en la
genealogia del arte contemporaneo en México.

17 Para un estudio de la alternatividad en México, véase Abigail Garcés, Espacios alternativos en la Ciudad
de México entre los afios 80 y 90; Pilar Villela, Discursos y arte alternativo en los noventa, una
aproximacion; Rubén Gallo, New tendencies in Mexican Art. The 1990s; Daniel Montero, El cubo de Rubik,
arte mexicano en los afios 90. Sobre el arte de los noventa y el arte efimero como su base, véase Issa Benitez
Duefias, Arte no objetual y reconstruccion documental. Perspectiva tedrica. EI amplio estudio y trabajo
curatorial realizado por Cuauhtémoc Medina y Oliver Debroise en La era de la discrepancia no toca el tema
del arte multimedia o electrénico y digital. La era de la discrepancia sefiala a Pedro Meyer como el pionero
del arte digital en México y a Gerardo Suter, cuya obra se lee desde una historia del arte tributaria del
mestizaje. Véase Oliver Debroise y Cuauhtémoc Medina, eds., La era de la discrepancia. Arte y cultura
visual en México 1967-1997.

18 Siegfried Zielinski, Arqueologia de los medios. Hacia un tiempo profundo de la visién y la audicién
técnica.
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estudios monogréficos y en una historia lineal, ademas de que no centra sus esfuerzos en un
enfoque que privilegie lo politico en el arte, sino que opta por una constelacion de practicas
artisticas desde su experimentacion con tecnologias, que tocan hasta el estridentismo, la
experimentacion de Siqueiros con otros materiales para hacer arte en relacion con la
poliangularidad, la cibernética en México, las instalaciones de arte cinético de Lorraine
Pinto, la historia del videoarte, el cine y la musica experimental; todo lo cual, visto como
un todo, busca abrir para el lector un amplio margen de posibilidades para relacionar unas
précticas con otras.

Para la creacion de (Ready)Media los editores convocaron a artistas, curadores e
investigadores a realizar articulos y curadurias para cartografiar las practicas en las que se
cruzan el arte y la tecnologia en México. Alli se rescata mucho de lo que hablaré aqui,
aunque desde otras perspectivas y con otros intereses. Por ejemplo, (Ready)Media incluye
un texto de Quintero titulado “Centro multimedia. Una mirada bajo cuatro interrupciones”,
el cual sigue la misma linea que los anteriores; es decir, es el escrito de un protagonista de
la historia del CMM que reflexiona en lo general, por lo que no habla del Apoyo a
Proyectos Multimedia, que es uno de los principales temas de la presente tesis, ni de la
historia de la circulacion del arte realizado en el marco de esa institucion.

Finalmente, en 2013 Humberto Jardén y yo concluimos una base de datos del archivo
audiovisual del CMM. Alli presentamos una categorizacion que retomaré en el Gltimo
capitulo de la tesis, para hablar de las piezas y proyectos que circularon bajo las taxonomias
como “Entorno virtual”, “Kiosco interactivo”, “Animacion” o “CD-ROM interactivo™®.

Esta base de datos fue el resultado de la investigacion sobre la historia del CMM, en ella se

19 J.F. Monreal y H. Jarddn, Archivo Audiovisual del Centro Multimedia-CENART, México.
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describen de manera todavia muy superficial varios de los proyectos que se realizaron en el
marco del CMM.

Lo anterior nos muestra que no existe ciertamente una historia sistematizada que dé
cuenta de ese umbral de précticas centradas en la investigacion, experimentacion y
produccion de imégenes electronicas y digitales en el arte. La presente tesis buscara
contribuir para llenar esa carencia. En todo caso, creo que el valor de esta investigacion
deriva de la ausencia de estudios sisteméticos acerca del CMM, porque son ellos los que le
han otorgado cierta pertinencia a un estudio sobre la historia de esa institucién como un
horizonte que todavia hoy sigue operando. En tal sentido, los resultados de la investigacion
que aqui se presenta buscan contribuir a hacer visible precisamente lo que hay detras de
esta naturalidad y normalidad de un centro que en los noventa se presenté como parte de un

proyecto de modernizacion artistica.
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CAPITULOI.
APERTURA Y MISION INSTITUCIONAL DEL CENTRO MULTIMEDIA. LA

INSTITUCIONALIZACION DE UNA PRACTICA

En este capitulo se estudia la dimensién institucional del Centro Multimedia (CMM),
concretamente su pertenencia al Centro Nacional de las Artes (CENART); asi como la
relacion que ello guarda con las practicas que alli se realizaban en el marco del Apoyo a
Proyectos Multimedia. Este programa fue creado por el CMM en 1995 y estaba muy
vinculado al Fondo Nacional para la Cultura y las Artes (FONCA) para la seleccion,
asesoramiento y apoyo a proyectos que requerian de algun tipo de tecnologia digital para su
realizacién. Se muestra cdmo desde esa relacion de pertenencia, estas practicas fueron
institucionalizadas bajo el concepto de multimedia, lo cual significa que pasaron a ser
normadas por un conjunto de prescripciones para su administracion institucional y su
reproduccion.

Para la comprension de la orientacién que adquirié el CMM y la multimedia en esa
articulacion institucional, el capitulo analiza tres circunstancias: 1) el lugar que ocupaba el
CMM en el marco de los espacios institucionales de las artes visuales en la Ciudad de
México en la década de los afios noventa, considerando que algunos museos del Instituto
Nacional de Bellas Artes (INBA) venian mostrando cierta apertura a manifestaciones
artisticas que no se correspondian con lo que discursivamente los definia, mientras que
otros centros se crearon de manera paralela al CMM; 2) la promociéon del CMM como un
espacio del CENART que vinculaba la multimedia con los términos de interdisciplinaridad,

especificidad artistica y exploracion del arte con nuevas tecnologias; y 3) la reglamentacion



y administracion que en el CMM se realiz6 de la multimedia como categoria normada en el
Apoyo a Proyectos Multimedia.

Si bien la exploracion de ésta se reprodujo gracias a una infraestructura de tecnologia
que poseian los distintos Talleres! del CMM, éstos no lograron sistematizarla y convertirla
en una préctica profesionalizada y organizada debido al lugar de “espacio comun” que se le
otorgdé al CMM en el organigrama del CENART. El término referido no tiene un
significado claro y no se refiere ni a las escuelas ni a los centros de investigacion del INBA.
En este sentido, el capitulo concluye con que —si bien la dimensién institucional le
permiti6 al CMM un margen de accion para la ejercitacion de la multimedia como
exploracion del comportamiento de las imagenes visuales producidas digitalmente— la
institucionalizacion de la multimedia fue modificada discursivamente, ligandola a un
enfoque que la presenta como un conocimiento diferenciado y en relacion con un discurso

de modernizacion de la cultura.

1. Centros de arte como lugares de transitos institucionales

A lo largo de la década de los afios noventa en la Ciudad de México, se crearon una serie de
lugares dependientes del CNCA nombrados con el término “Centro”, destinados, en
general, a la gestion, a la implementacién de programas educativos, a la circulacion y, en
algunos casos, a la produccion de artes visuales que no se circunscribian a la pintura, el

grabado o la escultura®. La nocion de “Centro” aparece frecuentemente vinculada a la de

1 En la tesis utilizaré “Taller”, con mayuscula inicial, para hablar de cada una de las 4reas de trabajo del
CMM; es decir: el Taller de gréfica digital, Taller de imagenes en movimiento, Taller de audio, Taller de
realidad virtual, Taller de sistemas interactivos y Taller de publicaciones electronicas. Cuando hable de
“taller”, me estaré refiriendo a cursos que se impartian en el CMM o al concepto en su sentido general.

2 Hasta donde he podido investigar, no existen estudios publicados acerca del concepto de “Centro de arte” en
la historia del arte en México. Existen memorias institucionales como las del CENART acerca de las
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“arte alternativo”® en ciertos debates acerca del arte finisecular realizado en México y
centrados en los temas de lo postpictorico y lo postconceptual®. En estos debates, tanto en
el marco institucional como en el circuito de la comunidad artistica, se hace referencia al
problema del alcance y a los limites de las “disciplinas artisticas” de la pintura, el dibujo y
el grabado —una cuestion que en el marco del CMM esté relacionada al tema de la
multimedia.

La expresion “Centro de arte” operaba en referencia a dependencias que administraba el
Estado o la iniciativa privada, en las que se realizaban actividades vinculadas con un tipo de
préacticas de las artes visuales que instancias como el INBA consideraba experimentales y
alternativas a las artes plasticas. Estas definian en su mayoria el “arte mexicano”® que, por
ejemplo, formaba parte de las colecciones y se exhibia en salas permanentes de
instituciones como el Museo Nacional de Antropologia e Historia, el Museo de Arte

Moderno, ElI Museo Nacional de Arte y el Palacio de Bellas Artes®. Frente a estas

actividades de este tipo de espacios; sin embargo, no hay trabajos académicos sobre la historia de centros
como el Ex—Teresa, el Centro de la Imagen o el Centro Multimedia.

3 Arte alternativo se vinculé en la comunidad artistica con la nocién de “Espacio alternativo”, usada para
hablar de lugares que se planteaban autogestivos de los noventa. Para una discusion sobre la alternatividad
desde la institucion, véase Raquel Tibol, “Espacios alternativos”; y “Algo mas sobre espacios alternativos”.
Para un estudio acerca del concepto y la historia de la alternatividad en México, véase la nota 10 de este
apartado.

4 Sobre una discusion acerca de lo postpictorico, véase C. Medina, “Postnacional y postpictérico/Postnational
and postpictoric”; C. Medina, “Abuso mutuo I”. Sobre la nocién de arte postconcpetual y su vinculo con los
espacios alternativos en los noventa y sobre todo con la pintura, véase Willy Kautz, Postneomexicanismos.

® El concepto de “Arte mexicano” junto con el de “Arte de México” tiene una de sus referencias tedricas en el
texto seminal de Justino Fernandez, Arte Mexicano, publicado en 1958, quien lo dividia en: Arte indigena
antiguo, Arte de la Nueva Esparfia, Arte moderno y Arte contemporaneo, este Gltimo usado para hablar del
muralismo mexicano. Véase, Justino Fernandez, Arte Mexicano. De sus origenes hasta nuestros dias. Por otra
parte, el concepto de arte mexicano del CNCA parece haber estado condicionado por la obra de Octavio Paz,
quien lo clasificaba elocuentemente en su texto de 1989, titulado “Voluntad de forma” para el catalogo de la
exposicion de Esplendores de Treinta siglos, realizada en el Museo Metropolitano de Nueva York ese mismo
afio. Alli dividio el arte en Arte Precolombino, Arte de la Nueva Espafia, Arte Moderno y Arte
Contemporaneo. Véase Octavio Paz, “El aguila, el jaguar y la virgen. Introduccion a la historia del arte en
México”.

& Un estudio acerca del Museo de Arte Moderno, sus exposiciones durante los afios noventa y sus colecciones
de arte, se encuentra en Daniel Garza Usabiaga, La maquina visual. Una revision de las exposiciones del
Museo de Arte Moderno 1964-1988. Usabiaga sefiala que el MAM fue hasta mediados de la década de los
ochenta el mayor recinto para exhibir arte del siglo XX, incluyendo arte de los noventa. Entre 1982 y 1984 el
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instituciones y sus colecciones, el CNCA cre6 en la Ciudad de Meéxico un conjunto de
Centros que junto con aquéllas llamo6 “Espacios de Arte Contemporaneo”, concretamente
encargados de la circulacion de artes visuales que se describian con expresiones como arte
efimero, instalacion, medios alternativos, video, performance y multimedia’. En el marco
de estos Centros se cred en 1992, bajo la direccion del artista Eloy Tarcisio, el Centro
Cultural Ex-Teresa Arte Alternativo, en el exconvento de Santa Teresa, aunque fue
formalmente inaugurado en 1993, con el propdsito de exponer en él performance,
instalacion, arte objeto y practicas no-objetuales®.

En una presentacion web de estos “Espacios de Arte Contemporaneo” (Fig. 1), creada
para difundirlos en la Feria Internacional de Arte Contemporaneo, ARCO de 1997, se
apunta que, ademas de los Festivales de performance y el Concurso de Instalacion, el Ex—
Teresa “[organizaba] exposiciones colectivas e individuales de caracter temporal. Sus
antiguos muros, dedicados al arte alternativo, [reunian] un amplio acervo de videos sobre
performance, libros y revistas que se [podian] consultar en el centro documental, abierto al

publico”®.

MAM practicamente incluia performance, instalacion y actividades escénicas en sus programas, motivos
parciales todos ellos para la salida de Helen Escobedo de la direccién del museo. Sin embargo, apunta
Usabiaga, la coleccién de arte del MAM posee escasas obras en su coleccion que hayan sido realizadas
durante los noventa y se compone sobre todo de una importante coleccién de arte moderno mexicano que
exhibe en su sala permanente. Garza Usabiaga, La maquina visual, 16. Sobre la presencia del arte
contemporaneo en el MAM, véase Rita Eder, El arte contemporaneo en el Museo de Arte Moderno de México
durante la gestion de Helen Escobedo (1982-1984).

7 Sobre el uso estatal de estas expresiones véase, por ejemplo, CNCA, Creacién en movimiento. Sexta
muestra de becarios 1994-1995 y CNCA, Creacion en movimiento. Séptima muestra de becarios 1995/1996.
8 Daniel Montero, La maquina visual, 156-157. A la fecha de conclusion de esta tesis, no existe un estudio
sistematico acerca del Centro Cultural Ex Teresa.

®CNCA, Espacios de Arte Contemporaneo, Festival Internacional de Arte Contemporaneo (ARCO), sitio web.
El sitio fue creado por el Centro Multimedia en 1996, como un recurso para la difusién en lo internacional,
del “arte contemporaneo” gestionado por el CNCA, lo que muestra como esta institucion acudio
reiteradamente al CMM, solicitdndole la produccién de cultura audiovisual con fines de difusion y
propaganda de un CNCA modernizador de la cultura.
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Museo de Arte Carrillo Gil

Ex Teresa

Centro de la Imagen

Fig. 1. Imagen de la pagina web: Espacios de Arte Contemporaneo, ARCO, CNCA/CMM, 1996.

En mayo de 1994 se abrio en la Plaza de la Ciudadela el Centro de la Imagen?®, que ademas
de mostrar fotografia tradicional, daria “cabida a otros lenguajes alternativos como es el
caso de fotografia electrénica, la computacion y el video”!. Institucionalmente, se
planteaba como un foro enfocado
en la fotografia y en la discusion acerca del lenguaje y la produccion de
iméagenes. Ofrece exposiciones, talleres de analisis e investigacion de la
fotografia, conferencias, presentaciones publicas [...]. En este espacio se han
presentado  propuestas como imagenes digitalizadas, performances,
instalaciones y video. Edita de manera cuatrimestral, Luna Cdrnea, publicacién
monogréfica planteada como un espacio de analisis y reflexion acerca de la
fotografia®?.
Si bien su creacion respondia al impulso de artistas, el Ex Teresa y el Centro de la

Imagen eran dependencias directas del Estado, el primero del INBA y el segundo del

CNCA. Ademas de estas instituciones, ya existia el Museo de Arte Carrillo Gil, que

10'Sobre el Centro de la Imagen, puede consultarse “Viajes al Centro de la Imagen”, Luna Cdrnea (nlimeros
33-35.

11 Juan Coronel Rivera, “Museos y galerias. El centro de la Imagen”: 23.

12 CENART, Espacios de Arte Contemporaneo. Segin Andrea Di Castro, originalmente el CMM formaria
parte del Centro de la Imagen con el apoyo del artista Pablo Ortiz Monasterio. Entrevista con Andrea Di
Castro, septiembre del 2014.
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también dependia del CNCA. Sobre este museo se apuntaba en la misma pagina web para

ARCO:
El museo difunde las obras de artistas jovenes contemporaneos a través de
exposiciones temporales. Las propuestas que se exhiben son innovadoras, tanto
técnica como tematicamente. Gracias a este esfuerzo, el Museo Carrillo Gil ha
reunido un importante acervo de arte contemporaneo, principalmente mexicano,
de las més diversas disciplinas: video, arte-objeto, instalacion, pintura,
escultura, entre otros. El area de servicios educativos ofrece mesas redondas y
ciclos de conferencias; Video Sala, Biblioteca-Videoteca, y se cuenta con
equipo y personal para produccion de video®2,

En el Carrillo Gil se presentaron varias de las exposiciones de los resultados de la beca

Jovenes Creadores del FONCA, que daba importancia a la experimentacion con “medios

alternativos” y en la que a partir de 1996 se incluy¢ la categoria de Multimedia.

Segn Maria Luisa Bedillo, los Centros de arte surgieron sélo hasta la década de los
noventa a nivel global. Estos eran lugares abiertos a la experimentacion, muchas de las
veces con tecnologias audiovisuales, donde se conjugaban estudios de artistas, talleres,

almacenes, oficinas y areas para estancias de trabajo!®. Esta descripcion enfatiza la

importancia del “lugar” en la experimentacion, lo que hace del centro un espacio distinto al

B1dem.

14 Para boton de muestra del tipo de arte que acogia el Museo de Arte Carrillo Gil, en 1994 expuso un
proyecto de gréfica periférica que se presento durante 17 meses, coordinado por Ménica Mayer, Victor Lerma
y Humberto Jarddn, en el que exponian artistas que usaban la fotocopiadora, fax y/o computadora como
herramientas para hacer su obra. Hay arte de fotocopias de José de Santiago de mediados de los 60. Un
“proyecto de bajo perfil”, anoté Felipe Ehrembergh. Los artistas que expusieron fueron: Humberto Jardon,
Monica Mayer, Arnulfo Aquino y Jorge Pérez VVega del Grupo MIRA; Felipe Ehremberg, Mauricio Guerrero,
Moisés de la Pefia, David Basurto y Eugenia Chellet. Monica Mayer, “Grafica periférica 1 y 2: sus objetivos™:
2. Por otra parte, aunque no eran dependencias centros y tampoco dependencias de Estado, el Museo
Universitario del Chopo y el Museo Universitario de Ciencias y Artes de la Universidad Nacional Auténoma
de México (UNAM) venian realizando desde los afios ochenta bienales de poesia visual experimental en las
que se mostraban obras de varias partes del mundo y en las que encontramos obra varia de performance y
electrografia, en las que artistas como Leticia Ocharan y Laura Elenes solian utilizar medios no
convencionales para hacer arte, incluyendo la computadora. De igual forma, el Chopo también expuso arte
cinético con la presencia de figuras como Hersta, Pedro Friedeberg o Lorraine Pinto, quienes habian
mostrado instalaciones orientadas a una preocupacion por el movimiento, la transformacion, la luz artificial,
el dinamismo y la busqueda de efectos sensoriales en el publico, todo ello en estrecha relacion con el dominio
de la tecnologia. Daniel Garza Usabiaga, Cinetismo. Movimiento y transformacion en el arte de los 60 y 70,
12.

15 Maria Luisa Bellido Gant, Arte, museos y nuevas tecnologias, 184.
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del museo, ya que no se reduce o define por su funcion exhibitiva. Un centro es un lugar
donde se experimenta, ya sea desde los cursos que imparte, los Talleres de trabajo que lo
componen, hasta los apoyos que otorga a artistas para estancias en sus instalaciones y las
convocatorias que promueve para la creacion y exhibicién de obras.

Esta afirmacion es valida parcialmente para algunos de los centros que encontramos
sefialado en estos Espacios de Artes Contemporaneo como los llamé el CNCA, como el Ex
Teresa con sus convocatorias para festivales, el Centro de la Imagen con sus cursos y
“foros”, pero también para instancias privadas como el Centro de Arte Contemporaneo de
Televisal®. Lo anterior es asi ya que define un tipo de lugar vinculado a artes visuales
sostenido directa o indirectamente con el uso de tecnologias y soportes no convencionales,
los cuales fueron en varias ocasiones aglutinadas por el INBA precisamente bajo el término
de experimentacion.

El centro de arte al que se refiere Bedillo es un lugar que cuenta con espacios y
programas para la realizacion de ciertas practicas de “experimentacion”. En México, este
término esta construido institucionalmente en diferentes momentos y circunstancias, que
encontramos desde los afios setenta en el discurso del INBA, por ejemplo: en la Seccion
Anual de Experimentacion del Salén Nacional de Artes Plasticas de 1979 y en el Salén de
Espacios Alternativos de 1985. El Catélogo de la Seccion Anual de 1979 contiene una

presentacion del antropélogo Néstor Garcia Canclini que iniciaba con la pregunta: “;Qué

16 Ademas de instituciones publicas vinculadas directa o indirectamente con el uso de tecnologias y soportes
no convencionales, también encontramos en México centros de recursos privados como el Centro Cultural de
Arte Contemporaneo de Televisa (MCAC), que mostré interés por el arte europeo y estadounidense que
experimentaba con tecnologias electronicas. En 1992, David Hockey, por ejemplo, envié por fax desde
Londres un mural para armarse y exhibirse en este espacio. En enero de 1994 el MCAC presentd la
exposicion Arte Electrdnico, donde se exhibieron cuatro videoinstalaciones de los artistas Nam June Paik, Bill
Viola, Gary Hill y Bruce Neumann, respectivamente. Estas piezas estaban compuestas de soportes como el
video, sonido, monitores y computadoras (Teresa Alcaraz, “Arte electronico, arte contemporaneo. Video-
instalacion de la coleccion del Centro Cultural™: 7).
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puede entenderse en 1979 por arte experimental?”!”. Canclini observaba que para finales de
los afos sesenta estaba surgiendo una “nueva mirada sobre la experimentacion. En México
y en América Latina se desarrollan cambios en la practica del arte, en el modo de
producirlo y comunicarlo, en su funcion social, [...] porque intentan una relacion distinta
con nuevos publicos”8. Seis afios después el INBA seguia usando el término, aunque lo
relacionaba con el de alternativo. En la inauguracion del salon de Espacios Alternativos el
25 de enero de 1985, en la Galeria del Auditorio Nacional, se apuntaba que el propoésito de
dicho salon era convocar a los artistas a participar “dentro del lenguaje plastico en lo
experimental” realizando “proyectos ciento por ciento artisticos en espacios mas amplios”,
ademas de que fueran capaces de “llevar las diferentes técnicas de su labor bajo nuevas
propuestas plasticas a espacios abiertos, asi como salirse de los canones disciplinarios”*®.
La “experimentacion” es una nocion que, tanto en el Salon de 1969, como en la Seccion
de 1985, se referia a practicas artisticas que sefialaban la necesidad de espacios de
exhibicion basados en un modelo institucional de arte abierto a propuestas
interdisciplinares o carentes de alguna definicién disciplinar. La experimentacion sefiala el
transito de unas maneras de hacer diferenciadas por la idea de disciplina, hacia una
amalgama de practicas que enrarecian la pintura, el dibujo o el grabado, convirtiéndolas en
indice o fragmento de otra cosa?’. Pero también se trata de transitos institucionales, en los

que ciertos lugares dedicados al arte moderno mostraron su apertura a la exhibicion y

17 Néstor Garcia Canclini, “A dénde va el arte mexicano”, 3. Hasta donde sé, no hay un trabajo en historia del
arte acerca de la construccion institucional del concepto de experimentacion. El Salén Nacional de Artes
Plasticas en su Seccién Anual de Experimentacion incluyd, por ejemplo, a los Grupos. Por otra parte, las dos
amplias investigaciones que han cartografiado précticas experimentales no institucionales son, sin duda, La
era de la discrepancia y Desafios a la estabilidad. Procesos artisticos en México.

18 Néstor Garcia Canclini, “A dénde va el arte mexicano”, 3.

19 Apud Issa Benitez Duefias, Arte no objetual, 27.

20 Sobre el enrarecimiento de la pintura como estrategia del arte contemporaneo en México, véase
Cuauhtémoc Medina, “Estrategias mexicanas. La pintura enrarecida”.
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presencia de practicas de arte efimero, no objetual, performance, instalaciones, video y
ambientaciones. Se trata de un proceso que dejé al descubierto dimensiones del arte que el
INBA habia separado hasta la segunda mitad de los afios ochenta del sistema convencional
de las artes plasticas. Esa apertura dio visibilidad en México al trabajo de artistas que
experimentaban con soportes?t como la pantalla de un monitor y medios de reproduccion
como el fax o la fotocopiadora en las artes visuales; medios de comunicacion audiovisual
como el cine, el video y television en las artes visuales y soportes no convencionales en la
produccion y circulacion de obras, como la instalacion, la ambientacion, la tecnologia
electronica y el cuerpo humano?,

Un testimonio acerca de esos transitos institucionales vinculado a la experimentacion se
encuentra en el relato de Rita Eder acerca de la gestion de Helen Escobedo en el Museo de
Arte Moderno entre 1982 y 1994. Eder escribe: “La gestion de Helen Escobedo en el
Museo de Arte Moderno se dio en el momento justo de una transformacion en el arte
mexicano que paso por la crisis de las instituciones culturales y, en contraste, se caracterizo
por ser una época dinamica y experimental en la pintura y la fotografia, en la gréfica y el
arte conceptual”?®. Esa época dinamica y experimental significaba para Eder una mayor
confianza y expansion hacia la desmaterializacion del objeto de arte que enfrentaba al

publico con lo cotidiano y lo industrial, al trabajo vinculando el museo con la calle como en

2L En lo que sigue distinguiré entre medio y soporte. En castellano no tenemos términos precisos para lo que
en inglés se busca distinguir con los términos médium de media, por lo que “medio” se usa indistintamente
para nombrar “soporte” y “medio de comunicacion”. En el transcurso de esta tesis, usaré siempre medio para
hablar de “medios de comunicacién”, distinguiéndolo de soporte, instrumento y técnica. Para un estudio
acerca de la distincion de estos términos, véase John Guillory, “Genesis of Media Concept”.

22 E| transito es un proceso que Andreas Huyssen relaciona al posmodernismo, el cual se caracteriza porgue no
busca oponer posmodernidad a modernidad sobre un lineamiento binario reduccionista, 0 como fases separadas
de una linea del tiempo progresiva, sino que es una condicién histérica que hizo posible la liberacion de varias
dimensiones del arte que ya existian pero que habian sido invisibilizadas o marginadas por las instituciones del
modernismo. Para Huyssen, la modernidad y el modernismo, con todas sus complejidades historicas y
geograficas, siguen siendo unas significantes claves para comprender de donde venimos y hacia dénde vamos,
del siglo XX al siglo XXI. Véase Andreas Huyssen, Modernismo después de la posmodernidad, 12.

23 Rita Eder, El arte contemporaneo en el Museo de Arte Moderno de México, 29. El subrayado es mio.
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el proyecto de arte sociologico de Hervé Fischer realizado en 1983 en el MAM o “la critica
a los simbolos patrios, la ambientacion de espacios intimos o instalaciones articuladas
como alegorias de la violencia que ponian los diversos medios visuales al servicio de
lenguajes artistico-politicos més eficaces”?*.

La apertura del Museo de Arte Moderno (MAM) a obras y eventos artisticos que no
se circunscribian a sus colecciones compuestas de arte moderno fue recurrente en la década
de los ochenta. De hecho, un caso del MAM que esta relacionado a la historia del CMM es
la exposicion Arte Digital, del pintor espafiol Luis Fernando Camino, inaugurada alli en
abril de 1987%. Esta exposicion, que ha pasado desapercibida en la historia del MAM?,
posee una relevancia como el tipo de practicas artisticas que obligaba al museo a abrir su
discurso al cruce entre artes visuales y medios electrénicos y digitales, y a un tipo de artista
que entraba en lo que Jorge Alberto Manrique, quien era director del MAM en ese
momento, definié como artista en transitos, a la vez que, como sefialaré en el capitulo 2,
estaba interesado en la recuperacion de la imagen y el objeto artistico?’.

La muestra, compuesta por imagenes fijas producidas digitalmente y por videos
realizados en forma de animaciones, da cuenta de cémo Camino venia negociando, desde

su bagaje artistico proveniente de la pintura, con el video y la computadora para el

procesamiento de la imagen. El pintor se interesé por experimentar la plasticidad de la

2 |1dem.

25 |_uis Fernando Camino, Arte digital, s/p. Este es el folleto de la exposicion, no esta numerado e incluye tres
textos breves sin titulo: uno de presentacion a cargo de Tita Valencia; la descripcion de la muestra, de
Fernando Camino, en el que ademas incluye algunas reflexiones sobre su experiencia con el uso de la
computadora; y el ultimo, por Adelaida Villela Amor. Luis Fernando Camino nacié en Madrid, Espafia, en
1947. Estudi6 arquitectura y pintura en la Escuela Superior de Bellas Artes de San Fernando, Madrid (1970-
1973). Tanto en México como en Espafia, impartia clases de dibujo y pintura. Entre 1988 y 1993 trabaj6é como
profesor-investigador de “Arte digital” en la Universidad de las Américas Puebla. Durante la década de los
noventa tuvo una importante participacion como tedrico y docente en el circuito de artistas cercanos al Centro
Multimedia.

26 \/éase, por ejemplo, D. Garza Usabiaga, La maquina visual.

27 Jorge Alberto Manrique, “Artistas en transito. México 1980-1995”. Se trata del discurso de ingreso de
Manrique en 1996 a la Academia de Artes de México.
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imagen con estos medios electronicos y digitales, tratando de sustituir herramientas como el
pincel fisico y el lienzo bidimensional por el pincel digital y la pantalla de un monitor. Arte
digital introducia en el MAM un nuevo soporte vinculado a la pintura: lo digital.

Recurrir en 1987 a un léxico de pintura para producir y hablar de una serie de “objetos”,
aglutinandolos bajo el apelativo de arte digital, respondid, entonces, a unos intentos por
introducir la computadora en el sistema de las artes plasticas: la pintura, el dibujo y el
grabado. Sin embargo, también significa el transito de un campo disciplinar a otros, debido
a que propone el video para hacer arte con soluciones pictéricas. Arte digital de Fernando
Camino era una practica que buscaba transitar de la pintura al video digital, buscando
exceder y sobrepasar los limites de la materialidad y los saberes de la primera, pero sin
anularla. Més alla de que esto fuera posible, la presencia de Arte digital en el MAM vy la
alianza ambigua entre pintura y medios audiovisuales que ella planteaba nos muestra una
institucion abierta hasta cierto punto a practicas artisticas que no se inscribian en su sala
permanente de arte mexicano moderno. En otras palabras, se trata de una condicion del
MAM en la que estaba operando una dimension de modernidad distinta a la que operaba en
sus salas permanentes de arte moderno, y que estaba definida por la alianza entre arte y
medios de comunicacion electronica.

La experimentacion en el caso del Salon de 1979 muestra un acento en la comunicacion
de mensajes con valor politico; para Garcia Canclini los artistas “no ven como enemigas la
experimentacion y la politica”. El encuentra en los proyectos presentados por grupos como
Proceso pentagono, El colectivo 0 Suma, “una busqueda experimental tan generalizada
junto con la critica social”. Son artistas que ‘“critican el sistema actual de produccion,

distribucion y consumo del arte y proponen alternativas destinadas a cambiarlo
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globalmente?8. Finalmente, para Canclini, algunas de las propuestas de arte experimental
presentadas en el Salon incluian “ambientaciones: espacios para recorrer mas que para
contemplar, en los que objetos diversos excitan la participacion del espectador mediante
estimulos visuales, auditivos y tactiles”?°. En el caso de la seccidn de espacios alternativos
de 1985, se observa una nocion de experimentacion que, para teéricas como Raquel Tibol,
se relacionaban con sobrepasar los “cénones” artisticos convencionales de la pintura, el
dibujo y el grabado. Se trata de una concepcion enfocada en transitar de una disciplina
como la pintura o la escultura a la instalacion o a las ambientaciones, aun cuando todavia se
observa el interés por la produccion de mensajes politicos y ambientaciones que proponian,
al igual que en 1979, espacios participativos mediante estimulos visuales, téactiles y

auditivos®®,

2. EIl Centro Multimedia en el marco del Proyecto Académico del CENART

En ese contexto de centros institucionales y exposiciones caracterizadas por practicas
artisticas centradas en la produccién de obras que mostraban el transitito de una disciplina a
otra u operaciones de enrarecimiento de los campos diferenciados de las artes plasticas,
empez06 a operar en la Ciudad de México en el invierno de 1994 el Centro Multimedia,
“concebido como un espacio para la investigacion, experimentacion y aplicacién de las
nuevas tecnologias a la enseflanza, creacion y difusion de las artes” . Inicialmente y de
manera provisional, estuvo ubicado en los Estudios Churubusco —un complejo estatal para

la produccion de cine creado en 1944,

28 N. Garcia Canclini, “A donde va el arte mexicano”, 3.

2 1bid., 4.

%0 Véase R. Tibol, “Espacios alternativos” y “Algo mds sobre espacios alternativos”.
31 CENART, Espacio y creacion, 31.
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Para inicios de 1995, el CMM ya ocupaba un edificio dentro del CENART, localizado al
extremo oriente de la Biblioteca de las Artes, entre la Torre de Direccion General y el
Taller de Teatro y Danza, a un costado del Aula Magna (Fig. 2a y 2b). El edificio del
CMM era inicialmente un amplio rectangulo compuesto de una galeria para exposiciones
(hoy llamada Manuel Felguérez), dos foros de uso comun para teleconferencias y un area
de trabajo que contaba con cinco Talleres divididos de la siguiente manera: “Realidad
virtual”, compuesto de tres compartimentos, ademas de una sala de Scanner 3D;
“Interactivos™, con dos compartimentos; “Video™; “Audio”; y “Grafica digital”, con un area

de trabajo cada uno.

Fig. 2a. Mapa del Cenart. CD-ROM interactivo. CMM, 1994
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Fig. 2b. Ubicacion del Centro Multimedia en el Cenart, Cenart, Memoria, 1995-2000 (México: Conaculta,

2000)

Ademas, el CMM incluia una oficina de Direccidn, una oficina de Consejo Directivo,
una oficina para la coordinacion de talleres, un cubiculo de investigacion, dos salas de usos
multiples, una sala de conferencias, una sala de capacitacion, una cocina, una bodega y un
area comun (Fig. 3). En una entrevista realizada en 1994 a Victor Legorreta sobre la
arquitectura del CMM, el arquitecto —quien formé parte del disefio y la construccion del

CENART®—, sefial6 que estaba pensado para un “espacio interactivo” que respondiera a

%2 La coordinacion del disefio arquitectdnico del CENART estuvo a cargo de Ricardo Legorreta. Los
arquitectos que participaron en el proyecto fueron: Enrique Norten, Teodoro Gonzalez de Leo6n, Luis Vicente
Flores, Alfonso Lopez Baz, Javier Calleja y Javier Sordo Madaleno. El arquitecto encargado del disefio del
Centro Multimedia fue Victor Legorreta. CENART, Memorias 1994-2004.
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un modelo de “centro de investigacion internacional”® para el uso de los “nuevos medios”

en las artes y la “practica multimedia’3*,
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Fig. 3. Plano, vista superior del Centro Multimedia, documento de solicitud de espacios para Net@works,

CMM, Caja de exposiciones, Net@works, CMM, 1995.

Legorreta identificaba la multimedia con la infraestructura de las computadoras
procesadoras de informacion digital que alli se albergaban® y a la que también se referia
con el término “nuevos medios”. Arquitectonicamente, la “interactividad” a la que se hacia
mencion no resulta del todo clara, debido a que el CMM estaba compuesto de cubiculos
cerrados, oficinas y talleres de trabajo®, aunado a que en sus primeros afios no conté con

una infraestructura de comunicacién por web (Fig. 4a, 4b y 4 c).

33 La idea de un “Centro de investigacion internacional” sobre los nuevos medios como lo define Legorreta,
se acerca mas a modelos como el del The Banff Centre del Banff New Media Institute, de Toronto, Canada.
Con éste, el CMM tuvo una relacion a partir de 1995 después de Net@works, una muestra de new media art
de esa regidn, la cual incluia conferencias y cursos de intelectuales y artistas realizados en el CMM.

3 Entrevista a Victor Legorreta, CNA, CD-ROM interactivo.

% Sobre el tipo de equipo que se adquiri en el CMM, véase Manuel Gandara Vazquez, “El Centro
Multimedia del Cenart: recuento personal de una experiencia interdisciplinaria”.

% Sin embargo, como veremos a lo largo de la tesis, el uso de las nociones de “espacio interactivo” y “nuevos
medios” que aqui s6lo sefiala Legorreta no fue neutral. “Nuevos medios” fue una expresion poco usada que
remitia al new media, término generalmente traducido en el CMM por “Nuevas tecnologias”.

41



liiLz

Fig. 4a, 4b y 4c. Iméagenes del Centro Multimedia; Galeria Central, Areas comunes y Talleres. Coleccion del

Taller de Gréfica Digital, CMM, sin fecha.

Dependiente de la Direccion general del CENART, el CMM tenia un organigrama
interno jerarquico y piramidal, integrado por un circuito dirigente de artistas e intelectuales;
un grupo de artistas, disefiadores y programadores de computacion que trabajaba en los
Talleres, becarios y servicios sociales, ademas de funcionarios publicos; y administradores,
gestores y personal de apoyo. A la cabeza de ese circuito dirigente estaba el artista Andrea

Di Castro que, apoyado por el académico e investigador de la Universidad Autonoma
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Metropolitana (UAM), Javier Covarrubias®’, formo inicialmente un equipo de trabajo con
Antonio Albanés, Tania Aedo, Alfredo Salomon, Fernando Varela, Monica Prieto, Mario
Aguirre, Marina Garcia, Jorge Morales y Humberto Jardon. Algunos venian produciendo
video desde la Licenciatura en Ciencias de la Comunicacion, otros se habian formado en las
artes plasticas en la Escuela Nacional de Pintura, Escultura y Grabado (ENPEG) “La
Esmeralda”, del INBA, y en la Escuela Nacional de Artes Plasticas (ENAP), de la UNAM.
También se incluy6 a los disefiadores graficos Francisco Argumosa y Eric Olivares y a los
ingenieros en programacion Isaias Ortega y Miguel lturriaga.

Albanés y Garcia, por ejemplo, habian estudiado en “La Esmeralda” y venian
formandose en el uso de la computacion para hacer animaciones en video e imagenes
digitales, en un espacio llamado el Centro del Placer, dentro del Departamento de
Arquitectura y Disefio de la Universidad Auténoma Metropolitana (UAM) Azcapotzalco.
Este estaba dedicado a la experimentacion con tecnologia y coordinado por Covarrubias,
donde participaron Cesar Martinez y Melquiades Herrera®. Por su parte, Humberto Jardon
se habia dedicado a la gréfica en proyectos con Monica Mayer y Victor Lerma, producidos
por el espacio alternativo Pinto mi raya, entre 1991 y 1993. Tania Aedo y Ménica Prieto

habian realizado estudios en la ENAP de la UNAM vy habian comenzado a trabajar con Di

87 Javier Covarrubias se formd como arquitecto y Doctor en Psicologia, para 1994 era coordinador del
Posgrado en Disefio de la UAM, fundador de la Maestria en Psicologia Ambiental. Desde la apertura del
CMM fue miembro del consejo consultivo. Covarrubias cred en la UAM un espacio de investigacion en
grafica digital y disefio llamado “El Centro del Placer”. Véase, A. Malvido, “Inmersion virtual en el Centro
del Placer”.

38 Albanes venia trabajando con Covarrubias en el proyecto de CD-ROM interactivo de Los murales de la
SEP, que incluia el modelado en 3D del espacio arquitecténico y los murales de San Ildefonso, como parte de
una amplia investigacién coordinada por el Instituto de Investigaciones Estéticas de la UNAM, que incluia un
seminario titulado “Nueva vision del muralismo”, en la que participaron Rita Eder, Fausto Ramirez, Julieta
Ortiz, Pilar Garcia, Maria José Espinosa, Renato Gonzélez Mello y Cuauhtémoc Medina. VVolveré sobre este
proyecto de los murales de la SEP cuando me refiera al tema de la modernizacion de la cultura en el CMM.
Para una serie de notas periodisticas sobre el tema, véanse: Adriana Malvido, “EL CD-ROM. Nuevo
microscopio para redescubrir a Diego Rivera” y “Viaje virtual por los murales de la SEP”.

43



Castro desde principios de los noventa, en una empresa independiente de produccion de
video llamada Imagia Videoproducciones, de la cual hablaremos més adelante.

Institucionalmente, el CMM estaba compuesto de una Direccion general ocupada por Di
Castro, encargada de coordinar las actividades y proyectos, asi como los vinculos hacia el
exterior; una Comision asesora compuesta por Di Castro, Covarrubias y el arquedlogo
Manuel Géndara, y en la que participaron Gerardo Suter y Manual Gutiérrez Chong, cuyo
objetivo era seleccionar, aprobar y dar seguimiento a las actividades y los proyectos
apoyados por el CMM, asi como dar asesorias sobre temas relacionados con la multimedia
a otras instituciones. Contaba con una Subdireccién administrativa que organizaba y
supervisaba el mantenimiento de la infraestructura tecnolégica del CMM; y una
Subdireccion de publicaciones electrénicas inicialmente a cargo de Antonio Albanés,
centrada en la produccion de publicaciones en formato digital de CD-ROM interactivo y
sitios web.

Administrativamente, contaba con una Subdireccion de informaciéon a cargo de
Alejandra Gilli, enfocada a coordinar los cursos presenciales y de tele-educacion que se
impartirian en el CENART, asi como a organizar exposiciones y otros eventos como
muestras de video o teleconferencias y supervisar y dar seguimiento a la realizacién de
“proyectos multimedia”. Habia, ademas, una Subdireccion de los Talleres que conformaban
el CMM, coordinada por Marina Garcia, destinada a organizar el uso de la infraestructura y
el “tiempo de maquinas™®® para los proyectos internos y externos, ademas de supervisar las

actividades de cada uno. Los Talleres contaban con un coordinador y un equipo de trabajo

% Con “tiempo de maquinas” el CMM se referia al tiempo en que un usuario que habia sido beneficiado con
el apoyo del CMM dentro del Apoyo a Proyectos Multimedia podia utilizar las computadoras y las distintas
tecnologias que formaban su infraestructura. CENART, pagina web, edicion impresa, resguardo historico del
CMM, México, 1996, consultado en marzo de 2015.

44



(becarios y servicios sociales) y, en conjunto, eran los lugares donde mas se estudiaba y
experimentaba con los nuevos medios, como llamaba Legorreta a las computadoras y
tecnologias para la produccion de imagenes digitales, sobre todo visuales*.

Esta estructura piramidal, cuyo vértice superior era Di Castro y su Consejo asesor,
estuvo relacionada con el enfoque que en los primeros cinco afos se le dio al CMM, lo que
se observa en una fuerte orientacion del trabajo hacia lo que se llam6 “Grafica digital” que,
como veremos, implicaba un tipo de relacion con la imagen visual que ya encontramos en
distintos lugares y momentos relacionados con la trayectoria de Di Castro, como el
Encuentro de otras gréaficas realizado en 1993, la empresa Imagia Videoproducciones y su
propia produccion en el terreno del video. Pero también estaba relacionado con el trabajo
que se venia haciendo en la UAM Azcapotzalco, donde Javier Covarrubias exploraba con
sus estudiantes el uso de la computacion en el disefio y la arquitectura e investigaba las
cualidades del CD-ROM interactivo*! como un nuevo soporte y medio de informacion.

Di Castro y Covarrubias fueron hasta cierto punto los encargados de la mediacion que
existio entre el CENART vy un circuito de artistas interesados en la produccion de imégenes
técnicas, ya que eran, en Ultima instancia, quienes decidian la pertinencia de los proyectos
que apoyo6 el CMM en sus primeros cinco afios. Pero también lo fueron entre el CMM vy el

Consejo Nacional para la Cultura y las Artes (CNCA), afios después definido por las siglas

40 Ménica Prieto era la coordinadora de Realidad Virtual, donde también trabajaba Tania Aedo. Grafica
Digital estaba coordinado por Fernando Varela, y alli trabajaban Jorge Morales y Humberto Jardon. El
coordinador del Taller de Video, después llamado Taller de Imagen en Movimiento era Alfredo Salomén, y
trabajaba junto con Alejandro Valle. La coordinacién de Interactivos estaba a cargo de Mario Aguirre; alli
trabajaban haciendo programacién lIsaias Ortega y Miguel lturriaga y disefio grafico Francisco Argumosa y
Eric Olivares.

4L El Centro del Placer fue muy activo durante finales de los ochenta y principios de los noventa. Realiz6
exposiciones de disefio producido digitalmente, asi como una revista llamada Gutenberg Dos, en la que se
publicaban reflexiones sobre la relacion entre arte y disefio y computacion. Véase A. Malvido, “Bienvenidos
al centro del placer”; Jorge Morales, “Arte y tecnologia. Al otro lado de la profecia y el radar”. Gutenberg
Dos fue una publicacion del Departamento de Investigacion y Conocimiento para el Disefio de la UAM-
Azcapotzalco, de la que publicaron un total de ocho nimeros que fueron coordinados por Jorge Morales.
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CONCAULTA, a través de su fuerte presencia en el FONCA como tutores del programa
“Jovenes Creadores”. De este modo, la tendencia inicial hacia la gréfica digital, entendida
en un sentido elastico que se ocupaba para hablar de un catalogo de précticas con imagenes
técnicas que incluian fotografia, video, dibujo, animacion y gréfica realizados digitalmente,
deja ver que el CMM no se opuso a las artes plasticas, sino que se interesdé en ampliar el
abanico de medios y posibilidades para hacer arte. De hecho, “grafica digital” fue también
un recipiente de varios de los proyectos apoyados por el FONCA.
Entre 1994 y el 2000, el CMM se presentd institucionalmente casi sin variaciones
discursivas. En 1994 aparecia en una presentacion digital:
el Centro Multimedia responde a la necesidad de contar con un espacio para la
investigacion y la experimentacion de las nuevas tecnologias en el arte. Esta
dirigido a estudiantes, maestros e investigadores de las diversas disciplinas
artisticas. Entre sus metas principales estan las de aplicar las nuevas tecnologias
a las distintas formas de expresion artistica, realizar productos interactivos
multimedia para el apoyo a la ensefianza y, finalmente, conservar en medios
opticos el patrimonio artistico*.
En 1995 el CMM se publicitaba casi en los en los mismos términos que un espacio para la
investigacion, experimentacién y aplicacion de las nuevas tecnologias para la ensefianza, la
creacion y difusion de las artes; ademas, se planteaba como apoyo a los investigadores,
maestros y artistas, asi como a la comunidad artistica del pais, otorgadndoles recursos
tecnoldgicos para su practica®®. Para 1996, el CENART ya contaba con una pagina web
que, por cierto, habia sido realizada por el CMM. En ella se apuntaba:
el Centro Multimedia fue concebido como un espacio para la experimentacion,
investigacion y creacién artistica mediante tecnologias electronicas innovadoras

y responde a la necesidad de desarrollar e investigar el uso de estas tecnologias
con fines de expresion artistica. De hecho, su principal objetivo es fomentar su

42 Texto incluido en una presentacion interactiva del CENART producida en formato audiovisual de CD-
ROM que el propio CMM realizd entre 1994 y 1995. CNA, CD-ROM interactivo.
43 CENART, Espacio y creacion, 31.
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uso en diferentes campos del arte, tales como la danza, el teatro, las artes
visuales y la musica*.

A diferencia de instancias como el Ex Teresa, el Carrillo Gil o el Centro de Arte
Contemporaneo de Televisa, en los que sélo se exhibia obra o se realizaban eventos, el
CMM si se planed institucionalmente como un espacio para la experimentacion,
investigacion y produccion de saber, por lo que se le acondiciond con salas de capacitacion
y Talleres. Se trata de un modelo similar al que describe Maria Luisa Bedillo, ya que
incluye precisamente espacios de trabajo al que podian asistir estudiantes, maestros e
investigadores del CENART, asi como la “comunidad artistica”*. Luego, el organigrama
del CENART define al CMM como un “espacio comin” “¢ para fomentar la multimedia en
diferentes campos, tales como la danza, el teatro, las artes visuales y la musica®’.

Pero en los hechos no todas las escuelas mostraron apertura a esas “tecnologias
electronicas innovadoras”, entre otras razones porque suS programas de estudio y su
estructura académica seguian respondiendo al discurso de arte del INBA: una institucion
definida por decreto presidencial como la encargada del “cultivo, fomento, estimulo,
creacion e investigacion de las bellas artes en las ramas de la musica, las artes plasticas, las
artes dramaticas y la danza, las bellas letras en todos sus géneros y la arquitectura™®, Otra

de las razones es que el CMM orientaba sus mayores esfuerzos en el tema de la imagen

4 CENART, pagina web, edicion impresa, consultado en marzo de 2015.

4% “Comunidad artistica” es un término que encontramos en los documentos del Apoyo a Proyectos
Multimedia y se refiere a personas que se dedicaban a la cultura sin ser estudiantes, maestros e investigadores
del CENART.

4 CNA, CD-ROM interactivo.

47 CENART, Memoria, 1994-2004, 10.

48 Camara de Diputados del H Congreso de la Unidn, Ley que crea el Instituto Nacional de Bellas Artes y
Literatura, 1.
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visual, lo que para artistas de teatro y danza no parece haber tenido un valor preponderante,
al menos en los primeros tres afios de esa institucion®®.

La experimentacion como cualidad del CMM se planteaba institucionalmente en las
razones que el proyecto académico del CENART avalaba para justificar su existencia:
“responde a la necesidad de contar con un espacio para la investigacion y la
experimentacion de las nuevas tecnologias en el arte” y “fue concebido como espacio para
la exploracion con nuevas tecnologias™C. Espacio comin a las artes significaba que debia
servir para la actualizacion artistica; es decir, para que estudiantes y académicos
aprendieran a usar e incorporaran en su formacion académica y practica el uso de la
tecnologia digital. Asi lo sefial6 Rafael Tovar y de Teresa cuando presentd al entonces
presidente de México, Carlos Salinas, y a su comitiva el proyecto del CENART el 27 de
abril de 1993 en la Residencia Oficial de los Pinos. Apuntd que, como parte de la estrategia
gubernamental para realizar la reorganizacién de la educacién artistica, fomentando la
permanente actualizacion de artistas, se crearia en el CENART un centro “que ofrezca a las
escuelas los mas avanzados equipos y medios de la tecnologia para audio y video al
servicio de la actividad artistica” y “la mision de incorporar a la creacion y la ensefianza los
tlltimos avances tecnologicos™?.

Tovar y de Teresa sefialé que con espacios como el CMM, el CENART se proponia

promover los principios de la “interdisciplinariedad” y la “exploracion del arte y las nuevas

49 En 1998 encontramos en el Apoyo a Proyectos Multimedia algunos proyectos de teatro; concretamente el
de Ruth Ramirez llamado Teatro digital, del cual hablaré en el capitulo V. Sin embargo, no es un proyecto
que se gestara en la escuela de Arte Teatral del INBA, sino de la comunidad artistica. VVéase, Teatro digital,
1998, CC del CMM, Fondo documental del Centro Multimedia CONACULTA-CENART, expediente: Apoyo
a Proyectos Multimedia 1998, 33 ff.

%0 CNA, CD-ROM interactivo.

51 Rafael Tovar y de Teresa, “Conferencia del 17 de abril de 1994”. El CENART estaba enmarcado por los
tres principales objetivos que el Plan Nacional de Desarrollo 1989-1994 impuso a la politica cultural del pais:
1) la proteccion y difusion del patrimonio cultural, 2) el estimulo a la creatividad artistica, y 3) la difusion del
arte y la cultura.
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tecnologias™®2. Discursivamente, el proyecto académico del CENART consideraba que la
interdisciplinariedad tenia como propdsito romper con una vision fragmentada de las
disciplinas artisticas del INBA a partir de la inclusion de cursos de extension académica y
cultura integral que se impartirian en algunos de los “espacios comunes” como el CMM®,

Desde la interdisciplina, el CMM se planteaba institucionalmente como un lugar que
buscarian posibilitar la convergencia y puntos de encuentro entre disciplinas diversas
dentro y fuera del &mbito académico, precisamente a partir de esa practica que he llamado
multimedia, capaz de integrar distintos medios y distintas disciplinas®. El proyecto
acadéemico del CENART definia disciplina como un campo artistico especifico
caracterizado por el aprendizaje escolarizado y el dominio de ciertos lenguajes, técnicas y
materiales propios, que posibilitaban “la expresion artistica y las posibilidades de didlogo
con otras disciplinas”®. Finalmente, segln el proyecto académico del CENART de 1994,
“la educacion que imparte el Centro Nacional de las Artes entre los estudiantes estaria
basada en la familiaridad en el manejo tanto de técnicas y materiales tradicionales, asi
como la experimentacion con las nuevas tecnologias aplicadas a la creacion e investigacion
artisticas™®.

Manuel Gandara, quien, como dije, formo parte de la comision asesora del CMM, ha
defendido la presencia de “algunas iniciativas interdisciplinarias” en el CMM, sosteniendo
parte de su argumentacion en la historia de la oferta académica que este lugar implementé
desde 1994. Segun Gandara, ésta fue muy favorable, ya que convoco a la participacion de

investigadores y docentes de musica, teatro o danza, asi como grupos de estudiantes “de

52 |1dem.

3 CENART, Memoria, 1995-2000, 28; y CENART, Espacio y creacion, 11. En 1995 se crearon, por ejemplo,
los talleres de video y fotografia de “La Esmeralda”.

% R. Tovar y de Teresa, “Conferencia del 17 de abril de 1994”.

%5 CENART, Memoria, 1995-2000, 29.

6 CENART, Espacio y creacion, 11.
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varios campos de las ingenierias, el disefio grafico o las ciencias de la comunicacion”, que
mediante los cursos “tenian una perspectiva interdisciplinaria que al mismo tiempo les daba
la posibilidad de comparar histéricamente los diversos abordajes que cada disciplina
aportaba’’. Sin embargo, Gandara concluye que fue la Esmeralda la escuela mas receptiva
a esa oferta académica®®. Ello se debid en parte a que en el CMM la multimedia tuvo una
marcada orientacion a las artes visuales, hecho que encontramos en los Talleres del CMM y
en su planta de personal, la cual no incluia gente de teatro ni de danza, y en los titulos que
se le dieron a cada uno. Pero la razén por la cual el CMM no logré articularse con las
escuelas no fue solo esa.

Ademéas de lo anterior, en sus primeros cinco afios de existencia, el CMM estuvo
embonado en un proyecto académico estatal enfocado a la modernizacion de la cultura en
México a cargo del CNCA, en el que la “reorganizacion de la educacion artistica” y la

tecnologia audiovisual jugarian papeles ideoldgicos preponderantes®®. Cuando en abril de

5 M. Gandara Vazquez, “El Centro Multimedia del Cenart: recuento personal de una experiencia
interdisciplinaria”, 227.

58 En un archivo en formato CD que se conserva en el CMM se constata como a los mddulos de multimedia
que impartia el CMM asistian en su mayoria alumnos de la ENPEG.

%9 La tecnologia como recurso de modernizacion no era un fendmeno nuevo en la historia de México. Sin
embargo, en la década de los noventa no se trataba como un mecanismo para la urbanizacién del pais, sino
que adquirié un uso como expediente econémico y politico al inscribirse en lo que George YUdice ha llamado
economia cultural, que consiste en hacer de la cultura un factor de innovacion mediante la creatividad y un
motor de acumulacion de los derechos de propiedad y desarrollo capitalista. George YUdice, El recurso de la
cultura. Usos de la cultura en la era global, 30-31. La tecnologia pasa a formar parte de una légica en la que
la cultura audiovisual se torna un recurso econémico y politico. Para Yudice “la cultura se ha expandido de
una manera sin precedentes al ambito de lo politico y econdémico, al tiempo que las nociones convencionales
de la cultura han sido considerablemente vaciadas™ (23). Como sefiala Yudice, lo importante ya no es el
contenido enaltecedor de la cultura, o su papel de agente jerarquico de distincion entre lo alto y lo bajo; en el
contexto de la globalizacidn se torna un recurso “como expediente para el mejoramiento tanto sociopolitico
cuanto econdémico”, con miras a solucionar conflictos sobre la ciudadania y contribuir en la acumulacién de
capital. Luego, en esta nueva economia, los creadores audiovisuales se convierten en agentes activos
proveedores de contenidos y los propietarios de las obras son los productores y los distribuidores. Para el caso
mexicano, la culturalizacion de los medios audiovisuales se ve expresada en el TLC de 1994, donde la
produccion audiovisual se inserta como una de las principales fuentes de la economia cultural, representada
por las industrias del entretenimiento masivo como el cine, el video y la television. En este nuevo contexto, la
tecnologia adquiere un protagonismo como mecanismo para estimular el crecimiento econémico mediante
proyectos de cultura audiovisual masificada.
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1993 el entonces presidente del CNCA, Rafael Tovar y de Teresa, hizo una presentacion
del proyecto ante Carlos Salinas de Gortari, enfatizé la necesidad de modernizar la
formacion artistica mediante la puesta en marcha de una reorganizacion estatal de las
escuelas, los programas y centros de apoyo, lo que se buscaria materializar con la creacion
del Centro Nacional de las Artes y, por extension, con la insercion de cursos de video y
multimedia en las escuelas®. El interés del CNCA por la “interdisciplinariedad”, la
“especificidad” y la “exploracion del arte y las nuevas tecnologias” no puede entenderse al
margen de una ideologizacion de la modernidad que se venia dando como expresion de un
nuevo proyecto de Estado®!.

Como ha observado la historiadora del arte Rita Eder, se trataba de “‘un nuevo discurso
impulsado por la necesidad de contar con una imagen mas internacional en tiempos de
globalizacion, en que la nocion de arte pero también de politica en cuanto modernidad se
califica como diversidad, pluralidad y contradiccion”®?. “Modernidad”, “modernizacion”,
“diversidad” y “pluralidad” fueron expresiones centrales en el discurso de las politicas
culturales del CNCA en esos afos, diseminadas en su Programas de Cultura 1988-1994 y
1994-2000; en el FONCA, creado en 1989; y en la apertura del Centro Nacional de las

Artes a finales de 1994%. “Pluralidad” y “diversidad” eran términos vinculados al principio

80 R. Tovar y de Teresa, “Conferencia del 17 de abril de 1994”.

61 Rita Eder, “Modernismo, modernidad, modernizacién: piezas para armar una historiografia del
nacionalismo cultural mexicano”, 360.

62 1bid., 362.

83 |a construccion del concepto de modernizacion al interior de las politicas culturales estuvo condicionada
por dos factores que aqui resulta pertinente sefialar. EI primero, y al que Eder ha hecho referencia, es que su
significado al nivel de la cultura estuvo construido desde el pensamiento de la élite intelectual liberal
mexicana, teniendo como uno de sus principales representantes en ese momento a Octavio Paz, quien, como
se sabe, dedicd una serie de importantes ensayos desde los afios cincuenta hasta la década de los noventa a
definir modernidad y modernizacién para el caso de México. El segundo precedente es que aquellos términos
fueron usados sobre la base de un paradigma fundamentalmente econémico y mas precisamente neoliberal, lo
gue hay que tener presente a la hora de observar sus trayectorias en las instituciones artisticas como el CMM
y los programas implementados por ellas.
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de interdisciplinariedad que menciond Tovar y de Teresa en su conferencia, el cual fue una
de las directrices académicas del CENART y del CMM®,

Vale la pena apuntar que en aquél ambiente cultural, algunos circulos académicos de
Meéxico emprendieron una nutrida discusion acerca de lo que estaba sucediendo en términos
reales de modernizacion en el pais. Desde la sociologia, la antropologia, la filosofia y la
historia del arte®®, se analizo la relacion entre modernidad y modernizacion o entre tradicion
y modernidad, buscadndose comprender los efectos politicos, econdmicos, sociales y
culturales del modelo real de modernizacion que se venia implementado. En 1994 el
sociologo Gilberto Giménez advertia:

México esta embarcado en un ambicioso proyecto de modernizacion que, si bien
pretende abarcar todos los &mbitos del sistema social, se orienta en primera
instancia a dar un nuevo impulso a su desarrollo econémico y tecnoldgico, con
la secreta esperanza de que todo el resto —la modernizacion politica y la
cultura, por ejemplo—, vendra por afiadidura®®.
Para Robert Fossaert, la modernizacion en México en el contexto de la década de los
noventa debia considerarse en tres escalas diferentes: “la del propio México, la de las
1787,

relaciones con su aplastante vecino del norte, y por tltimo, la de su insercion mundia

Segun estos y otros intelectuales, la modernizacion en México se concebia al menos de dos

64 Cenart, Memorias: 1994-2004, 10-11.

% Para un panorama de esta discusion, véase Fernando Aguilar Avilés, Modernidad, modernizacion y
posmodernidad en la sociologia contemporanea en México (1980-1995). El ensayo de Aguilar Avilés incluye,
ademas, una rica seleccion de referencias hemerogréaficas sobre el tema, publicadas en aquella década por la
revista Sociologia de la Universidad Auténoma Metropolitana Unidad Azcapotzalco. También, véanse
Manuel Perlé Cohen, comp., La modernizacién de las ciudades en México; Gilberto Giménez y Ricardo
Pozas, coords., Modernizacion e identidades sociales; Ulises Beltran et al., Los mexicanos de los noventa;
Ricardo Pozas, coord., La modernidad atrapada en su horizonte. Un importante trabajo de investigacion
filosofica sobre las modernidades en México es el del pensador, maestro e investigador de la Facultad de
Filosofia y Letras de la Universidad Nacional Auténoma de México, Bolivar Echeverria, La modernidad de lo
barroco, donde se ofrece una filosofia postcolonial de la modernidad. Sobre la influencia de la obra de
Marshall Berman All That Is Solid Melts into Air. The Experience of Modernity en la construccion de los
conceptos “modernidad”, “modernizaciéon” y “modernismo” que encontramos en la historia del arte en
México escrita durante los noventa, véase el catalogo de la exposicion: Modernidad y modernizacién en el
arte mexicano 1920-1960.

% Gilberto Giménez, “Comunidades primordiales y modernizaciones en México” , 151.

67 Robert Fossaert, “Modernizacion es identidades, México en el centro” , 23.
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maneras: como el continuo cambio que lleva a las sociedades de un estado tradicional a uno
moderno, tomando el modelo ilustrado de las sociedades occidentales de Europa y
considerando a los procesos de racionalizacion e industrializacion como unidades de
medida; pero desde otra perspectiva, se planteaba que en paises como México la
modernizacion era dependiente e inconclusa, lo que no implicaba una pugna entre tradicion
y modernidad, sino que se trataba de una hibridez que mezclaba elementos tradicionales y
modernos de acuerdo a los requerimientos de su situacion local®®. Esta perspectiva hibrida
no proponia el transito y la desintegracion de la cultura tradicional y las identidades
fundadas en ella hacia lo moderno, sino que planteaba absorber y reciclar en el presente las
tradiciones procedentes del pasado®.

El proyecto de modernizacion de la educacion artistica del CNCA, materializado en la
creacion del CENART, en la que ademas se incluye una referencia al papel que alli jugaria
el CMM, muestra estar discursivamente en sintonia con esta perspectiva hibrida. En 1994,
Rafael Tovar y de Teresa sefialé que la modernizacién implicaba recobrar la memoria del
pasado mexicano en el futuro de su cultura’. Citando a Octavio Paz, Tovar y de Teresa

apunt6 que modernizar “es una operacion creadora, hecha de conservacion, imitacion e

8 F, Aguilar Avilés, Modernidad, modernizacion y posmodernidad, 186. También hay un debate dentro de la
elite encabezada por Octavio Paz y la Revista Plural.

% Gilberto Giménez, “Modernizacion, cultura e identidades tradicionales en México”, apud F. Aguilar Avilés,
Modernidad, modernizacién y posmodernidad, 166-167. Sobre una modernidad y modernizacion hibridas,
véase el trabajo de Lidia Girola, quien consideraba en 1992 que la sociedad mexicana, a nivel sociocultural,
era una hibridez: “no es que exista un sector moderno en pugna con otro tradicional, sino que estas
concepciones estan articuladas entre si e influyen, segin los requerimientos de la situacion, en la actividad de
los miembros de la sociedad”. Considerando los procesos de racionalizacién, desencantamiento e
individuacion, asi como el espacio de lo publico, como principios de una sociedad moderna, Girola sefiala que
el racionalismo es s6lo una opcion entre varias otras, lo que supone la superposicion de concepciones
provenientes de tradiciones diferentes. Véase Lidia Girola, “Particularismo y posmodernidad”; “La
modernidad y la ciudad inconclusa”; y “Ni racionalistas ni desencantados: peculiaridades socioculturales del
proceso de modernizaciéon a la mexicana”, apud F. Aguilar Avilés, Modernidad, modernizacion y
posmodernidad.

0 Tovar y de Teresa inicié su gestion como director del CONACULTA desde 1992 y estuvo hasta el 2000.
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invencion”’. Esta cita no resultaba casual, ya que Octavio Paz fue una figura de autoridad
intelectual dentro de la politica cultural del pais desde 1988 hasta su muerte en abril de
1998, y colabord, entusiasmado por la caida de la Union Soviética en 1989 y avalado
internacionalmente por el Premio Nobel de Literatura que recibi6é en 1990, como idedlogo
de la cultura y como voz internacional del arte mexicano durante el gobierno de Salinas y el
de Zedillo.

Paz veia la modernidad como un estado a alcanzar y una condicién de la sociedad en la
que debia recobrarse el pasado tradicional como punto de partida y no como obstéculo:
“debemos reconciliarnos con nuestro pasado: sélo asi lograremos encontrar una via de
salida hacia la modernidad”’?. A partir de esta concepcion de modernidad, en su escrito
titulado Postdata y publicado en 1970, Paz proponia la clave para llegar a ella: “puede

definirse a la ‘modernizaciéon’, sumaria y esencialmente, como una tentativa por devolver a

"1 Rafael Tovar y de Teresa, Modernizacién y politica cultural, 15. La idea de recobrar los principios de la
revolucién de 1910 para modernizar a México se encuentra desarrollada en la obra de Octavio Paz, quien
habia sefialado que la modernizacion no podia partir de una sustitucién de la tradicién, sino que para
encaminarse hacia la modernidad era urgente combinar lo “antiguo” con lo “nuevo”, creando en el presente
un estado de libertad y democracia. Las principales obras en las que Octavio Paz tratd las nociones de
“modernidad” y “modernizacién” son: “Posdata”, Los hijos del limo, “Pequefia crénica de grandes dias”,
“América Latina y la democracia. Inventar la democracia: América Central, Estados Unidos, México
(Entrevista con Gilles Bataillon)”, “América en Plural y en singular (entrevista con Sergio Marras)”. Existe
una importante conversacion entre Paz y Cornelius Castoriadis con Alain Finkielkraut, titulada “Frente a la
modernidad”. Sobre la relacion entre O. Paz y el gobierno salinista, véase el texto de R. Eder mencionado.
Una evidencia de su influencia directa en las politicas culturales se observa en el texto de R. Tovar y de
Teresa, Modernizacion y politica cultural, del que tendremos ocasion de hablar mas adelante. Existen textos
del propio Paz en los que encontramos su defensa de Salinas.

72 Octavio Paz, El laberinto de la soledad, 463. Para Paz, el tema de la modernidad estaba relacionado con la
“actualidad de nuestro pasado indio y espafiol” y con “el caracter peculiar de la cultura hispanica en el mundo
moderno”. Segun ¢él, existia otro México: “un complejo de actitudes y estructuras inconscientes, que lejos de
ser supervivencias de un mundo extinto, son supervivencias constitutivas de nuestra cultura contemporanea.
El otro México, el sumergido y reprimido, reaparece en el México moderno”. Para Paz se trata de una psiquis
social, de complejas estructuras mentales inconscientes que se resisten a la historia y sus cambios. “para mi, la
expresion ‘el otro México’ evoca una realidad compuesta de diferentes estratos y que alternativamente se
pliega y se despliega, se oculta y se revela” (El laberinto de la soledad, 389). Para Paz, el México tradicional
nacio frente y contra el mundo moderno, por lo que su modernidad debe partir de otro lado. Aunque la lengua
y la religidn, las instituciones y la cultura de México son occidentales, “Hay una vertiente que mira hacia otro
lado, el lado indio. Somos un pueblo entre dos civilizaciones y entre dos pasados” (El laberinto de la soledad,
452). La presencia de lo indio significa que una de las facetas de la cultura en México no es occidental.
Meéxico es un pais de pasados superpuestos (El laberinto de la soledad, 388).
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la sociedad la iniciativa que le fue arrebatada y asi romper la inmovilidad forzada a que nos
ha condenado el patrimonialismo estatal””. Para el poeta mexicano, los elementos centrales
de la modernidad que se debian rescatar eran la democracia politica, la libertad y el
pensamiento critico’®. A la democracia la entendia como “pluralismo” y a la critica como
una actividad creadora y promotora del cambio™.

En el discurso del CNCA estas ideas se encontraban ya sugeridas. Un ejemplo es un
texto que escribié Victor Flores Olea siendo presidente de la institucion, para la
presentacion del catdlogo de la exposicion Modernidad y modernizacion en el arte
mexicano 1920-1960, realizada en 1991 en el Museo Nacional de Arte y cuyo titulo es un
indicio del interés que el Estado tenia en usar el arte como factor ideoldgico en los noventa.
En el texto, Olea vinculaba “creacion artistica” con “modernidad” al considerar que la
primera encarnaba la “leccion suprema de la libertad” y la segunda era la “expresion de la
sensibilidad multiple” y la “consciencia de la voz plural de la nacion”, siendo ambas,

creatividad y modernidad, el “germen de la democracia”’®. El encargo del CNCA a Oliver

3 Octavio Paz, El laberinto de la soledad, 510. Para Paz el principal obstaculo hacia un pais moderno era el
patrimonialismo y el centralismo econémico, administrativo, cultural y politico. Para él, patrimonialismo y
centralismo son premodernos: “centralismo es la expresion de los grandes monopolios econémicos del Estado
(y de muchos privados que son sus aliados), de los monopolios culturales en las grandes ciudades y, en fin, de
los monopolios politicos” (El laberinto de la soledad, 501-502). Para Octavio Paz, entonces, las iniciativas
del gobierno salinista ofrecian alternativas reales para la modernizacién del Estado frente a su letargo como
entidad patrimonialista, en la medida en que pretendia alcanzar un estado en democracia y libertad. Paz
observé en 1988 que el gobierno de Salinas de Gortari planteaba un proyecto modernizador mediante una
serie de reformas estructurales del Estado con alcance politico y econémico, que se presentaba como una
buena oportunidad para entrar en una etapa regenerativa capaz de absorber la innovacién desde la légica de
una identidad propia. Sin embargo, al estar construida desde un enfoque neoliberal, en esta reforma se volvian
difusas las fronteras entre economia y politica, o entre economia y cultura. De ahi que la nocién de
democracia que promovia el gobierno como el respeto a las leyes constitucionales y a los derechos de los
individuos haya estado fuertemente impregnada por un enfoque econémico que la emparentaba con el
reconocimiento de la funcion de la iniciativa privada en la economia. Véase Gilberto Giménez,
“Modernizacion, cultura e identidades tradicionales en México”, 189.

4 Octavio Paz, El laberinto de la soledad, 383.

S Ibid., 440y 474.

6 Victor Flores Olea, en Modernidad y modernizacion en el arte mexicano (1920-1969), 9.
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Debroise y al equipo curatorial con el que trabajo’’ de la exposicion Modernidad y
modernizacién en el arte mexicano 1920-1960 y, desde otro lado, la famosa exposicion de
Esplendores de treinta siglos —en la que, por cierto, Paz participd en la construccién del
enfoque curatorial y cuyo catalogo prologé— se inscriben en ese intento gubernamental de
crear una imagen internacional del “arte mexicano”, vinculado a las nociones de diversidad
y pluralidad a la de interdisciplinariedad’®. Asi lo observa Eder cuando sefiala que aquellas
afirmaciones de Flores Olea respondian a un nuevo discurso impulsado por la necesidad de
contar con una imagen mas internacional en tiempos de globalizacion’®.

Desde su creacion en 1988 y durante los noventa, en el CNCA oper6 discursivamente el
concepto de modernizacién hibrida del arte, lo que se muestra, por ejemplo, en el hecho de
que en la creacion del CENART se busco retener el sistema tradicional del arte definido por
las bellas artes, que para el caso de “La Esmeralda” se observa en la conservacion de un
modelo de formacién en talleres de pintura, dibujo, grabado y escultura, pero mezclandolos
con las “nuevas tecnologias” y asi abonar a la construccion de una imagen internacional de
modernizacion de la educacion, para lo cual un centro multimedia resultaba ser beneficioso,

ya que permitia vincular arte con modernizacién mediante la innovacion tecnoldgica. Por

7 Oliver Debroise fue el curador invitado de la exposicidn, quien convocd como asesores académicos a Karen
Cordero, Rita Eder, Teresa del Conde, Jorge Alberto Manrique y Francisco Reyes Palma. La coordinacion
general de la exposicion estuvo a cargo de Graciela de Reyes Retana, quien en ese momento era directora del
Museo Nacional de Arte, siendo Rafael Tovar y de Teresa el Director del Instituto Nacional de Bellas Arte.
Los conceptos de modernidad y modernizacion en los que se apoyd Debroise para la exposicién de
Modernidad y modernizacion en el arte mexicano... 10s tom6 de Marshal Berman: All That Is Solid Melts Into
Air. The Experience of the Modernity. El nombre original del proyecto de la exposicion era “El gran suefio:
modernidad y modernizacion en el arte mexicano, 1920-1960”. Pero Eder apunta: “a tultima hora, una
intervencion oficial descabezé la idea del suefio en el titulo para sélo dejar la segunda parte” (360). Esta
censura es incluso una razén mas para sostener que con este tipo de exposiciones el CONACULTA tenia la
intencién de crear una imagen internacional del arte moderno mexicano y vincular mediante él la
modernizacion con creatividad artistica como estrategia para insertar al arte en la légica del capitalismo
cultural.

8 Sobre el uso ideoldgico de la exposicion Esplendores de treinta siglos, véase Shifra Goldman, Perspectivas
artisticas del continente americano, arte y cambio social en América Latina y Estados Unidos en el siglo XX.

" R. Eder, “Modernismo, modernidad, modernizacién: piezas para armar una historiografia del nacionalismo
cultural mexicano”, 362.
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ello es que, para el nuevo gobierno de Meéxico, a partir de 1988 y hasta finales de los
noventa, modernizar implicé el reto de poner en marcha una maquinaria de reciclaje que re-
editara la imagen de aquel “pasado del arte”, “modernizandolo”, para insertar al pais y
legitimar al grupo gobernante en el nuevo contexto global.

En la década de los noventa, frente al TLC, el gobierno estaba obligado a crear otra idea
de lo nacional que abarcara “pluralidad” y “diversidad” y que lo presentara como un estado
moderno, lo cual implicaba un trabajo de generacion de una nueva narrativa historica sobre
lo nacional en México. Por parte del estado salinista, fue aderezado por la postproduccion
de un discurso basado en una ideologia del mestizaje y en el marco de una modernizacion

hibrida de la cultura que combinara “pasado” y “presente” como la ideologia de la inclusion

de lo diverso (Fig. 5a, 5b y 5c).
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Fig. 5a, 5by Sc. Imagenes del CENART, incluidas en el CD-ROM interactivo CNA. Documento del CD-

ROM interactivo del CNA, producido entre 1994 y 1995 en el CMM. Archivo audiovisual del CMM.

Esa propuesta hibrida de modernizacion buscé promover, asi, el libre desarrollo de las
capacidades humanas y técnico-cientificas en el arte, eclipsando la pluralidad, la libertad y
la creatividad en los principios académicos del CENART de “interdisciplinariedad e
“integracion del conocimiento”, “especificidad de la formacion artistica” y “exploracion del
arte y las nuevas tecnologias”®. Desde un punto de vista ideoldgico, la tecnologia se
convertia en un recurso de lo plural, capaz de conciliar “la memoria del pasado” con el

“presente de la cultura”, al editar una imagen mas internacional del arte producido en

México a través de bienes de cultura audiovisual (Fig. 6).

80 Cenart, Memoria: 1994-2004, 10.
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Fig. 6. Modelacion en 3D de la cabeza de David Alfaro Siqueiros, Busto 3 azul. Para el proyecto “David

Alfaro Siqueiros” CD-ROM. Numero de inventario CD74_103, Archivo del Centro Multimedia, CENART.

Para el caso del CENART, la promocién de este uso de la tecnologia se observa en su

propia estructura académica, que buscaba conciliar mediante figuras como el Centro
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Multimedia un sistema de las bellas artes —que estaba distribuido en las escuelas de Arte
Teatral; Danza Clésica y Contemporéanea; Superior de Mdusica; y Nacional de Pintura,
Escultura y Grabado “La Esmeralda”— con la imagen de una infraestructura innovadora
para el arte®! “como agente de los cambios” y al CMM como una estrategia para ayudar a
materializar esos cambios.

El enfoque modernizador de las politicas culturales del CNCA fue redactado en un libro
que Tovar y de Teresa publico en 1994 titulado: Modernizacion y politica cultural. En esta
obra su autor sefialé que la politica cultural debia contribuir al proceso de modernizacion de
México®2. En el CENART, el significado de la cultura sufrié un cambio en su uso como
expediente de lo nacional hacia su comportamiento como factor de innovacién, integracion
e internacionalizacién: se trataba de la transicion de una representacion de lo local como
distincidn, identidad y pureza, a otra como integracion de la pluralidad y la diversidad
cultural. La cultura se concebia asi como integradora de la pluralidad, pero respetando las
particularidades; integradora del pasado como “razén histérica” con el presente
“contemporaneo’.

En esta transicion, aprender video, el manejo digital de la fotografia, la gréafica digital y
los sistemas multimedia adquirié un protagonismo —como algo nuevo— en la conciliacion
de lo plural y lo diverso, asi como la “tradicion” y la innovacion. Desde el discurso del
CENART vy del CNCA, el Centro Multimedia prometia ser un eje para lograr esa
modernizacion hibrida del arte dentro de un proceso de formacion de artistas del siglo XXI,
lo que significaba conciliar unos modos tradicionales de hacer arte que mantenian el

remanente de una idea de técnica como techné, en un esquema de “creatividad artistica”

81 Un caso aparte es el Centro de Capacitacion Cinematogréafica (CCC), que no pertenecia al INBA y en el que
no existia la carrera de cine, sino una “capacitacion”.
8 R. Tovar y de Teresa, Modernizacion y politica cultural, 7.

60



que resaltaba la “excelencia”, la “profesionalizacion” y el desarrollo tecnocientifico de
“capacidades” para la creacion de proyectos de innovacion a través de tecnologias digitales
de la informacion.

Acorde al proyecto de modernizacion hibrida, la “creatividad artistica” &3

promovida por
el CENART hacia referencia a una practica centrada en la novedad por combinacion de lo
antiguo con lo nuevo, de la “tradicion profunda y original” con un “presente global”. La
nocioén de “creatividad artistica” 8 debe verse, entonces, en relacion con un plan neoliberal
de modernizaciéon interesado en una economia del trabajo creativo y de la cultura
audiovisual, con las inquietudes de una comunidad artistica que buscaba nuevas maneras de
hacer arte. En este contexto, “creatividad” retiene el significado de proceso de produccion
de imégenes, objetos y conocimientos bajo los criterios de novedad e innovacion —algo
propio de la industria cultural, por ejemplo—, sin ser incompatible con la expresion del
gesto artistico o la tradicién, pero también permite vincular lo artistico con lo cientifico y
técnico®.

El caso de la reubicacion en el CENART de la Escuela Nacional de Pintura, Escultura'y

Grabado (ENPEG) “La Esmeralda” permite ejemplificar la presencia de aquella idea de

8 Sobre la historia del concepto de creatividad artistica en general, véase Wladyslaw Tatarkiewicz, “La
creatividad: historia del concepto”. Segiin Wladyslaw Tatarkiewicz, “creatividad” es un término cuyo uso es
propio del siglo XX; designa un proceso que tiene lugar en la mente del creador, pero también se refiere al
producto de ese proceso. Retiene tanto el trabajo del artista como el proceso psiquico que produjo las obras
(286). Ademas, creatividad se distingue de la mimesis del periodo clasico y de la expresion del periodo
romantico. No nombra un gesto o una representacién, sino la produccion de objetos. La novedad puede tener
varios origenes, es deliberada o no intencionada, impulsiva o dirigida, espontanea o “resuelta metodicamente
a base de un estudio y reflexion” (293). Finalmente, la creacion de algo nuevo tiene varios efectos, tedricos y
practicos: producen conocimiento, agradan, transforman, interactan (293).

8 E] término “creatividad” posee varias ambigiiedades, por un lado nombra modos, procedimientos y
procesos de produccion y, por otro, los productos de éstos. Pero también retiene otra ambigliedad, puede
referirse a lo artistico tanto como a lo técnico y lo cientifico. Finalmente una tercera ambigtiedad es que puede
usarse en el Iéxico cultural, el politico o el econdmico, lo que muestra su pertinencia en un proyecto de
modernizacion que opera en estos tres niveles. “Creatividad” puede usarse para hablar de invencion en la
cultura, de innovacién en la economia y de libertad en la politica. Por ello es que creatividad en el dominio
discursivo que estamos tratando no puede entenderse al margen del discurso de modernizacién y modernidad
del Estado mexicano.

8 Sobre el uso de la creatividad en la era global, véase G. Yudice, “La creatividad rearticulada”.
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modernizacion hibrida en las artes. Al ser reinstalada, en la ENPEG se fusionaron las tres
carreras que anteriormente se impartian en ella: Pintura, Grabado y Escultura en una sola,
llamada Artes Plasticas. El objetivo de la nueva licenciatura se planteaba asi:
formar profesionales de las artes plasticas que respondan a las necesidades de
una sociedad dinamica, abiertos a nuevas alternativas artisticas y tecnologicas
[...] el nuevo plan de estudios integré en una sola carrera los tres campos
tradicionales de estudio de las artes plasticas (pintura, escultura y grabado) y
cred las bases para ampliar el perfil del artista visual mexicano al impulsar la
perspectiva interdisciplinaria y fortalecer el acceso a nuevos recursos
tecnoldgicos como el video, el manejo digital de la fotografia, la grafica digital
y los sistemas multimedia, lo cual ha estimulado el desarrollo de los lenguajes
visuales®,
Creatividad artistica y profesionalizacion se planteaban, entonces, en el sentido de un tipo
de trabajo de innovacion hecho de “conservacion, imitacion e invencion”, reteniendo asi los
programas de las escuelas del INBA, caracterizados por “recursos tecnoldgicos” que se
mezclaban con “tradicionales” maneras de hacer, que para el caso de las artes plasticas
provenian de la figura del Taller y que, dentro de aquella ideologizacion de la modernidad
como expresion de un nuevo proyecto de Estado, jamas fueron abolidas. Pero lo que hasta
aqui puede verse, es que la idea de modernizacion estaba hasta cierto punto emparentada
con la presencia de las “nuevas tecnologias” como recursos ideologicos de integracion y
actualizacion cultural, para conectar la diversidad, los diferentes tiempos de la cultura, la
memoria y el presente, para construir una imagen actualizada e internacional de México
compuesta de esplendores artisticos.
La realidad es que el CMM no tuvo mucha incidencia en las escuelas de Arte Teatral,
Danza y Mdsica (la cual se incorporé al complejo hasta 1999) del CENART, debido a que
éstas no eran dependencias del CNCA, sino del INBA y de la SEP: La politica cultural que

orientaba institucionalmente al CENART en su conjunto y que era hasta cierto punto

8 CENART, Pagina web.
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complaciente con la relacion entre arte y tecnologias no impact6 directamente en los
Programas de estudios de aquellas escuelas. Si observamos la Ley de Creacion del INBA
de 1946, aun con sus diversas modificaciones y reformas que han llegado hasta el 2015, la
relacion entre arte y medios de comunicacion audiovisual es practicamente nula®’. Esta
todavia hoy centrada en la organizacion y desarrollo de la educacion profesional en todas
las ramas de las Bellas Artes y la difusion de éstas®®. En términos generales, escuelas como
las de Danza y Teatro mostraron poco interés por la multimedia y siguieron trabajando con
programas de virtuosismo y destreza que daban poca importancia a la incorporacién de
medios alternativos®.

La Unica relacion palpable del CMM con el resto de las escuelas fue el servicio que les
brindé realizando cortinillas y presentaciones de ellas en formatos audiovisuales con fines
de difusion, lo que habla de una relacion mas bien marcada por la participacion del CMM
en la construccion de una cultura audiovisual como recurso de las instituciones estatales de
la cultura en México. Incluso la relacion entre el CMM vy los centros de investigacion del
INBA que existen todavia en el CENART se reduce a un pequefio ensayo de Adriana
Zapett titulado Arte digital, publicado por el CENIDIAP en 1998, el cual muestra una
considerable carencia de documentacion, una ausencia de investigacién acerca de lo que
estaba pasando en el mundo y en el CENART en ese tipo de arte y un marcado interés de la

autora por buscar encajar el fendmeno de lo que llama “arte digital” en un modelo

87 «Ley que crea el Instituto Nacional de Bellas Artes y Literatura, publicada en el Diario oficial de la
Federacion el 31 de diciembre de 1994”. La ley ha sido reformada en distintas ocasiones (Articulo 2°, inciso
).

8 (Incisos 11y 111).

8 No existe a la fecha un estudio acerca de la interdisciplina en el CENART, aun y cuando en su discurso
pedagdgico todavia hoy sigue manejandose esa expresion. En los distintos testimonios que he recogido de
agentes que participaron en el CMM, como Jorge Morales, Humberto Jardon y Tania Aedo, se ha sefialado
gue el CMM précticamente no pudo vincularse con las escuelas de Danza y Teatro.
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semidtico del arte muy difundido en el INBA®%. De hecho, ninguno de los lineamientos
temaéticos de los distintos centros de investigacion del INBA incluyé rubros relacionados
con la multimedia como practica interdisciplinaria vinculada al arte®?.

En conclusion, es posible afirmar que la ubicacion del CMM en el Proyecto Académico
del CENART estuvo sometida a una tension entre el INBA, que orientaba la ensefianza y la
creacion del arte a partir del sistema de las bellas artes, y una politica cultural del CNCA
que era complaciente con el binomio arte-medios de comunicacion audiovisual. La
multimedia no logro instituirse en la década de los afios noventa como practica académica
en el INBA, quizd el mas importante dispositivo en la gestion institucional del arte
finisecular en México. Sin embargo, lo que si dejo ver el CMM en esos afios es que el
vinculo entre las artes plésticas y tecnologias no era algo nuevo en México, sino que
constituye una historia del arte en el que la multimedia como practica ya se venia

produciendo desde los afios ochenta.

3. La institucionalizacion de la multimedia en el Apoyo a Proyecto Multimedia de
CMM y Jovenes Creadores del FONCA

En México, el Estado ha sido histéricamente un factor institucional en los modos de
produccion, circulacion y recepcion del arte, gestionandolo en programas y politicas

culturales, creando espacios exhibitivos, estructurando practicas en sistemas de roles,

% Adriana Zapett, Arte digital. Para una exposicion de las ideas de este libro, véase el capitulo 2 de esta tesis.
%1 CENART, Memoria, 1995-2004, 34. Entre 1994 y el 2000 las publicaciones de los distintos centros de
investigacion se orientaron sobre todo a temas de las bellas artes y el arte en México con temas como el
muralismo, la danza regional, folclorica y moderna, la masica, la pintura, el cine, la misica tradicional y
clasica, los cancioneros mexicanos, el teatro de carpa en México, el novohispano, la comedia antigua o la
publicacion de obras de directores como Rodolfo Usigli y Emilio Carballido.
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conductas, usos, costumbres, sanciones e incentivos, programas de estudio y becas®. El
Estado ha buscado legitimarse negociando con comunidades de artistas, intelectuales y
creadores; empoderdndolas a la vez que hace usos ideoldgicos de la cultura visual que
desde alli se produce. Ademas del carécter coercitivo que implica la relacion entre arte e
institucion, la institucionalizacién del arte puede definirse como un proceso en el que una
practica artistica alcanza un estado que le permite reproducirse rutinariamente, mediante
una estructura y procedimientos reproductores tales como museos, escuelas, talleres y
centros, becas, programas, cursos, asesorias, capacitacion, etc.; los cuales apoyan y
sustentan esa practica favoreciendo su reproduccion®. Bajo esa definicion, una institucion
seria la estructura para esa institucionalizacion mediante la implementacion de un cuerpo

normativo y material que establece identidades y lineas de actividades®*.

92 Para una historia de la relacion entre Arte y Estado en México en la primera mitad del siglo XX véase
Alicia Azuela, Arte y poder. Para una revision de esta relacién en la segunda mitad del XX, véase Tomas Ejea
Mendoza, Poder y creacidn artistica en México. Un analisis del Fondo Nacional para la Cultura y las Artes
(FONCA). Sobre el caracter reglamentario y programatico de las instituciones en general, la teoria
institucional con autores como Douglas North ha sefialado que “las instituciones incluyen todo tipo de
limitacion que los seres humanos crean para dar forma a la interaccién humana: limitaciones formales, por
ejemplo, normas que idean los humanos, y limitaciones informales, tales como acuerdos y cédigos de
conducta”. Douglas North, Instituciones, cambio institucional y desempefio econémico, 14.

% Formulo aqui una idea de institucionalizacion siguiendo los planteamientos de Ronald L Jepperson en
“Instituciones, efectos institucionales e institucionalismo”. Para el autor, la institucion representa un orden o
patrén social que define como secuencias de interacciones estandarizadas, las cuales han alcanzado cierto
grado de estabilidad y que pueden reproducirse.

% En la teoria institucional se pueden identificar dos perspectivas sobre qué es una institucion,
complementarias una de otra. La primera es aquella que observa a la institucién y la institucionalizacién como
algln tipo de coaccién. Asi, por ejemplo, para autores como José Antonio Rivas Leone, las instituciones
imponen roles, conductas, usos, costumbres, sancionan, premian, incentivan y castigan tanto al individuo
como a grupos enteros. Para este autor, la institucion moldea y canaliza nuestras expectativas y preferencias
sociales, politicas, econdmicas, culturales, etc. En J.A. Rivas Leone, “El neoinstitucionalismo y la
revaloracion de las instituciones”. Sin embargo, autores como T. Ejea han sefialado, desde una mirada de lo
que se ha llamado Nuevo institucionalismo, que el enfoque coercitivo que estas perspectivas incluyen
invisibiliza précticas no coercitivas que las instituciones pueden llegar a propiciar. Desde el nuevo
institucionalismo, Ejea sefiala que es posible destacar las formas en que se estructura la accién, en que se
crean actividades y practicas, se empoderan a los individuos como sujetos que ejercen poder. Luego,
institucionalizacién seria un proceso en el que una practica social alcanza cierto estado o propiedad, que le
permite reproducirse. T. Ejea Mendoza, Poder y creacidn artistica en México, 68-69. A lo largo de la presente
tesis, se usard institucion e institucionalizacion desde esta Ultima perspectiva, sefialandose que el CMM era un
lugar en el que se controlaba una practica, pero también se le reproducia.
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El CMM puede ser visto en retrospectiva y desde su relacion con el CNCA, como una
instancia institucional que, vinculada al FONCA, se propuso institucionalizar un tipo de
préactica artistica con la categoria de multimedia, estableciendo una estructura de nuevas
tecnologias para reproducirla y administrarla en saberes, con un programa de cursos, de
apoyo a proyectos y exposiciones y Talleres de trabajo. Si bien hay una consistente historia
del experimento en el arte en México durante la segunda mitad del siglo XX, éste solia
estar colocado por instancias como el INBA marginalmente respecto a las artes plésticas,
donde aparecia en calidad de experimental o alternativo. Frente a ello, la multimedia
constituyo la reproduccién de una practica en la cual la dicotomia entre “artes plasticas” y
“arte experimental” estaba enrarecida, debido a que en ella algunos artistas reorganizaron
su repertorio de practicas, técnicas y medios; combinando distintos medios, produciendo y
haciendo circular artefactos en los que los usos convencionales de la imagen como canon
definitorio de la pintura, el dibujo y el grabado no existian; sino que en ellos la imagen
pasaba a ser un indice o fragmento de otra cosa®.

La multimedia tal y como la encontramos en el CMM en los primeros cinco afios de su
existencia, reprodujo una practica de transitos, cooperaciones y tensiones entre pintura,
dibujo, grabado, escultura y tecnologias digitales para producir imagenes. Asi lo sefiala
Manuel Gandara cuando apunta que la vida del CMM mostrd que “las nuevas formas de
expresion artistica no necesariamente deben oponerse o desplazar a los soportes mas

tradicionales o analdgicos [...] si bien los multimedios y las nuevas tecnologias pueden

% Este hecho no es propio sélo de la multimedia, sino en general de varias practicas de la pintura. Véase al
respecto C. Medina, “Postnacional y postpictorico/Postnational and postpictoric” y “Abuso mutuo 7.
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incluso apoyar la produccion de estas obras analdgicas, el arte sobre soportes tradicionales
seguira existiendo, ya que constituye un rango de experiencias estéticas propio”.

Los cursos, el trabajo, las asesorias y la capacitacion que se realizaban en sus Talleres¥’,
y el Apoyo a Proyectos Multimedia creado por el CMM fueron procedimientos
reproductores de “otras graficas”, como se les llamd a las practicas alli realizadas y que
estaban relacionadas con el Encuentro de Otras Graficas realizado en 1993 en el Distrito
Federal. Se trata de précticas que a partir de 1995 se vincularon con proyectos artisticos de
new media®® como los que se mostraron en la exposicion de 1995, titulada Net@works,
compuesta de un repertorio de trabajos de artistas canadienses en los que se exploraba la
potencia interactiva de las imagenes. EI CMM buscé hacer inteligible y reglamentar este
tipo de précticas estabilizdndolas mediante la creacién de una estructura de vinculos con la
“comunidad artistica, brindando cursos y formas de trabajo que posibilitaran procesos de
exploracioén, creacion y produccion de la imagen desde el cruce entre arte y tecnologias
audiovisuales de comunicacion, lo que expresaba la voluntad real de una burocracia

intelectual y artistica dirigente de instituir la multimedia como una categoria con caracter

artistico.

% M. Gandara Vizquez, “El Centro Multimedia del Cenart: recuento personal de una experiencia
interdisciplinaria”, 229.

9 El Taller en la historia del arte desde México posee un fuerte peso, sobre todo en relacion con las artes
plasticas. Alli retiene la idea de techné como destreza y saber hacer, pero también la persistencia de la mano
sobre el material y el medio especifico como el conjunto de herramientas, técnicas y materiales. Esto se
observa en los talleres del CMM, que eran concebidos como espacios de capacitacion en el uso de software.
Para Humberto Jardon, “el taller en el CMM tenia personal que jugaba el papel de maestro, que tiene a su
alrededor ayudantes y discipulos que aprenden su oficio porque no habia manuales, y el conocimiento se
transmitia por tradicion oral”. Entrevista personal con el artista (Jardon, 4/12/15).

% New media era un término de poco uso en México. Sin embargo, la exposicion de Net@works, que
analizaré en el capitulo 111, muestra que en Estados Unidos y Canada era de uso comun en el terreno del arte.
New Media se referia a los medios de comunicacion audiovisual que incluian la televisién y culminaban con
la comunicacion digital como Internet. Sobre el significado del término en el arte véase, Michael Ruch, New
Media in Art; Oliver Grau et al., Media Art Histories; Peter Lunenfeld et al., The Digital Dialéctic. New
Essays on New Media. Para el uso de new media en la exposicion de Net@works véase el capitulo 11 de esta
tesis.
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Desde finales de 1994 el CMM tratd de acercarse a la comunidad tanto interna como
externa del CENART, a estudiantes y “jovenes creadores” como llamé el FONCA a una
generacion de artistas que habia nacido a finales de los afios 60 y que para entonces
tendrian entre 25 y 30 afios; pero también a productores audiovisuales que pertenecian a la
generacion de Di Castro como Arnulfo Aquino, Fernando Gonzélez Cortazar, Alberto
Gutiérrez Chong, Gerardo Suter y José Castro Lefiero; todo ello en parte para posicionarse
en el CENART, pero también dentro del FONCA, donde Di Castro ya venia participando
como jurado y tutor, y habia impulsado la aceptacion de la categoria de Video dentro de la
beca Jovenes Creadores. Aun y cuando el CMM no logro incorporar la multimedia dentro
de las escuelas de arte, dio visibilidad a précticas de artes visuales que, como veremos en el
Capitulo 11 de esta tesis, se venian realizando en México desde afios atras, en las cuales se
vinculaban arte con medios de comunicacién audiovisual y experimentaban con tecnologias
de reproduccion y circulacion de imagenes; como la fotocopiadora, el fax, el video y la
computadora, que no eran convencionales en el arte 0 no habian sido creadas para ello.
Aunado a los cursos, el CMM busco reproducir en sus areas de trabajo, la multimedia
como manipulacion, creacién y produccién de imégenes técnicas en la linea de la grafica
digital y el arte electronico.

El CMM cred desde 1994 un programa de extension académica compuesto de cursos
que coordinaba el escritor y critico de arte Gonzalo Vélez®. Este programa se llamd afios
después Programa de Formacion en Arte y Nuevas Tecnologias!®, centrandose en la

formacion, capacitacion y actualizacion a partir de cursos, talleres y seminarios sobre el uso

% Gonzalo Vélez no fue una figura marginal en el contexto del arte multimedia realizado desde México,
critico ocasional para el arte multimedia, existe toda una serie de textos que escribi6 para el periddico La
Jornada y para catalogos de exposiciones, en los que reflexiona sobre el binomio arte y tecnologia en el
contexto de México.

100 CENART, Memoria, 1995-2000, 80.
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de “herramientas multimedia” en las artes!%!. Segin una memoria del CENART entre 1994
y el 2000, dentro de este programa se impartieron en el CMM alrededor de 140 cursos
distribuidos en: “cursos curriculares”, “cursos de extension académica”, “cursos y talleres
de actualizacion y especializacion para el publico interesado”, asi como para profesores e
investigadores1%2. Los cursos curriculares eran “cursos basicos y especializados sobre
herramientas multimedia”, dirigidos a estudiantes del CENART con el fin de que pudieran
conocer y aplicar “en su propia especialidad estas herramientas”%. Los cursos de extension
académica estaban dirigidos a la “comunidad artistica” con el propoésito de brindarle “la
posibilidad de introducirse en el empleo de nuevas tecnologias como herramientas de
expresion”, buscando asi “iniciar la estimulacion a las artes y las nuevas tecnologias”.
También se incluian cursos de actualizacion a quienes ya contaban “con algunos
conocimientos de este campo” y estaban “especializados en creacion y produccion

multimedia” 1%,

Finalmente, estaban los cursos de “educacion a distancia”, que se
implementaban mediante el formato de Tele-educacion en colaboracion con el Centro de

Entrenamiento de Television Educativa de la SEP; un programa de teleconferencias que a

101 Entre 1994 y 1999 se impartieron diversos cursos; Introduccion a la realidad virtual por Andrea di Castro,
Aproximaciones a la imagen digital a cargo de Pedro Meyer y Jonathan Reff. Rafael Lozano-Hemmer y
Susana Ramsay Arte virtual. Sobre este curso Monica Mayer, recuerda que alli “Lozano hizo mas hincapié en
los aspectos conceptuales y artisticos de la realidad virtual que en datos especificos sobre programas o equipo
de computo” (Monica Mayer. “Arte virtual en el CNA I, 11”’). Otro de los cursos fueron Arte digital por Luis
Fernando Camino. El 23 de noviembre Luis Fernando dicté la conferencia: Arte digital, mientras que Lozano-
Hemmer presenté el 25 de noviembre la conferencia: Arte virtual en el Museo de Antropologia e Historia
como parte de las actividades coordinadas desde el CMM. En 1995 Antonio Albanes impartié el curso
Multimedia para artistas. y Humberto Jardon Electrogafia experimental. Para 1996 se impartieron cursos
como: Arte interactivo, Mundos virtuales. Creacién hipertextual e imagen digital. Ademéas, el CMM
implementd un programa de ensefianza a distancia llamado Tele-educacion 1996, en el que se realizaban
cursos sobre temas de nuevas tecnologias. Entre 1996 y 1997 Hermenegildo Ramirez Ortega impartié el
Taller de apoyo Multimedia a alumnos de quinto semestre de la Esmeralda, un modulo introductorio sobre
imagenes en movimiento.

102 CENART, Memoria, 1995-2000, 80.

103 CENART, CENART, Pagina web, impresion en fotocopias, Archivo historico del CMM, (México, 1996).
104 1dem.
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partir de 1998 se convirti6 en el programa de Educacion Artistica a Distancia del
CENART!,

Para 1996 este programa sefialaba una oferta que incluia cursos que abordaban el
binomio arte/tecnologia en “otras disciplinas artisticas tales como la literatura, teatro,
musica, danza e historia del arte”%. A los cursos no solo asistian estudiantes de arte, sino
también de otras profesiones como historia, arquitectura, disefio y comunicacion®’. Estos
cursos se planteaban como proposito el “perfeccionamiento técnico”, la “actualizacion
continua”, la “iniciacion y sensibilizacion en todas las disciplinas artisticas”, incluyendo la
aplicacion de las “tecnologias digitales a la produccion, experimentacion y difusion de las
artes”8,

El CMM también participaba en los cursos de educacion complementaria del CENART.
En 1997 la fotografa Adriana Calatayud, quien ingresé a trabajar en el CMM en 1996,
impartié, por ejemplo, un curso dentro del programa de educacion complementaria sobre
grafica digital compuesto de sesiones tedrico-practicas. Se planteaba que el objetivo era
“incursionar en las diferentes etapas de la elaboracion de las imagenes digitales: captura,
manipulacion, formatos y soportes de salida™'%. El area de concentracion complementaria

se consideraba un programa para “cimentar la convergencia entre las disciplinas, lo que

implicaba la creacion de talleres interdisciplinarios enfocados a la realizacién de proyectos

105 I bid., 80.

106 1 dem.

107 Ménica Mayer recuerda que en el seminario Lozano Hemmer expuso una serie de conceptos de las nuevas
tecnologias: robdtica, telepresencia, multimedia y redes electrénicas; “Lozano hizo mas hincapié¢ en los
aspectos conceptuales y artisticos de la realidad virtual que en datos especificos sobre programas o equipo de
computo”. Hemmer enfatizd que las tecnologias de realidad virtual significarian un cambio radical en la
percepcion y la distribucion de la informacion. Ménica Mayer, “Arte virtual en el CNA 1, 117.

108 CENART, Memoria, 1995-2000, 53.

109 Adriana Calatayud, Descripcion del curso de gréfica digital, documento sin clasificar, caja de documentos
varios, Acervo historico del CMM.
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de produccién con la concurrencia de varias disciplinas”!'®. Estos cursos de educacion
complementaria eran una especie de optativa obligatoria, ya que los estudiantes debian
elegir alguno de los que dicha érea era capaz de ofrecer.

Mediante este programa académico, el CMM buscé replicar un conjunto de saberes
sobre las tecnologias digitales de la imagen que llam6 multimedia. A partir de 1995 el
CMM implementd salas de capacitacion, donde empezaron a impartirse “modulos
multimedia” que se ofertaban a los Programas de las escuelas del INBA, impartidos por el
personal de los Talleres que venia trabajando en el auto-aprendizaje y la comprension de las
posibilidades que distintos programas de computacion o software otorgaban para generar y
analizar diferentes tipos de imagenes; “la gente del centro tenia que compartir lo que estaba

aprendiendo con las maquinas™*!! (Fig. 7).

Centro Nacional de las Artes.
Centro Multimedia

Fig. 7. Programa del Taller de Electrografia, impartido por Humberto Jardén en el CMM. Documento

desclasificado, CMM

110 Educacion complementaria, documento sin clasificar, caja de documentos varios, Acervo histérico del
CMM.
111 A, Di Castro, Entrevista personal, México, D.F., septiembre de 2014.
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Estos cursos se centraban en la ensefianza de saberes'!? acerca del comportamiento de
las imagenes técnicas. Con saber me refiero a un conocimiento adquirido en la dimension
practica y no desde una teorizacion explicitamente aplicada de lo general a lo particular; el
cual implicaba un percatarse y darse cuenta, aprehender o haber aprehendido como era, por
ejemplo, el comportamiento de una imagen tridimensional por comparacion a una
bidimensional (Fig. 8a y 8b). Alli no se abordaba la experimentacion desde enfoques
centrados en la “critica a los simbolos patrios” o en el sentido que, por ejemplo, se observa

en los Grupos, quienes la practicaban desde “la preocupacion por un arte politico”3,

Fig. 8ay 8b. Imagenes realizadas por estudiantes de “La Esmeralda” en el Modulo de Multimedia II. CD,

documentos sin clasificar, resguardo audiovisual del CMM4

La experimentacion se referia al estudio de ciertos fendmenos y procedimientos en las

imagenes; los modos de transformarlas; como cambiarlas de medio, como dotarlas de

112 Para una comprension del “saber” y su condicién empirica, asi como su distincién de conocer, véase Luis
Villoro, “Conocer y saber”.

113 Alvaro Véazquez Mantecon, “Los grupos: una reconsideracion”, 196.

114 Este curso fue impartido en el CMM en diciembre de 1997 y en él se experimentaba con la
bidimensionalidad y tridimensionalidad.
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movimiento o volumen, de dinamismo; pero también al modo de producirlas para
comunicarlas, buscando activar en algunos casos su funcion social a partir de la
interactividad y de una estética de la participacion. Se ensefiaba un saber sobre su
comportamiento técnico, lingiistico y material. Los talleres y cursos sobre multimedia
estaban centrados explicitamente en la experimentacion acerca del procesamiento,
manipulacion y produccion de imagenes mediante tecnologias digitales, propuesta a una
comunidad compuesta de estudiantes casi exclusivamente de la Esmeralda. Eran cursos en
los que los estudiantes aprendian el uso de algin programa de computadora para generar
imagenes y realizar sencillos proyectos visuales. En los cursos debian elaborar ejercicios de
exploracion y el procesamiento digital de imagenes vinculandolas con textos y sonidos,
provenientes de diferentes fuentes como la television, revistas, musica, fotografia, cine y
videos anal6gicos; también estudiando la produccion de sistemas interactivos tales como
discos en formato CD-ROM vy kioscos, la animacion de imagen y la creacion de prototipos

0 maquetas en modelos de imagenes 3D (Fig. 9a, 9b, 9c y 9d).
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Fig. 9a, 9b, 9c y 9d. Imagenes realizadas por estudiantes de “La Esmeralda” en uno de los cursos de

Multimedia impartidos en el CMM en 1996. CD, documento sin clasificar. Resguardo audiovisual del CMM.

Asi, por ejemplo, en 1996 Humberto Jarddn coordiné un curso taller de electrografia en
el CMM, en sesiones “a través de las cuales se experimentaran las alternativas que la
tecnologia electrénica ofrece en el campo de la creacion artistica”. El curso presentaba una
breve historia de la electrografia en México, una capacitacion a los asistentes “en el manejo
del equipo” y la realizacion de “una serie de impresiones de los trabajos realizados por los
participantes”. Los temas eran: “el problema de la resolucion de la imagen”, “el color-luz”
frente al “color-pigmento”, “la captura y digitalizacion, la edicién o manipulacion de la
imagen y la impresion”®®,

Experimentar acerca de las cualidades de la imagen en relacién con sus medios técnicos,
consistia en la realizacion de operaciones y ejercicios conceptuales centrados en aprender
los mecanismos para crear significado, expresion, presencia e interaccion. De hecho, la
generalizada discusion que encontraremos en el marco de este lugar durante los noventa

acerca de los pros y los contras que implica manipular imagenes digitales esta relacionada

115 Humberto Jardon, “Programa del taller de electrografia”. Documento sin clasificar (México: CMM/Cenart,
sin fecha).
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con esta dimension conceptual mas que estética de saber sobre la imagen®!®. La relacion
entre saberes y experimentacion estaba arraigada en la estructura institucional del CMM,
concretamente en el tipo de aprendizaje que se construia desde la figura del Taller marcada
por el autoaprendizaje acerca de modos de emplear medios, técnicas, métodos de trabajo y
modos de producir imagenes!!’.

Segun Di Castro, abrir cursos era una tactica para atraer gente, iniciarla en la cultura
digital y darle fuerza institucional al CMM en el terreno del arte en México; pero también
era un recurso inicial para reproducir la multimedia en el CENART y hacer que la
comunidad de artistas que venian trabajando con pintura, video, gréfica, disefio,
arquitectura y fotografia se interesaran por el uso de imagenes digitales. El estudio acerca
del comportamiento de la imagen técnica en disciplinas como la fotografia, el dibujo o el
grabado, fue estratégico para el posicionamiento de la multimedia, primero desde la gréfica
digital y luego como arte electrénico. Los cursos fueron modos de poder atraer una
comunidad de artistas mexicanos que se habia formado, o se estaban formando, en las
carreras de pintura, grabado o escultura de “La Esmeralda” del INBA o en la carrera de
Artes Visuales dentro la Escuela Nacional de Artes Plasticas de la UNAM. Pero también
constituyo una manera de vincular a otros productores de imégenes, como disefiadores,

videastas y arquitectos, al terreno de las artes visuales.

116 Estudiar la l6gica de las imagenes significaria preguntarse como funciona la produccion de sentido con
ellas distinguiéndose de otro tipo de imagenes o de otro tipo de dominios sensibles como el tactil o el
auditivo. Para un debate sobre el tema, véase Eduardo Chéavez Silva, coord., Memorias del Encuentro de
Otras Graéficas; y Alvaro Vazquez Mantecon y Elias Levin Rojo, Encuentro de otras gréficas, documental.
Sobre el concepto de “logica de las imagenes”, véase Gottfried Boehm, “;Maés alla del lenguaje? Apuntes
sobre la logica de las imagenes”.

117 Entre 1994 y el 2000 el CMM no logré crear un Programa académico sobre la multimedia en el arte.
Marcado por proyectos avalados desde su sistema jerarquico en la toma de decisiones, en cursos aislados al
CENART, el CMM no ha logrado a la fecha echar a andar un proyecto académico escolarizado real de
ensefianza de la multimedia.
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Ademaés del Programa de formacion, el CMM eché a andar desde 1995 otra estrategia
para reproducir institucionalmente la multimedia y acercar a la comunidad de productores
audiovisuales al lugar. Esa estrategia fue su Apoyo a Proyectos Multimedia creado en 1995,
un programa de vinculacién con la comunidad artistica, que otorgaba capacitacion,
asesoramiento e infraestructura para la realizacion de proyectos que requerian de
tecnologias digitales. En la historia de sus primeros cinco afios, el Apoyo estuvo
relacionado con varios de los proyectos internos del CMM y con proyectos de Jovenes
Creadores del FONCA; beneficiados en las categorias de Escultura, Video, Medios
alternativos y, a partir de 1996, Multimedia'!®. Desde su creacion en 1989, el FONCA forjo
una institucionalizacion de la creacion artistica en México, ya que fue capaz de controlar un
umbral de practicas y el trabajo de artistas —sobre todo jovenes— mediante su sistema de
becas!t®, y ayudando a liberar un abanico de posibilidades de creacion, lo que sirvié para
renegociar la relacion del Estado con un arte que la propia institucion Ilamaba experimental
y luego alternativo, pero que en el contexto finisecular resultaba un excelente recurso para
construir una imagen de inclusion y pluralidad de un gobierno necesitado de proyeccion
internacional y legitimacion hacia el exterior'%,

El Apoyo era un programa de residencias para la realizacion de “proyectos” que incluia
asesoria y capacitacion por parte de los integrantes de los Talleres, respecto a la manera de
operar un determinado equipo de computo y programas de software; también concedia

“tiempo de maquinas” que era el derecho a usar ese equipo en periodos de tiempo. El

118 |_a primera edicion de Creacién en Movimiento data de 1989. La convocatoria de Becarios 1991-1992 se
componia de las categorias de Arquitectura, Escultura, Fotografia, Pintura y Video. Creacién en movimiento.
Becarios 1991-1992.

119 Sobre el papel del FONCA en la segunda mitad de los noventa, véase T. Ejea Mendoza, Poder y creacion
artistica en México.

120 1bid., 97. T. Ejea escribe: “La creacion del CONACULTA, y meses después del FONCA, intentaron
generar nuevas formas de interlocucién entre gobierno y los grupos de artistas e intelectuales del pais y que
éstas tuvieran, al menos en el discurso, un cariz de apertura democratica”.
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Apoyo tenia una triple finalidad: por una parte buscaba atraer un capital creativo para que
normalizara el uso de tecnologias digitales en el arte; por otra parte, fue uno de sus méas
importantes incentivos en sus Talleres para la investigacion sobre las imédgenes técnicas; v,
finalmente, el Apoyo se plante6 como la manera de llevar a los artistas al terreno del arte
interactivo. En la convocatoria de 1996 se justificaba su proposito:
con la finalidad de estimular la vinculacién del arte con la tecnologia
multimedia en nuestro pais y apoyar la creacion artistica, el Centro Multimedia
asesora y apoya proyectos individuales y colectivos relacionados con este
campo, de acuerdo con sus bases generales de participacion. Estos proyectos son
revisados por una Comision Asesora integrada por miembros de la comunidad
artistica, la cual se reine para seleccionar los proyectos viables dos veces al afio
(en abril y octubre)*??,

Para participar del Apoyo, los interesados debian presentar en un documento impreso un
proyecto, el cual solia incluir: Descripcion del proyecto, Objetivo, Justificacion, Plan de
trabajo, Requerimientos técnicos, Cronograma y Curriculum vitae del autor o responsable
cuando se trataba de un grupo artistico'??. Este documento era revisado por la Comision
asesora —inicialmente integrada por di Castro, Covarrubias y Gandara, pero en la que
después participaron artistas como Gerardo Suter y Manuel Gutiérrez Chong—, que lo
dictaminaba, lo seleccionaba o rechazaba, y la cual ademas tenia la facultad de resolver
circunstancias no previstas en las bases de participacion. El proyecto debia realizarse en un
plazo de seis meses, podia contar con el apoyo econdmico o en especie de otra institucion,
que en los hechos la mayoria de las veces fue la beca del FONCA.

El rubro Doce de participacion sefiala que, “para su seleccion, se considerara el valor

artistico de los proyectos presentados, asi como la trayectoria de los solicitantes de acuerdo

con el criterio de la Comision Asesora, asi como la experiencia del solicitante en el uso de

121 pagina del CENART. Este esquema es similar al del FONCA que también elegia a una comision de tutores
que decidia de manera vertical los proyectos seleccionados.
122 |bid.
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los sistemas de computo™?3, El rubro Dieciséis dice: “el apoyo brindado por este Centro
consistird Gnicamente en asesoria, asistencia por personal capacitado y/o acceso al equipo y
programas (software) disponibles”. Una vez aceptado un proyecto, en el transcurso de su
realizacion, el responsable debia presentar informes parciales del avance y un informe final,
acompaniado de “materiales y muestras necesarias” que justificaran el apoyo recibido
incluyendo “una copia de la obra”!?*. Inicialmente el Apoyo consideraba de mayor
importancia, la manera en que un proyecto proponia investigar las posibilidades
procedimentales de una determinada tecnologia productora de imégenes.

En 1995 se abrieron dos convocatorias de seis meses cada una, se seleccionaros 19
proyectos, varios de ellos, provenientes de la beca Jovenes Creadores del FONCA, en
algunos casos de integrantes del CMM en ese momento. Otros de los proyectos provenian
la comunidad externa al CMM. El valor artistico del Apoyo era tan amplio e impreciso en
definiciones que incluia electrografia, fotografia, video, animacién digital, proyectos para
internet y CD-ROM interactivo. Habia también proyectos de lo que en el CMM se empezd
a llamar “libro expandido”, que consistia en la realizacion de un libro en el soporte de CD-
ROM que trabajaba la hipertextualidad, un tipo de “objeto” digital que veremos con
regularidad en el CMM, por ejemplo, en proyectos como La Arquitectura mexicana del
siglo XX de Gonzalez Cortéazar, La fuga mexicana de Olvier Debroise o Los murales de la
SEP del Instituto de Investigaciones Estéticas, de los cuales se disefiaron CD-ROM
interactivos.

El Apoyo tenia en su finalidad la experimentacion e investigacion sobre el

comportamiento de las imagenes técnicas, ya que estaba encaminado a que los beneficiados

123 1bid.
124 1bid.

78



plantearan problemas y buscaran soluciones con posibilidades “expresivas”. Estaba
enfocado en la dimension de los procedimientos y los procesos y no sélo en la forma de la
imagen o en su estética. Se consideraban “proyectos multimedia” los que desde el FONCA
se habian aceptados en categorias como Fotografia, Arquitectura, Video, Medios
alternativos o Pintura. Un ejemplo es Y/O de Tania Aedo, un proyecto realizado en 1996
sobre la identidad genérica del cuerpo humano seleccionado en Jovenes Creadores, en la
categoria de Escultura; el mismo proyecto fue apoyado por el Apoyo en la categoria de arte
de realidad virtual'?®,
La relacion entre el Apoyo a Proyectos Multimedia y el Fondo Nacional para la Cultura
y las Artes entre 1995-2000 no es una cuestion marginal en la historia del CMM. Para 1996
Jovenes Creadores ya distinguia entre Pintura, Grabado, Arquitectura, Escultura, Video,
Medios alternativos y Multimedia?®. La multimedia en el CMM estuvo estrechamente
relacionada con esta beca. No existe una relacion unidireccional del FONCA sobre el
Apoyo, sino una serie de intercambios que por supuesto respondian a diversos intereses. Di
Castro recuerda por ejemplo que,
cuando se cred el FONCA, la beca de Fotografia empez6 a recibir cosas de
video. La categoria de Video entré dos afios después; en un momento en que era
imposible seguir negando su existencia; se habian realizado bienales, incluso en
los noventa hubo un escandalo por una bienal que clausuraron. Si la gente se
expresa con video habia que dar becas de video. La primera convocatoria del
FONCA sdlo dio una beca de video a Silvia Gruner, eso a duras penas. Se

necesitaba abrir espacios. Aun asi, el video entraba tarde. Luego, el boom de la
multimedia se dio por la presencia de un Centro multimedia; entonces,

125 |_ejos de pensar esta doble caracterizacion de un mismo objeto como producto de la ambigiiedad o la
ignorancia institucional, considero que expresa un debate por el significado de los conceptos y los objetos.
Para una ampliacion de esta idea véase el capitulo 1V de esta tesis.

126 Del 9 de junio al 6 de julio de 1997, se present6 en el Museo Regional de Guadalajara en México, la
séptima muestra de becarios de Jovenes Creadores del Fondo Nacional para la Cultura y las Artes de
CONCAULTA. La exposicion reproducia las categorias de participacion: arquitectura, escultura, fotografia,
grafica, medios alternativos, pintura, video y multimedia. CNCA, Creacién en movimiento. Séptima muestra
de becarios 1995/1996.
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planteamos ¢y ahora qué con la multimedia? Se abrio la categoria en el FONCA
en 19967,

Acerca de la historia del FONCA, el sociologo mexicano Toméas Ejea Mendoza ha
defendido la tesis de que su génesis y el funcionamiento no respondia en los hechos, a una
“modernizacion o democratizacion” de la cultura, tal como lo planteaba el gobierno federal,
sino a una politica de liberacion entendida como estrategia de supervivencia del réegimen
autoritario para descomprimir politicamente una situacion critica, generando asi una
continuidad y una posibilidad de legitimacion del régimen”?8, Ejea sefiala, que lo anterior
tiene que ver con el hecho de que “en un sistema politico fuertemente presidencialista como
el mexicano, era impensable una politica cultural democrética, plural y participativa que
escapara al control del titular del Ejecutivo Federal”?®. La politica de liberacion significo
entonces, que se “vuelven efectivos ciertos derechos™ pero es también “una estrategia de
supervivencia del régimen autoritario”. El fomento y promocion a la creacion artistica del
FONCA se inscribe en esta politica, que intentaba “resarcir en la medida de lo posible el
descontento social, y establecer una politica de reconciliacion oficial” **°, Luego,
La aspiracién del FONCA desde su nacimiento fue cumplir con las expectativas
de muchos intelectuales y creadores, quienes habian planteado en repetidas
ocasiones la necesidad de contar con fondos de apoyo financiero de este tipo.
Una de las propuestas mas acabadas la esbozé el grupo de la revista Plural,
encabezada por Octavio Paz, por medio de un desplegado publico que
anticipaba las caracteristicas del organismo®3!,

Para Ejea, el FONCA no responde ni a la continuacion de un sistema autoritario,

caracterizado por una modalidad discrecional y monolitica en el ejercicio del poder e

127 A, Di Castro, Entrevista personal, México, D.F., septiembre de 2014.

128 Tomas Ejea Mendoza, “La liberacion de la politica cultural en México: el caso del fomento a la creacion
artistica”, 17. Para un estudio pormenorizado sobre el tema, véase T. Ejea Mendoza, Poder y creacion
artistica en México.

129 |hid., 43.

130 |hid., 23.

181 |hid., 29.
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intolerante; ni tampoco a un sistema democratico como lo planteaba el gobierno, lo que
significaba una modalidad de politica participativa y la aceptacion del pluralismo. Desde su
creacion en 1989, opera parte verticalmente, parte horizontalmente, ya que el Estado
nombra a una comision integrada por especialistas de las distintas disciplinas participantes,
que otorga programas mediante concursos de convocatoria abierta. Partiendo de la tesis de
Ejea acerca de una politica de liberacidn, es que podemos hablar de la institucionalizacion
de conjunto de préacticas del arte que ya no podian mantenerse al margen y que en los
hechos encarnaban un fenémeno de pluralidad, el transito entre disciplinas o su abolicion.
En el texto de presentacion de la octava muestra de Creacion en Movimiento, 1996-1997 se
apunta:
la continua invasion de territorios por la actividad creadora de los jovenes
empuja, cuando no rompe de plano, las fronteras disciplinares. Ni siquiera la
categoria de “medios alternativos” es capaz de extender su intencioén descriptiva
sobre las formas y los contenidos nacidos del agudo talento de estos jovenes
creadores. Tal universo, cuya principal caracteristica es quiza lo atipico de sus
formulaciones, representa la diversidad, la diferencia, el acercamiento hacia el
otro que parece estar desarrollandose en el arte de fines de siglo”*2.
Entre 1991 y hasta el 2000 el FONCA apoy6 proyectos que también fueron beneficiados
por el CMM, tales como los de Paisaje doméstico (1992) de Antonio Albanes y Que no se
marchite (1992) de Marina Garcia; dos series de animaciones realizadas digitalmente en la
categoria de Video, que luego fueron retomadas en un proyecto titulado Arte digital,

beneficiado por el Apoyo en la categoria de Grafica digital. José Castro Lefiero recibio la

beca en Pintura en el FONCA, con un proyecto que luego fue apoyado por el Taller de

132 CNCA, Creacién en movimiento. Jovenes Creadores/novena generacion 1996-1997, 7. El uso del
concepto de Jovenes creadores es retérico en la medida en que pretende hacernos creer que este tipo de
practicas artisticas experimentales no existian antes. La invasion de territorios por la actividad creadora o el
rompimiento de las fronteras disciplinares, es algo que ya encontramos el teatro panico de Jodorowsky, pero
también la poesia visual, la electrografia y el arte conceptual de los grupos. Se trata de una modernidad
oscurecida por un concepto de arte excluyente volcado hacia lo moderno con el que las instituciones de la
cultura en el pais habian secuestrado y enaltecido la pintura, dibujo, grabado y escultura.

81



Gréfica Digital del CMM y culmind en 2001 con exposicion titulada Imagenes en Transito
en el CENART compuesta de imagenes digitales. En 1996 Jovenes Creadores incorporo
una nueva categoria: Multimedia.

En el rubro de Escultura se incluyo la obra de Tania Aedo, Y/O, realizada en el CMM;
en la categoria de Fotografia se incluyé una obra de Marianna Dellekamp, de su serie
fotogréfica In situ numero 2, que el Apoyo describi6 como “Grafica digital”. En la
categoria de Multimedia, el FONCA incluyé proyectos como Boreas artificial (1996), de
Mario Aguirre, egresado de la ENPEG y quien para entonces ya trabajaba en el CMM. Se
trataba de un “registro en video de una instalacion virtual”. Durante varios afios mas, el
FONCA siguié apoyando proyectos de artistas que trabajaban o colaboraban con el CMM,
como José Luis Garcia Nava, Fernando Varela, Alfredo Salomén, lsaias Ortega Yy
Alejandro Valle. Este fuerte vinculo entre uno y otro programa de apoyo fue posible debido
a que varios de los tutores del FONCA fueron luego o paralelamente integrantes del comité
de seleccion del Apoyo, como Di Castro en Video, Gerardo Suter en Fotografia, Javier
Covarrubias en Multimedia y Alberto Gutiérrez Chong y Suter en Medios Alternativos'®,

El FONCA fue en los noventa un dispositivo para descomprimir, ya que apoyaba
préacticas “alternativas” a lo que se mostraban dentro de los museos de arte moderno y que
fueron redireccionadas a espacios como el Centro de la Imagen, el Centro Cultural de Santa
Teresa, y el Centro Multimedia. En el caso del CMM, se trataba de una constelacién de
practicas de arte experimental que transitaban entre disciplinas o buscaban ponerlas entre

paréntesis mediante la apropiacion que hacian de tecnologias electronicas.

133 CNCA, Creacion en movimiento. Becarios 1991-1992, 2; CNCA, Creacion en movimiento. Becarios
1992-1993, 5; CNCA, Creacién en movimiento. Becarios 1994-1995.
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En términos generales, las becas de Jovenes Creadores y el Apoyo a Proyectos
Multimedia constituian un intento institucional por reorganizar su participacion en la
gestion sobre un umbral de précticas artisticas en México en un contexto local y una
condicion de globalizacion. Ayudaron también a liberar y reproducir otras maneras de
hacer y otras materialidades de la imagen sostenidas precisamente en un abanico de
posibilidades de creacion, las cuales ya se venian realizando. Este tipo de apoyos sirvieron,
asi, para reorganizar la relacion del Estado con una comunidad de artistas, cuyo trabajo se
habian considerado experimental o alternativo a las artes plasticas, pero que en ese nuevo
contexto resultaban un excelente recurso para construir una imagen de pluralidad en el pais
con proyeccion internacional. Fueron instrumentos para contener u administrar una
heterogeneidad de précticas artisticas buscando acomodarlas en categorias de participacion
y en comités de seleccion, pero también una instancia de “legitimacion de la politica
cultural, y del sistema politico en general, tanto al interior de diversos campos artisticos
como, por extension, en la sociedad en su conjunto”34,

La institucionalizacién de la multimedia se dio paulatinamente y de manera dispersa, en
rubros del FONCA como Fotografia, Medios alternativos, Escultura, Video, Arquitectura,
Pintura, Gréfica y Multimedia, los cuales fueron agrupados y acomodados en el Apoyo con
la categoria genérica de Proyecto multimedia, que buscéd formalizar discursivamente
durante sus primeros cinco afios de existencia un universo de practicas artisticas vinculadas
a la produccion de imagenes técnicas. Para Andrea di Castro un proyecto multimedia era

aquel que requeria algun tipo de nueva tecnologia digital; realidad virtual, de robdtica, de

133 T. Ejea Mendoza, “La liberacion de la politica cultural en México: el caso del fomento a la creacion
artistica”, 23.
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impresion de gran formato, entre otras**®. Proyecto multimedia se definia por la apropiacion
de nuevas tecnologias mediante su aprendizaje, la generacion de conocimientos sobre la
manera de operar programas de computacion o software, lo cuales eran procesadores de
informacion en el sentido mas literal del término; es decir, eran sistemas tecnologicos que
transformaban la informacion hecha de imagen, texto o sonido en un codigo binario que
podia ser manipulado, cortado, pegado y editado.

“Proyecto multimedia” era un concepto usado para nombrar un conjunto de etapas de
trabajo y tiempos de maquinas orientadas por procedimientos sobre la imagen, el sonido o
los sistemas interactivos, que definian maneras de emplear determinadas tecnologias. Por
ello es que, la historia del Apoyo no se caracteriz6 tanto por la produccién de obras, sino de
experimentos conceptuales que muchas veces no fueron materializados en objetos, lo que
significo el desplazamiento de una estética centrada en los objetos hacia una poética de los
proyectos. Un proyecto multimedia estaba reglamentado en a) etapas de trabajo, b)
capacitacién, c¢) asesoria y d) gestion del uso de las tecnologias del CMM. Estaba
directamente relacionado con el consumo de las tecnologias en ciclos compuestos por
cuatro etapas identificables: 1) el disefio y la escritura del proyecto incluyendo el
planteamiento de un problema que requeria el uso de tecnologia para su solucion, 2) la
investigacion en los Talleres acerca de la manera de operar de cierto software; 3) la
experimentacién con esa manera de operar buscando descubrir las posibilidades sintacticas
que para el proyecto arrojaba —es decir, planteando una solucién al problema inicialmente
planteado—, y 4) la apropiacion para la enunciacion que consistia en utilizar la tecnologia
para la generacion de un resultado. El ‘proyecto multimedia’ constituia, asi, un plan

pensado hacia el futuro que respondia a una investigacion artistica con una etapa teorica de

135 A, Di Castro, Panorama de las artes electronicas en México.
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conocimientos sobre la tecnologia para aprender a manejarla; con una etapa de
experimentacion con ella para convertirla en un medio de expresion o lenguaje; y con una
ultima etapa de produccion del proyecto.

Desde esta perspectiva, el ‘proyecto multimedia’ implicaba acciones y elecciones, en la
que se combinan operaciones encaminadas a lograr ciertos fines bajo condiciones dadas;
orientadas por reglas técnicas que descansaban en el saber empirico y que implicaban en
cada caso pronosticos sobre sucesos observables, los cuales podian resultar verdaderos o
falsos!®®. Finalmente, plantea una idea de investigacion artistica sobre la imagen, ya que
nombra una préctica que se componia del disefio y realizacién metodologia, en la que ponia
a prueba y buscaba confirmar una intuicion, una idea o una hipoétesis sobre un tema, que
implicaba usar algun tipo de medio (la computadora) y tecnologia digital (el software) para
generar iméagenes, mediante la provocacion intencional y técnica de ciertos fendmenos,
procesos 0 acontecimiento. Se trataba de un aprendizaje por descubrimiento que no
separaba la teoria de la solucion de problemas®’. Pero también implicaba la produccion de

saberes acerca de los medios y el comportamiento de la imagen.

136 He adoptado aqui “accion racional con respecto a fines” de la obra de Jiirgen Habermas, Ciencia y técnica
como “ideologia”, 68. En esta linea de discusion, Habermas vincula trabajo y técnica argumentando que
existe una conexion entre la técnica y la estructura de la accion racional con arreglo a fines. Para él, cabe
reconstruir la historia de la técnica desde un punto de vista de una objetivacion de la accion racional con
arreglo a fines. Para Habermas, “La evolucion de la técnica obedece a una logica que responde a la estructura
de la accidn racional con respecto a fines controlada por el éxito: lo que quiere decir: que responde a la
estructura del trabajo, entonces no se ve como podriamos renunciar a la técnica” (62). El filésofo apunta
ademas que el comportamiento de la eleccion racional esta orientado de acuerdo a estrategias que descansan
sobre un saber analitico: sistemas de valores y méaximas generales. En este sentido, la accion racional realiza
fines definidos bajo condiciones dadas: “Pero mientras la accién instrumental organiza medios que resultan
adecuados o inadecuados segun criterios de un control eficiente de la realidad, la accion estratégica solamente
depende de la valoracidn correcta de las alternativas de comportamiento posible, que sélo puede obtenerse por
medio de una deduccion hecha con el auxilio de valores y maximas” (68). Habermas habla de subsistemas de
accion racional con respecto a fines insertos en un mundo social-cultural de la vida. Asi, “la forma de
produccion capitalista puede ser entendida como un mecanismo que garantiza una extension permanente de
los subsistemas de accion racional con respecto a fines” (74).

187 Se trata de una préactica, un saber y un aprendizaje muy parecido al del ingeniero, que ademas estaba
dotado de un lenguaje matematico y cientifico que veremos en el programador, una figura que también en el
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Y fue mediante la reproduccién de este ciclo de etapas como el CMM busco
institucionalizar una practica con la categoria de multimedia. Sin embargo, esa
institucionalizacion no logré sistematizarse como parte de un programa académico, debido
por una parte a que la multimedia se convirtio en un recurso de la cultura sujeta a una serie
de exigencias especificas de la cultura, la politica y la economia del CNCA, y por otra
parte, debido a la verticalidad, discrecionalidad en la pirdmide organizacional del CMM y
el CENART. Finalmente, al ser el CMM un “espacio comun”, no se concebia juridicamente
como escuela, centro de investigacién o un museo, lo que anulaba de entrada cualquier
posibilidad de profesionalizacion de la multimedia. Sin embargo, la multimedia logro

reproducirse de dos maneras; como Gréfica digital y Arte electronico.

CMM encontramos. Para un estudio acerca de ese tipo de experimentacion y produccion del conocimiento
ingenieril, véase Fernando Broncano, “El ingeniero como intérprete artefactos”.
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CAPITULO Il
EL CENTRO MULTIMEDIA VISTO DESDE LA HISTORIA DE LA

MULTIMEDIA EN LAS ARTES VISUALES EN MEXICO

El objetivo de este capitulo es vincular el Centro Multimedia con la historia conceptual® de
la multimedia en el marco de las artes visuales en México. En primer lugar, se busca
comprender como la procedencia? artistica del CMM tiene que ver con un umbral de
practicas heterogéneas que pueden definirse como “transitos disciplinares”, debido a que
estaban caracterizadas por la recuperacion de la imagen técnica a partir de la asociacion o
conexién de discursos, técnicas, medios y soportes muy variados que hacian difusa o
inexistente en los modos de hacer la dicotomia entre artes plasticas o artes visuales y el arte
experimental®. En segundo lugar, en el capitulo se busca comprender cdmo esos transitos
constituyen una historia de la multimedia en las artes visuales que el CMM busco
estabilizar bajo las categorias de Grafica digital y Arte electronico. Finalmente, el capitulo

muestra que en ese umbral de practicas encontramos operando unos saberes sobre la

L Por historia conceptual me refiero a los diferentes usos y significados que fue adquiriendo el término
multimedia en el marco de las artes visuales en México; pero también a los términos que se intercambiaban
con éste, tales como gréfica digital o arte electrdnico. También me refiero a la historia de préacticas que poseen
los rasgos suficientes para considerarlas multimedia, aunque no eran nombradas con ese término. La historia
conceptual aqui empleada busca estar en sintonia con la empresa de una genealogia del CMM, ya que nombra
una perspectiva de estudio que cruza historia y discurso. Para un estudio de la historia conceptual véase;
Reinhart Koselleck y Hans-Georg Gadamer, Historia y hermenéutica.

2 “procedencia” (Herkunft) es un término que uso siguiendo a Foucault, quien, en Nietzsche, la genealogia, la
historia, lo define como aquella proliferacion de acontecimientos y circunstancias heterogéneas que han
constituido un concepto, un comportamiento, un objeto o un lugar; incluyendo las relaciones de fuerzas y
accidentes que se posan sobre él (M. Foucault, Nietzsche, la genealogia, la historia, 27). En otras palabras, la
procedencia no es el origen, sino el punto en el cual se ha producido la dicotomia entre la manera en que se
cuenta la historia de una realidad y su acontecer. De ahi que la genealogia busque identificar ese punto y
separar esos registros para analizarlos. Como ha hecho ver Giorgio Agamben, la procedencia de una realidad
estudiada no es el origen, sino que remite a un umbral de diversas circunstancias que la han constituido, estan
registradas y le son inmanentes. G. Agamben, Signatura rerum, 129y ss.

3 «“Artes plasticas” y “Arte experimental” son dos conceptos que en esta tesis se entenderan segun el discurso
del INBA que todavia operaba a finales de los ochenta. Véase Saldn Nacional de Artes Plasticas. Seccion
Anual de experimentacion 1979.



imagen que le atribuian un papel sobresaliente en términos de presencia, lenguaje e
interaccion, mas alld de su concepcion como compuesto de materia y forma o
representacion.

Para lograr lo anterior, el capitulo inicia con el analisis de la exposicion de Gerardo
Suter, Bitacora, disecciones de un topdgrafo presentada en el Centro Multimedia en 1996.
Bitdcora permite definir el término “transitos disciplinares” en la medida en que hace
visible una serie de artefactos visuales en los que estd desdibujada la distincion entre los
saberes, técnicas, soportes y medios de la fotografia como disciplina y la experimentacion
con tecnologias electronicas y digitales de comunicacion tales como el video y la
computadora. En Bitacora encontramos la existencia de artefactos artisticos mediante los
cuales Gerardo Suter analiz6 la potencia de la imagen fotografica y el video para crear
espacios transitables que hacian de la imagen una presencia que exigian la participacion del
espectador mediante estimulos visuales, antes que una representacién o signo. Ademas,
Bitdcora presenta un modo de subjetivacion en el arte que podemos llamar “artista en
transito™, definido por un sujeto orientado a sobrepasar los limites entre fotografia y video,
entre pintura y gréfica, entre gréafica y escultura, entre escultura e instalacion, o entre
instalacion y ambientacién. Finalmente, Bitacora es un ejemplo del tipo de practicas que en
el Centro Multimedia fueron llamadas “multimedia”. Los artistas en transito desdibujaron
lo disciplinar al combinar diferentes recursos y producir obras que no se circunscribian en
la especificidad de la pintura o la gréafica.

Partiendo entonces de Bitacora, el capitulo explica como se fue construyendo y

transformando el concepto de multimedia en funcion de practicas, discursos institucionales

4 Se trata de un término que he adoptado de la obra de Jorge Alberto Manrique y a la cual me referiré en este
capitulo. Véase J.A. Manrique, “Artistas en transito. México 1980-1995”.
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y sujetos, hasta llegar a “estabilizarse” en el CMM. Se trata de la otra cara de la moneda a
la que ya he descrito en el capitulo anterior a propdésito de la institucionalizacion de una
practica, ya que aborda la genealogia desde las préacticas artisticas y no desde los proyectos
institucionales. La historia de la multimedia nos llevara al encuentro con registros de artes
visuales que no se inscriben facilmente en la tradicion historica dominante del arte que
instancias como el Instituto Nacional de Bellas Artes y el FONCA transmitieron todavia en
la década de los noventa, la cual se sustentaba discursivamente en dicotomias como artes
plasticas y arte experimental o artes visuales y arte alternativo®. Esta bifurcacion
dicotdbmica expresa un dispositivo de las artes que venia gestionado, controlado,
administrado y orientado —mediante un conjunto de praxis, discursos y sujetos— un
esquema disciplinar que privilegiaba la pintura, el dibujo y el grabado como modos de
hacer arte bien delimitados; separdndolos de aquél umbral de préacticas artisticas
heterogéneas y disimiles que no se definian desde un medio especifico o un conjunto de
técnica canonicas, pero que eran acomodadas bajo apelativos como arte experimental o arte
alternativo. En la dimension de las practicas artisticas, la multimedia estuvo definida por la
experimentacion, la produccion y post-produccion de imagenes, y por unos debates acerca
del comportamiento de la imagen técnica y acerca de su potencia para producir iconicidad y
significado.

Se trata de un debate acerca de los mecanismos para producir sentido de presencia e

interaccion con imagenes tecnicas por encima de la funcion puramente estilistica y formal.

5 Giorgio Agamben sefiala que las tradiciones dominantes que son las que transmiten la historia de una
realidad acontecida, suelen insertar a ésta generalmente en dicotomias desde las que se transmiten. De ahi que
sea necesaria una critica a la tradicion, entendida como una deconstruccidn en busca del punto en el que
comienzan las bifurcaciones y dicotomias. Agamben, Signatura rerum, 129 y ss. En el caso de la historia de
las artes visuales en México, encontramos al menos dos grandes dicotomias: artes plasticas versus arte
experimental, y artes plasticas versus arte alternativo. Por su parte, el FONCA dividia en 1996 la beca de
Creacion en movimiento en Pintura, Grabado, Arquitectura, Escultura, Video, Medios alternativos y
Multimedia.
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En el marco del CMM, este debate sobre la imagen visual producida con medios
electrénicos y digitales de produccion se encuentra documentado en escritos, documentales
y entrevistas a artistas, pero también en la critica periodistica del pais que trat6 de
comprender lo que llamé “revolucion electronica y digital”; asi como en exposiciones y
encuentros académicos, donde se planteaba la pertinencia del uso de tecnologias en el arte®.
Pero los debates sobre la imagen visual no fueron exclusivos del CMM, sino de un
ambiente complejo de las artes visuales de los afios noventa en México y en el marco de
discusiones acerca de los limites y alcances de la pintura, el dibujo, el grabado, la escultura,
la fotografia y el video.

Tomando, entonces, ejemplos de exposiciones y de debates sobre la multimedia, serd
posible comprender por qué ésta llegb al CMM en la manera en que la vemos
estabilizandose a partir de 1994: como una realidad artistica histérica y heterogénea de
practicas definidas por usos en las artes visuales de “métodos” para experimentar distintas
maneras de generar imagenes técnicas y manipularlas; y para descomponer y recomponer
sus coordenadas visuales en operaciones de cut and paste, postproduccion e integracién de
diferentes dominios como el texto, la imagen y el sonido, hasta llegar a la interactividad. Se
trata de una multimedia enfocada en las posibilidades “lingiiisticas, “expresivas” y
“presenciales” de la imagen. Luego, el capitulo concluye que las practicas del CMM no
provienen directamente de una bifurcacién entre arte plasticas y arte experimental o entre
pintura, grabado, dibujo y arte alternativo, sino de una historia que muestra que estas

bifurcaciones dicotdmicas son artificiales, historicas y discursivas; y que detras de ellas se

6 Aquel umbral de debates solo fue posicionado discursivamente hasta la década de los 2000 en el Festival de
Artes Electronicas y Video Transitio_MX, con la apertura del Laboratorio de Arte Alameda del INBA y en
publicaciones como Hacia una arqueologia de los medios y la invencién en México de Karla Jasso y Daniel
Garza Usabiaga. Sobre la bibliografia y hemerografia escrita en relacion con el tema de arte y tecnologia en
Meéxico, puede verse Ana del Castillo y J.F. Monreal, “Itinerarios de la materia: medialidad, circulacién y
obsolescencia tecnologica en algunas practicas artisticas desde México”.
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esconde una realidad marcada por transitos entre, por ejemplo, fotografia e instalacion,

pintura y video, o gréfica y disefio.

1. El Centro Multimedia como un lugar de artes en transito
En 1999, el fotografo Gerardo Suter’ afirmoé que él pertenece a “una generacion de
transicion”, encargada de conectar mucho de lo que habia aprendido con nuevos saberes y
recursos para hacer arte®. Suter observo: “ahora ya no nada mas se trabaja de manera
tradicional, sino que se emplean otras herramientas y materiales [...] hay que saber trabajar
con las nuevas tecnologias, porque muchas de las propuestas artisticas actuales estan
dominadas por ellas™. Transicion implicaba para Suter abrirse a las “nuevos implementos
tecnologicos” como la computadora y “adaptarlos” para desarrollar lenguajes visuales que
trascendieran lo meramente tecnoldgico; “hay que conocer esa nueva informacidén para
después producir en funcion de ello”. Sobre la relacién entre imagen y esos nuevos
implementos tecnoldgicos, Suter explicaba:

mi forma de trabajar antes que nada es conceptual. Primero tengo la idea,

después la proceso a traves de la computadora, el video o la fotografia, pero
nunca me siento frente a la maquina para ver qué voy a hacer hoy. En funcion

" Gerardo Suter naci6 en Buenos Aires, Argentina, en 1957. Empezé a residir en la Ciudad de México desde
1970. En 1978 comenzd a trabajar como fotdgrafo para diversas instituciones cientificas y culturales.
Paralelamente al trabajo profesional, participé en conferencias, impartiendo cursos y elaborando ensayos
sobre fotografia y técnica fotografica. Sus imagenes han aparecido en diversos libros y revistas especializados
en este campo, asi como en otras publicaciones relacionadas con la difusion de la cultura. Desde 1978 ha
participado en numerosas exposiciones individuales y colectivas, y su obra forma parte de colecciones en
museos e instituciones de México y el extranjero. En la década de los noventa fue miembro del jurado de
seleccion de Jovenes Creadores del FONCA, en el area de medios alternativos, e integro la Comision de
Evaluacién de Proyectos en el CMM. De igual manera, fue parte del Comité de Asesores del Centro de la
Imagen (Cl). CMM, hoja de semblanzas biogréficas de artistas, documento sin clasificar, Acervo historico de
CMM.

8 Tania Ragasol, “La identidad del fotégrafo en los afios noventa. Entrevista a Gerardo Suter”: 96. Gerardo
Suter fue un artista que jugd un papel muy importante en la institucionalizacién de la multimedia como
practica artistica en el FONCA y en el Centro Multimedia. En el primero fue parte de los comités de seleccion
de proyectos en fotografia y en el segundo participé en la Gltima mitad de la década de los noventa como
integrante del consejo que elegia a los que obtendrian el Apoyo a Proyectos Multimedia, programa de la
misma institucion.

® Virginia Alcantara Méndez, “El juego de la memoria; la imagen digitalizada en Gerardo Suter”: 31.
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de las herramientas que tengo, trato de aterrizar esas ideas a algo visible, en
ningin momento antepongo la técnica o las tecnologias a lo que quiero™®.

Aunque en este parrafo Suter subsume el medio a la idea, en la practica con el video y la
computadora, se planted la posibilidad de recobrar la imagen fotogréfica explorando su
tridimensionalidad y su calidad de artefacto detonador de experiencias en el receptor de sus
obras, que llamé “espacios transitables”. En septiembre de 1997, el Centro Multimedia
inauguro una muestra de su trabajo titulada Bitacora. Disecciones de un topografo; en la
que buscd construir un espacio hecho de imagenes realizadas entre 1995 y 1996 en el

marco del CMM (Fig. 10a, 10b, 10c y 10d).

10 Ibid., 30.
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Fig. 10a, 10b, 10c y 10d. Bitacora, maquetas modeladas en 3D en el Taller de Realidad Virtual del CMM.

Documento sin clasificar. Resguardo audiovisual del CMM.

La exposicion buscaba convertir el espacio museografico en un espacio arquitectonico

donde los receptores pudieran desplazarse interactuando con iméagenes realizadas mediante

fotografia, video y computadora. La periodista Tania Ragasol escribi6 que en Bitacora
la fotografia entra en el campo de la tridimensionalidad; las imagenes
bidimensionales no estan ya s6lo montadas en el espacio, Sino que crean
espacios transitables. Sin embargo, la luz —materia prima de la fotografia como
en ningun otro medio de expresidbn— continta siendo el elemento esencial e
indispensable que, hasta el momento en que se termind este proyecto, conformo
las obras de Suter?.,

El espacio transitable de la exposicidn estaba compuesto, entonces, por artefactos en los

que Suter combinaba la imagen exhibida en distintos soportes como la superficie

bidimensional de la fotografia, la pantalla de video y la tridimensionalidad de la instalacion,

ademas del sonido y otros materiales. Cuando se le preguntd si consideraba que se trataban

de instalaciones fotogréficas o instalaciones multimedia, respondio:
Se le puede llamar foto-instalacion, pero también hay video. He optado por
Ilamarle foto y video-instalacion, pero en Ultima instancia, la importancia de
todo esto es la utilizacion de la imagen. Es decir, hay una imagen con distintos
soportes: un soporte fotografico, un soporte electrénico en la pantalla y hay una
instalacion a partir de imagenes. Pero no podrias decir “imagen-instalacion” o
“instalacion-imagen”?,

Las instalaciones hacian circular las imagenes en un ambiente de diferentes medios
como la fotografia, el video y la computadora. Las nociones de “foto-instalacion”, “video-

instalacion” y “espacio transitable” llevaron a Suter a explorar la tridimensionalidad y la

cualidad presencial de la imagen combinando lo fotografico con lo espacial y lo

11 Tania Ragasol, “La identidad del fotografo”: 96.
12 |bid., 96-97.
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arquitectonico. A esto, el artista y director del CMM, Andrea di Castro, llamé “ambiente” y
“atmosfera” cuando escribid en el texto para el catalogo de mano de Bitacora:
La inclusion de video y multimedia ha permitido al autor la transicion de la
fotografia a la instalacion. Aqui la obra y la idea se amoldan al espacio donde se
presentan, al lugar en el cual el espectador logra ir y venir entre estas ideas e
imagenes. El entorno forma parte de la obra. Es el ambiente, la atmosfera”?2,

Di Castro llamo6 a esos experimentos con la imagen “ambientes multimedia”, ya que
para él sobrepasaban los saberes de la fotografia y el video al buscar desbordar los usos
disciplinares que se daban a éstos en términos de soportes de la imagen fija y de la imagen
en movimiento. No es claro que Suter y Di Castro hayan distinguido en este contexto entre
el medio como soporte y el medio como medio de comunicacion. Parecen no reparar en
ello. Sin embargo, la manera en que Suter buscd poner en circulacion la imagen técnica no
respondia a una estética de la pura forma, sino que le interesaba experimentar con el
caracter presencial de la imagen; como si fuera un objeto antes que una conjuncion entre
forma y materia. Esto se constata por el hecho de que “ambiente” y “espacio transitable”
exploraban la capacidad del usuario para experimentar e interactuar con las iméagenes,
condicionando cierto tipo de experiencias de interactividad !*. Bitacora abria asi la
posibilidad de una concepcion del arte desde su relacion con el uso de tecnologias y medios
de comunicacion electronica®®.

Gerardo Suter ha sefialado en los ultimos afios que, en la trayectoria de su proceso
creativo, era menos importante lo que se mira en la imagen que como se lo mira; es decir,

gue estaba mas interesado en la manera en que se construye la escritura y se manifiesta la

materialidad de la imagen: “me interesa el sentido que tiene la fotografia como lenguaje y

13 A. Di Castro, “Bitdcora”.
14 Sobre la multimedia como interactividad, véase Randall Packer y Ken Jordan, “Overture”, XXXiV.
15V, Alcantara Méndez, “El juego de la memoria”: 31.
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lo que pasa cuando ésta establece un contrapunto con algo construido™®. Suter apuntaba
también que él estaba muy interesado en la circulacion de la imagen en las artes visuales y
no tanto en su composicion o resolucion y nitidez. La circulacion implicaba su estatus
ontoldgico en el espacio y en el tiempo, y no sélo su valor estético o iconogréafico. Al
explorar el comportamiento de la imagen en su circulacion, Suter estaba planteando la
imagen més alla de una existencia de la pura forma; concretamente, le interesaba la imagen
como presencia material. Si bien pensaba todavia en la imagen como percepcion estética y
hasta fenomenoldgica, no estaba interesado en la forma de la imagen, sino en su poder
material para detonar realidad.

Pero la presencia de nuevos implementos tecnoldgicos también suponia un cambio
epistemoldgico en relacion con la imagen visual, ya que sugerian aproximarse, con ella, de
otra manera a la realidad'’. Suter hablaba de “fotografia construida” para definir una
préctica en la que el artista construia escenarios para la circulacion de imagenes. Para José
Luis Barrios, “leer la fotografia construida como una metafora o mejor aun como un
gjercicio arquitectonico, conduce a desplazar su sentido hacia consideraciones distintas a
las de la representacion, la referencia, lo bidimensional y la impresion de las relaciones
entre luz y oscuridad en el papel”*®. Para Barrios, Suter quebraba y fragmentaba la imagen
mediante el video y lo digital, “hasta arrebatarle su privilegio de realidad”. Luego,

la foto construida instala el sentido més alld& del referente. En los
desbordamientos, en sus partes-extra-partes, la imagen construida se resuelva
como instalacion, en ese genero artistico que se relaciona a la vez con la

pintura, la arquitectura y la escultura; y que, en Gerardo Suter, serd una
constante de su produccion®®.

18 Gerardo Suter, “Articular una pregunta”, 245.

7 1bid., 29-30.

18 José Luis Barrios, “Geologias de lo especular. Gerardo Suter”, 67.
9 1bid., 68.
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Suter ha explicado que para él la imagen es una percepcion del tiempo y que en el terreno
de las imégenes lo que mas le interesa es el problema del tiempo, el cual esta
permanentemente afectado por los “aparatos tecnologicos” para generarlas. Y concluye:
“yo le propondria al espectador que vea lo que estd alrededor de la imagen, que es un
indicador de tiempo”?°. Pero como se podia observar en Bitacora a Suter también le
interesaba el espacio (Fig. 11ay 11b):
El espacio es muy importante en mi trabajo. Me refiero a los desplazamientos
del espectador que suponen la cuarta dimension, una dimension temporal, y que
hacen del tiempo un elemento que se juega en la percepcion de la obra. No es
solamente una cuestion contemplativa, sino que el espectador estd obligado a
moverse; un desplazamiento en el espacio implica también uno en el tiempo
[...] Lo que planteo en mi trabajo es mas una estructura constelar que algo lineal
o cerrado?.
Bitdcora muestra una dialéctica entre instalacion y espacio expositivo, lo que significa

que la imagen visual alli se comporta parcialmente, de acuerdo a la distribucién

espaciotemporal de los distintos soportes y medios materiales, asi como de su activacion en

un sitio especifico.

20 Gerardo Suter, “Articular una pregunta”, 244.
2L 1dem.

96



Fig. 11ay 11b. Bitacoras, maquetas del espacio transitable, modeladas en 3D en el Taller de Realidad Virtual

del CMM. Resguardo audiovisual del CMM, documento sin clasificar.

Pero la imagen en estos casos también incluye los distintos tratamientos técnicos y
tecnoldgicos que operan como parte de lo que se exhibe. En la instalacion, la imagen es un
componente: antes que el objeto de la obra es una puesta en obra en el marco de todo un
aparato integrando los distintos elementos materiales y sociales que se relacionan en un
espacio red. La materialidad de la imagen electrénica y digital en aquellas foto y video-
instalaciones, se construian en su circulacion, la cual instalaba o producia acciones.
Gerardo Suter transitaba, entonces, de lo puramente fotografico definido por la imagen fija
como el fundamento de la obra de arte, hacia otros usos de la imagen como componentes de
instalaciones o ambientaciones. Se trata de una practica que entre los afios ochenta y
noventa se reprodujo en México como una tactica para desbordar el modelo disciplinar que
regia a la fotografia. El artista incorporaba otros saberes, soportes y medios y buscaba
llevar la imagen de los limites de la bidimensionalidad a la presencia tridimensional; y al
receptor, de un mero contemplador de la forma a un cuerpo que interactia con la materia de
la imagen.

Esta préactica de transitos con el uso de tecnologias digitales que observamos en Bitacora
buscé reproducirse en varias ocasiones en el marco del CMM. Desde 1995 Gerardo Suter
formo parte de la Comision de seleccion de proyectos dentro del Programa de Apoyo del
CMM. También habia sido jurado y tutor en las convocatorias de la beca Jovenes
Creadores del FONCA en la categoria de Fotografia y Medios alternativos. Suter incidié en

la seleccion de varios proyectos de fotografia que fueron definidos como Gréfica digital y
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en otros en los que se ve el intento de reproducir el esquema de una imagen material
construida, antes que formal y referencial. Con ello, la llevaban a planos de interaccion en
espacios transitables, en los cuales se trataba de exceder el uso bidimensional, como la que
aun se observa en la fotografia digital de Pedro Meyer y en la neogréfica. Espacio
transitable implicaba pensar la imagen como materia y artefacto interactivo, y delinea una
estética participativa. Pero esta afirmacion no es marginal si se la ubica en los discursos del
arte electronico que encontraremos en el marco del CMM a finales de los noventa, en los
cuales precisamente se enfatizara la interactividad de la imagen y la participacion del
publico?.

Varios de los proyectos de jovenes artistas que encontramos en el CMM en el marco del
Programa de Apoyo entre 1994 y el 2000, ubicados como arte electrénico interactivo —
como los de Alfredo Salomén, Mariana Dellekamp y Carlos Aguirre Morales—, planteaban
la idea de transitar de la fotografia colgada en la pared o de la imagen en movimiento en el
caso del video hacia el énfasis en el estatus material de imagen como estimulo visual y
temporal hecha para un cuerpo que interactua con ella. Pero, ademas, la idea de “ambiente”
y “espacio transitable” que encontramos en la obra de Suter, nos plantea otro interés:
explorar la capacidad del usuario para experimentar, manipular e interactuar con ella,
embestida en distintos soportes; realidad ésta que di Castro no dudé en llamar multimedia.
La relacion entre imagen, cuerpo e interaccion —que revisaremos en el capitulo IV—
propone, al menos discursivamente, una practica de investigacion acerca de como la
imagen electronica y digital podia generar comportamientos en el receptor, donde los

medios como la television, la computadora y la propia fotografia eran mediaciones para el

22 \/éase el capitulo IV de esta tesis.
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intercambio de informacion y para la participacion, y no simples soportes en el sentido de
recipientes de la imagen.

Luego, la presencia de Gerardo Suter en el CMM no fue marginal, como tampoco lo fue
la de pintores como Fernando Camino y José Castro Lefiero. Se trata de artistas que
pertenecen a una generacion de productores visuales que Jorge Alberto Manrique Ilamo en
1996 “artistas en transito”. En el discurso leido durante su ingreso a la Academia de las
Artes, Manrique sefial6 que, entre los afios 1980 y 1995, se habia formado en México un
grupo de artistas interesados en la recuperacién de la imagen y el objeto desde una
perspectiva que mostraba cierto distanciamiento de la obra de arte moderno:

Los que ahora llamo “artistas en transito” hicieron sentir su presencia clara en el
inicio de la década de los ochenta, algunos un poco antes [...] La generacion de
los artistas en transito esta marcada por un signo, que considero sustancial: el de
la recuperacion de la imagen y del objeto artistico [...] no resulta asi
sorprendente que no pocos de ellos realicen, paralelamente a su obra en soportes
y dimensiones tradicionales (0 mas 0 menos), trabajos en medios alternativos,
como los performances, las instalaciones, el arte efimero, libros-objeto u otros?3.
Segun el historiador, los “artistas en transito” se habian educado muy cercanamente a Los
Grupos?, aquellos que en los afios setenta cuestionaron la preeminencia del arte objetual
desde una postura critica y politica, y justificaron la utilizacion de lenguajes no
convencionales en la realizacion de eventos, ambientaciones y, en general, no-objetualismo,
mostrando de esta forma, un marcado interés por la participacion del publico en el proceso
artistico. Se podria decir, entonces, que fue debido a esa herencia de Los Grupos, que los

artistas en transito realizaron una apropiacion de la imagen y del objeto en la que —segun

Manrique—, ademas de practicar con “soportes tradicionales” y “modos artesanales” de

23 J.A. Manrique, “Artistas en transito”, 64-65.

24 para un estudio acerca de los Grupos, véase Alvaro Vazquez Mantecon, “Los Grupos. Una reconstruccion”.
Para el caso del No Grupo, en el que participd, aunque durante muy poco tiempo, Andrea di Castro, véase Sol
Henaro, No Grupo. Un zangoloteo al corsé artistico.
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hacer, experimentaron con “instrumentos modernos de la imagen”, generando instalaciones,
ensamblajes, performances y acciones callejeras®.
Para Manrique algunos de estos artistas empezaron a circular por el dibujo y la acuarela
con la misma tranquilidad con que se movian en la escultura en metal, la cerdmica y el
0leo. Algunos otros “se sirven con desenfado de imagenes provenientes de la fotografia”
para su trabajo pictorico?®. Manrique sefialé que estos artistas se mueven de una disciplina
a otra, sin necesariamente abandonar la primera en pro de la segunda. Son artistas marcados
por la variedad de técnicas, soportes y medios:
Esa variedad puede y debe entenderse como parte de lo que ha venido siendo, en
el mundo entero, la posmodernidad. Entiendo por ella, aqui, el fin de las
vanguardias (de las que México se mantuvo siempre a una cierta distancia),
sobre todo el abandono de una idea lineal del proceso del arte [...] los artistas se
pueden mover en cualquier direccion. [...] Los artistas transitan, por los mil
caminos que el mundo posmoderno le pone a disposicion?’.

Una cualidad que Manrique observa en estos artistas y que es de interés para vincularlos a

instituciones como el CMM, es que,
pese a la desconfianza anterior hacia los concursos, los artistas de los ochenta y
noventa no han desdefiado en general, participar en ellos [...] las becas,
estimulos, acciones conjuntas del Consejo Nacional para la Cultura y las Artes
[...] han sido una posibilidad de estimulo o aun de supervivencia, pero sobre
todo han sido los sitios que permiten que los artistas sean vistos [...] Es
significativo que el Instituto de Bellas Artes, entendiendo la situacion artistica
del pais, haya apoyado a la creacion propuesta por Eloy Tarcisio de X-Teresa,
espacio destinado a instalaciones y performances?.

Varias de las cualidades que Manrique sefiala acerca del artista en transito —como su uso

de diferentes medios y soportes, la recuperacion del interés por la imagen y el objeto desde

otros angulos e incluso el uso de plataformas de becas instituciones— estan en

25 J.A. Manrique, “Artistas en transito”, 59-83.
% 1bid., 69.
27 1bid., 71.
2 |bid., 66.

100



concordancia con el tipo de artistas que observamos en el marco del CMM. Su préctica en
este lugar estuvo sostenida en el Apoyo a Proyectos Multimedia, lo que abrié de manera
selectiva un campo de accién a ciertos artistas, beneficidndolos con el acceso, asesoria y
capacitacion en los Talleres del CMM, que fungian como espacios y lugares para la
experimentacién con la imagen y el sonido. Pero esto no significa que antes no existiera la
experimentacion con iméagenes técnicas, sino que, como veremos ahora, se trata de una
historia del arte experimental con medios de comunicacién y tecnologias en México; un
arte concebido desde los medios.

Lo cierto es que el Centro Multimedia puede ubicarse en ese ambiente de transitos del
que habla Manrique, aunque no desde aquellos artistas a quienes selecciona. En el CMM
encontramos una vuelta a la imagen mediante la apropiacion se hizo de ésta a partir de
“instrumentos modernos de la imagen”. La vuelta la imagen de artistas que encontraremos
relacionados directa o indirectamente con CMM y en distintas temporalidades no radica en
una mera sustitucion de instrumentos, sino en la basqueda de otros comportamientos de la
imagen distintos a la representacion y una recuperacion de ésta desde medios de
comunicacion electronica y digital. El trabajo realizado por artistas como Suter fue
institucionalizado en el CMM con la categoria de multimedia y reGne todas las
caracteristicas que Manrique sefiala del artista en transito.

Una de las peculiaridades de los artistas en transito que encontramos en el marco del
CMM y que no es mencionada por Manrique en su caracterizacion es la recuperacion de la
imagen que hicieron a partir de la exploracion de distintas maneras de manipularla
técnicamente. Este hecho se observa en las practicas que encontramos aplicadas a las
imagenes electronicas y digitales en su condicion de objetos propensos permanentemente a

la descomposicion-recomposicion de sus coordenadas visuales y de los datos figurativos en
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ellas, en relacion con la bdsqueda artistica de la tridimensionalidad y de la interaccion
como expresiones de interactividad de la imagen. Otra de las particularidades es, como en
el caso de Bitacora, el transito del tratamiento de la imagen sélo desde la forma, hacia el
analisis de su comportamiento y circulacion material; una cualidad que no es sefialada por
Manrique. De hecho, en su argumentacion, el historiador sigue recurriendo a razones
basadas en el estilo y la forma para hablar de los artistas en transito?®.

Ademés de estas dos particularidades, la recuperacion de la imagen en el Centro
Multimedia estuvo caracterizada por una tendencia a la postproduccion; definida por
operaciones de descomponer y recomponer imagenes mediante su manipulacion®. Entre
quienes muestran en su trabajo esa tendencia, encontramos a Andrea di Castro, Carlos Blas
Galindo, Victor Lerma, Cecilio Balthazar, Pedro Meyer, Ménica Mayer, Luis Fernando
Camino, Antonio Albanés, Tania Aedo, Humberto Jardon y Adriana Calatayud; quienes
buscaban sobrepasar, exceder, estirar y, en general, desbordar los usos convencionales de
las imagenes en pintura, fotografia, video y grabado. La postproduccion fue incluso objeto
de un debate que estd documentado y que tiene que ver directamente con el tema de la
imagen electronica. En el marco del CMM, iméagenes electronicas eran todas aquellas
generadas mediante algunas de las siguientes tecnologias o medios de comunicacion: la

fotocopiadora, el fax, un aparato de TV, un proyector de acetatos, una camara de video o

2 Asi, por ejemplo, Manrique apunta acerca de la obra de algunos de estos artistas que “va de la abstraccion
lirica o geométrica o la figuracion libre”. O bien habla de “una vuelta a la figuracion”, “una figuracion herida”
y una “sensibilidad exquisita”. De la obra de Germéan Venegas dice “es de una gran complejidad formal”,
mientras que otros artistas “manejan la figura de una manera adrede no rigurosa, como un elemento que les da
pie a una expresion mas libre” (“Artistas en transito”, 69-71).

%0 En esta tesis usaré postproduccion para referirme al proceso técnico de digitalizacion compuesta del
escaneo, la manipulacion, la edicién y la produccidn de imagenes. En la dimensidn artistica, la multimedia es
en todos los casos postproduccién, debido a que acude a esta tecnologia, pero haciéndola parte de un proyecto
artistico, por ejemplo, en la integracion de medios y signos dentro de la Grafica digital o la participacién del
publico en la interactividad con imagenes. Para un tratamiento del concepto postproduccion en relacion con el
tipo de précticas que se realizaban el CMM bajo el término gréafica digital, véase Joan Fontcuberta, “Pedro
Meyer: verdades, ficciones y dudas razonables”.
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una computadora. El uso de ese tipo de imagenes en el arte no era una cuestion aceptada de
manera natural. Aquellos artistas exploraban en ellas su propension a la captura, al cambio
de soporte, al cut-and-paste o la edicion, debido a su calidad de items infinitamente
manipulables®.

En los Talleres de Gréfica Digital y de Imégenes en Movimiento del CMM, se analiz6
como éstas se podian reproducir, mezclar, editar e integrar con otro tipo de signos como
textos y sonido; o relacionar en la conexion de distintos tipos de medios y soportes:
manuales, mecénicos, electronicos, digitales. Se buscéd llevarlas, como se observa en
Bitacora de Suter, al nivel de lo espacial y tridimensional con miras a la creacion de
experiencias sensoriales, lo cual planteaba una investigacion acerca de la interactividad de
las iméagenes. En todos los casos, en el CMM esos procedimientos y operaciones técnicas
fueron caracterizados con el término multimedia.

Sin embargo, esos procedimientos de manipulacion de las imagenes electronicas en el
arte y del andlisis de su comportamiento y circulacion material ya se venian realizando
desde finales de los ochenta en México. Dos afios antes de la apertura del CMM, en 1992,
la artista Monica Mayer3? apuntaba sobre el uso de la fotocopiadora en la generacion de
imagenes electronicas: “utilizando las ventajas de esta maravillosa tecnologia, a partir de
una imagen me dediqué a romperla, pegarla, dibujarle, variarla, cambiarla, pintarla,
agregarle, amplificarla, hacerla interactuar con otras iméagenes, reducirla y seguir

55 33

alterdndola para ir creando nuevas imagenes” . Y en 1994 Mayer observo que “la

tecnologia digital ha avanzado hoy en dia a tal grado que uno puede partir de cualquier tipo

31 Para un estudio acerca de la imagen técnica como infinitamente manipulable, véase Bernard Stiegler, “La
imagen discreta”, 185.

32 Para una semblanza reciente de Modnica Mayer, véase Modnica Mayer. Si tiene dudas pregunte: una
exposicion retrocolectiva, 254.

3 Moénica Mayer, “Excesos y caprichos”, 2.
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de imagen, sea pictorica, grafica, fotografica o digital y transformarla, realizarla o

imprimirla a través de estas nuevas tecnologias” 34,

En la misma sintonia de reflexionar acerca la manipulacion de las imagenes electronicas,
el critico de arte Gonzalo Vélez —quien entre 1994 y 1995 fue coordinador del “programa”
educativo del CMM— escribi6 en 1994 un texto titulado “Arte digital”, apuntando:

las tecnologias de hardware y de software en la actualidad ofrecen ya a los
artistas visuales herramientas para crear imagenes y manipularlas y difundirlas y
guardarlas para la posteridad, abriendo un campo de posibilidades técnicas
como tal vez no se veia desde la invencion de la pintura al 6leo en el
Renacimiento [...] es posible partir no s6lo de la pantalla en blanco, sino
practicamente de cualquier imagen capturada en un medio plastico (y también
visual, si consideramos una imagen de video). La imagen primera sufre lo que
se llama un proceso de digitalizacion; si se trata de una fotografia, o de un
grabado, por ejemplo, se emplea un scanner, o digitalizador, el cual traduce el
codigo cromatico de la imagen a impulsos electromagnéticos accesibles a la
computadora; la foto o el grabado llegan asi a la pantalla, y a partir de ahi se
pueden manipular igualmente. Todo esto por no mencionar las animaciones por
computadora, lo que es imprimir sonido y movimiento a las imagenes™.

En esta explicacion Vélez no se refiere en ningn momento al tema del estilo de las
imagenes, ni a la forma en oposicion al contenido o la materia. Lo que apunta es una
explicacién de un complejo proceso de produccion de imagenes y su vinculacion con el
arte. El parrafo expone el proceso por el cual la imagen abandona un soporte analdgico
propio del grabado, la fotografia, la pintura o el dibujo, y adquiere un estatus ontoldgico
distinto al insertarse en un soporte o medio digital que la convierte en una materia
mediatica facilmente manipulable. Para Vélez este fendmeno de digitalizacion incidia

incluso en el tema del original y la copia en el arte, ya que, como él decia, en la imagen

digital el primero no existe, sino que constituye “una convencion de ceros y de unos (por

3% Monica Mayer, “Nash editions: la tecnologia digital al servicio del arte”, 2.
% Gonzalo Vélez, “Arte digital”, Sdbado. Unomasuno, 13.
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esos es que se llama tecnologia digital) almacenada en el disco duro de la computadora”®.

Finalmente, Vélez llamaba la atencion acerca de las posibilidades que la imagen digital
tenia de circular socialmente, ya que “con una simple llamada telefonica el codigo que
conforma la imagen puede ser enviado via satélite a cualquier otra computadora en el

planeta™’.

2. Breve historia de la multimedia en las artes visuales en México
El tipo de practicas que encontramos en los primeros afios de los Talleres del CMM se
definia por el uso de una variedad de medios para manipular imagenes desde un
acercamiento a su comportamiento y a los procesos a los que éstas eran propensas: su
circulacién en diferentes soportes como el papel, las pantallas de video o de computadora,
por ejemplo. Pero estas dos particularidades en el tratamiento de la imagen, sobre todo
visual, y otras que iré exponiendo ahora no derivan del CMM, sino que pueden relacionarse
con la historia de la multimedia en el arte en México en el lapso que va de la segunda mitad
de los afios ochenta a la primera mitad de la década de los noventa; es decir, en el tiempo
que, segun Manrique, tuvieron su auge los artistas en transito.

Andrea di Castro ha sefialado que la nocion de multimedia®® surgié fundamentalmente

como un término interdisciplinar que en sus origenes remitia a la innovacién tecnolégica y

% 1dem.

37 |dem. Esa condicion de variabilidad de la imagen y de posibilidades de circulacion fueron temas de un
amplio debate en el circuito del CMM durante los primeros cinco afios de su existencia, debido quiza a que
social y culturalmente existia en México un control estatal, televisivo, del cine y del “arte culto” sobre la
produccion de la visualidad, pero también porque la manipulacién de lo visual permitia desnacionalizar los
usos de la imagen.

3 Sobre la historia del término multimedia, R. Packer y K. Jordan han sefialado que éste implica los
procedimientos de “integracion”, “interactividad”, “inmersion” y “narrativas no lineales”, lo que esta
emparentado con la computacidn gréfica, la realidad virtual y los sistemas interactivos (R. Packer y K. Jordan,
Multimedia, from Wagner to Virtual Reality). El Tate Glossary Online sefiala que la expresion fue utilizada
por primera vez en la década de los sesenta en referencia a trabajos con medios mixtos que tenian un elemento
electronico. Por ejemplo, Andy Warhol, junto con el grupo de rock The Velvet Underground, realizaron la
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a la vanguardia, aunque poco a poco se fue desgastando®. El fotdgrafo Pedro Meyer*°
sefiald a principios de los noventa que multimedia era una descripcion hibrida que no
aclaraba nada. Sin embargo, al referirse al uso de la computadora en la fotografia, Meyer
sefialaba que el medio digital era un multimedio, ya que integraba muchos medios: disefio,
video, cine, textos, pintura, informacion por satélites y acceso a archivos de datos. Para este
fotografo, la revolucion digital permitiria “la progresiva desaparicion de las fronteras entre
nuestros preciados géneros. El escritor, fotografo, el performista y el director de cine
vivirdn pronto en un megagénero entrecruzando sus sensibilidades. Estamos entrando a la
era de la sintesis”*!. En un sentido muy general, la multimedia era definida simplemente
como la “combinacién de textos, imagenes, videos de movimiento y sonidos”*2,

La historia del término en México sefiala, sin embargo, una disputa sobre el significado
en la que se mezclan varios debates a la vez: uno sobre el caracter canonico y disciplinar
del arte, otro sobre el arte y la técnica, y uno mas acerca de la imagen. Multimedia suele
usarse para hablar de transitos, combinaciones, integraciones o conexiones en diferentes
dimensiones: la de los soportes, la de los medios, los signos y los géneros artisticos.
Gustavo Artigas, Tania Aedo y Ulises Mora, artistas que venian trabajando con la

computadora en la creacion de instalaciones, grafica y performance, veian, por ejemplo, en

la multimedia una combinacion hibrida alternativa ante los “géneros tradicionales, los

obra Exploding Plastic Inevitable, que combinaba musica, performance, cine e iluminacion. La obra fue
descrita como multi-media. A partir de la década de los setenta, el término se solia usar para definir trabajos
que usaran una combinacion de medios electrdnicos, incluyendo video, cine, audio y computadoras.

39 A, Di Castro, “Panorama de las artes electrénicas en México”.

40 Una cronologia de la vida y el trabajo artistico de Meyer se encuentra en P. Meyer, Verdades y ficciones.
Un viaje de la fotografia documental a la digital, 125-127.

41 P, Meyer, “Los desafios de la tecnologia a la creacion fotografica mexicana contemporanea”.

42 A. Malvido, “Nuevas tecnologias, nuevos términos”, 66.
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ensimismamientos y las resoluciones académicas”, ya que ofrecia nuevas posibilidades de
expresion artistica y la estructuracion de otros lenguajes®.

El INBA por su parte, incluyd discursivamente el término dentro de lo que llamaba
alternatividad en voz de Raquel Tibol, distinguiéndolo de pintura, dibujo, escultura y
grafica*. En un sector de la comunidad artistica proveniente de la fotografia, la neogréfica
y el videoarte, se empez6 a hablar hacia la primera mitad de los noventa, de multimedia en
relacion con las expresiones de “grafica periférica”, “electrografia” y “otras graficas”; y en
referencia a practicas que combinaban distintos tipos de imagenes técnicas entre si 0 con
textos y/o sonido en collages o instalaciones.

La critica a los “géneros tradicionales” en la que parece haber estado inserta la
multimedia —entendiéndose por género un campo de especializacion definido por sus
técnicas, soportes, materiales y lenguaje— se observa en varios de los textos que han
revisado el uso de lo alternativo en el arte realizado en México, tanto en el marco
institucional como en el circuito de la comunidad artistica, los cuales hacen referencia al
problema del alcance de los limites de la pintura, el dibujo y el grabado®. Pero ello no

significa que esta critica estuviera acompafiada de una franca oposicién a la pintura y una

apuesta exclusiva por el arte efimero o arte no objetual*®. Existen varios ejemplos de

43 Gonzalo Vélez, “Tania Aedo”, “Ulises Mora”, y “Gustavo Artigas”.

4 \/éase R. Tibol, “Espacios alternativos”. En su uso puramente técnico, multimedia habia empezado a formar
parte del vocabulario de la compafiia norteamericana Macintosh, que puso en circulacion la expresién
multimedia information, para referirse a la posibilidad de combinar sonido, texto e imagen con una sola
computadora. Pero es en los noventa cuando adquiere mayor uso dentro del lenguaje corriente de la
computacion en el mundo.

4 Veéase la cita 20 del primer capitulo de esta tesis.

% No existe un argumento claro sobre la existencia de una “franca oposicion”. Mas bien se traté de una
reconfiguracion de los usos que se hacian de lo pictdrico. Para una postura que observa una franca oposicion,
véase José Luis Barrios, “Los descentramientos del arte contemporaneo: de los espacios alternativos a las
nuevas capitales (Monterrey, Guadalajara, Oaxaca, Puebla y Tijuana)”, 161. Por otro lado, me parece que el
planteamiento que hace Barrios en ese texto se sostiene en una premisa que veladamente plantea una historia
del arte alternativo desde una concepcion de modernidad que distingue entre “lo tradicional” y “lo
alternativo”. Frente a ello, un argumento acerca de la presencia de la pintura en los espacios alternativos de
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practicas artisticas de arte alternativo que usaban la pintura, el dibujo, la escultura o el
grabado dentro de instalaciones o ensamblajes®’.

En el contexto de los artistas en transito, la oposicion al “sistema tradicional del arte”
incluye un descentramiento de la imagen como forma, icono o estilo, para llevarla hacia la
pintura, el grabado y el dibujo como cénones artisticos que hacian de aquella un recurso
ideoldgico de representacion®®. En ese ambiente encontramos una distincion entre el uso de
la expresion multimedia referida a practicas definidas por una variedad de dominios
sensibles, soportes, técnicas y medios en la produccién y exhibicion de artefactos artisticos,
y su uso referido a procesos exclusivamente digitales*®. Se trata de dos significados del
término multimedia que encontramos en México y que fueron sefialados por Gerardo Suter

en una entrevista de 1999, en la que se le preguntd si su trabajo era multimedia:

los noventa ha sido elaborado recientemente por Willy Kautz en su curaduria para la exposicion “Post Neo
Mexicanismos”, presentada en 2016 en el Espacio de Arte Contemporaneo de la Ciudad de México. Véase
Postneomexicanismos.

47 Véase “Post Neo Mexicanismos”. Lo cierto es que si existia un conflicto entre los espacios alternativos y
los espacios institucionales definido en parte por un descontento de varios artistas y criticos frente a una
estructura institucionalizada e imperante de précticas disciplinares que en México era muy influyente todavia
en los ochenta en las escuelas, los museos y las convocatorias de arte. Esta estructura definia las
convocatorias para exposiciones y apoyos dando preeminencia al esquema de las bellas artes.

48 Sobre la imagen como recurso ideoldgico de representacion en México, véase Serge Gruzinski, La guerra
de las imégenes. De Cristobal Coldn a Blade Runner (1492-2019).

49 Chiel Kattenbelt ha observado esta distincion entre una multimedia predigital y una multimedia digital.
Sefiala que, en los discursos sobre arte, lo “multimedia” suele usarse en la dimension de los sistemas de
signos y en el de los medios. En el primero multimedia consiste en una combinacion de palabras (escritas o
habladas), imagenes (fijas 0 en movimientos) y/o sonidos. En este nivel, el autor considera al theatre
performance o las emisiones de television y la grabacion de video como multimedia. El segundo es el nivel de
las diferentes disciplinas, dominios o practicas especificadas e institucionalizadas (literatura, artes visuales,
musica, teatro, cine, television, video, internet, etc.) En este nivel, multimedialidad se refiere a la combinacion
de diferentes medios entendidos como soportes materiales portadores de signos, en lugar de diferentes
sistemas de signos, en uno y el mismo objeto. Chiel Kattenbelt, “Intermediality in Theatre and Performance:
Definitions, Perceptions and Medial Relationship”: 22-23. Habla de una combination de signos y combination
de medios. En ambos casos, se trata para Kattenbelt de una combination, sea de signos o de soportes
materiales. No se trata de dos significados diferentes, sino de enfoques que pueden referirse a un mismo
fendmeno. Kattenbelt hace referencia también a la multimedia definida desde la dimension de lo digital y
observa que en la industria de la computacion el término se utiliza enfatizando que la computadora puede ser
usada para muchos objetivos diferentes, tales como la edicidn y la sintesis. De hecho, multimedia es
mencionado como una funcion de los medios digitales, “que en interaccion con la funcion de la virtualidad,
interactividad y conectividad sustituye la especificidad de los medios digitales”; ibid.: 22.
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[el término multimedia] no estd del todo definido. En Mexico, hay una
confusion. Generalmente se entiende multimedia cuando se usan muchos
medios; asi se habia utilizado tradicionalmente. Pero a partir del boom de las
nuevas tecnologias, con todo el trabajo con las computadoras, la multimedia
mas bien se relaciona con cuestiones digitales. Multimedia es todo aquello que
tl puedes hacer con una méaquina y donde puedes, de alguna forma, combinar
distintos medios®.
Son dos significados de “multimedia” que se mezclaban a veces y otras se distanciaban,
y que en el Centro Multimedia fueron institucionalizados respectivamente como Grafica
digital y Arte electrénico. La primera nombra la integracion de discursos, signos, soportes y
medios, con un énfasis en la postproduccion de imégenes, lo que estaba relacionado con
algunos de los trabajos de arte que se venian haciendo en el marco de lo que Raquel Tibol
llama neografica y otros artistas electrografia®. La perspectiva sobre la multimedia como
combinacion de medios se aplicd a experimentos que problematizaban el monopolio de la
pintura, el dibujo y el grabado sobre la imagen como forma versus la materia o
privilegiando soluciones formales como fuentes de lo visual. Desde esa perspectiva,
multimedia puede ser vista como una practica interesada en transitar de un uso disciplinar
de la imagen a su funcién como fragmento o componente de un proyecto mayor, definido
por su conexion con diferentes signos, soportes 0 medios en el arte y donde la imagen
pierde centralidad. Esto quiere decir, por ejemplo, que la imagen pictérica deja de ser parte
del canon para definir y delimitar a la pintura respecto al dibujo o el grabado. En la
multimedia, lo pictérico se torna un componente de la obra, pero no es lo que la define.

Lo anterior lo encontramos en las propuestas que Alejandro Jodorowski realizd para la

television en los afios sesenta, conectando teatro, pintura, musica y television en proyectos

% T. Ragasol Valenzuela, “La identidad del fotografo”: 96-97. Suter omite en ese comentario que el vinculo
gue se le intentd dar en México, sobre todo en la segunda mitad de los noventa, a la multimedia implicd
interactividad como un procedimiento dirigido a incidir en el comportamiento corporal e intelectual del
espectador.

51 R. Tibol, Gréficas y neogréficas.
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que parecian mas bien enjambres cadticos e improvisados. En relacion con su participacion
en proyectos para television con Jodorowski, el pintor Luis Urias Hermosillo recuerda, por
ejemplo, que en aquellos afios varios artistas empezaron a “pensar distintas formas de
generar imagenes que tuvieran movimiento” y que en proyectos como los de Jodorowsky
para la television mexicana en 1968 —en los que convocé a pintores como Felguérez,
Fernando Garcia Ponce y él mismo, asi como a actores y masicos para la realizacion de
trabajos experimentales— se producia en pantalla “una combinacion extrafia de
imagenes”2: intentos por vincular pintura con television, cine, poesia, danza, teatro o
sonido de una manera a veces asimetrica y aleatoria.

También observamos procedimientos de conexién y uso de diversos soportes y signos en
los trabajos de Mathias Goeritz para el ECO, el teatro de Juan José Gurrola, o en los
experimentos cinéticos-cinematograficos de Gelsen Gas y en la obra de Lorraine Pinto.
Daniel Garza Usabiaga ha estudiado a éstos y a otros artistas en relacion con una historia
del arte cinético producido en México, que él define como un conjunto de practicas de
inicios de la segunda mitad del siglo XX en las que se actualizaba “una preocupacion por el
movimiento, la transformaciéon y el dinamismo que ha estado presente a lo largo del
desarrollo del arte moderno del pais”3. Para Usabiaga, en las obras cinéticas producidas
por Hersua, Feliciano Béjar, Ernesto Mallard y Lorraine Pinto encontramos preocupaciones
acerca de la produccién de experiencias sensoriales interactivas. El caso de Pinto es muy

interesante al respecto, ya que, con el uso de pléstico, luz, sonido y movimiento, su trabajo

52 Luis Urias Hermosillo, “Pintura y television. Un caso de fusion de la produccion de imagines en 1968”.
%3 D. Garza Usabiaga; Cinetismo, 14.
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“tenia como finalidad causar emociones a través de estimulos aurales, visuales y tactiles”®*:

donde la artista combinaba disciplinas no sélo del arte, sino del campo de la ciencia.

Se trataba en estos casos de précticas que nos hablan de una historia de procedimientos
por juntar signos, soportes o medios, relacionados con la busqueda de otros usos de la
imagen; por ejemplo, en experiencias sensoriales, o en la realizacion de mecanismos
combinatorios que Cuauhtémoc Medina encuentra en obras de Vicente Rojo, Ulises
Carrién o la Maquina estética de Manuel Felguérez. Para Medina, éstos y otros artistas de
entre los sesenta y setenta realizaron experimentos visuales que estuvieron centrados en la
busqueda de “sistemas metodoldgicos de produccion definidos por la serialidad, la
basqueda de mecanismos combinatorios y la interaccion del pablico con estructuras
ambientales o fisicas”®®. Esas tendencias e intereses de artistas por el uso de una variedad
de disciplinas creando obras compuestas de imagenes, teatro, musica, pintura y television
en objetos y ambientes formados de diferentes sistemas de signos, ha sido recientemente
descrito por Rita Eder con el término borramientos,

para sefialar como se diluy6 el aislamiento de las distintas disciplinas artisticas,
para mirar desde la interconexién con otras formas discursivas y materiales de
proponer innovacién y experimentacion. En esas décadas surgieron proyectos
artisticos interconectados en los que lo visual establecio relaciones intensas con
lo teatral o lo literario. El cine y la fotografia fueron fuente de imégenes para la
literatura, y también método y via para nuevas invenciones en lo pictorico y lo
escultorico®.

En estas practicas de “interconexion” como las llama Eder, encontramos una busqueda de

la disolucion de la condicién de saber cerrado que definia a una disciplina y su

% D. Garza Usabiaga, “Plastico, Luz, Sonido, Movimiento. Lorraine Pinto, precursora del Arte
interdisciplinario y de Nuevos medios en México”, 137.

55 C. Medina utiliza los términos series, sistemas, transferencias y combinatorias para referirse al trabajo de
estos artistas frente al geometrismo mexicano. C. Medina, “Sistemas (mas alla del llamado ‘geometrismo
mexicano’)”, 126.

%6 R. Eder, ed., Desafios a la estabilidad. Procesos artisticos en México 1952-1967, 48. El subrayado es mio.
Eder sefiala que la interrelacion entre las artes en México no se inicia en los afios cincuenta y sesenta, sino que
ocurre en distintas modalidades a lo largo del siglo XX, por ejemplo, en las vanguardias de 1915-1940.
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combinacion con “otras formas discursivas”. Para Eder, los borramientos implicaban la
experimentacion y el rechazo de lo lineal en lo narrativo, asi como la busqueda por
descomponer las formas establecidas de creatividad®’. No se trataba de una disolucion de
las disciplinas, sino de unos transitos entre discursos o bien de combinaciones que
buscaban hacer visible que el problema con el arte es que las mantenia incomunicadas, lo
que implicaba la separacion discursiva de unas respecto de otras. Para Eder este tipo de
procedimientos que “miraban desde la interconexioén” contribuyeron en México a la idea de
reventar el modernismo en el campo de la pintura y la escultura, proponiendo una nueva
radicalidad en las artes que dejase atrés la polémica con el nacionalismo®8.

La argumentacion de Eder sefiala una distincion y conexion entre discursos, y las
experiencias que estos buscaban producir en el receptor, sin necesariamente centrarse en
problematizar el arte desde los medios tecnolégicos, sino a partir de la idea de
Gesamtkunstwerk. Pero en Meéxico la historia de la multimedia no deriva tanto de la
expresion Gesamtkunstwerk, sino de operaciones artisticas enfocadas en darle usos distintos
a lo pictorico y a la gréfica en proyectos artisticos mas amplios que no sélo incluian
imagenes 0 que creaban collages compuestos de varias imagenes mediante procesos
técnicos de edicion®. Lo anterior se observa en una tendencia a descomponer y recomponer
imagenes técnicas extraidas de los medios de comunicacion impresos, electronico,

mediante su manipulacidon en una practica que bien podemos Ilamar diagramacién de la

57 |1dem.

%8 |bid., 80.

59 Conexidn de imagen, texto y sonido se encuentra, por cierto, también en trabajos de “experimentacion
visual poética” que vinculaban palabra-imagen como en la obra de la pintora, escultora y grabadora Laura
Elenes, quien desde 1984 habia realizado experimentos graficos con fotocopiadora y con computadora, para
“traducir palabra a forma, color y sonido” en una practica que llamo de “postproduccion”. Véase
Experimentacion poética en México, programa de television, Mediateca del Museo Universitario del Chopo.
Las obras producidas por estos artistas se mostraban en las bienales de poesia visual en el Museo del Chopo,
en las que participaron artistas de varias partes del mundo. Actualmente el Museo prepara una edicién
impresa de la historia de estas bienales.

112



imagen®’; ya que consistia en la realizacion de operaciones que jugaban con la variabilidad

de la imagen y los diferentes estados que ésta podia tener (Fig. 12a y 12b). Luego, la

imagen operaba en la multimedia como un diagrama mas que como un canon.

Fig. 12a 'y 12b. Mariana Garcia, dos ejercicios de manipulacidn de imagenes para el proyecto La vida de

las cosas de la mente, documento sin clasificar, Resguardo audiovisual del CMM, Conaculta-Cenart, 1995.

3. Los medios de comunicacion electronica en la base de la multimedia

Ademas de ser una practica orientada hacia la manipulacién de la imagen, la combinacion
de ésta con otros signos y su puesta en circulacion en distintos soportes; el sello que definio
lo que en el Centro Multimedia se entendia por multimedia fue el de los medios de
comunicacion electronica y digital. En las practicas y los objetos producidos en el marco
del CMM parece haber existido una distincion entre el medio como soporte de
representacion y el medio como medio de produccién y comunicacion. Esta distincion se
caracterizaba por concebir al soporte en los términos de un recipiente o contenedor de la

imagen, sobre todo en su circulacion social —por ejemplo, el monitor de una pantalla o el

80 Utilizo el término diagramacion segln el significado que le otorga G. Deleuze, como operacién que
descompone los datos visuales de una imagen y produce otros. Véase G. Deleuze, Francis Bacon. Ldgica de
la sensacion, 104. Véase también G. Deleuze, Pintura. El concepto de diagrama.
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papel de impresion—, mientras que el medio fue concebido en términos de un aparato con
posibilidades linglisticas en el arte, capaz de producir significado, comunicacion vy
conexion®®. La visibilidad de la diferencia entre medio y soporte en el arte fue posible a
partir de la presencia del video, la televisién y la computadora electronica en el arte. De
esta manera, podra entenderse que la grafica digital no era la mera sustitucion de un soporte
por otro, ni de unas técnicas por otras, sino la incorporacién de los medios de comunicacion
electrénica y digital en la produccion y circulacion de imégenes.

Ante la falta de un término en castellano para distinguir el inglés medium de media, en el
marco del Centro Multimedia se usaron los términos “nuevas tecnologias” y “nuevos
medios” en exposiciones y en proyectos de su Programa de Apoyo, en los que se
involucraban video y computadoras. Técnicamente, “nuevos medios” era sindonimo de
multimedia, ya que se referia a la variedad de medios que, sobre todo, una computadora
digital podia proveer de manera integrada. En ese sentido, “nuevo” sefialaba una distincién
entre medio y soporte. De ahi que, en ocasiones, el término new media se tradujera como
nuevas tecnologias o nuevos medios, a falta de un concepto que permitiera distinguir el

medio como soporte del medio de comunicacion.

61 Existe una historia de esta vision del medio como artefacto para conectar lo que esta separado. En su
Arqueologia de los medios: Hacia el tiempo profundo de la vision y la audicion técnica, obra publicada en el
afio 2006, Siegfried Zielinski apunté que “los medios no son producto de una tendencia de lo primitivo a lo
complejo relacionado a la historia, sino intentos construidos de conectar lo que esta separado”. Con esta
afirmacidn, Zielinski se desmarcaba del supuesto evolucionista desde el que se solia vincular en los noventa la
nociéon de “nueva tecnologia” con la idea de progreso y con una supuesta superacion de las tecnologias
mecanicas y analégicas. Zielinski es uno de los pocos autores que ha defendido la tesis de que lo digital no es
un fenémeno posmoderno de los noventa, sino que se encuentra inmerso en una an-arqueologia de los medios
que data de siglos atrés. Luego, para el pensador aleméan, el medio es una interfaz, ya que busca “conectar”
artificialmente “lo que esta separado”. El medio como artificio de conectividad no es de hecho una inquietud
exclusiva de Zielinski, sino que ya en los afios setenta la encontramos en la teoria de los medios de Marshall
McLuhan, quien sefialé que mientras que los medios mecanicos desunieron, los medios electrénicos vendrian
a unir. Para McLuhan, el medio no sdlo es interfaz, sino también extension que acerca o0 aleja, impactando en
los procesos de subjetivacion, socializacion y culturalizacion humana.
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En la primera mitad de los afios noventa, los términos “nuevas tecnologias” y “nuevos
medios” no eran frecuentes en los discursos del arte en México®. En su lugar, encontramos
términos como high tech, “alta tecnologia”, “tecnologia avanzada” y “tecnologia
moderna”® —aunque no de manera generalizada, para hablar del fax, el video, la fotografia
y la fotocopiadora a color con impresion laser, pero si como referencia a las primeras
computadoras de circulacion casera—. Medio de comunicacion era, por otro lado, aplicado
a veces Unicamente a la television y el cine, por lo que multimedia se equiparaba, a veces,
Unicamente con éstos y sélo después con la computadora y el internet. En este umbral de
tiempo la distincion entre soporte y medio no siempre fue clara e incluso discursivamente
solian intercambiarse los términos.

Los medios electrénicos a los que mas se podia tener acceso eran el video analdgico en
formato 8 milimetros ® , el fax por transmision telefonica capaz de reproducir
electrénicamente una imagen y enviarla de un lugar a otro, la cAmara fotogréfica analdgica
y la fotocopiadora laser a color (que méas que ser un medio era una tecnologia de
reproduccion). Algunos artistas como Modnica Mayer sefialaban que la fotocopiadora
permitia la instantaneidad, el fax la relacion entre tiempo, distancia e imagen, y la

computadora la transformacion y manipulacion.

62 Jennifer Josten ha usado el término “nuevos medios” para hablar de la obra producida por Mathias Goeritz
en el marco del arte cinético en México durante la década de los afios sesenta. Sin embargo, Josten no justifica
el uso que hace del término. También Garza Usabiaga se refiere al trabajo de la artista Lorrain Pinto como
precursor de los nuevos medios. En Estados Unidos y algunos paises de Europa, estas nociones se empezaron
a emplear a partir de la segunda mitad del siglo, principalmente en relacién con la presencia de la
computadora y el Internet, y en relacién con tecnologias de realidad virtual, interactividad y conectividad.
Daniel Garza Usabiaga, “Plastico, Luz, Sonido, Movimiento. Lorraine Pinto, precursora del Arte
interdisciplinario y de Nuevos medios en México”.

8 High Tech es un término que empezd a usarse en el arte para hablar de un estilo de arquitectura en los afios
setenta.

64 Sobre la historia del cine stper 8 en México, véase Alvaro Véazquez Mantecon, El cine super 8 en México
1970-1989.
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Ya en 1979 Cecilio Balthazar y Andrea di Castro se referian al video como un “medio
expresivo”. En su Primer comunicado sobre el video, presentado en una exposicion
realizada en la Casa del Lago de la UNAM en mayo de ese afio, titulada Video-evento
Cuerpo-idea, en la que los artistas presentaron una videoinstalacion, planteaban que el
video, al ser un medio de expresion, debia “desarrollar su propio lenguaje, asi como
ponerlo en polémica con otros lenguajes visuales”®. Para Di Castro, su interés por el video
no se centraba tanto en las posibilidades estéticas, sino en el nivel conceptual y en su poder
para la manipulacion de las imagenes como una blsqueda de lenguaje®®.

Para la segunda mitad de los noventa, multimedia se convirtio técnicamente en sinébnimo
de “medio digital” y artisticamente de “grafica digital” y “arte electrénico”, en ambos casos
remitiendo a la condicién de la imagen definida por los medios de comunicacion digital.
Pero fue alli donde se dio un importante cambio en la concepcion de la imagen, ya que
transitd de ser un compuesto de materia y forma a ser un artefacto comunicativo e
interactivo®’, siendo el arte electronico concebido como arte interactivo.

Acerca del concepto de medio de comunicacion digital en el arte, Sadl Serrano escribio
en 1994:

El medio digital aparta todos los usos posibles, integra muchos medios: disefio,
video, cine, textos, pintura, informacion por satélites, acceso a archivos de

8 «“Primer comunicado”, 65.

% |a presencia de los medios de comunicacion electrénica en los transitos entre disciplinas artisticas se
observaba en varios jovenes artistas, por ejemplo: Cesar Martinez, Silvia Gruner y Gustavo Artigas. Gruner,
por sefialar un caso, realizé en los noventa todo un trabajo de arte con medios de comunicacion electronica
con el que buscaba transitar de la fotografia al video y de éste a la instalacion En 1993 expuso Las
justificaciones del placer, dentro de la Galeria Nina Menacol. Segin Alejandro Castellanos, las piezas
mostraban una “transposicion de fronteras entre medios artisticos [...] Conformada por un video y una serie
de fotografias tomadas de la proyeccion de imagenes de aquél en un monitor, la obra reciente de Gruner
explora las posibilidades de interrelacionar diversas disciplinas, borrando asi los margenes que las separan
para configurar un ambiente plastico donde la palabra y la imagen se funden” (Alejandro Castellanos, “Silvia
Gruner”: 71). El caso de Gruner expresaba una integracion de medios de comunicacion como la fotografia, la
television, el cine y el video, y no solo de discursos o signos. Para un panorama de la obra de Gruner, leida a
finales de los noventa, véase Silvia Gruner. Circuito interior.

67 Para un argumento sobre esta idea, véase el capitulo IV de esta tesis.
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datos en cualquier lugar del mundo [...] yo sostengo que el medio es, de
entrada, enajenante y fascinante, pero en este problema aparece la
responsabilidad de un creador ante sus espectadores y ante si mismo [...] en
ello interviene una redefinicion del por qué se trabaja en la imagen digital y en
el para qué®®.
La vinculacion de la multimedia con la interactividad fue sefialada en 1995 por el joven
artista Daniel Rivera, quien apuntaba: “el artista virtual explora el sistema multimedia
partiendo del tiempo real hasta lograr la recreacion de los sentidos y la inteligencia, sea esta
artificial o biologica. Somete al espectador a experiencias corporales e intelectuales”®®.
Incluso, Rubén Martinez, un critico del uso de la fotografia digital, consideraba que se
habia llegado a una era multimedia en México marcada por la hibridacion y apropiacion de
imagenes con relacion a una inevitable revolucion digital: “estamos entrando a la era de la
sintesis [...] lo que alguna vez fue una técnica surrealista —la simultaneidad— se ha
convertido en la corriente actual de la comunicacién humana [...] todo esta sucediendo al
mismo tiempo, en todas partes, involucrando a todos”’°. Se trataba de discursos segln los
cuales la multimedia implicaba conexion de una variedad de medios de comunicacion y la
presencia de imagenes para la participacion del publico. EI término entraba asi en el campo
de la relacion entre arte y medios de comunicacion.
A la multimedia, concebida desde los medios de comunicacion electrénica y relacionada
al arte en México, la encontramos ya en los afios ochenta en el discurso del Instituto
Nacional de Bellas Artes cuando la historiadora del arte Teresa del Conde era directora de

Artes Plasticas’®. Alli, multimedia aparecia como una expresion inicialmente técnica que

nombraba objetos, instalaciones o ambientes que jugaban con la ambigiedad generada por

88 Saul Serrano, “Imagen digital”: 13 D.

% Daniel Rivera, “Arte y ciencia, el plasma de una nueva época”.

0 Rubén Martinez, “Verdades y ficciones, un viaje de la fotografia documental a la digital”: 7.

1'Véase A. Malvido, “Fue ratificada Teresa del Conde como directora de Artes Plasticas del INBA; Helen
Escobedo continuara en el MAM”.
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incluir en ellos diferentes soportes y medios, sobrepasando el discurso de las artes plasticas
de esta institucion.

Lo que el INBA llam6 multimedia estaba caracterizado también por la presencia de
transitos entre disciplinas que buscaban desmontar los usos puramente formales y
estilisticos de la imagen a través del uso de medios de comunicacion y diversos tipos de
combinaciones. Esto se observa en la primera edicion del Salon de Espacios Alternativos
dentro del Salon Nacional de Artes Plasticas en 1985, coordinado por el Instituto Nacional
de Bellas Artes’®. Alli se presentaron piezas que estaban en sintonia con operaciones
caracterizadas por usar medios de comunicacion en su dimension relacional, aunque no
necesariamente en la blsqueda de obras sinestésicas. Se trataba de montajes,
ambientaciones 0 espacios transitables compuestos por la asociacion de diferentes
elementos —a veces de manera disonante—, incluyendo los tradicionales soportes de la
pintura, el dibujo y la escultura, pero también el sonido reproducido y la proyeccion
electronica de iméagenes.

En la convocatoria que el INBA abri6 para participar en el Salon de Espacios
Alternativos de 1985 dentro del Sal6n Nacional de Artes Plasticas, se incluyo la expresion
“multimedia” vinculada al arte . La convocatoria proponia a los artistas participar
presentando obras que se salieran de “soluciones formales” propias de los “canones
disciplinares”. El proyecto de un salon de espacios alternativos dentro del Salon Nacional
se mencion0 en 1983 a proposito de la ratificacion que se hizo de Del Conde como

Directora de Artes Plasticas del INBA, quien anuncid la apertura de un nuevo espacio

2 a primera edicion del Salon fue en 1977 en las salas del primer piso del Palacio de Bellas Artes. En 1984
se incluyd la bienal de fotografia. VVéase “Bienal de Fotografia”.

73 Casi todos los trabajos de investigacion sobre la alternatividad en México se refieren a este evento. Sin
embargo, en ninguno se aborda el tema de la multimedia; de hecho, ni siquiera se menciona mas alla de la
referencia que se hace al salon de Espacios Alternativos.
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destinado a ese tipo de arte’. A partir de la convocatoria lanzada por la Direccion de Artes
Plasticas del INBA a mediados de 1984, se promovi6 la “multimedia” como categoria de
participacion. Asi lo constatdé Raquel Tibol, quien formé parte del jurado de seleccion,
apuntando: “la convocatoria se abria a imagenes proyectadas (video, audiovisuales, cine
experimental, multimedia, etcétera)”’. EI INBA identifico, entonces, multimedia con la
categoria técnica de “imagenes proyectadas”, lo que le daba a aquella una carga dirigida
hacia lo audiovisual®.

El salon aceptd 20 “proyectos” que, desde el punto de vista de sus “técnicas”, fueron
organizados en: técnica mixta, libro objeto, collage, estructura trepable, instalacion e
imagenes proyectadas’’. El salon de Espacios Alternativos se inaugurd el 25 de enero de
1985 en la Galeria del Auditorio Nacional. En la presentacion se apunto:

[Se pretende] que el artista participe dentro del lenguaje plastico en lo
experimental y desarrolle una serie de proyectos ciento por ciento artisticos en
espacios mas amplios. El objetivo de los participantes en esta seccion ha sido
llevar las diferentes técnicas de su labor bajo nuevas propuestas plasticas a
espacios abiertos, asi como salirse de los canones disciplinarios. Concursaron
31 proyectos que abarcan instalaciones, montajes, escultura, arte objeto, arte

material [sic], arte desecho, imagenes proyectadas, video, audio, multimedia,
arte conceptual, arte correo, arte proceso e informatico’®.

7 A. Malvido, “Fue ratificada Teresa del Conde”. Para un estudio del Saléon Nacional de las Artes Plasticas,
véase Eréndira Meléndez Torres, El discurso de la critica en las Actas del Salon Nacional de Artes Plasticas
de 1977 a 1991.

> R. Tibol, “Espacios alternativos”: 58. Los demas integrantes de la seccién de Espacios Alternativos del
Salon Nacional de Artes Plasticas fueron Juan Acha, Luis de Tavira y Oscar Urrutia. Véase “Acta ntimero 1
del jurado”, 6.

6 Sobre la estrecha relacion entre la multimedia y lo audiovisual en general, véase C. Kattenbelt,
“Intermediality in Theatre and Performance”, 22-23. Para Kattenbelt, el tiempo y el espacio son las dos
dimensiones por las que podemos distinguir un medio de otro y determinar su especificidad, pero la
determinacion de la especificidad de los medios es generalmente relacionada con su materialidad, por
ejemplo, la superficie bidimensional en pintura. Kattenbelt apunta que, en varios discursos, hay una obsesion
por atribuir la funcién especifica de un medio a su materialidad.

™ 1hid.

78 Citado por I. Benitez Duefias, Arte no objetual, 27. El subrayado es mio.
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“Multimedia” aparecia en el Salén como una expresion marginal y ambigua’®, ya que no
se especificaba claramente a queé tipo de objetos o procesos se referia, aunque remitia de
alguna manera a obras “alternativas”, realizadas con medios audiovisuales que buscaban
“salirse de los canones disciplinares”, es decir; salirse de la pintura, el dibujo y el grabado
tal y como se practicaban en México de manera disciplinar y hegemdnica. En el Salén de
Espacios Alternativos, la multimedia operaba, pues, como un subconjunto dentro de lo
alternativo que se definia por oposicion, refiriéndose “a un tipo de produccion que no tiene
que ver con los géneros tradicionales del arte que incluyen dibujo, gréafica, pintura y
escultura”®. Aun cuando se habld de la blsqueda de nuevos lenguajes plasticos y de la
utilizacion de nuevas técnicas, en el uso que se dio al término en el saldn se pasaba por alto
una posible definicion. Sin embargo, aunque la multimedia como concepto no fue definida
en el discurso del INBA, nombraba “cosas” que no podian explicarse a partir de la forma y
el contenido del canon tradicionalmente aceptado y que estaba operando en algunas de las
obras exhibidas. Tibol escribié en 1985 cudl era la expectativa que la institucion tenia
acerca del Salon de Espacios Alternativos y sobre las obras que se esperaban ver:

lanzar una convocatoria como la correspondiente a Espacios Alternativos 1985
significa hacer un llamado a sobrepasar las nociones tradicionales del objeto
artistico y estimular las tendencias y practicas procesuales y conceptuales que
en las dos Ultimas décadas han renovado mundialmente tanto las reflexiones
estéticas como la produccion y el uso del arte [...] estas tendencias aparecen

puras a veces, pero con mas frecuencia mezcladas. En su expansion el arte
mexicano actual se abre a la practica de diversos tipos de combinaciones®..

9 Una argumentacion que toca de paso la ambigtiedad en el uso de varios de los términos que la institucion
empled para hablar de la alternatividad ha sido sefialada por D. Montero, El cubo de Rubik, 130.
8 bid., 128.

81 R. Tibol, “Algo mas sobre espacios alternativos”: 53.
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Tibol menciond que la intencion de la convocatoria era atraer un amplio espectro en
“tendencias y géneros no adheridos a convenciones o soportes habituales”®. Se trataba para
ella de practicas procesuales y conceptuales mezcladas. Con “nociones tradicionales del
objeto artistico” la autora se referia al comportamiento disciplinar del arte bajo el sistema
de las artes plasticas y artes visuales que todavia seguian operando en la Escuela Nacional
de Pintura, Escultura y Grabado (ENPEG) “La Esmeralda”, del INBA, y en la ENAP, de la
UNAM®3 vy que en el Salén Nacional de Artes Plasticas formaba el modelo de exhibicion
hasta antes de 1985.

Tibol observo que aquel ejercicio de sobrepasar las nociones tradicionales del arte
participaba de un periodo de reflexion para la conquista de nuevos signos y nuevos
“sistemas comunicativos”, por lo que en algunos casos las obras exhibidas mostraron la
“desaparicion de los limites” y de la “especificidad de géneros” mediante practicas de
“diversos tipos de combinaciones” que detonaban “polisentidos de la experiencia
perceptiva”®. Luego, varios de los trabajos presentados en Espacios Alternativos 1985
“rompen con el fetichismo del objeto artistico en si”, buscaban “activar a los espectadores”
y querian “ofrecer la posibilidad de interpretaciones diferentes ante un mismo producto
cultural”®.

Con “diversos tipos de combinaciones”, Tibol se referia a lo que ella misma llamé

“ambientaciones” Yy “montajes espaciales” que aparecian compuestos por la interconexion

8 |bid.

8 En la historia del arte en México encontramos ya en los afios setenta toda una pugna entre los maestros
defensores de las artes plasticas y los que, como Manuel Felguérez, intentaron modificar los planes de estudio
de la ENAP incorporando las “artes visuales”, bajo la influencia del disefio, la cibernética y la tecnologia
informatica, asi como un trabajo mas visual que manual. Esta discusion se centro en el tema de las disciplinas
artisticas entre 1967 y 1974 en los programas de estudios de la Escuela Nacional de Artes Plasticas de la
UNAM. Véase Ady Carreon, De la idea al misterio.

8 R. Tibol, “Algo mas sobre espacios alternativos”, 53.

8 Ibid., 54.
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de diferentes elementos. Asi, por ejemplo, Espiar y tocar, todo es empezar de Rafael
Rabec, era un espacio “complementado con maniquies, espejos, escondidas texturas,
entradas verdaderas o simuladas®; Matadero centroamericano de Alejandro Montoya era
una “ambientacion compuesta con grandes dibujos expresionistas de reses, cadaveres y
cabezas, formas escultoricas en hierro y trapos amarrados, bultos con auténticos perros
muertos dentro de sacos de arpilleria”®’. También se presenté Calendario, de Elva Garma,
“montaje de hojas de calendario, fotografias casuales y textos de o sobre los
fotografiados™®®; finalmente, Objetos indtiles, de Adolfo Patifio, era una combinacion de
“Collages, montajes, presentacion descontextualizada de objetos, acumulacién de
testimonios fotograficos y documentales [que] aspira a una transfiguracion lingiiistica”®.
Varios de estos trabajos mostraban un interés por lo pictérico, lo escultérico o el dibujo.
En ellos encontramos superficies coloreadas, papeles impresos, dibujos, esculturas y
pintura siendo elementos dentro de estrategias de construccion. Pero también encontramos
un interés por detonar experiencias polisensibles en el publico, como las Ilamé Tibol. Se
trataba de trabajos interesados en combinacion de medios, signos, técnicas y soportes que
buscaban detonar cierta interaccion con el receptor. Estas practicas artisticas se inclinaban

hacia la postproduccion de montajes®. Un ejemplo de ello fue ¢Retrato de television (o

% 1bid., 53.

8 1bid., 58.

8 |bid., 53-54.

8 bid.

% El montaje es un modo técnico de representacion propio del siglo XX; un procedimiento de juntar y poner
espacios heterogéneos uno al lado de otro, lo cual estd ligado a un contexto cultural, a unos soportes
particulares y a unas voluntades de representacion del mundo. No es solo una operacion técnica, es también
un principio creativo, un modo de pensar, una forma de concebir el mundo asociando imégenes. Véase
Vincent Amiel, Estética del montaje, 9-10. Cémo ha observado Vincent Amiel, el montaje suele basarse en
una estética del fragmento (trozos de realidad) frente a la continuidad y de la asociacion frente a la unidad.
Para este autor, el collage es ya una forma de montaje, siempre y cuando se acepte considerar a este término
como una nocidn general que consiste en asociar unos elementos segin una ldgica inédita y exterior (5-6).
Amiel razona que “El comic, el cine y la television, han impuesto una visién fragmentada y parcelada del
mundo, una representacion que recurre tanto a las rupturas como a la continuidad, tanto a la unidad como a la
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como en T.V.)? 1984-1985, proyecto que muestra una serie de operaciones en las que los
artistas usaron la imagen como fragmento, asociandola a otros elementos y post-
produciéndola®. Consistia en un “espacio audiovisual-cinematografico”, como lo llamé
Tibol, producido y presentado en el Salon de 1985 por Emmanuel Lubezki, Rubén Ortiz y
Diego Toledo, que recibi6 el premio de estimulo, definido técnicamente como “Instalacion
con proyeccion super 8 y banda sonora”. Raquel Tibol leyd esta obra de la siguiente
manera:
Espacio audiovisual-cinematografico referido a la saturacion de imagenes en la
sociedad de consumo, manipuladas de manera arbitraria, provocando en los
espectadores desesperacion y ansiedad. Con su montaje de excelente
realizacion, con base en elementalisima tecnologia, tratan de sensibilizar a los
espectadores para provocar su rechazo a base de juicio y atencion. La pelicula
se hizo filmando proyecciones de television (noticieros, anuncios, escenas de

tortura en Sudamérica, guerrilla), agregandole textura de movimiento por medio

de rayados directos de la pelicula. La sonorizacion, hecha con mezcla de gritos

de mujer y ruido blanco de television, no esta tan lograda como la imagen”.

(Retrato de television... €S quizd la propuesta que mas se acercaba a una posible

expresion de multimedia o al menos al de “iméagenes proyectadas” (Fig. 13) %,

asociacion. Es de esta cultura contemporénea, de esta posicion eminentemente moderna, de la que proviene el
montaje y con él, el cine (10).

%1 C. Medina ha observado, por ejemplo, que las obras usualmente ubicadas en lo alternativo de los afios
ochenta y noventa se componian de fragmentos desprendidos de otros espacios de significacion, de imagenes
que sufrian transmutaciones, sustrayéndolas de su uso cultural para imponerles una re-semantizacién. Para
este autor, estas obras eran mas bien sintomaticas de lo contemporaneo en tanto que desdibujaban las
disciplinas artisticas. Citado por D. Montero, El cubo de Rubik, 187. Por su parte, Amiel sefiala que el
montaje procede generalmente de un principio de fragmentacién/asociacion/reconstitucion. En su sentido mas
radical, el montaje se trata de asociaciones en las que las imagenes “chocan entre si, se golpean, se responden,
sin ofrecer el limpido trayecto de una mirada que unifica. En su sucesion los planos no elaboran una
continuidad, sino mas bien una serie de sobresaltos que lejos de ayudar a la progresion de la mirada [...] la
mantienen un tanto interrogativa”. El montaje es una operacion técnica que contempla dos elementos, el
cutting (cortar y ensamblar) y el editing (la planificacion narrativa y eleccion de la forma global del montaje).
Para Amiel, el montaje es un una operacién artesanal, ya que se perfecciona mediante la practica misma. El
artista es, entonces, un artesano montador que busca la fluidez y las mejores combinaciones o articulaciones
posibles. V. Amiel, Estética del montaje, 21.

92 R. Tibol, “Espacios alternativos”, 59.

% En el curriculum vitae de Rubén Ortiz Torres, que aparece en el catalogo de la muestra, se afirma que en
1983 particip6 en los eventos multimedia “Viva Juchitan”, en el programa “Noche a Noche”, Canal 8 (accion
plastica). Ortiz Torres estudié Artes Visuales en la ENAP, donde tom¢ talleres con artistas como Aceves
Navarro, Francisco Castro, Felipe Ehrenberg y Lefiero. Lubezki, por su parte, estudié Cine en el CUEC,
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Fig. 13. Emmanuel Lubezki, Rubén Ortiz y Diego Toledo, ¢Retrato de Televisién (o como en T.V.)?.
Instalacion con proyeccion super 8 y banda sonora. Salén de Espacios Alternativos, Salén Nacional de Artes

Plasticas. Catalogo de la exposicion (México: INBA, 1985).

Materialmente estaba compuesto de “video en formato beta, pelicula de 16 mm a color,
y blanco y negro, coloreada a mano, cinta magnética de un cuarto de pulgada, bocinas,
grabadora, pintura negra, brocha, luz negra, equipo fotografico, pelicula de super ocho,
proyectores, equipo de cine, fotocopias y papel fluorescente”®*. Pero quiza mas interesante
es que el proyecto partia del interés de los artistas por reflexionar sobre la manera en la que
los medios de comunicacion electronica manejaban la informacion y la saturacion de
imagenes en la sociedad de consumo.

Hay aqui una practica de manipulacion y edicién de la imagen con el apoyo sonoro, el

movimiento cinético, los cambios de formato, color y textura, y el video. Todo ello con el

ademas de que tomo talleres de pintura, dibujo, animacion y fotografia. Diego Toledo también estudié en la
ENAP y se examino en arte en la Universidad de Londres, participé en el Segundo y Tercer Encuentro de
Arte Joven del INBA. Véase Salén Nacional de Artes Plasticas. Seccion de espacios alternativos, 32-33.
%Ibid., 29.
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objetivo de descontextualizar el significado de la imagen y su papel de superficie univoca
de representacion; pero también para desarmar la atencion habitual del “espectador” en ella
como circuito cerrado, mediante lo “esquizoide” y lo “desequilibrante”. ¢Retrato de
television... planteaba, asi, una experiencia que combinaba el shock con la atencion. Pero
ademas incluia una transaccion con el medio audiovisual al sobrepasar su uso normalizador
y sus vocabularios, tratando de desactivar el signo de la cultura audiovisual producida por
los medios de comunicacion masiva, en la sociedad de consumo inscrita en la imagen
televisiva, a través de la manipulacion de videos sacados de noticieros, de anuncios y
escenas de tortura en Sudameérica o pelicula intervenida a mano. Los artistas vieron en los
medios de comunicacion electronica herramientas para salir de los usos canénicos que se le
daba a la imagen, ya que al usarlos podian someterla a procesos de alteracién y
enrarecimiento que la convertia en elemento de otra cosa, en presencia material antes que
formal.

No se trata de un asunto exclusivo de las posibilidades puramente estéticas de la imagen
técnica en el arte, sino también al nivel de las politicas de la imagen. Los artistas realizaron
un trabajo de postproduccion interviniendo diferentes soportes tecnoldgicos, visuales y
sonoros, tratando de “sensibilizar a los espectadores para provocar su rechazo a base de
renovar juicio y atencion [hacia la imagen]”%. Se trataba de un espacio audiovisual-
cinematogréafico construido por la combinacion de diferentes medios, soportes y signos en
un trabajo de deconstruccion de la imagen de la cultura televisiva en México, como tactica
para “salirse de los canones disciplinares” del arte centrados en la imagen. El significado
cultural de manipular, descontextualizar e intervenir imagenes en México fue descrito por

el critico de arte y académico de la ENAP Josu lturbe, quien se refirid a la manipulacion

% R. Tibol, “Espacios alternativos”, 59.
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como téctica para el desarraigo, la exageracion y la transgresion de la cultura de los mass
media y para desarmar la mitologia oficial. Iturbe explicaba que
en un mundo en el que la realidad se confunde con la ficcion (con la ficcion
publicitaria, con la ficcidn televisiva, con la ficcion artistica) tal vez en el
desgarro de sus propias exageraciones estd una de sus salidas Utiles, esas
fracturas del edificio de la civilizacion [...] La ampliacioén y su multiplicacion
del original hasta sus méaximas posibilidades técnicas. ¢Para qué?, tal vez para
complementar una de las funciones sustanciales del arte que es trasgredir, ir
mas alla”®.
Al igual que la muestra de Bitacora o el proyecto de ;Retrato de television (0 como en
T.V.)? 1984-1985, el trabajo de otros artistas da cuenta de la coexistencia de unos saberes
deudores de la ensefianza de las artes visuales, el disefio y las ciencias de la comunicacion,
mezclados con modos de produccién industrial y el cine. Este tipo de propuestas son
expresiones que encontramos posteriormente en espacios como el Ex Teresa Arte
Alternativo o el Museo de Arte Carrillo Gil, donde circulaban performance, instalaciones y
ambientaciones multimedia, en las que la distincion entre fotografia, video y espacio
transitable no es clara; asi como artefactos que bien podian pasar por instalaciones pero que
eran creados y usados en eventos que involucraban al publico; o proyectos de video,
fotografia, pintura, dibujo y grabado inicialmente heterogéneos entre si, pero que eran
agrupados en conjunto bajo apelativos como graficas periféricas u otras gréficas. En todo
caso, en esas practicas, la dicotomia entre “artes plasticas” y “arte experimental” aparecia
vulnerada.
La muestra de Bitacora y piezas como ¢Retrato de television (o como en T.V.)? 1984-
1985 son el resultado de este tipo de practicas, en las que los artistas han querido llevar la

imagen a una condicion material con su uso espacial en instalaciones 0 montajes, buscando

provocar algin tipo de experiencia o interaccion en un receptor dotado de cuerpo. La

% Josu Iturbe, “Destazando la cultura: electrografia monumental”, 2.
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imagen operaba alli mas en los términos de un objeto que el transelinte encuentra a su paso
a través de los espacios transitables, haciendo de ella un artefacto con cierto poder para
provocar algun tipo de reaccion fisioldgica. Se trata de una preocupacion por la condicion
existencial de las imégenes centrada en su naturaleza y estructura, respetandose su
inmediatez en el espacio y el tiempo desde la cual es susceptible de interactuar con el
espectador. Se trata de un saber sobre su presencia material antes que formal o narrativa. En
relacion con esta concepcion de la imagen, Suter ha sefialado:
Yo busco, en esencia, que las imégenes, ya sean en fotografia o video, ocupen
un lugar en el espacio, que no estén pegadas a la pared, sino que creen un
ambiente. Al no pretender ser narrativo utilizo el video para incorporarlo a las
artes visuales, ademas de acercarlo al género de instalacion. Uso el video como
una imagen y a ésta como a una propuesta visual en el espacio. Todo ello bien
pensado, para poder ser visto en un espacio y convivir con esa imagen®’.
Asi, la imagen adquiere alli un estatus de presentacion mas que representacion; es decir,
adquiere la condicion de una situacidn que busca detonar acciones o eventos. Se trata de un
sustrato performativo® en la imagen que al menos a nivel discursivo resulta ser una
cualidad de la multimedia, ya que la imagen esta pensada mas en los términos de una
accion que toca al receptor o que sirve de estimulo visual. Luego, para Suter,
cada espectador tiene la oportunidad de armar su propia constelacion [...] Hay
iméagenes y estableces una conexion con ellas. Cuando éstas se encuentran
desplegadas en un espacio, el espectador hace conexion en una cierta cantidad
de tiempo. Eso implica esa relacién espacio-tiempo que permite percibir lo que
se esta planteando de una manera distinta y no lineal, porque cada quien
construye su recorrido®.

El tema de la imagen como presencia e interaccion también se plante6 dentro del objetivo

de ¢Retrato de television (o como en T.V.)? 1984-1985:

% T. Ragasol, “La identidad del fotografo en los afios noventa. Entrevista a Gerardo Suter”: 33.
% Para un desarrollo de lo performativo en el arte, véase Erika Fisher, Estética de lo performativo.
% G. Suter, “Articular una pregunta”, 245.
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“Descontextualizar” la imagen y acentuar la ausencia de significado propio.
“Minimizar” la imagen y “transformarla”. Darle un apoyo sonoro. Acentuar lo
esquizoide y lo desequilibrado para renovar la atencion y el juicio del
espectador hacia la imagen. A la vez renovar el juicio del espectador hacia la
realidad de la cual partio esta imagen. Proporcionar a la imagen otro sentido,
con movimiento, cambios de formato, de color y de textura (textura en
movimiento). La actitud del espectador ante una imagen que siendo estatica
tiene sin embargo textura cinética (producto de las distintas generaciones de
video a las que fue sometida), debe ser distinta. El sonido acentuara la
expresividad de la imagen y la angustia del espectador dentro del espacio®.

No se trata de casos aislados, sino de practicas que encontramos reproducidas en el
marco del CMM precisamente bajo la categoria historica de multimedia. En ellas se
observa un saber sobre la imagen que resulta de interés para la historia del arte, ya que
plantea un camino distinto al de aquellos saberes y teorias centradas en la imagen como
representacion, mimesis o unidad de materia, forma y contenido. Varias de las practicas
fotograficas y de video realizadas en el CMM estaban volcadas hacia la instalacién, la
espacializacion y la participacion del puablico, por lo que siguieron aquella perspectiva
sobre la imagen que buscaba recobrar su materialidad como artefacto presencial,
comunicativo y con efectos fisioldgicos. Précticas que ya a finales de los noventa eran
Ilamadas arte electronico, definido por Teresa Alcaraz como: “video-instalaciones que
incluyen sonido y bocinas, video-conciertos, videotapes, instalaciones en las que se
reflexiona sobre la relacion entre imagen y sonido™%,

En el Apoyo de 1995 encontramos practicas enfocadas en una suerte de desbordamiento
del soporte de la fotografia y del video de manera muy parecida a las propuestas de

Bitacora: los proyectos planteaban, por ejemplo, la construccién de foto-instalaciones con

las que se buscaba construir espacios transitables o interactivos. Se tratd de experimentos

100 | bid.
101 Teresa Alcaraz, “Arte electronico Arte contemporaneo. Video-instalacion de la coleccién del Centro
Cultural”, 7.
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que hay que ubicar en la arqueologia de la “interactividad” en el marco del CMM,
vinculada a un conjunto de inquietudes tematicas de los autores de los proyectos, tales
como: “el cuerpo arquitectonico”, “la realidad fragmentada”, “las historias no lineales”, “la
ambientacion”, “el ciberespacio”, “la identidad nomadica” y “la transculturizacion”.

Se trata de un desplazamiento del acento artistico, puesto en la apariencia estética o
estilistica de la imagen, hacia una pregunta sobre el comportamiento de la imagen; sobre
los mecanismos y los procesos de la creacién de sentido iconico con ella. Este
desplazamiento marca, también, un camino distinto en el habérselas con la imagen al de
aquellas practicas artisticas y culturales centradas en explorar el poder de ésta sélo en
términos politicos y en su uso ideoldgico; ya que no se centra s6lo en la imagen como
representacion cultural dentro de los esquemas ideoldgicos culturales y politicos®2,

A partir del recorrido hecho en este capitulo sobre la historia de la multimedia en
relacion a las artes visuales en México, es posible concluir que, como practica artistica, no
derivo del CMM ni de una concepcidn puramente instrumental de la técnica, sino de unos
transitos disciplinares definidos por una serie de caracteristicas: 1) la puesta entre paréntesis
de la dicotomia entre artes plasticas y arte experimental, 2) la recuperacion de la imagen
desde lo electrénico y lo digital, 3) la combinacién de discursos, técnicas, soportes y
medios variados, 4) la presencia de los medios de comunicacion electronica y digital en su
discurso; y 5) la idea de un receptor participativo. A continuacion, analizaré cada uno de

estos aspectos en la vida del CMM.

192 para un estudio acerca de la diferencia entre la funcién ontolégica de la imagen y las funciones politicas de
la imagen, véase Keith Moxey, “Los estudios visuales y el giro iconico”.
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CAPITULO 11l

LA GRAFICA DIGITAL EN EL CENTRO MULTIMEDIA

Si el discurso de las artes plésticas concebia al artista como un especialista en técnicas y en
el trabajo manual sobre la material; la presencia de los medios de comunicacion electrénica
y la computadora digital se relacionaron con la concepcion del artista como productor
visual y operador de maquinas con una mirada educada en lenguajes técnicos para disefiar
iméagenes?. Esto no significa que se haya producido un descredito de la materia fisica de la
imagen o de la mano sobre la imagen. El caso de Bitacora ha permitido explicar una
perspectiva sobre la imagen electrénica y digital que precisamente busco recobrar su
materia, volumen y presencialidad en los llamados espacios transitables propuestos por
Suter. En el marco de éstos, la imagen operaba segun los términos de un acontecimiento o
como parte de uno, antes que como una representacion.

Sin embargo, la imagen como presencia y acontecimiento no fue la Unica que se exploré6
en el marco del CMM. Veremos a continuacion que la articulacion de la grafica digital en
el Centro Multimedia fue la de una tecnologia de simulacion. “Grafica digital” fue una
realidad que, por una parte, buscé la recuperacion de la imagen desde transitos disciplinares
en el “arte digital”, las “otras graficas”, la “electrografia” y la “grafica periférica”; y que,
por otra, sefiala procesos tecnoldgicos de digitalizacion, experimentacién y postproduccion
con la imagen pictorica, el dibujo o el grabado, llevandolas a aparecer reproducidas y/o
post-producidas, poniendo con ello entre paréntesis su materia y su capacidad de

representacion, por lo que la imagen operaba alli en los términos de simulacro.

L A, Carredn, De la idea al misterio, 16 y 24.
2 1bid.



Por lo anterior, el capitulo analiza qué significado pudo haber tenido en el marco del
CMM someter la pintura, el dibujo o la gréfica a las tecnologias de la simulacién desde la
grafica digital. Se inicia ubicando el posicionamiento de la grafica digital en el CMM a
partir del analisis de su Taller de Grafica Digital, argumentandose que esta figura de trabajo
en el CMM proviene de un modelo de empresa independiente de produccion audiovisual
que encontramos en los ochenta vinculado al FONCA y en el marco de una disputa acerca
del control sobre la gestion de la imagen técnica entre el cine, la television y el video. Por
esta razon, la gréafica digital y el propio CMM no provienen de un modelo académico. Se
revisa el caso particular de Imagia Videoproducciones, una empresa de video independiente
creada por Andrea di Castro junto con Sarah Minter, apuntando cémo en ella ya existia una
préctica de grafica digital en la alianza con el FONCA la cual veremos reproducida en el
CMM.

Luego, el capitulo se centra en la gréafica digital segun el Apoyo a Proyectos Multimedia,
donde encontramos su gestion desde la figura de proyecto multimedia como un tipo de
investigacion artistica ligada a la institucion. Finalmente, el capitulo analiza la construccion
discursiva de la grafica digital, lo que nos llevara al Encuentro de Otras Gréficas realizado
en 1993, a los Proyectos de “Grafica periférica”, Mimesis y Arquerotipo de 1991 y 1993.
Todos estos eventos permitiran una comprension acerca de la genealogia del CMM desde la

grafica digital.

1. El Taller de Grafica Digital
Para Andrea di Castro, el uso de una computadora en el arte no representaba una oposicion
a la pintura o al grabado, sino que tenia que ver con la posibilidad de que el artista contara

con otros lenguajes, técnicas, soportes y medios en su practica. Di Castro ha sefialado que
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el CMM invitaba a pintores para que buscaran otras formas de enriquecer el lenguaje

pictorico y experimentaran con otras formas de expresion:

cuando se dieron los primeros cursos de realidad virtual lo tomaron filésofos y
no sélo artistas; Hugo Hiriart se planteaba como usarla para hacer teatro. Con
Francis Pisani dimos unos cursos de literatura interactiva. La preocupacion del
CMM era investigar qué le podiamos ofrecer a los de danza y a los de teatro
que pudiera ayudarlos a desarrollar un lenguaje. Aunque finalmente el CMM se
colocé en el CENART, fue un espacio importantisimo para introducir la
comunidad fotografica en la fotografia digital —uno de los primeros invitados
que tuvimos en 1995 fue Pedro Meyer®,

El vinculo y no la oposicion del CMM a las artes plasticas y las artes visuales, tiene al

menos una explicacion que da el propio Di Castro cuando sefiala que, desde su perspectiva,

el uso de tecnologias electrénicas y luego digitales no representaba un cambio al nivel de la

estética ni el estilo de las imagenes, sino a nivel de los modos de hacer, en el sentido de que

otorgaba otros procedimientos, otros lenguajes y otras maneras de expresion con imagenes

en las artes visuales. Di Castro observa:

al trabajar con video nos empez6 a llamar la atencion la tecnologia digital, no
tanto desde sus posibilidades estéticas, sino a nivel conceptual, lo que para mi
significa la busqueda de un lenguaje; nos planteamos, por ejemplo, como poder
analizar en un circuito cerrado la imagen o para qué y como manipularla y
editarla, sobre todo en un pais donde se tenia un control absoluto sobre ella.
Entonces, la relacion arte/tecnologia se movia mas por los conceptos®.

Esto significa que las practicas alli realizadas se enfocaban al analisis de los mecanismos

para producirlas y generar significado con ellas como signos y en su integracién con otros

dominios como el texto y el sonido, y la interactividad. No se referia a un estilo visual

singularizado que habria de distinguirse de otro, sino al uso de las imagenes como

3 A. Di Castro, Entrevista personal, México, D.F., septiembre de 2014.

* 1bid.
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significantes®, debido a que eran usadas y reusadas, cambiadas de un medio a otro,
cortadas, pegadas, editadas, etc. En tal sentido, la multimedia nombra una suerte de préactica
que podia ser aplicada en cualquier disciplina artistica que usara imégenes, ya que era una
categoria para hablar de procesos e investigaciones acerca de como se comportaban ciertas
imégenes técnicas, cdmo era posible producirlas y como lograr ciertos resultados con ellas®.

La gréfica digital represent6 en ese contexto, la manera de conectar ciertas tendencias de
arte disciplinar con la multimedia. Para di Castro y Manuel Gandara, si se queria que un
artista hiciera multimedia, habia que empezar por la grafica digital: “la grafica era
importante porque era un gancho para que se acercaran varios artistas al CMM; era un
puerto de entrada facil para la reproduccién digital en buenas copias de algodon™’. Gandara
observa que “lo que en un primer momento se logrdé en el CMM fue que mucha gente
hiciera gréafica digital, lo que implicaba una transicion del pincel a la computadora. Pero lo
que se buscaba era acercar a los artistas a la interactividad”®. Pero habria que preguntarnos
¢qué generd esto en términos artisticos?, ¢qué significo para la pintura, el dibujo y el
grabado como cénones artisticos privilegiados en México, sustituir el pincel por el teclado y
el mouse de una computadora?

Ademas de ser una estrategia para atraer un capital creativo, la grafica digital era en
principio una realidad que problematiz6 la manera de entender el arte desde la pintura, el
dibujo y el grabado como disciplinas auténomas, definidas sélo a partir de ciertos
componentes materiales, técnicos y formales; pero también afecto a la fotografia y el video,

ya que propiciaba una condicion del arte en apertura a la insercion de medios que alteraban

5Sin embargo, la institucionalizacién de la “multimedia” en programas de apoyo, tanto el CMM como el
FONCA, fue desplazando paulatinamente el valor de la experimentacion hecha de intercambios entre una
variedad de maneras de hacer, de recursos materiales, técnicos y conceptuales, no sélo estéticos.

® A. Di Castro, Entrevista personal, México, D.F., septiembre de 2014.

" bid.

8 M. Gandara, Entrevista personal, 18 de febrero de 2016.
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los soportes convencionales que definian a cada uno de estos campos. Gréfica digital
permitia unir lo viejo con lo nuevo, algo que para el propio Di Castro era una buena manera
de que los funcionarios de la cultura, pero también los artistas, aceptaran el proyecto del
CMM. Aunado a ello, a partir de lo que nos cuenta Di Castro y Géandara, todo parece
indicar que el posicionamiento de la grafica digital en el CMM era la manera de poder
involucrar a toda una comunidad de artistas en el uso de otras tecnologias.

3

Pero “unir lo viejo con lo nuevo” en la “grafica digital” puso al descubierto aquél
proceso de intercambios entre un arte hecho de artes plasticas y uno institucionalmente
llamado arte experimental, que instancias como el INBA mantenia discursivamente
polarizado, pero que se venia realizando desde tiempo atrds en la historia del arte en
México. Esto pudo suceder ya que vinculd, por una parte, el arte con los medios de
comunicacion electronica y digital, pero, por otra, porque llevo a algunos artistas a buscar
reproducir practicas que vemos en espacios como La seccion anual de arte experimental de
1979, tales como la busqueda de obras que interactuaran con el publico. Es desde esta
perspectiva que hay que leer el propio concepto de “nueva tecnologia” en el marco del
CMM, usado de forma corriente para hablar de méaquinas y artefactos que operaron como
mediaciones de esa relacion entre un tipo de practicas y otras.

Si hay un lugar donde ubicar la existencia del término “gréfica digital” es el Taller con
el mismo nombre en el CMM. “Taller” es, con mucho, la manera en que en el CMM se
organizaron los procesos de trabajo. Para 1995 contaba con los Talleres de Grafica Digital,

Realidad Virtual, Sistemas Interactivos, Imagenes en Movimiento y Audio (Fig. 14). En la

presentacion que se hizo del CMM en un CD-ROM del CNA en 1994, se explicitaba que
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los Talleres se relacionaban entre si para la “realizacién de obras multimedia”®, ademés de
apoyar a las escuelas del CENART y a la comunidad artistica en la investigacion acerca de

las tecnologias en el arte®®,

GRAFICA DIGITAL

Fig. 14. Talleres del CMM, pégina web del Cenart, 1996.

Obra multimedia significaba, alli, un producto resultante de un proceso de ensamblaje de
diferentes componentes generados en los distintos Talleres y a partir de la idea de proyecto
multimedia. EI CD-ROM interactivo del propio CNA es un buen ejemplo de ello, en él se
incluian imégenes fijas y en movimiento, sistemas capaces de generar interactividad

técnica, audio, texto y modelados en 3D (Fig. 15a y 15b).

® CNA, CD-ROM interactivo.
10 CENART, Pégina web, impresion en fotocopias.
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Fig. 15b. “Pagina de inicio”, CNA, CD-ROM interactivo, Cenart, 1994.

A partir de 1995 y hasta el 2000 el objetivo de los Talleres se describi6 de esta manera:

Imagenes en movimiento, que produce, manipula y provee de iméagenes digitales
en movimiento; Audio, que permite crear sonidos de manera analdgica o digital,
asi como realizar montaje de sonido contra imagen; Gréfica digital, donde se
digitalizan y procesan imagenes; Sistemas interactivos, integrado por un equipo
interdisciplinario para desarrollar obras interactivas en CD-ROM vy kioscos; y
Realidad virtual, en el cual se elaboran ambientes tridimensionales y se
experimenta con ellos en aplicaciones dirigidas al teatro, danza, escultura,
museografia y arquitectura, entre otras®®.

La figura de Taller buscaba ser un espacio para transformar las “nuevas tecnologias en

medios de expresion” y explorar como se podian aprovechar “para que no s6lo queden en

11 CENART, Espacio y creacion, 31.
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manos del comercio y del entretenimiento”. La figura del Taller se caracteriza en este caso,
por el uso de tecnologias y no solo por el trabajo con técnicas. Aqui vale la pena sefialar la
diferencia entre ambos conceptos. Las técnicas y las tecnologias se refieren a sistemas de
acciones con carga intencional que son conducidas por un conocimiento acerca de la
produccion y el uso de herramientas y maquinas para producir transformaciones en la
realidad material. La distincion entre unas y otras se inscribe en la historia de la técnica a
partir de la incorporacion, de manera consciente, del conocimiento cientifico en la
estructura misma de las técnicas. Javier Echeverria describe esta distincién en términos de
sistemas:
Una realizacion técnica es un sistema de acciones humanas intencionalmente
orientado a la transformacion de objetos concretos para conseguir de forma
eficiente un resultado valioso [...] Una realizacion (o aplicacion) tecnoldgica es
un sistema de acciones humanas, industriales y vinculadas a la ciencia,
intencionalmente orientadas a la transformacion de objetos concretos para
conseguir eficientemente resultados valiosos*?.

Desde esta perspectiva, técnica es mas bien una techné y la tecnologia es su unién con
logos. Luego, como sefiala Jaime Fisher, la distincion entre técnica y tecnologia es la
distincion entre saber hacer y saber por qué, con lo que la tecnologia se refiere a una
técnica que esta orientada por el conocimiento cientifico!®. En este sentido, una tecnologia
de la imagen se pregunta por qué y no sélo se reduce a reproducir un saber hacer.

Sin embargo, esta distincidén se basa en una dimensién prescriptiva e intencional, que
pone el acento en la accion humana, pero que descuida el caracter de operatividad
inconsciente de los sistemas técnicos y tecnoldgicos. Desde un punto de vista de su

operatividad, parece ser que una tecnologia posee mayor independencia en su manera de

operar que una técnica. Una tecnologia se aleja cada vez mas del operador que todavia

12 Javier Echeverria, La revolucion tecnocientifica, 51.
13 Jaime Ficher, El hombre y la técnica. Hacia una filosofia politica de la ciencia y la tecnologia, 40.
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posee un marcado poder en la técnica. El pintor posee, por ejemplo, un marcado control
sobre la imagen gracias al uso de la técnica, mientras que el fotdgrafo se enfrenta a un
inconsciente dptico intrinseco al proceso operativo de la camara tecnoldgica que lo aleja
del poder sobre la imagen.

Luego, con la figura de Taller, los directivos del CMM sefialan haber tratado de poner
las “nuevas herramientas tecnoldgicas” en manos de los artistas para comprender el porqué
de cierto comportamiento de las imagenes y no sélo reproducir un trabajo técnico. El Taller
era un espacio para la experimentacion, realizacién de proyectos, apoyo y capacitacion a
artistas, y una manera de acelerar los procesos de asimilacion de la computacion en las artes
visuales. Para Di Castro, los Talleres hacian del CMM

un espacio clave para dar la asesoria necesaria a una variedad de proyectos que
requerian algun tipo de nueva tecnologia digital. Ahi se emprendieron proyectos
que no se hubieran podido realizar facilmente en México, independientemente
de los montos otorgados en las becas, por problemas de acceso a tecnologias
sofisticadas como son las de Realidad Virtual, de robotica, de impresion de gran
formato, entre otras®®.
Di Castro se refiere aqui a los proyectos del FONCA. Varios de los agentes implicados en
el CMM —como Di Castro, Gandara, Suter, Humberto Jardon y Fernando Varela— han
sefialado que el Taller de Grafica Digital fue sobresaliente en los primeros afios debido a
que respondia a la idea inicial que se tuvo en cierta comunidad artistica liderada por Di
Castro de crear un centro multimedia. Entre 1994 y 1995 el CMM pudo relacionarse con
artistas como Pedro Meyer, Luis Fernando Camino, Rafael Lozano Hemmer, Arnulfo

Aquino y Fernando Gonzalez Cortazar. Para Di Castro, originalmente la idea era sélo la de

realizar un Taller de gréfica digital.

14 Sobre este concepto, véase Walter Benjamin, Sobre la fotografia.
15 A, Di Castro, “Panorama de las artes electrénicas en México”.
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La particularidad del Taller de Gréfica Digital del CMM radica en que se trata de la
condensacion de una constelacion de practicas artisticas que encontraremos atravesando los
afios ochenta y noventa en el marco de unos transitos disciplinares, con discursos sobre el
video, la gréfica electronica, las otras gréficas, las graficas periféricas, el arte digital y la
fotografia digital. En 1996 la mision del Taller de Grafica Digital se describié en un
lenguaje técnico: “procesar digitalmente imagenes previamente capturadas en otros medios,
para realizar impresiones en papel”®. En la pagina web del CENART, se presentaba el
Taller con el siguiente texto (Fig. 16):

En este taller se transformaran diversos tipos de imagenes en informacion digital
via cAmaras digitalizadoras, scanners y tarjetas de video. Una vez capturadas, las
imagenes se manipularan y procesardn mediante diferentes programas para
dibujo, ilustracion y fotografia. Por ultimo, se emplearan técnicas de impresién
laser, de inyeccion de tinta y de electrografia para reproducir las iméagenes en
diferentes tipos de papel (u otros materiales) buscando destacar sus
posibilidades expresivas. En sintesis: la tarea del taller de GRAFICA DIGITAL

consiste en procesar digitalmente imagenes previamente capturadas en otros
medios para realizar finalmente impresiones en papel'’.

R

18 1bid.
17 CENART, P4agina web, impresion en fotocopias.
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Fig. 16. Taller de Gréafica Digital del Centro Multimedia, 2000, fotografia digital en blanco y negro,

resguardo del Taller de Grafica Digital, CMM.

Este tipo de discursos —que poseen una fuerte carga hacia explicaciones o descripciones
técnicas de la imagen y que encontraremos reiteradamente en el marco del CMM o en
aquellas précticas de transitos disciplinares que buscaron apropiarse de la imagen
electrénica y digital en México— contiene rasgos de cuestiones historicas, sociales y
culturales que van mas alla de lo técnico. La digitalizacion de la imagen, por ejemplo,
insertada en los discursos y practicas del arte, no es s6lo una operacién técnica, sino que es
un procedimiento con el que los artistas podian haber problematizado la propia
especificidad de la pintura arraigada a un soporte, un conjunto de técnicas y materiales
especificos. Pero ademas, la digitalizacion permitia al artista conectar de alguna manera
distintas disciplinas aunque sea de manera disimulada, por ejemplo: la pintura con la
fotografia o la fotografia con la grafica o el video, lo que inevitablemente debia
transformarlas. El anterior parrafo sefiala ya que gréfica digital responde a una realidad
formada por varios registros programaticos y discursivos entre los que destacan los de la
gréfica y del video.

¢ Qué estaba ocurriendo en los noventa en el arte para que a ciertos artistas en la Ciudad
de México ya no les sea suficiente trabajar desde el Taller definido por la disciplina plastica
o0 visual como campo de conocimiento diferenciado? ;Qué lo lleva a recurrir a un espacio
donde se transita a la fotografia desde la pintura o desde la fotografia a lo digital? ¢Qué les
interesaba hacer a los artistas que lo crearon y a los que trabajaron en el Taller de Grafica
Digital? ;Por qué los directivos del CMM estaban tan interesados y usan el término gréafica

a la luz de una infraestructura de tecnologia que planteaba otras posibilidades en el arte mas

141



alla de la imagen colgada en la pared? Responder estas preguntas requiere comprender
coémo se fue configurando “grafica digital” en el sentido de una realidad y como se fue
asentando en el CMM. Considero que una manera de lograr este propdsito es rastrear la
procedencia del Taller de Grafica Digital.

En 1995 el Taller de Grafica Digital estaba coordinado por Fernando Varela'®, quien
habia estudiado Artes Visuales en la ENAP y Fotografia en la Escuela Activa de Fotografia
de la Ciudad de México. También trabajaba alli Humberto Jardon'®, egresado de la ENAP y
quien venia realizando electrografia con artistas como Moénica Mayer y Victor Lerma. El
trabajo en el Taller se componia de tres tipos de roles: el de los coordinadores, los técnicos
y los servicios sociales. Los primeros tenian un contrato por la modalidad de honorarios o
como becarios?’; los técnicos eran quienes realizaban los proyectos que se solicitaban al

Taller y eran generalmente becarios del CENART; y los servicios sociales realizaban

18 “Fernando Varela Cisneros. Nace en México, D.F. el 29 de mayo de 1969. Es egresado de la ‘Escuela
Nacional de Artes Plasticas’ de la U.N.A.M. como Licenciado en Artes Visuales; y de la Escuela Activa de
Fotografia. Desde los inicios de su carrera ha participado en diferentes exposiciones tanto como colectivas
como individuales a nivel nacional, entre ellas estdn: La Naturaleza del Artificio, en la E.N.A.P., México; la
Primera Bienal Metropolitana de Pintura en la Galeria del Sur de la U.A.M., Unidad Xochimilco, XIV y XV
Encuentro Nacional de Arte Joven en el Museo Carrillo Gil, en México; Segunda Bienal del Museo de
Monterrey, en Monterrey N.L., en el Centro Cultural San Angel y en el Salon Andrémeda del Hotel Nikko
también en México, entre otras. A lo largo de su carrera ha recibido varias distinciones, entre ellas estan: la
Beca por parte del FONCA como ‘Fomento a Proyectos y Coinversiones Culturales’, y recibi6é también una
Beca de la Fundacion U.N.A.M. en el programa ‘Iniciacion temprana para la Investigacion y la Docencia’.
Actualmente trabaja en el Centro Multimedia del Centro Nacional de las Artes. Forma parte del taller de
Gréfica Digital donde funge como jefe del taller donde supervisa y coordina los trabajos del mismo”. CMM,
Hoja de semblanzas biograficas de artistas, documento desclasificado, Acervo histérico del CMM.

19 “Humberto Jardén. Nace en la ciudad de México, D.F., el dia 26 de agosto de 1953. Egresa de la Escuela
Nacional de Artes Plasticas ‘San Carlos’ (E.N.A.P.) de la U.N.A.M. como Licenciado en Artes Visuales. Es
uno de los principales exponentes de la electrografia en Latinoamérica, principalmente a través de la
Xerografia y la gréfica digital. Su trabajo se ha distinguido por analizar las relaciones entre el arte y la
tecnologia. Ha participado en numerosas exposiciones individuales y colectivas, talleres y conferencias. Su
obra pertenece a la coleccion de varios museos mexicanos y del Museo Internacional de Electrografia.
Actualmente colabora en el Centro Multimedia del Centro Nacional de las Artes, en el taller de Gréfica
Digital”. CMM, Hoja de semblanzas biograficas de artistas, documento desclasificado, Acervo historico del
CMM.

20 L as condiciones laborales del CMM estaban, como hoy, sujetas al CENART, y en varios de los casos
violan los derechos laborales de los trabajadores. Por ejemplo, se contrata a un trabajador bajo la modalidad
de Prestador de servicios profesionales, y se le obliga a cubrir un horario de trabajo, lo cual es ilegal bajo ese
régimen. Esta figura ambigua e ilegal sigue existiendo a hasta la fecha.
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précticas de escaneo e impresion?. La digitalizacion, el procesamiento y la edicién digital
de imégenes de origen pictorico, el dibujo, el grabado o la fotografia, todas ellas eran en el
Taller de Gréfica Digital capturadas en video y luego convertidas en informacion digital

(Fig. 17).

Fig. 17. H. Jardén en el Taller de Gréfica Digital del Centro Multimedia, 2000, fotografia en blanco y

negro, resguardo del Taller de Gréafica Digital del CMM.

Se trata de un procedimiento que en el Taller no se reducia a un cambio de soporte de la
imagen, sino que incluia sobre todo la alteracion de sus elementos visuales como el color,

la forma??, la textura, la luz, etc.; ademas de su comportamiento al ser relacionada con

21 Entrevista personal a Fernando Varela, junio de 2017.

22 En el caso de la cultura digital, la distincion entre los elementos formales y los materiales se suele plantear
desde la dicotomia entre software y hardware. Este hecho ha llevado a algunos tedricos a afirmar que la
materia de la imagen es el soporte o medio que la proyecta, por ejemplo: una pantalla de computadora o un
cafién proyector. Sin embargo, no existen evidencias de que esta distincion aplicada a la imagen haya
permeado las practicas del CMM en la década de los noventa. El hecho de que en el CMM se trabajara con la
imagen alterando su espacio de aparicién, sus dimensiones espaciales y su tiempo, se tomaba como una
experimentacion que trascendia lo puramente formal o estilistico, ya que no se reducia a un trabajo acerca de
la linea o el color, pero tampoco se centraba en el contenido de la imagen. Algunos artistas como Carlos Blas
Galindo sefialaban que la imagen no existe independientemente del medio. Para un estudio acerca de la
indisociabilidad entre imagen y medio en general, véase Hans Belting, Antropologia de la imagen. Sobre el
comportamiento de la imagen digital en general, véanse: Bernard Stiegler, “La imagen discreta”; José Luis
Brea, Las tres eras de la imagen; O. Grau, Media Art Histories, sobre todo el apartado “II. Machine — Media
— Exhibition”. Sobre la pantalla como soporte y medio de la imagen, véase Anne Friedberg, The Virtual
Window. From Alberti to Micrisoft.
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textos o sonido, y finalmente su relacion con los soportes para su circulacion. Varela
apunta:

empezamos a investigar como se puede hacer esto o aquello con la imagen y
por qué eso no se puede. No nada mas era escanear la foto e imprimirla. Empezé
a plantearse, por ejemplo, si era pertinente 0 no imprimir la imagen digital. La
fotografia digital no se imprime como sucede con la andloga. Ese es un
problema de la imagen y una diferencia entre ambas [...] La experimentacion era
aprender a usar el software, saber para qué sirve. ;Por qué no imprimes cosas en
3D? La experimentacion era resultado del didlogo con gente que venia de fuera
y te hacia preguntas. Quitar, poner, cortar, recortar, editar eran cuestiones no
solo técnicas. Entonces experimentar era plantear preguntas y dudas acerca de lo
que haces y como lo haces, te empiezan a surgir ideas de otra manera de
exponer, presentar y asociar tus conceptos. Dejar de imprimir en papel de
algodon y usar otros papeles, la manera de coémo montar la imagen, otras
maneras de mostrarla y de que el publico se relacionara con la pieza. A mi me
empez06 a interesar la idea de imagen desechable y los diferentes soportes de
impresion. Me interesaba la imagen mas desde la experiencia. Montar separado
de la pared, sin cajas de luz. Pensé en la idea de ventana. Me interesaba dirigirla
a la instalacion con luz e imagen, dedicandome a lo relacional®.

Todo este universo de procesos debe insertarse en el marco de una serie de conexiones
entre la pintura, la fotografia, el video, la computacion, la musica y la literatura que no
parece haber respondido a decisiones puramente técnicas. Una de las razones para hacer
este sefialamiento es que quienes procesaban la imagen no eran sujetos formados ex profeso
para ello, sino el propio pintor, el fotégrafo, el videasta o el musico quienes decidian como
y para qué realizar aquellos procedimientos con el apoyo de los integrantes del Taller, los
cuales fungian como el productor visual de la imagen que acompafiaba al artista en su
proceso de trabajo y la realizacion de su proyecto. Ya Manuel Felguérez habia sefialado en
1992 que el procesamiento de la imagen no era una cuestion puramente técnica, sino que

“la computadora es una maquina que manipula ideas, ideas formales, ideas plasticas.

23 Entrevista personal a Fernando Varela, junio de 2017.
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Entonces esa manipulacién y esa gran velocidad permite una serie de cosas que nunca haria
uno manualmente”?,

En los distintos Talleres del CMM, las préacticas sobre la imagen estaban realizadas por
sujetos formados en diferentes tipos de saberes, como los de la fotografia, la pintura, el
video, el disefio y la programacion. Particularmente, al Taller de Gréfica Digital acudieron
pintores como José Castro Lefiero, fotografos como Pedro Meyer y artistas dedicados a la
grafica como Arnulfo Aquino. Carlos Blas Galindo explicd en 1993 que s6lo después, las
imagenes electronicas “seran empleadas para resolver, total o parcialmente, piezas de otros
géneros o de otras artes. La actual grafica electrénica es pionera de esta segunda via”%.
Esto nos remite nuevamente al planteamiento de un tratamiento de las imagenes desde su
comportamiento y potencia para producir sentido y significado con ellas, y no tanto en su
poder iconogréfico o puramente formal.

Ya he mencionado que para Di Castro el uso de medios electronicos y luego digitales no
representaba un cambio de estética o de estilo, sino que se referia a la investigacion desde
los procedimientos que la imagen otorgaba, su materia y lenguaje, las maneras de
comunicacion y percepcion que implicaba: “la tecnologia me interesa desde el punto de
vista del concepto”?®. Luego, el tratamiento de la imagen técnica en términos de

digitalizacion o procesamiento en el Taller no estaba definido por los contenidos ni por el

estilo, sino por las posibilidades que otorgaba para construirlos?’. El Taller de Gréfica

24 Antonio Albanés y Marina Garcia Gamez, “Apéndice. Entrevista con el Pintor Manuel Felguérez”, 132.

%5 Carlos Blas Galindo, “La grafica electronica y la explicacion del futuro”, 45. Sobre el pensamiento de
Galindo acerca de la gréafica electrénica, véase también C.B. Galindo, “Productos visuales y computacion” y
“Disefios y computadoras”.

26 Entrevista persona a A. Di Castro, septiembre de 2014.

27 Esto no quiere decir que los artistas no estuvieran preocupados por el estilo. Sin embargo, el CMM no se
enfoco en la creacion de estilos y formas que definieran algiin canon estético, sino que los distintos proyectos
que alli se realizaban muestran un marcado énfasis en las tecnologias de la imagen, planteando problemas y
buscando soluciones con éstas.
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digital fue equipado para que los fotografos se acercaran al CMM para realizar trabajos con
estas nuevas tecnologias; “ademas de los artistas gréficos se acercaron al Taller pintores,
escendgrafos, bailarines, directores de Opera, etc., con propuestas para usos muy diversos
de estas nuevas tecnologias de la imagen”?8, Para di Castro, el Taller de Grafica Digital
tuvo una importancia particular para la vinculacion de artistas formados en los saberes de
las artes plasticas y visuales con medios de comunicacion digital para el procesamiento de
imagenes:
la gréfica digital, la manipulacion de imagenes y de fotografias fue una de las
primeras aproximaciones que los artistas visuales tuvieron con las
computadoras. La gréafica digital era una de las manifestaciones expresivas méas
accesibles con las tecnologias de computo de ese entonces. Su atraccion residia
en una infinidad de posibilidades inéditas para los artistas gréficos: desde el
“undo”?®, la repeticion de patrones, mantener un registro de los procesos que se
seguian, la inmediatez, entre otras®.

Di Castro ha sefialado que el Taller invitaba a pintores para que buscaran otras formas de
enriquecer el lenguaje pictorico y experimentaran con otras formas de expresion. Entre
1994 y 1996 se realizaron en el CMM cinco exposiciones que incluian gréafica digital. Dos
de ellas se realizaron en 1996: Mujeres en el Puerto subtitulada “Muestra colectiva de
grafica digital”, realizada en la Galeria y en la que participaron Tania Aedo, Adriana
Calatayud, Marianna Dellekam, Marina Garcia y Monica Prieto; y Pictografia/codigo
digital. Obra grafica de Arnulfo Aquino. Entre 1995 y el 2000 se eligieron mas de 20
proyectos dentro del Apoyo a Proyectos Multimedia, que incluian la intervencion del Taller

de Gréafica Digital, con artistas como Lourdes Grobet, Mauryci Gomulicki, Adriana

Calatayud, Cecilio Balthazar, Silvia Agostini, Gerri Lejtik y José Castro Lefiero.

28 Entrevista personal a A. Di Castro, septiembre de 2014.

29 Undo se refiere a un comando de un programa de computadora que sirve para eliminar o borrar los cambios
0 alteraciones que se hayan hecho a una imagen.

% A. Di Castro, “Centro multimedia. El taller de grafica digital”.
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2. La figura de Empresa independiente de produccion audiovisual en la procedencia
de la grafica digital

Una importante circunstancia que ayuda a comprender la construccion seméntica de la
grafica digital que encontramos en el CMM en la década de los noventa es el “modelo”
desde el que fue planeado el Taller de Gréfica Digital. Segun Andrea di Castro, el proyecto
del CMM fue el de integrar varios Talleres, en la consideracion de que “no habia escuelas
que te formaran en la multimedia”®l. Pero el hecho de que en 1994 el sonido aparezca
integrado al Taller de Imagenes en Movimiento y de que s6lo después de 1995 se haya
conformado un Taller de Audio, se debe quizé a que el conjunto de los Talleres del CMM
estaba inicialmente orientado por la preponderancia de la imagen visual. Esto tiene una
explicacion: el Taller de Grafica Digital que estd en la base del CMM proviene de un
modelo de empresa independiente de produccion visual que encontramos operando en
México entre finales de los ochenta y en los noventa, y no de un modelo de Taller de arte
universitario.

Di Castro ha sefialado que la imagen realizada en video o digitalmente daba a los artistas
un margen de accién bastante amplio para generar imagenes visuales, siempre y cuando
tuvieran acceso a las tecnologias que lo permitian. Esto representaba para él cierta
liberacién en un pais donde la television tenia un control monopdlico sobre la cultura
audiovisual. Esta observacion no es marginal si se la inserta en la historia de una disputa
sobre el control de la gestion sobre la imagen audiovisual, vinculada a préacticas, discursos y

sujetos atravesados por la presencia del video, la television y el cine en México. En otras

31 Entrevista personal a A. Di Castro, septiembre de 2014.
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palabras, las posibilidades de gestionar iméagenes y cultura audiovisual en el arte no era sélo
una cuestion de infraestructura tecnoldgica, sino de politicas de comunicacion.

Desde finales de los afios ochenta, la cultura de la imagen audiovisual (la producida por
la television, el cine y las industrias independientes de video) sufrié en México un cambio
significativo en su gestion en relacion con la presencia de los medios electrénicos y
digitales de comunicacion y en relacion con un neoliberalismo econdmico, el cual
radicalizé la transformacion de la cultura como dominio de lo simbolico en un recurso
econdmico. Este hecho se hizo patente en el Tratado de Libre Comercio en América del
Norte (TLC), una estrategia que Estados Unidos eligié para enfrentar la crisis econémica
mundial a partir de los afos sesenta. Desde el punto de vista del TLC, los bienes culturales
fueron definidos por su valor de cambio, siendo sujetos a las mismas condiciones
comerciales que otro tipo de bienes.

Ademas, el libre comercio trajo consigo la privatizacion de la cultura audiovisual y su
gestion estuvo cada vez mas en manos de una iniciativa privada monopélica. En la década
de los noventa, el control sobre la cultura audiovisual empezé a tenerla en su mayor parte la
industria cultural nacional y foranea, lo que implic6 un proceso de recomposicién nacional
e internacional de los mercados culturales en relacion con las nuevas necesidades de la
produccion y el comercio internacionales; al mismo tiempo, hubo un mayor flujo y
circulacién de imagenes audiovisuales a nivel masivo, lo que generd una concepcion de la
imagen vinculada a la comunicacion, el entretenimiento y el disefio®2. El uso de la imagen
visual —sobre todo artesanalmente producida— como recurso pedagogico y en los
procesos de subjetivacion posee una larga historia en México. No obstante, desde finales de

los ochenta, las exigencias economicas impuestas por la politica estatal en materia de

32 Sobre ello, puede consultarse D. Montero, El cubo de Rubik.
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comunicacion a las actividades culturales priorizaron el predominio de las industrias
culturales nacionales y trasnacionales sobre las formas tradicionales y locales de
produccion y circulacién de la cultura (tanto ilustrada como popular), a la vez que se
incremento la cultura privada a domicilio: radio, TV y video®.

Aunque historicamente la industria audiovisual se habia caracterizado por tener
empresas protegidas por el Estado, desde 1988 empez6 a experimentar cambios
significativos en todos sus sectores debido a las politicas de comunicacion que se
impulsaron desde la presidencia de Carlos Salinas de Gortari. Estas estaban enfocadas en la
privatizacion de las cadenas estatales, la desregulacion de los mercados audiovisuales y la
disminucion de la intervencion publica en la inversion, produccién y distribucién de los
productos audiovisuales, lo que generd un importante fortalecimiento del monopolio sobre
la produccién y gestién de la imagen en la televisién privada nacional y foranea, en
detrimento de la television publica estatal y del sector cinematografico®*. Para Rodrigo
Gomez Garcia, el monopolio televisivo sobre la imagen tuvo que ver con una liberacion
econdmica y cultural de lo audiovisual, debido al impulso gubernamental de politicas de
privatizacion, de neo-regulacion y de apertura hacia los capitales extranjeros, ademas de las
nuevas posibilidades que empezaron a ofrecer las nuevas tecnologias (convergencia y

digitalizacion)®.

33 N. Garcia Canclini, “Politicas culturales e integracién norteamericana: una perspectiva desde México”, 21.
34 Como apunta el tedrico Rodrigo Gomez Robledo, la television mexicana desde 1959 ha operado de forma
mixta, coexistiendo la television privada y la publica, desde un modelo monopélico privado, al tejerse una
relacion de mutua conveniencia entre distintos gobiernos priistas y la empresa Televisa a lo largo del siglo
XX. Rodrigo Gémez Garcia, “La industria audiovisual mexicana: estructura, politicas y tendencias”: 79.

35 |bid.: 77-78. Otras de las razones fueron, para Gomez Garcia, el proceso de transicion a la democracia que
venia atravesando México y, finalmente, la participacién en el Tratado de Libre Comercio de América del
Norte (TLCN) y la légica del capitalismo global. Todo ello, en conjunto, reforzé al sector televisivo como
uno de los centros de produccion y difusion mas importantes de habla hispana (79). Gémez Robledo observa
gue la concentracion televisiva del poder sobre lo audiovisual fue ampliamente consolidada por esas politicas
de comunicacion y alcanz6 a la gestion privada y comercial del video. En México, la distribucion de la
industria de video estaba “controlada principalmente por tres de los grandes estudios estadounidenses y una
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En los ochenta, el video y la computadora no eran medios cuyo funcionamiento se
ensefiara en las escuelas de arte; no se incluian en los programas de estudio ni tenian un
lugar en los talleres de artes visuales, sino y s6lo marginalmente, hasta la década de los
noventa3®. Ambos eran mayormente usados en las industrias del entretenimiento, la
television y el cine. Su uso en practicas artisticas con un enfoque audiovisual se encuentra
en las llamadas “empresas independientes de video”, que entre finales de aquella década y
durante los noventa tuvieron cierto auge en México®'. Se trataba de lugares generalmente
ubicados en casas particulares, en las que se generaban, producian, post-producian,
comercializaban y experimentaba con proyectos con imagenes visuales®®. Su existencia en
Mexico estuvo relacionada con esta serie de cambios que la industria audiovisual —cine y
television— experimentd debido a las politicas en materia de comunicacion e industria
audiovisual.

Ante el imperio que adquirio la industria televisiva nacional y foranea sobre la imagen
audiovisual, “independiente” se referia a un cierto poder privado en la gestion al margen de
las grandes productoras audiovisuales, como la cadena de televisién nacional Televisa. Di
Castro ha observado que “es con la comercializacion de las primeras cémaras y

videograbadoras que se puede marcar el inicio del video independiente. Antes, el acceso al

empresa mexicana: Buenavista, Warner, Columbia —estadounidenses— y Videomax —mexicana—
respectivamente” (88).

3 A Zapett Tapia y Rubi Aguilar Cancino, Videoarte en México. Artistas nacionales y residentes, 26-27.

37 Algunas de las empresas mas conocidas fueron Macondo Cine Video, Tiempo Nuevo, Tripas Corazon,
entre otras. A. Zepett Tapia y R. Aguilar Cancino, Videoarte en México, 27.

38 Zepett Tapia y Aguilar Cancino, han observado que un afio clave para el desarrollo del video en México fue
1985, sobre todo a partir de los terremotos que afectaron el Distrito Federal. Segun estas autoras, en los
ochenta se fue dando una transicion del video de fuerte orientacion politica a uno mas personal e
introspectivo; se incorpor6 en planes de estudio de las escuelas de comunicacién; y se empez6 a difundir a
través de muestras y festivales. Luego, los videastas se orientaron a una definicién del video y a crear sus
cimientos y una diversificacion en géneros. A. Zepett Tapia y R. Aguilar Cancino, Videoarte en México, 26 y
ss. Para un estudio detallado del video en México, véase Emilio Avila Jiménez et al., El video en México.
Para un estudio de festivales y curadurias de video y una lista bibliografica sobre el tema, véase Erandy
Vergara, “Apuntes. Una revision historica de curadurias de Video”; sobre el cine y video experimental en
México, véase Rita Gonzalez y Jesse Lerner, Mexpermental: 60 afios de vanguardias en México.
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medio video estaba limitado a las grandes empresas y al Estado que manejaba la
television”®°. Empresa independiente de video poseia una carga al nivel de lo econémico y
la gestion sobre la imagen técnica, ya que se referia a un espacio autosuficiente en
financiamiento, en el que idealmente se buscaba crear imagenes en funcién de un “proyecto
expresivo propio” 0 de proyectos pagados por terceros, tratando de recuperar la inversion
en ello, y “tener dinero para desarrollar proyectos e investigaciones nuevas™.

Segun Andrea di Castro, los productos de las empresas independientes eran distribuidos
en la television publica, comunitaria o de tipo cultural, la programacion en videosalas y
circuitos de distribucion domésticos, porque “no hay mucha simpatia de los emporios
privados de comunicacién por los productores independientes”*!. Producir de forma
independiente tenia incluso una proyeccion en la tematica de la imagen, el lenguaje, las
historias y su tratamiento, los cuales podian ser abordados con cierta libertad, pues, “al no
tener un cliente definido no existe ningun tipo de censura y hacer video se convierte en un
trabajo libre, en un proceso mucho mas creativo en donde se es uno mismo, como
realizador muchas veces desligado inclusive del publico®.

La produccion independiente se aplicaba, entonces, al asunto de la apropiacion que
algunos artistas hacian de las iméagenes producidas por los medios de comunicacion masiva,
o0 bien las que originalmente provenian de la fotografia, la pintura, el dibujo, el grabado,
siendo llevadas a la experimentacion y procesamiento en esas pequefias empresas.
Enmarcados en “lo independiente”, los procesos de captura, manipulacion y edicion de

imagenes fijas y en movimiento no son solo operaciones técnicas, sino sociales, porque

39 A. Di Castro, “Notas sobre el desarrollo del video”, 56.

40 Ibid., 54 y ss.

4 Ibid., 54.

42 |dem. La produccion de video en México para Di Castro se realiza en tres géneros: “documental, ficcion y
experimental” (54).
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estan insertas en una cierta disputa en torno al control sobre la imagen que en México posee
una larga historia, en la que los actores eran artistas, industrias culturales y funcionarios
publicos. Jorge Luis Marzo ha argumentado, por ejemplo, que ya en la década de los
setenta, se potencializaron actitudes artisticas en México relacionadas con la subversion de
las iméagenes, desde un cuestionamiento a sus contenidos ideoldgicos*®. Para Oliver
Debroise, la reutilizacion de imagenes que encontramos desde finales de los ochenta era
una forma de saquear los iconos establecidos por la mitologia oficial®.

Pero mientras Marzo y Debroise se refieren aqui a la manipulacién del contenido de la
imagen y a su dimension ideoldgica, en las empresas independientes se trataba también de
todo un trabajo de procesamiento con fines culturales distintos a los de los medios del
entretenimiento, aunque no necesariamente artisticos. Para Di Castro, los productores
independientes no eran solo los duefios comerciales de esos talleres —como él llama a las
empresas independientes—, sino que se caracterizaban por la posibilidad que tenian en
éstos de la experimentacién y la investigacion sobre la imagen; una division del trabajo
definida por la busqueda de un “lenguaje propio y una potencia comunicativa”. Para el caso
de estas pequefias empresas, la independencia no era respecto a las instituciones, sino
contra el monopolio de la industria audiovisual privada y su gestion sobre la imagen.

El Taller de Grafica Digital y la idea inicial de un CMM estuvieron vinculados en su
modelado a esa figura de “empresa independiente de video” y de “productor visual
independiente”. Concretamente, posee fuertes vinculos con Imagia Videoproducciones, que

Di Castro junto con Eduardo Chavez, Sarah Minter y Gregorio Rocha, crearon en 1989 y en

3 Jorge Luis Marzo, “Neo, post, ultra, pre, para, contra, anti. Modernidad, barroco y capitalismo en el arte
contemporaneo mexicano”.
4 Oliver Debroise, apud idem.
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la que estos artistas empezaron a explorar el “lenguaje video-grafico™®. El lugar de Imagia
Videoproducciones en la genealogia del CMM lo explica el propio Di Castro:

la idea de crear un Centro Multimedia surgio6 a finales de los afios ochenta, y el
principal objetivo era contar con un espacio publico en donde los artistas
pudieran realizar trabajos que requerian, cuando menos en alguna parte de su
elaboracion, de nuevas tecnologias. Y también con eso contar con un espacio de
encuentro en donde se pudieran verter y compartir una serie de reflexiones sobre
las implicaciones de estas nuevas tecnologias. La idea surgio porque, en ese
entonces, un grupo de artistas graficos recurria a las instalaciones de mi taller
para realizar sus impresiones a color provenientes de las computadoras de ese
entonces, asi como diversos trabajos en video y de experimentacion en donde se
requeria la manipulacion de iméagenes, con las precarias tecnologias de ese
momento que un artista, productor independiente como yo, podia haber
adquirido. En esa época, el hacerse de equipo de computo y del respectivo
software, no era una tarea facil, ya que en México era muy complejo conseguir
cualquier tipo de insumo, cables, periféricos, etc. etc., lo que nos obligaba a
viajar con cierta frecuencia a los Estados Unidos. Esto hacia que la
experimentacién con estos medios fuera lenta y costosa. EI CMM fue un
proyecto pensado desde los intereses de varios productores audiovisuales [...]
En principio el CMM representaba la posibilidad de contar con un taller de
grafica para que la comunidad lo pudiera usar en la creacion [...] nos interesaba
estudiar como la computadora puede producir grafica y también sus maneras de
vincularse tecnolégicamente con las escuelas de arte?®.

En este amplio texto, Di Castro justifica la presencia de Imagia en el disefio del CMM,
sefialando su calidad de espacio publico para la experimentacién y la investigacion. Desde
la perspectiva de Di Castro, Imagia era un Taller donde “se piensa, planea, desarrolla y
distribuye en forma autonoma, fuera de los circuitos comerciales de las empresas privadas y

fuera de los circuitos de la television estatal”*’. Era una mezcla de espacio de investigacion

y empresa comercial. Se enfocaba en indagar como la computadora puede producir

4 A. Zepett Tapia y R. Aguilar Cancino, Videoarte en México, 26.
4 Entrevista personal a A. Di Castro, septiembre de 2014.
47 A. Di Castro, “Notas sobre el desarrollo del video”, 54.
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grafica®®, posibilitando un margen de accién —a quien podia acceder a él—, para
experimentar con las imégenes.

En Imagia se combinaba una tradicion de “artistas graficos” que experimentaban con la
imagen proveniente de la pintura, el dibujo, el grabado y la fotografia, haciendo uso del
video, con la computacion, lo que generaba proyectos de produccion de imégenes fijas
como fotografia, de imégenes en movimiento o en la integracién de imagenes, textos y
sonido. En Imagia, los artistas podian realizar “impresiones a color por computadora, asi
como diversos trabajos en video, en los cuales se requeria la manipulacién de imagenes”*°.
La practica del video daba un espacio “muy libre para el ensayo con imagenes en
movimiento, un espacio inclusive, muy cercano a la poesia”®®. Algunos artistas se han
referido a Imagia como “espacio de encuentro en donde se pudieran verter y compartir una
serie de reflexiones sobre las implicaciones de estas nuevas tecnologias”.

Sobre su participacién en Imagia, Tania Aedo recuerda:

En ese espacio si habia un ambiente de conversacion; los que trabajabamos alli
escuchabamos las conversaciones entre Andrea, Javier Covarrubias y Manuel
Géandara. Recuerdo que tenian carpetas de centros que ya existian. Les
encantaba la realidad virtual entonces y tenian toda una investigacion de eso.
Nos ponian a investigar sistemas de visualizacién y mucho de lo que en ese
momento eran los nuevos medios®L.

La figura de un espacio de encuentro se convirtio en un Seminario Interno del CMM, del

que desafortunadamente no se encuentra documentacion. Manuel Gandara recuerda que se

trataba de un espacio de encuentro que se realizaba mas o menos semanalmente,

reuniéndose becarios, artistas, investigadores y asesores del CMM para discutir temas

relacionados con las nuevas tecnologias en el arte y en la preservacion y promocion de la

48 Entrevista personal a Tania Aedo, febrero de 2016.

49 A. Di Castro, “Centro Multimedia. El Taller de grafica digital”.
50 A. Di Castro, “Notas sobre el desarrollo del video™, 55.

51 Entrevista personal a T. Aedo, febrero de 2016.

154



cultura. Se trataba de un seminario informal en el que se podian poner a prueba ideas que
luego eran convertidas en proyectos del CMM®2. Sin embargo, la cooperacion y el
intercambio entre disciplinas que se podia haber conseguido con frecuencia en Imagia no
estaban dados de antemano como algo llamado interdisciplinariedad.

La mayoria de los artistas que circularon por Imagia eran becarios del FONCA. El taller
de la casa de Di Castro servia de espacio de trabajo, experimentacion y produccién a
artistas beneficiados con la beca de Jovenes Creadores, sobre todo en las categorias de
Fotografia y Video. Artistas como Ximena Cuevas, César Lizarraga, Alberto Roblest o el
grupo SEMEFO acudieron alli para realizar sus proyectos del FONCA. Este vinculo entre
Imagia y el FONCA fue reproducido en el CMM con el Apoyo a Proyectos Multimedia,
que beneficid a varios de los artistas becados por Jovenes Creadores, donde di Castro, Suter
y otros artistas cercanos a ese lugar fueron tutores durante varios afos. El nexo Imagia y
FONCA sefiala una serie de relaciones sociales en las que las figuras de Di Castro y
Covarrubias seran estratégicas para la apertura de las categorias de video y multimedia en
las becas. En otras palabras, la relacion entre el circuito de artistas e intelectuales del CMM,
con Di Castro en la direccion, y el CNCA no era nueva, sino que ya se venia dando por la
relacion entre Imagia y el FONCA®,

Pero esto también nos habla de algln tipo de relacion entre el FONCA vy la gréfica
digital. Esta relacién se observa en el trabajo de artistas que transitaron de la pintura al

video y luego a la computacion grafica, como Antonio Albanés con su proyecto de video

52 M. Géandara Vazquez, “El Centro Multimedia del Cenart, 233-234.

53 Creacion en Movimiento del FONCA inicié en 1989. Para la convocatoria de Becarios 1991-1992, se
componia de las categorias de Arquitectura, Escultura, Fotografia, Pintura y Video. La muestra de los
productos realizados se presentd del 8 de septiembre al 6 de octubre de 1993 en el Museo de Arte
Contemporaneo Alvar y Carmen T. de Carrillo Gil, siendo directora Silvia Pandolfi. Para esa edicion, los
tutores de pintura fueron Roberto Cortazar y Fernando Leal; los de Fotografia, Graciela lturbide y Pablo Ortiz
Monasterio; el de Escultura, Manuel Marin; el de Arquitectura, Isaac Broid; y el de Video, Andrea di Castro.
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Paisaje doméstico (1992) y Marina Garcia con Que no se marchite (1992). Ademas, varios
de los proyectos realizados en el FONCA en relacion con Imagia antes de la creacion del
CMM fueron presentados en el Encuentro de Otras Graficas, tales como La gallina del
monitor de César Lizéarraga y Alberto Roblest, aglutinados todos ellos bajo el apelativo de
“otras graficas”.

Luego, encontramos operando en el Taller de Grafica Digital una figura de espacio
independiente, cuya oposicion no es la institucion, sino la industria del entretenimiento: un
espacio privado que produce y comercia imagenes. No se trata de una escuela o espacio
academico. De ahi que podamos decir que el Taller de Grafica Digital no procede de un
modelo académico de arte o de escuela de arte, sino de un tipo una empresa de produccion
audiovisual hibrida definida como espacio de investigacion sobre la imagen y de
comercializacion de cultura audiovisual. Las empresas independientes de video no
despreciaban tampoco los cambios generados por el fenémeno de la globalizacion,
concretamente la tecnologizacion de la realidad y la cultura. Imagia dependia incluso de sus
vinculos econdémicos con el FONCA, por lo que no es en ningun sentido un espacio
alternativo.

Lo anterior explica en parte por qué los Talleres no contaban con una estructura
académica y por qué la formacion era autodidactica y de auto-aprendizaje en jornadas de
trabajo méas que de formacién académica. A ello, hay que sumarle el lugar que el CMM
ocupaba en el Programa Académico del CENART como espacio comun de apoyo Yy
capacitacion. Veremos ahora como el concepto de “proyecto multimedia”, que define las

practicas del CMM, esta pensado desde esa figura de empresa independiente.
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3. La gréfica digital en el marco del Apoyo a Proyectos Multimedia del CMM
El Taller de Gréfica Digital fue la condicién material para la reproduccion de una préctica
centrada en la investigacion, experimentacion y generacion de imagenes visuales con una
tecnologia digital 1lamada “computacion grafica”. En términos generales, esa practica fue
conocida como grafica digital. Fernando Varela recuerda que en el Taller se emprendio un
trabajo orientado al apoyo y la realizacion de proyectos de grafica digital, que en realidad
eran muy diversos, pero todos convergian en el procesamiento digital de imégenes. Luego,
“en la estructura del Taller buscamos crear metodologias para el escaneo, la digitalizacion,
la impresion, el manejo del color y de la imagen™*. Varela ha sefialado que en el Taller de
Gréfica Digital se trabajaba por proyectos. Algunos de éstos eran institucionales, la mayoria
de los cuales implicaban un trabajo técnico de solo escanear o imprimir carteles e
imagenes; otros eran los proyectos personales centrados en la experimentacién para crear
obra propia. Finalmente, estaban los proyectos artisticos que implicaban trabajar para
artistas que necesitaban digitalizar, procesar y editar imagenes, o simplemente imprimirlas.
La mayoria de este Gltimo tipo de proyectos pertenecia al Apoyo a Proyectos Multimedia.
Recordemos que “proyecto multimedia” remitia en el Apoyo a una practica que buscd
ser reglamentada en etapas de trabajo, capacitacion, asesoria y gestion del uso de las
tecnologias del CMM, siendo los Talleres las condiciones materiales para su reproduccion.
Un proyecto de gréfica digital incluia generalmente: 1) disefio de un problema en el que el
tema de la imagen visual era central, por ejemplo, su edicion o su impresion en cierto tipo
de papel; 2) un objetivo pensado hacia el futuro; 3) la descripcion de lo que se proponia
hacer; 4) la justificacion de por qué usar cierta tecnologias; 5) los requerimientos técnicos;

y 6) un plan de trabajo, compuesto por un método de trabajo y las etapas para su realizacion

% Entrevista personal a Fernando Varela, septiembre de 2016.
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en términos de gestion del tiempo/espacio. Su realizacion implicaba: 1) produccién de
conocimiento sobre la manera de operar cierta tecnologia para escanear, manipular, editar,
producir o imprimir imagenes; 2) experimentacion con la tecnologia buscando descubrir las
posibilidades que para el proyecto arrojaba en términos de medio de expresion y lenguaje; y
3) realizacién de un producto, generalmente una serie de imégenes visuales individuales o
relacionadas con texto y sonido.

Uno de estos proyectos artisticos de gréfica digital fue Pictografia/Codice digital de
Arnulfo Aquino, seleccionado en 1996 por el Apoyo a Proyectos Multimedia®. Se
componia de “una seleccion de signos y simbolos, marcas y sellos, regionales y universales,
fuera de contexto; editados en un codice que propone una sintesis de nuestra cultura visual
contemporanea®. Acerca del proceso con la imagen, Aquino observaba Pictografia/Codice
digital estaba compuesta por cien imagenes realizadas a mano sobre diversos papeles
también hechos a mano, con un formato 21.5 x 28 cm. “Estos originales fueron
digitalizados y manipulados en un Power PC 7100, para hacer un tiraje de diez ejemplares
impresos en papel de algodon y cinco sobre papel amate, con dos copias de autor. La
reproduccion se hizo con una impresora de inyeccion de tinta DeskWriter 560 C, Hewlett

Packard”®’ (Fig. 18).

5 Cabe sefialar que Aquino ya venia trabajando con medios alternativos para hacer grafica desde su
participacion en el Grupo Mira desde los aflos setenta. Sobre su trabajo en Mira, véase “Mira”.

% Folleto de la exposicion, 27 de septiembre de 1996. Archivo particular de Humberto Jardén.

57 1dem.
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Fig. 18. Arnulfo Aquino, “Codice México 20007, Juego de pelota, collage intervenido sobre amate, 80 x 120

cm, 1996.

Para Aquino, la grafica tiene como caracteristica principal su reproductibilidad y su

multiplicidad. La obra es un medio para expresar conceptos mediante formas y
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tecnologias®®. Pictografia/Codice digital se inaugurd 27 de septiembre de 1996, distribuida
en el CMM, el MUCA-UNAM vy la galeria “Los Vitrales”, del Instituto Mexicano del
Seguro Social.

Al igual que este artista, otros estaban interesados en la realizacion de proyectos de
grafica e hicieron alianzas entre las maneras mecanicas de hacer imagenes y la produccion
automatizada de éstas. Para el critico y académico Josu Iturbe, “se trata de artistas que
confian en el laboratorio, y que lo mismo disponen de la tradicion que de los mas
complejos instrumentos y mecanismos de tecnificada ciencia, para hacer y rehacer la obra,
para multiplicarla. Ludismo y aproximacion inocente a la tecnologia-punta que ofrece
monumentales reproducciones de obras”®®. Pero también pueden ser ubicados como sujetos
que buscaron usar “la globalizacion en lugar de ser meramente su instrumento®.

Luego, en el marco de los proyectos del Taller de Gréfica, la investigacion y la
produccion del conocimiento sobre la imagen partia de la experimentacion, la cual
implicaba varias actividades, como el estudio de los manuales de Photoshop o Painter®!
para saber cdmo funcionaban éstos y la exploracién de la imagen a partir de él (Fig. 19a 'y
19b). Una imagen de grafica digital era el resultado de un trabajo de empalme de imagenes
previamente digitalizadas, las cuales se iban mezclando en un proceso de manipulacion,

edicién y postproduccion.

58 1dem.

% Josu Iturbe, “Destazando la cultura: electrografia monumental, Artes Plasticas (11 y ultima)”, 2.
60 C. Medina, “Abuso mutuo 17, 21.

61 Se trata de dos programas digitales para generar y alterar imagenes.
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.| ("
cabellomio.tif Captura de Captura de CARONTES.tif Clone of Untitled demons.tif ladoderechonuev
pantalla...17.40.47 pantalla...17.40.49 44 tif o.tif
medio.tif middlepanel.tif  momrigthside.tif  newleftpanel.tif nuevomedyo.tif portada.tif skul1.tif

tomografia.tif tomogrf.tif vaquerol.tif

Fig. 19a. Carpeta digital de las imagenes usadas por Humberto Jarddn para la realizacion de Rompecabezas,

archivo personal del artista.

Fig. 19b. Humberto Jardén, Rompecabezas, imagen de grafica digital, inyeccion de tinta, 2002.
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Varios de los jovenes artistas que empezaron a trabajar en el CMM a partir de 1994, como
coordinadores de area o becarios, empezaron a hacer proyectos orientados a la grafica
digital y fueron beneficiados por el Apoyo. Tal es el caso de Mariana Garcia, Mdnica
Prieto, Antonio Albanés, Mariana Dellekamp, Fernando Varela, Mario Aguirre y Tania
Aedo, quienes se habian formado en las escuelas de Artes Plasticas y de Artes Visuales de
la Ciudad de México. Un ejemplo paradigmético para entender el tipo de proyectos de
gréfica digital que se realizaban en el CMM es Arte digital de Mariana Garcia®? y Antonio
Albanés. Al menos lo es por dos razones, la primera es que constituye un ejemplo de la
reproduccion institucional de una préctica que ya encontramos en los afios ochenta en el
MAM con Luis Fernando Camino. La segunda razén es que permite seguir la trayectoria de
algunos de los artistas que trabajaron en el CMM en la década de los noventa orientados
hacia la grafica digital. ;En qué consiste la repeticion y la diferencia de Arte digital de
Garcia y Albanés respecto a la exposicion de Luis Fernando Camino de 1987? Albanés y
Garcia buscaron sistematizar su saber sobre la gréafica digital a través de un trabajo de
investigacion sobre la génesis técnica de ésta, sus cualidades y su trayectoria en México,
hasta llegar al CMM. Apuntan que “la computadora se nos presentdé como una herramienta

mas para hacer imégenes en ese proceso de nuestra formacion y asi tener recursos méas

62 «“Marina Jacqueline Garcia Gamez. Nace en Paris, Francia el 8 de abril de 1965, de nacionalidad mexicana.
Es egresada como Licenciada en Pintura con Mencion Honorifica de la ‘Escuela Nacional de Pintura,
Escultura y Grabado’ (ENPEG). En 1993 trabajo para Television Metropolitana, S.A. de C.V., Canal 22. Ha
participado en diferentes exposiciones tanto a nivel nacional como internacional, entre ellas: la exposicién de
‘Grafica Digital’ en el ‘Festival de Electroacustica 1995 en la Galeria Nyhlén en Skinnskatteberg, Suecia.
‘Pasiones Virutales Arte por Computadora’ dentro de la Muestra de Arte Mexicano ‘Los Colores de la
Voluntad’ en la NAFAA Gallery en Toronto, Canada, entre otras. También ha recibido varias distinciones y
premios, entre ellos estan: La ‘Beca para Jovenes Creadores’ en el area de Artes Plasticas-Video, por el
FONCA (Fondo Nacional para la Cultura y las Artes). Obtuvo el Segundo Lugar en la categoria de Gréafica
Digital en el concurso ‘Human Entertainment Contest’ en Tokio, Japon. Su obra se encuentra en diferentes
acervos nacionales. Actualmente trabaja en el Centro Multimedia del Centro Nacional de las Artes como
Subdirectora de jefes de taller del Centro Multimedia”. CMM, Hoja de semblanzas biogréficas de artistas,
documento desclasificado, acervo histérico del CMM.
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amplios para nuestras necesidades expresivo visuales”®®. Ambos artistas insertaron su
proyecto en un campo mas amplio de investigacion académica sobre arte, disefio y
computacion:

Nuestra incursion en esta area de la expresion visual se dio por una invitacion
del Departamento de Investigacion y Comunicacion para el Disefio de la
Universidad Autonoma Metropolitana, plantel Azcapotzalco, en el afio de 1989,
dirigida a la Escuela Nacional de Pintura, Escultura y Grabado “La Esmeralda”,
para realizar un intercambio entre ambas instituciones, dentro de la cual la UAM
daria capacitacion en el uso de computadoras y programas de generacion y
procesamiento de imagenes [...] a un grupo de estudiantes [...] interesados en el
tema, a cambio de conservar las imagenes resultantes para incluirlas en diversos
eventos y exposiciones. A esta invitacion acudimos cinco estudiantes de las tres
carreras: dos del area de Grabado, uno del area de Escultura y dos del area de
Pintura. En esos meses existia un auge de la aplicacion de los medios de
computo en el Disefio y el Arte en la UAM Azcapotzalco, promovido por el
entusiasmo del entonces jefe del Departamento de Investigacion y conocimiento
para el Disefio, el Arquitecto Javier Covarrubias®,

Arte digital tuvo tres momentos, por lo que se trataba de un proyecto pensado hacia el
futuro: 1) como proyecto becado en Jovenes Creadores del FONCA en la categoria de
Video, 2) como tesis de Licenciatura en Pintura en “La Esmeralda”, y 3) como proyecto del
Apoyo a Proyectos Multimedia del CMM. Como tesis, Arte digital fue presentada en 1994,

en el examen de grado de sus autores dentro de las instalaciones del Centro Multimedia®.

83 A, Albanés y M. Garcia Gamez, Arte digital, 100.

8 bid., 98.

% E| trabajo escrito se compone de un estudio sobre la historia de la relacion entre arte, ciencia y tecnologia
desde las vanguardias artisticas europeas y norteamericanas hasta el arte de los afios ochenta, una breve
explicacion de la historia de los usos de la computacion en la grafica, una descripcién sobre lo que llamaron
“El arte y la computadora en México” —incluyendo exposiciones y el nombre de algunos artistas—, una
amplia explicacion técnica del concepto de “Computacion grafica”, y, finalmente, una explicaciéon de las
imagenes realizadas dentro de su investigacion en lo que llamaron “Grafica digital”. Incluye un Anexo con
entrevistas realizadas a Manuel Felguérez, Luis Fernando Camino, Andrea di Castro y Javier Covarrubias.
También un recuento de exposiciones sobre “El arte y la computadora en México”. En lo que respecta a
exposiciones, las mas destacadas han sido “Arte digital” de L. F. Camino, en el Museo de Arte Moderno
(1987); “Videografica” y “Caras-Tiempo-Superficie” de Andrea di Castro y Cecilio Balthazar, en el Museo
Rufino Tamayo (1988 y 1989, respectivamente); diversas auspiciadas por la UAM Azcapotzalco y motivadas
por el Dr. Javier Covarrubias, como “clectrosensibilidad” en la E.N.P.E.G. “La Esmeralda” (1989);
“Compudiarte” en la Galeria metropolitana (1989); “Undo” en la Estacion “La Raza” del Metro (1989),
“Caos” en la Galeria “Alva de la Canal” en Jalapa, Veracruz (1991); “Corazén Roto” de Isaac Victor Karlow
en el Museo Nacional de la Estampa (1992); “Mimesis” de diversos autores como Manuel Felguérez, Gilberto
Aceves Navarro, Humberto Jardon, Felipe Erhenberg, César Martinez, entre otros (1992); “Opera Cibernética.
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En el documento de tesis encontramos una exposicion de la grafica digital definida desde
las propiedades de la computacion grafica como tecnologia de la imagen. Albanés y Garcia
sefialan que la computacion grafica no se gestd dentro del mundo de los artistas
profesionales, sino que fue provocada por una fuerte inversion e investigacion por parte de
las empresas que vieron su potencial en el disefio; “a los cientificos de la computacion
grafica se afladieron posteriormente artistas’.

Explican que computacion gréfica consiste en un conjunto de procesos de la
computadora: la posibilidad de construccién de imagenes que pueden ser transformadas y
controladas con ella; la rapidez del procesador para procesar la informacion, ya que “una
imagen o una animacion no es mas que una serie de nimeros”, la posibilidad del acceso no
lineal a la informacion y la amplia variedad de recursos graficos que permite, las
facilidades que otorga para la utilizacion del color, luz y el manejo de variaciones de las
imagenes, la simulacion y multimedia. De hecho, Albanés y Garcia concluian que la
computacion grafica era multimedia, ya que “su lenguaje posee elementos graficos
dinamicos y estaticos, sonoros y de texto, ademas de tener la capacidad de integrarse con
otros productos tecnoldgicos, como los videodiscos, discos compactos, cintas magnéticas,
etc.”®’.

Lo que se observa en esta densa explicacion es que la imagen visual se ha convertido en
—o0 al menos es tratada como— informacion, es decir, como un conjunto de datos
manipulables. Luego, trabajar con imagenes desde la computacion grafica significa

gestionar datos mediante instrucciones que se le dan a una maquina. Se trata de una

Sonidos electroactisticos” de Zalathiel Vargas en el Museo de la Estampa (1992) (A. Albanés y M. Garcia
Gamez, Arte digital, 80-81).

% 1bid., 53.

57 1dem.
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especializacion en el manejo de las iméagenes que no deriva del conocimiento de técnicas
manuales para el tratamiento de materiales, sino de un trabajo dominado por la escritura de
la mano en relacion con el 0jo®. La idea de imagen como lenguaje tiene que ver con esta
perspectiva. Sin embargo, la computacion grafica no reduce la imagen a pura escritura, ya
que trabaja al nivel de la diagramacion visual, permitiendo estudiar el comportamiento de la

imagen, sus grados de variacion formal, en volumen, movimiento y color (Fig. 20a y 20b).

Fig. 20a. Ejemplo de imagen producida por computacion gréfica. Taller de Realidad Virtual, CMM:
Cuauhtémoc Senties, José Luis Garcia Nava y Mdnica Prieto, Monte Alban, 1998. Recorrido virtual,
plataforma: modeladores tridimensionales, MiltiGen, sistema de modelado para graficas en tiempo real.
Sistemas de visualizacidn Performer, conjunto de librerias de gréficas para describir objetos tridimensionales

en tiempo real. Sistema de inmersion y rastreo (Fakespace Boom). Audio espacializado.

68 Sin embargo, como ha sefialado J. Derrida, “no es la mano la que marca la diferencia entre el instrumento-
pluma o el instrumento-lapiz, por una parte, y las maquinas por otra, puesto que ella, en ambos casos, esta
presente y permanece en la obra”, No escribo sin luz artificial, 21.
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Fig. 20b. Ejemplo de imagen producida por computacién gréafica. Taller de Realidad Virtual, CMM:
Cuauhtémoc Senties, José Luis Garcia Nava y Mdnica Prieto, Monte Alban, 1998. CD-ROM, nim. de

inventario CD74_205, acervo del Centro Multimedia, Cenart.

Los artistas presentaron en su tesis una explicacion sobre el comportamiento de la imagen
técnica en el siguiente parrafo:

La imagen de computadora es la visualizacion de una zona de memoria de la
maquina, donde cada punto de la pantalla o pixel se compone de un nimero de
bits de memoria que definen el color, tinte e intensidad de dicho punto. Por lo
tanto, la imagen que visualizamos en la pantalla del monitor puede alterarse
modificando las instrucciones que representan esa memoria como imagen |[...]
Las imégenes pueden obtenerse de dos maneras: mediante su registro o
mediante su construccion. Al registro o captura de imagenes se le conoce como
digitalizacion (conversién en secuencia de digitos), y puede realizarse a través
de varios tipos de interfaces: digitalizadores de cuerpos opacos y transparencias
(para impresiones, negativo y diapositivas) y digitalizadores de sefiales de video
(directo y pregrabado)®°.

89 A, Albanés y M. Garcia Gamez, Arte digital, 66.
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¢Qué podemos extraer de este denso parrafo sobre la imagen técnica? Que la imagen es
producto de una méaquina y de un conjunto de operaciones donde el factor determinante es
el 0jo y no la destreza de la mano. El trabajo de la mano se vuelve una maniobra del
pensamiento y la escritura de la mano; es decir; el encadenamiento de la mano al ojo o de la
mano al pensamiento esta mediado por la escritura y los artefactos como el teclado o el
“raton”: “la construccion de imagenes puede realizarse con técnicas de dibujo tradicionales
a través de un teclado, una tableta y una pluma o un ‘raton’ (dispositivo para desplazar y
accionar el cursor en la pantalla), o mediante la introduccién de informacién espacial en
pardmetros (coordinadas, fuentes de iluminacion, etc.) para que la maquina la interprete en
iméagenes”’®. Luego, la relacion entre el productor visual y la imagen estad dada por una
maquina como un sujeto que interpreta las imagenes, compuesto de un universo de
funciones automatizadas, Luego la construccién de la imagen recae en la maquina que
interpretan las decisiones del artista; espontanea, autbnoma y automatica, que puede
interpretar diferentes papeles y que, como un sujeto interlocutor invisible y sin rostro tras
su pantalla, esta alli delante de nosotros’?.

En 1992 Arte digital fue beneficiado por la beca de Jovenes Creadores del FONCA en
la categoria de Video. Con la beca se produjeron dos series de animaciones: Las edades
perdidas (Fig. 21a y 21b) de Mariana Garcia y Paisaje doméstico de Antonio Albanés

(Fig. 22).

0 |hid., 66.
1], Derrida, No escribo sin luz artificial, 23.
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Fig. 21lay 21b. Marina Garcia, Las edades perdidas, 1995, imagenes impresas en papel, incluidas en la
carpeta del proyecto “Arte digital”, Fondo documental del Centro Multimedia, Conaculta, Cenart, expediente:

Apoyo a Proyecto Multimedia 1995, ff.

En 1995 Garcia era la coordinadora de los Talleres del CMM y Albanés dirigia el Taller de
Publicaciones Electronicas. Ese afio los artistas retomaron su proyecto Arte digital y
concursaron en la primera convocatoria del Apoyo a Proyectos Multimedia que empezé a
brindar el Centro Multimedia. El proyecto fue seleccionado y se benefici6 durante el primer
semestre’2. Sobre la obra que habian realizado con la beca de FONCA y luego en su propia
practica de investigacion dentro del CMM, los artistas apuntaron que eran una especie de
“collage electronico”, es decir, imagenes de caracter fotografico procesadas, distorsionadas,

yuxtapuestas entre ellas mismas con texturas y planos realizados en la computadora.

2 M. Garcia y A. Albanés, Arte digital, CMM/FONCA, Fondo documental del Centro Multimedia
CONACULTA-CENART, expediente: Apoyo a Proyectos Multimedia 1995, ff.
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Fig. 22. Antonio Albanés, Paisaje doméstico, 1995, imagen impresa en papel incluida en el proyecto “Arte
digital”, Fondo de documentacion del Centro Multimedia, Conaculta, Cenart, expediente: Programa de

Apoyos Multimedia 1995, ff.

Fernando Varela ha sefialado que, la mayoria de los integrantes del CMM tenian una
formacion artistica en torno a la imagen derivada de las escuelas de arte, “donde si no
sabias dibujar no sabias pintar, si no sabias cuestiones de geometria no sabias modelar, si
tienes una instalacion tienes que saber de espacio”. Sin embargo, varios de los artistas que
empezaron a trabajar en el CMM en 1994 y 1996, como Albanes, Garcia, Mdnica Prieto,
Tania Aedo, Adriana Calatayud, Mario Aguirre y el propio Varela, pertenecen a una
generacion nacida a finales de los 60 y principios de los noventa: “una generacion que
crecio cerca de las computadoras, los videojuegos, y que ahora los utilizan para

99, <

expresarse”; “no tiene un modelo de mundo muy claro, no hay certezas [...] Se conciben
como posmodernos y se preguntan: ;vamos a usar las nuevas tecnologias para seguir

construyendo el mundo que conocemos? [...] Yano es la idea colectiva de los sesentas [...]
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el sentido de pertenencia lo estd dando la tecnologia, saben que pueden comunicarse directo
y sin filtros”".

Esta generacion fue muy cercana a esa otra que Elias Levin Ilama la Generacion
trasparente: “realizadores de video en México de principios de los afios noventa, que aln
con el video muerto y con tres metros bajo tierra siguen haciendo video”’. Estos artistas
estaban interesados en moverse “en los margenes de las disciplinas plésticas y
cinematograficas”®. Algunas de las caracteristicas que sefiala para definir la Generacion
transparente —por lo demas sefialando con ella a artistas que no pudieron colocarse en el
mercado internacional o que abandonaron la profesion de artistas— pueden aplicarse a
pintores, grabadores y fotdgrafos que fueron atravesados por una formacion visual mediada
por el video, la imagen en movimiento y el proceso de digitalizacién que ésta estaba
sufriendo en la pantalla televisiva:

esta generacion crecié ya con la imagen en movimiento en su casa y sostenian
una relacion de cercania y familiaridad. En esos momentos, en México, como en
diferentes paises dependientes, el video se consolida como un medio y un
soporte que se pone de moda, se vuelve accesible y se hace visible, apantalla a
la sociedad y la escudrifia tras el viewfinder. Desde entonces no hemos podido
como sociedad escapar al encuadre del “encuentra vistas”, sin importar que hoy
no haya un sujeto detréds de la cdmara y s6lo se monitoree. En ese contexto del
boom audiovisual, los realizadores se apropiaron del recurso videografico pero
no desarrollaron estrategias para hacer visible su labor’.

Levin llama la atencion sobre la presencia de unos modos de ver condicionados por la

postproduccién, el corte directo y el blue screen, que planteaban otros instrumentos

3 A. Malvido, Por la vereda digital, 78-90.

" Elias Levin, “La Generacion transparente”, 437.

> 1bid., 443.

76 |bid., 439. Humberto Jarddn, quien pertenece a la generacion de Di Castro, observa sobre su propia
formacion visual: “Yo creci viendo televisidn, leyendo comics, viendo revistas ilustradas; el Life, el National
Geographic. Las caricaturas a mi siempre me han gustado mucho. Todo ese rollo de aplanar las cosas a través
de colores no degradados, sino plasta del color. Eso es muy del pop. La television en blanco y negro es el
rollo del tacto, ;no? El ojo actuaba como un escaner, decia McLuhan. Ibas explorando la imagen bien

lentamente y a lo mejor todos los espectaculos” (conversacion informal con Humberto Jardon, noviembre de
2015).
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visuales para la comprension de la realidad y la imagen. Estos artistas usaron el video para
moverse “en los margenes de las disciplinas plasticas y cinematograficas”’’. No resulta
extrafio, entonces, encontrarnos con el trabajo de artistas como Albanés y Garcia, que se
habian formado como pintores, pero que mostraron interés por el video, la computacion
gréfica, el disefio y lo digital, participando en el proyecto del Departamento de Disefio de la
UAM, en el que artistas como Melquiades Herrera, César Martinez y Maris Bustamante
experimentaron con la grafica digital. Arte digital de Albanés y Garcia se distancia de Arte
digital de Fernando Camino en la medida en que su préctica estd mediada por instancias
academicas y de investigacion. Finalmente, la existencia de Arte digital en tres distintos
espacios artisticos; el FONCA, el CMM y “La Esmeralda” nos habla de un proyecto que
fue ubicado de tres distintas maneras: como video, pintura y gréfica digital. Este hecho,
como tantos otros que se observan en el marco de la multimedia, nos hablan, como veremos
en el capitulo IV con detenimiento, de desacuerdos semanticos sobre la definicion de una
palabra o un objeto, pero también acerca del uso de varias palabras en relacion con ciertos
objetos. Lo cierto es que, institucionalmente, un mismo objeto era pintura, video y arte
digital; algo que ya veiamos en el caso de Fernando Camino.

El trabajo de Tania Aedo es otro ejemplo de esa “herencia” de la Generacion
transparente y del impacto de los medios de comunicacion electrénicos y digitales en
artistas que encontramos en el CMM laborando durante la década de los noventa. Aedo
paso de la pintura a la computacion grafica y luego a la realidad virtual, hecho que estuvo
condicionado por su importante nexo con Imagia y, luego, dentro de su participacion como
integrante del Taller de Realidad Virtual. Formada como artista autodidacta, Aedo asistia a

la Escuela Nacional de Artes Plasticas y tomaba clases de dibujo con artistas como José

T E. Levin, “La Generacion transparente”, 443.
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Miguel Gonzalez Casanova y Aceves Navarro. Encargado de las clases de dibujo, Navarro
consideraba que el maestro debia poner a los alumnos a dibujar modelos en movimiento,
por lo que experimentaba en su taller con la representacion dinamica de figuras
estroboscopicas que permitian destacar el desplazamiento de un cuerpo en movimiento’®,
Ademas, planteaba una educacion visual en el artista, definida por el trabajo con
estimulos visuales que remitieran a sensaciones tactiles. Ady Carreon ha llamado la
atencion de como para Aceves Navarro, el dibujo no tenia que ver con los elementos de la
forma, sino que €l lo concebia como una serie de acciones’®. Navarro sefialaba el acento de
una poética centrada en la accion y los modos de generar imagenes. Aedo muy seguramente
fue tocada por estas ideas y practicas, ya que como lo ha sefialado, en aquel momento
consideraba que el dibujo y el diagrama con la imagen eran maneras de pensar y no sélo
modos de ver y percibir la realidad desde una sensibilidad visual educada®. En relacion con
ello, Aedo estuvo haciendo pintura con el tema de la guerra que veia por television y que
implicaba movimiento. Mucho antes de empezar a colaborar con Andrea di Castro y de
formar parte del Centro Multimedia —en el que llegdé a ser coordinadora del Taller de
Realidad Virtual y luego directora—, Aedo pintaba viendo la television:
Recuerdo que en ese momento apenas habian sido los primeros ataques en la
Guerra del Golfo, la tormenta del desierto; fue la primera vez que veiamos una
guerra por la television. Pero lo espectacular es que las iméagenes parecian las de
un Tetris; era muy impresionante. Varias noches estuve viendo las noticias
sobre aquella guerra y paralelamente estuve dibujando mapas y aviones. Esos
eran los temas de mi pintura. Recortaba continentes, pintaba los satélites, los
aviones; me impresionaba mucho cémo aquello era una guerra que se estaba

llevando a cabo por las telecomunicaciones. Eso era Internet, pero yo no lo
sabia. Practicamente era una guerra en 3D8%,

8 A, Carreon, De la idea al misterio, 79.

9 Ibid., 80.

8 Entrevista personal a T. Aedo, 22 de febrero de 2016.
81 Ibid.
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Al proceso de mediacién de la pantalla en la pintura de Aedo se suma su temprana cercania

con el grupo de artistas que, con Di Castro y Sarah Minter, investigaban en Imagia el video

y la computadora como lenguajes. Tania Aedo recuerda:
Andrea tenia un proyecto llamado Imagia y queria trabajar con artistas
interesados en la tecnologia [...] Empecé a trabajar con ¢l como en el noventa y
dos. En Imagia yo hacia imagenes sobre todo de animacion; primero cuadro por
cuadro y a lapiz; después se iban escaneando, pero eso ya era la magia.
Haciamos animacién con lapiz y luego entintdbamos, después escanedbamos
con una camara de foto —no habia escaner—, tomabamos la foto y luego con
un programa corriamos la animacion. jEra méagico! Andrea no era tanto de
Photoshop, siempre buscaba herramientas mas experimentales®?,

Al igual que Albanés y Garcia, Aedo fue beneficiada por el Apoyo a Proyectos
Multimedia. En 1996 participé en la muestra colectiva de grafica digital Mujeres en el
Puerto, realizada en la Galeria del CMM. La muestra se llevo a cabo del 26 de marzo al 19
de abril, tratindose de una exposicion colectiva en la que también participaron Marina
Garcia y Mariana Dellekamp, Adriana Calatayud y Monica Prieto; y que formaba parte del
ciclo de video titulado Video y sociedad, que se realiz6 en el CMM en las mismas fechas.
Sobre la exposicion, Jorge Morales observo:

Tania, Mariana y Monica vienen del “mundo” de la pintura, aunque su
“inmersion” en las nuevas tecnologias lleva ya un tiempo que ha sido generoso
en resultados plasticos. Adriana y Mariana han incursionado recientemente en
los procesos digitales experimentando y reformulando en él las busquedas
estéticas que se plantearon como fotografias plasticas [...] de cualquier forma
todas se encuentran desarrollando proyectos de investigacion o de creacion
artistica en el Centro Multimedia®®.

Mariana Dellekamp® también recibié el Apoyo a Proyectos Multimedia en 1995 con Agua

(Fig. 23), un proyecto fotografico apoyado por el FONCA.

8 |hid.

8 Jorge Morales, “Texto de presentacion”, Folleto de la exposicion. Marzo de 1994. Archivo particular de
Humberto Jardén.

8 “Nace el 23 de octubre de 1968 en la ciudad de México. Ha estudiado en diferentes escuelas nacionales e
internacionales como en la escuela de Disefio de modas, Jannete Klein; la Escuela Activa de Fotografia, de
donde egresa como fotografa; el Centro de la Imagen y la International Center of Photography en Nueva
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Fig. 23. Marianna Dellekamp, “#2”, de la serie Agua, fotografia digital impresa en papel 90 x 167 cm, 1995-
1996. Agua, comunidad artisticayFONCA. Fondo documental del Centro Multimedia, Conaculta, Cenart,

expediente: Apoyo a Proyectos Multimedia 1995, 6 ff.

En la justificacion, Dellekamp sefial6 su interés por “expandir el campo de la fotografia”
explicando que “el desarrollo de mi trabajo fotografico me ha obligado a buscar otro
lenguaje en términos de discurso y edicidn, trato de distanciarme del discurso lineal que
normalmente se ha usado en la fotografia. Este discurso surge ante la necesidad de unir
varias imagenes, contraponerlas, crear espacios, pausas Yy silencios con el fin de reflejar mi
experiencia debajo del agua”®. La artista estaba interesada en la creacion de imagenes

técnicas con presencia espacial —algo que por ejemplo ya venia haciendo Gerardo Suter

York, E.U.A, donde toma varios talleres con fotografos altamente prestigiados a nivel internacional. En los
Gltimos afios sus actividades han sido muy variadas, ha impartido talleres en la Escuela Activa de Fotografia,
coordind y edit6 la revista "Sin Titulo" del Consejo Mexicano de Fotografia, donde forma parte de la mesa
directiva. También ha formado parte de diversas exposiciones a nivel nacional como ‘Erética '95” en el
Espacio 20/30 en México, ‘si muero lejos de aqui’ curada por Francisco Mata en el Museo Nacional de
Culturas, en México, asi como la VI Bienal de Fotografia donde fue seleccionada para exposicion en el
Centro de la Imagen. Su obra también ha formado parte de varias publicaciones como, por ejemplo: en la
revista ‘el Observador Internacional’, en el periédico Reforma, en el catdlogo de la VI Bienal de Fotografia y
en la Agenda ‘Mujeres’ editada por Mujeres en Lucha por la Democracia. En 1995 obtuvo una ‘Mencion
Honorifica’ en el Primer Salon de la Fotografia 1995 por parte del Centro de Arte Moderno de Guadalajara,
Jalisco, México y fue becada por el Fondo Nacional para la Cultura y las Artes como ‘Jévenes Creadores’.
Actualmente esta recibiendo apoyo del Centro Multimedia del Centro Nacional de las Artes para realizar su
proyecto ‘Agua’”. CMM, Hoja de semblanzas biograficas, documento desclasificado, Acervo historico del
CMM.

8 Mariana Dellekamp, Agua, Comunidad artistica/ FONCA, Fondo documental del Centro Multimedia
CONACULTA-CENART, expediente: Apoyo a Proyectos Multimedia 1995, 6 ff.
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con el apoyo del CMM— “a partir de la unién y edicion de varias imagenes integradas al
soporte y el lugar donde éstas se muestran”.

Para ella, la manipulacion digital le permitiria deformar la imagen, repetirla, manejar
diferentes tamafos, controlar contrastes, exagerarlos y corregirlos e imprimirlos en cierto
tipo de papel®®. Adriana Calatayud®’, por su parte, ingresé al Taller de Grafica Digital en
1996; fue una de las primeras fotografas que uso la gréafica digital para abordar la relacion
cuerpo-tecnologia. Sus imégenes se apropiaban de narrativas médicas, juridicas y sobre
cierto atletismo en el cuerpo, explorando referentes conceptuales del ejercicio del poder
sobre el cuerpo y los procesos de intrusion de las tecnologias en la subjetividad humana,
desmembrandola y dividiéndola (Fig. 24).

Se trata de artistas en transito atravesados por una educacion visual en la fotografia, el
video y la television, quienes muestran un interés en desplazarse de la pintura o la
fotografia, al video, la animacion y la imagen digital. Por ello es posible afirmar que la
grafica digital es una préactica artistica de transitos disciplinares; de ahi que fuera un
término general que apoyaba proyectos de pintura, fotografia, video, instalacion con

imagenes y gréfica. Veamos ahora cdmo se fue formando discursivamente esté término.

& 1bid.

87 “Naci6 el 28 de septiembre de 1967 en la ciudad de México. Egresada de la ENAP ‘Escuela Nacional de
Artes Graficas’ como Licenciada en Comunicacion Grafica, estudia durante dos afios Matematicas en la
Facultad de Ciencias de la U.N.A.M. En los ultimos afios ha impartido cursos de fotografia y expresion
plastica en diferentes instituciones, participado en proyectos fotograficos asi como en publicaciones, sobre
todo en el area editorial. Ha participado en diversas exposiciones individuales y colectivas a nivel nacional e
internacional como: en la Casa del Lago, México; Séptima Bienal de Fotografia en el Centro de la Imagen; la
7ma. Exposicion Internacional de Fotografia Artistica en China; IV Trienal Internacional de Arte en
Majdanek ‘94, Panstwowe Muzeum na Majdanku, Polonia, entre otras. Ha cursado diversos talleres y cursos.
Actualmente forma parte del equipo de trabajo del Centro Multimedia del Centro Nacional de las Artes.
Trabaja como asistente en el taller de Grafica Digital donde se dedica a la manipulacion, modelado y escaneo
de Imagenes”. CMM, Hoja de semblanzas biograficas, documento desclasificado, Acervo historico del CMM.
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Fig. 24. Adriana Calatayud, sin titulo, grafica digital, 1996, impresion l&ser sobre papel, CD, documento sin

clasificar, resguardo audiovisual del CMM.

4. El concepto de gréafica digital

Existe un cuerpo de discursos® que desde finales de los ochenta fueron construyendo el
significado de grafica digital, orientados por la blUsqueda de una comprension de la
singularidad de la imagen producida con el video, la fotocopiadora o la computadora.
Como hemos visto, el término grafica digital circuld, dentro del CMM, en el Taller con el

mismo nombre y en su Apoyo a Proyectos, y estd conectado con una tradicion de

8 Entre los documentos en los que podemos encontrar textos sobre la grafica digital, estan Eduardo Chévez
Silva, coord., Memorias del Encuentro de Otras Gréficas; Antonio Albanés y Marina Garcia —quienes
formaron parte de la primera generacion de artistas que colaboraron en el CMM—, en su tesis Arte digital,
presentan una introduccion acerca de la gréafica digital en México, incluyendo datos sobre exposiciones y
entrevistas a algunos de los artistas que trabajaban con tecnologias. El trabajo mas reciente sobre el tema es
Humberto Jarddn, Puntos, pixeles y pulgadas. Fragmentos para el discurso de la grafica digital en México,
gue contiene una compilacion de articulos e imagenes producidas en distintos afios acerca de la gréfica digital
en el CMM.
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productores audiovisuales independientes. Es momento de analizar cual fue el valor de la
gréafica digital como practica discursiva.

En 1987 Raquel Tibol publicé un estudio sobre las gréficas y neogréaficas en México,
seflalando que desde finales de los afios setenta, como todas las otras artes visuales, la
grafica “también estaba quebrando fronteras e internacionalizandose en terrenos hibridos.
Muchos artistas seguian trabajando en limites tradicionales de técnica y funcion, otros se
internaban, dentro de la estampacion, en lo pictdrico, lo escultérico y lo fotografico™®®. Para
Felipe Ehrenberg, neogréafica era “aquella técnica de reproduccion de imagenes que recurre
a instrumentos, tecnologia y métodos no utilizados por la grafica convencional y que, al
hacerlo, busca estructurar un lenguaje visual nuevo”®. Como ha documentado Tibol,
algunos artistas graficos en los afios setenta ya experimentaban con técnicas y tecnologias
alternativas, tal es el caso de Carlos Jurado, que disefié una cAmara de artes gréaficas; Felipe
Ehrenberg y Mario Aguirre; grupos como Proceso Pentagono, que hacian uso de la
fotocopia; o el No Grupo, en el que particip6é Di Castro, extrayendo imagenes de video y
computadora para generar soluciones formales de gréfica.

Discursivamente, “grafica digital”” aparece en el CMM vinculada a una concepcion sobre
la imagen como lenguaje, expresion y comunicacion en relacion con unos intentos por
definir su singularidad. Una de las fuentes de este enfoque eran las discusiones sobre el
video, que a finales de los ochenta consideraban a éste “un género expresivo
contemporaneo que utiliza el monitor (o la pantalla de television) como soporte de su

mensaje Yy a la captura del espacio-tiempo como parte esencial de su lenguaje”®!. Grafica

8 R. Tibol, Gréficas y neogréficas, 249.

% F, Ehrenberg apud R. Tibol.

%1 A. Di Castro, “Notas sobre el desarrollo del video”, 51. El subrayado es mio. La comprension de la imagen
como lenguaje proviene en lo general de dos frentes filosoficos: uno de la filosofia del lenguaje v,
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digital es quiz& el ultimo término de un conjunto de expresiones que en los noventa
circulaban en exposiciones, discursos y eventos académicos de manera intercambiable:
electrografia, arte digital, otras graficas, grafica periférica y gréfica electrénica. La
preferencia de usar uno u otro término dependia de proyectos concretos y situados.

Monica Mayer y Victor Lerma usaban frecuentemente ‘“electrografia” y “gréficas
periféricas” desde una perspectiva que incluia la realizacion de obras con imagenes
generadas y producidas usando la fotocopiadora, el fax y la computacion grafica. Ese fue el
caso de sus proyectos Mimesis y Arquerotipo (Fig. 25a y 25b), realizados en colaboracion
de artistas como Humberto Jardén, Felipe Ehrenberg, Manuel Felguérez, Carla Ripley y
Monica Castillo, el cual incluia ademas un ciclo de exposiciones que gestionaron en el
Museo Carrillo Gil con el término “gréficas periféricas” y al que que invitaron a varios
artistas. Mayer y Lerma llamaban grafica periférica a la electrografia: grafica producida a
través de “tecnologia electronica, como el fax, la fotocopiadora y la computadora™®. Se
trata, en ambos casos, de términos definidos por un medio técnico, ya que las obras no eran

realizadas con las tecnologias convencionales de la grafica, como el térculo.

particularmente, de la corriente semi6tica occidental en los estudios sobre la imagen, situada en la tradicion de
autores como Pierce, Saussure, Goodman y Eco, quienes presentan las imagenes como casos particulares de
signos; el otro proviene de la ciencia de la comunicacion, que estd mas cercana al video que al arte y que en
general piensa la imagen como una comunicacion. Luego, combinando ambas epistemologias, la imagen se
concibe como una clase especial de signo y de comunicacion. Para un estudio acerca de las filosofias de la
imagen como signo, véase A. Garcia Varas, ed., Filosofia de la imagen. Para una aproximacion a la imagen
como signo en la pintura y desde la teoria de Saussure, véase Norma Bryson, Vision y pintura. La logica de la
mirada.

%2 M. Mayer y Victor Lerma, Gréfica periférica, hoja de sala. Museo Carrillo Gil, sin fecha.
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Fig. 25a. Manuel Felguérez, Ensayo de un cuadro, 1993. 25b. Gunter Gerzso, Noche, 1991. Fotocopias laser

a color sobre fondo negro, de la serie Mimesis. Coleccion particular de Humberto Jardén

Andrea di Castro y Cecilio Balthazar hablaban de “otras graficas”, un término bastante
elastico que incluia sobre todo fotografia, video y computacion gréfica, pero también
instalaciones interactivas, disefio y hasta performance. Fernando Camino prefirio “arte
digital” para hablar de animaciones digitales a las que se refiri6 como “pinturas en
movimiento” y que fueron expuestas en el Museo de Arte Moderno en 1987. Pedro Meyer
enfatizd la fotografia digital en relacion con los debates sobre la multimedia y lo digital,
presentando en 1994 una exposicion en El Centro de la Imagen titulada Verdades y
Ficciones, cuyas imagenes circularon en el CMM como gréfica digital. Finalmente, Carlos
Blas Galindo usé la expresion “gréafica electronica”, al reflexionar sobre lo paradéjico del

término en el campo del arte y la imagen.
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El vinculo entre video, lenguaje y expresion habia sido sefialado ya en 1979 por Di
Castro y el artista grafico Cecilio Balthazar en su Primer comunicado sobre el video,
presentado en la Casa del Lago de la UNAM y en el marco de una exposicion realizada en
mayo de ese afio titulada Video-evento Cuerpo-idea. En el Primer comunicado, que era una
especie de manifiesto, enunciaban que el video debia “desarrollar su propio lenguaje, asi
como ponerlo en polémica con otros lenguajes visuales”®. Para ambos artistas, el interés
por el video no se centraba tanto en las posibilidades estéticas, sino en su poder lingistico,
el cual estaba mediado por la “experimentacion, teorizacion y divulgacion de este medio™.
Di Castro se refirio al video como un “medio expresivo” y de “potencial expresivo” que
planteaba un problema de especificidad de las iméagenes técnicas. Desde una perspectiva
que pretendia ir mas all& de lo puramente técnico, Di Castro consideraba que el potencial
expresivo de la imagen electronica “nos permite mostrar en la pantalla un “espacio
fantastico”, “un mundo visual como de suefio, que también pueden tomar la forma, el color
y la dimensién de cosas s6lo posibles en la mente, en la imaginacion y que no tienen
relacion formal con la realidad”®®.

Con lenguaje, estos artistas generalmente se referian a cualidades visuales que los
aparatos como la camara de video y el cine imponian a la mirada y la imagen: la
construccion de objetos enmarcados en una pantalla; la generacion de movimiento en el
espacio y la instantaneidad de la imagen; la captura y manipulacion de imégenes, divididas
en “fijas” y en movimiento; el manejo del color y la atencion del receptor. Incluso para
Manuel Gandara, “la interaccion que la computadora permitia era un lenguaje, ya que,

segun él, tiene sus propias reglas linguisticas, tiene una sintaxis, un léxico, una pragmatica

93 Cecilio Balthazar y A. Di Castro, “Primer comunicado”, 65.
% 1bid.
% A. Di Castro, “Notas sobre el desarrollo del video”, 58.
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y una semantica, por lo que apropiacion significaba entonces, convertir ese lenguaje en
recurso artistico”.

Uno de los debates méas documentados acerca de la imagen producida electronica y
digitalmente y orientado a definir los términos de “grafica electronica”, “otras graficas”,
“graficas periféricas”, “arte digital” y “grafica digital”, se encuentra condensado en el
Encuentro de Otras gréficas realizado en 1993, un afio antes de la apertura del CMM. En
relacion con ese evento, Di Castro refiere que en él se mostr6 todo un conjunto de
reflexiones acerca de las otras gréficas, “donde se presentaron piezas de experimentacion
con la imagen, los grandes formatos, el uso de las fotocopiadoras y el fax, las primeras
imagenes de computadoras”®. El Encuentro de Otras Graficas fue un preludio en la
bdsqueda por cohesionar una constelacion de practicas centradas en la imagen electronica,
como la Ilamaba Galindo. Asi lo sefialaba una presentacion interactiva realizada sobre el
evento, anotando que el encuentro se planted “reunir a productores visuales involucrados en
la busqueda de nuevas formas de expresion, diferentes soportes y alternativas de
reproduccion, mediante el uso de recursos tecnoldgicos como el video, el fax, la
fotocopiadora y la computadora”®,

Se realizd simultaneamente en el Museo de Arte Carrillo Gil, el Museo Rufino Tamayo

y la Academia de San Carlos, con el apoyo de la UNAM, el FONCA, Canon

% |hid.

9 Entrevista personal a A. Di Castro, septiembre de 2014.

% A. Vazquez Mantecon y E. Levin Rojo, Encuentro de otras gréficas, documental. La antologia incluye
textos de Juan Acha, Torres Michla, Sandra Llano, Cecilio Baltazar, Andrea di Castro, Luis Fernando
Camino, Carlos Blas Galindo, Silvia Gruner, Oliver Debroise, Benjamin Mayer, Mauricio Guerrero,
Humberto Jardon y Ramén Vera. Los textos se enfocan en una reflexion sobre la imagen y el arte en relacion
con el uso de la computadora, el fax, la fotocopiadora y el video. Estos ultimos eran llamados medios
electronicos; mientras que la computadora, medio digital. Se usaron dos taxonomias para hablar de todos
ellos: “nuevas tecnologias” y High Tech. Sobre los usos de estos términos véase M. Mayer, “Se solicita
critico(a) con especialidad en Arte High Tech”.
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Latinoamérica, Imagia Videoproducciones y la UAM Azcapotzalco . Los trabajos
expuestos se organizaron a partir de tres taxonomias: “video”, “electrografia” (en la que se
incluian los subconjuntos de “artefax y “arte en fotocopias™) e “instalaciones interactivas”.
El término “otras graficas” no tenia, por tanto, el significado reducido al dibujo y el
grabado, sino que, al incluir video, fotografia e instalaciones interactivas creadas con el uso
de televisiones, computadoras y tecnologias para la proyeccion de imégenes, se referia a
practicas que usaban imégenes técnicas tanto fijas como en movimiento, asi como a
artefactos que requerian de un usuario que activara en ellas ciertos mecanismos técnicos de
interaccion y tactilidad*.

El encuentro incluyé un ciclo de conferencias y debates que luego fueron compilados en
una memoria homonima publicada por la ENAP de la UNAM en 1993. Entre los textos se
incluyen titulos como: “Hoy las iméagenes andan en guerra” de Juan Acha, “La tecnologia:
el futuro del arte” de Armando Torres Michla, “Otras graficas” de Cecilio Balthazar,
“Video y Computadora: La transformacion de la realidad” de Andrea di Castro, “Arte
Digital” de Luis Fernando Camino, “La Grafica Electronica y la Explicacion del Futuro” de
Carlos Blas Galindo, “Artefax: Un reporte” de Humberto Jardén y “Techno Imaginacioén”
de Sandra Llanos. En ellos se caracterizd a las otras graficas como “otros lenguajes”,
“formas de expresion”, “exploracion visual”, “diferentes soportes” y “alternativas de

reproduccion”®, En el evento aparece la expresion “nuevas tecnologias” para hablar del

% Memorias del Encuentro de Otras Graéficas.

100 A Vazquez Mantecon y E. Levin Rojas, Encuentro de otras gréficas, “El museo Tamayo albergo al Arbol
de la vida, cuyo follaje crecid con cientos de faxes llegados de todo el mundo. En el Museo de la Academia
de San Carlos se expuso Aquerotipo, un trabajo colectivo en torno a la electrografia por medio de fotocopia.
El Museo Carrillo Gil expuso lo correspondiente a video y computadora al conjuntar en sala una muestra de
los diferentes modos de acercarse a la produccion artistica con estos recursos”.

101 E] itinerario de Otras Graficas posee conexiones con diferentes eventos, como la exposicion “Arte digital”
de Fernando Camino en 1987; “Videografia” de Andrea di Castro y Cecilio Balthazar en el Museo Rufino
Tamayo en 1988; “Electrosensibilidad” en “La Esmeralda” en 1989; “Compudiarte” en la Galeria
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fax, el video, la fotocopiadora y la computadora. Para artistas pertenecientes a la generacion
de los setenta como Cecilio Balthazar, Andrea di Castro y Carlos Blas Galindo, la nocion
de “nuevas” significa nuevas maneras de construir la visualidad.

El concepto de electrografia aparece vinculado a Aquerotipo, proyecto que se exhibi6 en
la Academia de San Carlos dentro del encuentro, compuesto de iméagenes producidas en
fotocopia e impresas en grandes formatos de papel. Mdnica Mayer busco explicar el
concepto de electrografia por analogia a la grafica tradicional:

en electrografia hablamos de la creacion de una matriz (equivalente al negativo
en una fotografia) de la cual se imprime el tiraje como en el caso de las gréaficas
tradicionales como el grabado. Al igual que en cualquier técnica de
reproduccion como la serigrafia o la litografia artistica, no se trata de fotocopiar
una obra realizada en otra técnica, sino crear un original cuya caracteristica es
que sera multiple [...] cada artista ha elaborado su matriz por diversos
procedimientos, utilizando mas o menos recursos tecnoldgicos. Y al igual que
en las gréficas tradicionales, los artistas pueden involucrarse en mayor o menor
grado en la elaboracion de los originales multiples. Asi mismo el papel del
“editor”, que funge como el puente entre el lenguaje artistico y el tecnoldgico,
asesorando al artista sobre las posibilidades del equipo resulta indispensable®,
En Aquerotipo (Fig. 26a y 26b) las obras no trascendian el plano bidimensional del papel,
sino que recurrian a la impresién como producto final del trabajo y fueron colgadas en la

pared. Si bien las imagenes se presentaban como discursos de exploracién visual, con

diferentes soportes y otras alternativas de reproduccion, sobre todo haciendo referencia a la

Metropolitana en 1989; “Undo” en la estacion del metro La Raza en 1989; “Caos” en la Galeria Alva del
Canal en Jalapa, Veracruz en 1991; la Primera Bienal de Video en 1991 en la Ciudad de México; “Corazon
roto” de Isacc Victor Kerlow en el Museo Nacional de la Estampa en 1992; “Opera cibernética. Sonidos
electroacusticos” de Zalathiel Vargas en el Museo de la Estampa en 1992; las muestras de arte por
computadora de la Universidad Autonoma Metropolitana plantel Azcapotzalco, organizadas por Javier
Covarrubias; y el proyecto Gréafica Periférica, entre 1994 y 1995. A. Albanés y M. Garcia Gamez, Arte
digital, 80.

192Ménica Mayer, “Aquerotipo: electrografia monumental (segunda y dltima parte)”: 2. Un proyecto similar
anterior fue Mimesis, coordinado también por Mdnica Mayer y Victor Lerma, de Pinto mi raya, y por Maria
Antonieta Marban y Fernando Gallo, de la Galeria Los caprichos. Mimesis se realizé en 1991 y consistio en
una carpeta compuesta de obra gréafica hecha ex profeso por un total de 25 artistas utilizando la fotocopiadora
e impresora laser como medio de produccion, de cara a la reproduccién en grabado, la litografia y la
xilografia. Aun y cuando se presentaba como un trabajo alternativo en el contexto del arte desde México,
Mimesis terminaba reproduciendo algunos de los modos de hacer que queria superar.
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posibilidad de la manipulacién de la imagen mediante la maquina, siguieron manteniendo
un uso instrumental de la fotocopiadora bajo esquemas de representacion que no dislocaron
en general el canon de la gréafica hecha con térculo, ya que la cultura visual que produjeron

no era distinta de la que se podia haber hecho con técnicas de la serigrafia o la estampa.

Fig. 26a. Andrea di Castro, Alcantarrayas, 1993. Fotografia laser a color sobre fondo negro.
26b. Helen Escobedo, Por las tortugas (fragmento), 1993. Fotografia laser a color sobre fondo negro. De la

serie Aquerotipo.

Para Gonzalo Vélez, “el término electrografia se ha empleado en general para los
trabajos realizados en fotocopiadora a color, aunque en si se refiere a la creacion a partir de
manipular imagenes previamente digitalizadas”'%. Carlos Blas Galindo, por su cuenta,
apunta que la electrografia remite a “obras procesadas y reproducidas, sobre todo, en
equipo de fotocopiado, de fax, o en computadoras e impresoras. Puede tratarse de

ejemplares Unicos o multiples, de libros de artista, de instalaciones, o del corolario de

103 G, Vélez, “Electrografia experimental en el CNA”: 23.
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performances, entre otras opciones”'%. La historia de la electrografia en México da cuenta
de como varios artistas veian la fotocopiadora y luego la computadora en los términos de
una maquina para hacer imégenes de otra manera. Alli existe una tendencia a pensar la
relacion entre arte y la fotocopiadora desde la gréfica, el dibujo y el disefio; pero también
desde una mirada puesta en las técnicas, los soportes y medios.

La reproduccion electronica de la fotocopiadora era un elemento externo a la obra e
incluso al proceso creativo, ya que se entendia s6lo como un vehiculo o soporte, pero no en
el sentido de un posible elemento que contribuyera al propio significado de la obra. La
electrografia volvia ambigua la nocion de soporte-significante al apostar por la creacién de
matrices electronicas mediante el fotocopiado. Al ser escaneada, el soporte-significante de
la imagen analdgica se desmontaba, introduciéndose una condicion material que le permitia
al productor visual experimentar con mayor facilidad en la manipulacion de la imagen,
aunado a la monumentalidad en su escala.

Pero la electrografia si era una préactica centrada en la recuperacion de la imagen al estilo
de los transitos disciplinares, ya que las y los artistas mezclaban técnicas convencionales
con operaciones automaticas y técnicas, creando cierta neutralizacion de éstas. Asi lo
observa Mdnica Mayer:

La convivencia durante mas de ocho horas, con cada artista en un proceso que
abarca la experimentacion, el aprendizaje instantaneo de una nueva técnica y la
busqueda de la perfeccion de la obra, es muy intensa [...] quiza lo que mas me
ha impactado del trabajo con la fotocopiadora es que, al igual que en fotografia
o la ceramica, existe un elemento sorpresa. Esto puede ser benéfico, como en el
caso del tiraje de Magali Lara que la maquina por razones desconocidas para
nosotros saco algunos colores. A ella le parecio un hallazgo interesante y
decidio aprovecharlo [...] También me han Ilamado la atencion los diferentes
procesos de trabajo de cada artista. Hay quienes partieron de técnicas manuales

y continuaron el proceso con la maquina. En el otro extremo encontramos a
Cesar Martinez que llego con las manos vacias y éstas precisamente fueron sus

104 C.B. Galindo, “Oficialismo”: 54.
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matrices [...] Por dltimo esta el caso de quienes para lograr su matriz
recorrieron varias técnicas. Carlos Jurado partio de la foto de la serigrafia y al

igual que Carlos Blas Galindo quien utiliz6 una fotografia digitalizada,

completo la creacion de la matriz utilizando las funciones de la fotocopiadoral®.

La interpretacion de la tecnologia electronica y luego digital en términos de medio-
soporte era un paso obligado en las practicas que buscaron transitar de una disciplina como
la pintura, el dibujo o el grabado a la fotocopia. Seguian hablando de técnicas, de destrezas,
de herramientas. Sin embargo, para Josu Iturbe, el valor de la electrografia estaba mas bien
en el hecho de ser un “arte que se despreocupa de su valoracion comercial, aunque sea
inevitable, aunque sea indispensable hacer tiraje para carpeta”, un arte que busca introducir
“lo alternativo en el discurso de la cultura general”%. José Manuel Springer, en su
participacion como ponente el 5 de agosto en el Encuentro de Otras Graficas dentro de un
simposio titulado “Nuevas graficas”, sefialo que la electrografia “puede tomar la forma de
un volante que circula de mano en mano, fuera de los canales artisticos establecidos™?”.
Para Springer, proyectos como Aquerotipo Yy, en general, las otras graficas venian a alterar
“las formas tradicionales de consumo artistico y los medios de difusion del mismo al
combinar técnicas sofisticadas como el fax o el correo%. Pero, con ello, la técnica dejaba
de ser el elemento definitorio s6lo de un campo diferenciado del arte, sirviendo como
elemento para propositos tematicos.

El uso de la computacion gréafica llevo al artista Cecilio Balthazar a hablar de otras
gréficas y de grafica electronica. Mientras que Mayer describe la electrografia en términos
similares al grabado recurriendo a un vocabulario de las artes plasticas; Balthazar sefialaba

una variante semantica en el término gréafica, al vincularlo explicitamente con el disefio, las

105 M. Mayer, “Diario intimo de un proyecto artistico (VI)”.

106 1dem.

107 José Manuel Springer, “La grafica alternativa. Neocritica™: 13.
108 1dem.
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artes visuales y el lenguaje matematico: “contemplada en su devenir historico, la grafica
electronica enraiza en la historia del disefio grafico. Los ordenadores graficos llevan en su
interior los principios constructivos de las artes visuales de Occidente”'%, Para Balthazar,
el productor de grafica electronica, atravesado por el disefio, venia a ser en el sentido
amplio del término un proyectador mediante cddigos matematicos: una mezcla de
matematico con artista, que ejecuta comandos de computadora que sirven como ordenes
linglisticas para que ésta opere; asi, selecciona, programa, proyecta y organiza factores y
elementos con miras a la creacion de objetos visuales!tC.

Nos topamos entonces con dos maneras de hacer imégenes técnicas: el que opera como
una modalidad del grabado, en el que la mano sigue teniendo un valor en la transformacion
del material; y el acercamiento a la imagen definida desde un pensamiento visual y el
disefio. Sobre el artista como disefiador, Ady Carredn explica:

el disefio aparece alternativamente como el puente entre arte y tecnologia, o
entre arte y ciencia. Asi, el artista disefiador ya no estara aislado de los avances
cientificos y tecnoldgicos, ni de la sociedad. El nuevo artista sera el artista
disefiador de obras, no el realizador. Los objetos artisticos no seran producidos
sino diseflados por el autor, y realizados por un equipo de especialistas de
diferentes areas. Este artista disefiador corresponde al artista profesional descrito
por Harold Rosenberg como un hombre de palabras y simbolos matematicos,

una mezcla entre poeta e ingeniero, resultado de una formacion intelectual
universitarial!!,

109 C. Balthazar, “Otras graficas”, 22. Como lo ha documentado A. Carredn, el papel del disefio en las artes
visuales para el caso de México permitio que los artistas empezaran a acercarse al uso de la computadora,
como se explicaré enseguida.

110 De hecho, esta idea se acerca mas a una concepcion de disefiador industrial que ya encontramos en las
escuelas de arte en México durante los afios setenta: “disefio industrial se puede definir como una actividad
que se dedica a planear con anterioridad a la produccion del los objetos, aparatos, etc., destinados a ser
fabricados en serie. El disefio es una rama profesional del arte que combina la sensibilidad estética y creativa
del artista, con el conocimiento cientifico y la disciplina intelectual de lo técnico, con un propésito
socialmente Util. El disefio industrial es una parte del disefio dedicado a la planeacion y desarrollo imaginativo
de objetos para ser producidos masivamente”, Pilar Maseda, Los inicios de la profesion del disefio en México.
Genealogia de sus incidentes, 141.

11 A, Carreodn, De la idea al misterio, 28.
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En esta linea de pensamiento, Balthazar observa que, desde la aparicion del video, el
fotocopiado y la computadora, el universo del disefio tenia un nuevo campo de exploracion
visual*'?. Explica también qué ha cambiado de la grafica tradicional a las otras gréficas:
Por gréficas tradicionales, entendemos todas las técnicas de reproduccion desde
el sello a la xilografia, pasando por el aguafuerte y la litografia, hasta las
actuales mixografias y el offset. Estan caracterizadas por soportes naturales: la
madera, el cobre, la piedra, el zinc, etcétera. Domina la manualidad y la
destreza. Su copiado se concreta en papel y éste es su Unica superficie. Por
gréfica electronica entendemos ese amplio espectro de reproductibilidad que se
extiende desde el fotocopiado hasta el video, los ordenadores graficos y el fax;
estdn caracterizados por soportes electronicos. Domina la logica y las
matematicas. Su copiado puede realizarse en papel o acetato, y especificamente
los ordenadores poseen alternativas para una pluralidad de superficie: la del
monitor del ordenador, la del monitor del video y diversas formas de impresion
en papel. Todas tienen dos tecnologias, la elaboracion del original —el disefio
propiamente dicho— y su reproduccion®*?,
Observamos aqui dos tipos de discursos sobre la gréafica: uno para el que domina la
manualidad y la destreza; otro para el que domina la ldgica y matemética —el
encadenamiento del ojo a la mano frente el encadenamiento del pensamiento a la escritura
—. Balthazar distingue grafica tradicional de gréafica electronica a partir de los medios,
soportes y maneras de produccién. Mientras que en una ve la destreza manual, en la otra ve
la légica matematica; entiende la grafica electronica desde el disefio y lenguaje de una
computadora, diferenciandolo del trabajo de la “mano y la destreza” en la grafica
tradicional. Ademas, sefiala que el medio de las otras graficas es la pantalla y no
originalmente el papel. “Asi, la primera definicion de otra gréfica seria la de gréfica

electronica”*, Balthazar considerd que la practica con computadora estaba centrada en la

composicion y la reproductibilidad, “donde otra forma de lo imaginario logra

112 C, Balthazar, “Otras graficas”, 21.
113 1dem.
14 1bid., 21.
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objetivarse”!®. En relacion con su propio trabajo, Balthazar observo: “tomo un rostro y lo
trabajo bajo otra proposicion conceptual que llamo ‘légica de la construccidon-destruccion’,
que busca transformar una placa ya grabada en otro grabado a partir de construirlo y

destruirlo”!® (Fig. 27).

Fig. 27. Cecilio Balthazar y Andrea di Castro, Dromenal, impresion de matriz sobre papel bond, 1989.

Coleccion particular de Andrea di Castro.

Gréfica electronica, otras graficas, electrografia, arte digital. Todos involucran
expresiones y descripciones técnicas provenientes de la ingenieria electronica y la
computacion, que son combinadas con descripciones del grabado, el dibujo y el disefio. Se
trata de términos con los que se estan tratando de definir o caracterizar ciertas realidades

que estan ocurriendo en el territorio del arte y que las técnicas clasificatorias del arte

115 C. Balthazar, “Pre-dromena”, 35.

116 |hid., 31. La idea de destruccion-construccion puede considerarse una operacion de diagramacion sobre el
material de la imagen, ya que incide en el cambio de soporte y no solo en la forma o el color: es una
operacién que modula la luz, el color y la linea en el dibujo, e incluso un codigo digital. Por esta razon,
digitalizar, procesar, editar son todas ellas operaciones de deconstruccion de los datos figurativos. Sobre el
concepto de diagrama como modulacion, véase Gilles Deleuze, “La analogia y los tres tipos de modulacion.
(Qué es la pintura?”.
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institucional no son ya capaces de observar. Sin embargo, no se trata de la abolicion del

discurso de las artes plésticas —“grafica” viene de alli—; se trata mas bien de la aparicion
de unos discursos en los que la palabra gréfica electronica, otras gréficas, electrografia, arte
digital, operan como vocabularios de transito; de la pintura a la fotografia, del dibujo al
video, de la pintura a la computacion gréfica, del dibujo a la animacion. Gréfica digital no
mienta un nuevo estilo, ni un nuevo canon, sino un término de enlace y puente lingtistico
entre unas disciplinas y otras. Los discursos de gréfica digital son, por tanto, discursos de
artes en transito.

Un discurso sobre la gréfica digital que expone su condicion de concepto de transicion
es el que presentd en 1998 Antonia Guerrero —una artista perteneciente al Grupo Tepito
Arte Acd—, en su proyecto, aquel con el que fue beneficiada ese afio por el Apoyo del
CMM:

combinar el dibujo con imégenes de gréfica digital responde a una inquietud de
“armonizar” algo tan tradicional como es el dibujo con un lenguaje electronico
digital y asi crear una especie de “mestizaje” de lenguajes. Dicho de otra
manera, se plantea la convergencia de diferentes medios expresivos para lograr
un lenguaje global. Este “mestizaje” ademas ha resultado en un juego visual en
la combinacion de elementos “realistas” entre dibujo, fotografia, grafica digital
y “objetos” de relieve aplicado como collage [...] Se pretende lograr una
integracion de “lenguajes” tradicionales y alternativos™'’.

Esta explicacion plantea una perspectiva que enfatiza la imagen técnica como una
materialidad en la que se dan cita una multiplicidad de discursos: dibujo, pintura,
fotografia, computacion y hasta performance. En el discurso de la gréfica digital, la imagen
posee la condicidn de reunién o integracién de distintas narrativas provenientes de campos

diferenciados de saber, soluciones plasticas y audiovisuales. Guerrero plantea aqui una

interpretacion de la imagen como aquello en lo que ocurre una multiplicidad de disciplinas

117 Antonia Guerrero, La catrina y la nifia Maria, 1997, Apoyo C.A., Apoyo a Proyectos Multimedia, Fondo
documental del Centro Multimedia CONACULTA-CENART, expediente: proyectos 1997, 7 ff.
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y saberes operando, que ella busca hacer inteligible con el término mestizaje y con la
expresion “lenguaje global”. Guerreo describia su proyecto apuntando: “consiste en una
exposicion interdisciplinaria en la que se conjugan dibujo de gran formato, gréfica digital, e
instalacion multimedia para presentarse en México y Espafia entre 1998 y 19997118,

En el vocabulario de discursos sobre la gréfica digital, se habla de “intersecciones”,
“desfiguracion”, “re-figuracion”, “descomposicion”, “recomposicion” e “hibridacion”. El
parrafo de Guerrero sefiala que la grafica digital es una préctica de comunicacion entre
medios o lenguajes y un mestizaje que entre lo local y lo global. Pero lo que esta en el
fondo es el tema de la mediacion como la intervencién de un tercero en un conflicto entre
discursos. EIl concepto de gréfica digital seria precisamente una interfaz linglistica para la
mediacion entre las artes o, como la propia Guerrero lo sefiala, para la integracion de
“lenguajes” tradicionales y alternativos”!'®. Tal y como lo plantea Guerrero, la grafica
digital expresa un proceso de intersecciones y transacciones entre artes y elementos locales
y foraneos en México. De alli que Guerrero concluya: “no cabe duda de que el medio es el
mestizaje” (Fig. 28). Y Andrea di Castro, por su parte, habia sefialado: “la computadora es
un laboratorio de expresion, de posiciones frente a la vida y el arte, en donde
cotidianamente podemos mezclar nuestros ingredientes preferidos para volverlos a
transformar una y otra vez: textos, imagenes fijas y en movimiento, sonidos que crean un

universo de posibilidades infinitas que cambian dia a dia”%.

118 Idem.
119 1dem.
120 A| Di Castro, “Panorama de las artes electronicas en México™.
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Fig. 28. Antonia Guerrero, Instalacion de video, proyeccion de imagenes, dibujo y pintura?*

5. La Gréfica digital como préctica y tecnologia de simulacion
¢Qué estaba ocurriendo, entonces, en el arte para que a ciertos artistas en la Ciudad de
México ya no les fuera suficiente trabajar con imagenes generadas en las disciplinas
plasticas, sino que transitaron a la computacién grafica desde la pintura o desde la
fotografia a lo digital? En un texto presentado en el Encuentro de otras graficas, titulado
“La grafica electronica y la explicacion del futuro”, el artista Carlos Blas Galindo explica
que los programas de computacién grafica no estan disefiados propiamente para el
procesamiento de imagenes, “sino para emular los resultados que otrora eran conseguibles
solo en los &mbitos del dibujo técnico, de la pintura y de la fotografia” 1?2, Galindo observa:
Los programas para “pintar”’, por ejemplo, incluyen efectos con los que es facil
trata de simular técnicas de la tradicién (6leo, pastel...) o relativamente
recientes (acrilico) e incluso, el ancho y la direccién tipicas de las pinceladas de

pintores del pasado [...] Pero los programas para “pintar” son eso, programas
que sirven para emular resultados pictéricos y que estdn basados en

121 Descripcion en linea, revisado 16 de enero de 2018:
http://cargocollective.com/antoniaguerrero/INSTALLATIONS.
122 CB. Galindo, “La grafica electronica y la explicacion del futuro™, 45.
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concepciones pictoricas de la imagen y no, como cabria esperar, simple y
sencillamente, programas que sirvan para el procesamiento de imagenes.

¢Qué significado podria tener la emulacion de la que habla Galindo en el circuito del arte
finisecular en México y en el marco del CMM? “Simular” no parece haber sido una
cuestion marginal en el contexto finisecular vinculado a la cultura electronica y digital.

En 1989 Jorge Morales, maestro e investigador de la Division de Ciencias y Artes para
el Disefio de la Universidad Autonoma Metropolitana plantel Azcapotzalco, publico el
segundo nimero de la revista Gutemberg Dos'?® como parte de los distintos proyectos que
se estaban realizando en el Departamento de Investigacion y Conocimiento para el Disefio
de la UAM — Azc. Los pocos numeros publicados de la revista se componian de articulos
sobre la computacion y la tecnologia en el arte, el disefio, y las ciencias naturales, asi como
estudios sobre la inteligencia artificial; tuvo colaboraciones de Javier Covarrubias, Maria
del Carmen Jiménez, Rubén Valencia, Norma Puente, Cesar Martinez, Melquiades Herrera,
Abraham Moles, Teresa Olalde, Maris Bustamante, el propio Jorge Morales y otros. En
Gutemberg Dos se incluyd un texto de Abraham Moles?* titulado: “;Existe un arte

especifico de la edad electronica?”?®, el cual fue traducido del inglés al castellano por

123 Jorge Morales, ed., Gutenberg Dos (México: UAM-Azcapotzalco, 1989). El nimero incluye articulos
como “Disefiar por computadora” de Arturo Cortés, “Artes visuales y computacion” de Miguel Hirata y “La
armonia en el color” de Melquiades Herrera.

124 Abraham Moles “estudid ingenieria eléctrica en el Instituto Politécnico de Grenoble y se doctoré en fisica
en La Sorbona de Paris (1952). Encargado del departamento de acustica y vibraciéon del Laboratorio de
Estudios Mecanicos del CNRS en Marsella, realiza diversos viajes a centros de investigacion europeos y
americanos. Amplia sus estudios al campo de la filosofia y las ciencias sociales y se interesa por el
movimiento de la Bauhaus. Se doctora en filosofia (1956) con una tesis sobre la creacidn cientifica y la teoria
de la informacion y la percepcién estética. Viaja a Estados Unidos, invitado por el MIT y la Universidad de
Columbia y obtiene una beca de la fundacion Rockefeller. Ejerce la docencia como profesor en la Hochschule
fir Gestaltung de Ulm, en Alemania, y méas tarde se incorpora a la Universidad de Estrasburgo, donde
desarrollara gran parte de su actividad académica en el campo de la psicologia social. Fundador del Institut de
Psychologie Sociale des Communications —I'Ecole de Strashourg—, donde desarrolla sus teorias acerca de
la comunicacion y de los medios, las formas y el disefio, la microsociologia, etc.”.
https://www.infoamerica.org/teoria/molesl.htm.

125 Abraham Moles, “;Existe un arte especifico de la edad electronica?”.
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Javier Covarrubias, y que habia sido presentado por Moles en el Congreso Internacional de
Criticos de Arte, realizado en Buenos Aires, Argentina, del 8 al 10 de octubre de 1998.

El texto presenta primeramente una reflexion acerca de lo que Moles llama “edad
electrénica”, quien la define como “la invasion de nuestro ambiente personal por todo tipo
de dispositivos electronicos, desde el autdmata distribuidor de billetes hasta la computadora
personal y el cableado telematico generalizado de nuestras ciudades”*?®. Para Moles lo que
caracterizaba a esa edad electronica es “la ascension de los simulacros en detrimento de las
cosas y de los objetos “reales”. Luego, la ascension de los simulacros provoca la
prohibicién del tocar lo “real” como una cualidad de época, extensiva al objeto artistico.
Observa que los simulacros son ubicuos al mundo, pudiendo éstos emerger en todo lugar
del espacio y del tiempo. Ademas, sefiala la desaparicion del concepto de autenticidad de la
obra de arte, sustituido por “fantasmas eléctricos transmitidos por nuestras redes que
conducen placeres sensoriales”*?”. Moles concluia que la creatividad electronica y la
simulacion eran en conjunto “el nuevo motor de la invencién artistica”!?®. Situando la
“simulacion de técnicas” de la que habla Galindo, en el marco de la invencién artistica de la
que habla Moles, parece ser algo mas que una cuestion puramente técnica. Sin embargo,
hay que decir que la idea de simulacro como provocacion de una prohibicion del tocar no es
precisa si pensamos que la imagen electronica y digital precisamente fue usada para crear
experiencias tactiles en el arte mediante la interactividad. De hecho, en algunos casos es la

tactilidad la que define al arte electrénico!?,

126 |hid., 50.

127 |bid., 54.

128 |hid., 55.

129 Véase, por ejemplo, Erkki Huhtamo, “Twin-Touch-Test-Redux: Media arqueological approach to art,
interactivity, and tactility”, 71-101.
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Para Margot Lovejoy, el concepto de arte electronico se refiere al arte que se produce y
circula técnicamente en el cine y el video, el fax y la fotocopiadora, la TV. Pero no sélo
ello, también se refiere a una era en la que el arte utiliza estos medios indirectamente como
herramientas para producir incluso pintura o grafica. Cuando un artista utiliza las imagenes
de television como modelos, esté inserto en la era del electronic media, debido a que esta
influenciado por aspectos estéticos de las formas de representacion que estos medios
proveen. Lovejoy observa que la simulacién digital de la computadora crea un alto en el
paradigma de representacion, ya que permite combinar sonido, texto e imagen. La imagen
adquiere una estructura de informacion, la cual no tiene una presencia fisica en el mundo
real; no s6lo es una desmaterializacion de la imagen, sino también la posibilidad de su
edicion, manipulacion e invasion a través de aparatos e interactividad®°.

Lo digital responde a esa idea de emulacion®® de la que habla Galindo, ya que es la
condicion de la imagen en la que ésta funciona como si fuera otra cosa, pero sin serlo.
Recordemos que grafica digital abarcaba fotografia, disefio, electrografia, impresién digital
de imagen y video hecho digitalmente. En la gréfica digital no se distingue con claridad
entre dibujo, pintura, video, fotografia y gréafica. La digitalizacion de la imagen la convierte
en emulacion a partir de fotografiar lo pintado, escanear la fotografia, manipular la imagen,
editar y luego imprimir obteniendo una imagen en papel o en la pantalla. Pero este

complejo proceso pone entre paréntesis la materia de la pintura, el dibujo y el grabado, ya

130 Margot Lovejoy, Posmodern Currents. Art and Artists in the Age of Electronic Media, 5-8.

181 Es importante distinguir siguiendo a Galindo entre emulacién y simulacro. En el primer caso se trata de
una préctica que se parece mas a la de un actor que interpreta el papel de un pintor: actda como si estuviera
pintando, se trata de un disimulo. Mientras tanto, simulacro se refiere a la desaparicion de los referentes. Para
una aproximacion al concepto de emulacién y disimulo como actuacion, véase Bolivar Echeverria, La
modernidad de lo barroco; para un estudio sobre el simulacro, véanse Jean Baudrillard, El crimen perfecto y
Pantalla total. En los afios noventa, Baudrillard fue uno de los referentes intelectuales sobre la filosofia de la
simulacion. T. Aedo, por ejemplo, ha sefialado que ella leia a este autor buscando comprender fenémenos
como la guerra del golfo, la cual le parecia un videojuego, precisamente por generarle una sensacion de
simulacro (Entrevista personal con T. Aedo, febrero de 2106).
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que no lo retiene en el paso de lo analdgico a lo digital. Todas las huellas de la técnica y el
trabajo manual sobre la imagen —por ejemplo en la pintura o en la revelacion de una
fotografia— adquieren la condicion de simulacion en su reproduccion digital. La imagen
digital puede emular resultados pictoricos o de un dibujo hecho a mano, por ejemplo, pero
esta posibilidad de someter la plasticidad de la imagen al video o al escaneo neutraliza el
campo material diferenciado de la pintura. Es decir, neutraliza su objetividad.

A través del escaneo, el procesamiento, la manipulacion, la edicion y la produccion de
imagenes, se altera el contenido de éstas. Se trata de una desrealizacion y puesta entre
paréntesis:

actitud “realista”, un “escapismo”, una “huida fuera de la realidad”. Elegir la
“tercera posibilidad”, la que no tiene cabida en el mundo establecido, trae
consigo un “vivir otro mundo dentro de ese mundo”, es decir, visto a la inversa,
un “poner el mundo, tal como existe de hecho, entre paréntesis”. Se trata sin
embargo de un “paréntesis” que es toda una puesta en escena; de una
“desrealizacion” de la contradiccion y la ambivalencia que, sin pretender
resolverlas, intenta de todas maneras neutralizarlas”*2.

La gréfica digital sefiala una tendencia artistica a poner entre paréntesis la materia y, por
tanto, las fronteras existentes entre las distintas artes plasticas al empalmarlas literalmente.
Blas Galindo hablaba de una promiscuidad de la imagen electronica'®, debido a que ella no
logra delimitar las contradicciones entre pintura y fotografia o entre video y computacion
grafica. El propio Suter buscaba llevar la imagen a oscilar ente la representacion y la
presentacion. La idea de un poner entre paréntesis remite a una operacion de neutralizacion
de la contradiccion entre disciplinas y entre medios, debido a que plantea un problema de

percepcion: es pintura, pero es fotografia, igual y diferente de si misma a la vez. El poner

entre paréntesis constituye un desvio temporal del propdésito del discurso visual de, por

132 B, Echeverria, La modernidad de lo barroco, 176.
133 C. B. Galindo, “La grafica electronica y la explicacion del futuro”, 44.
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ejemplo, una pintura, al ser escaneada, o de una fotografia al ser digitalizada. Se trata de
acciones reales que se llevan a cabo en el procesamiento de imagenes configurando todo un

proceso de emulacion en ellas (Fig. 29a, 29b y 29c¢).

Fig. 29a. José Castro Lefiero, Zona, 2001. Inyeccion de tinta/papel. 80 x 85 cm. De la serie Imagenes transito.

Exposicion realizada en el Centro Multimedia en 2001.
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Fig. 29b. José Castro Lefiero, Paseo 2, 2001. Inyeccién de tinta/papel. 80 x 112 cm. De la serie, Imagenes

transito. Exposicion realizada en el Centro Multimedia en 2001.
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Fig. 29c. José Castro Lefiero, Agua, 2000. Inyeccidn de tinta/papel 120 x 850 cm. De la serie Imagenes

transito. Exposicion realizada en el Centro Multimedia en 2001.
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También para Albanés y Garcia, la computacion gréafica se caracteriza por la simulacion, ya
que genera objetos virtuales como simulacros: “pueden simularse vuelos espaciales;
fendmenos fisicos como formaciones de galaxias o el crecimiento de una planta; prototipos
industriales, etc.”***. En 1995, el critico de arte Gonzalo Vélez reflexionaba sobre ello: “se
trata, propiamente hablando, de una simulacion, pero es una simulacion total, por asi decir,
de un espacio que afecta los campos —campo visual, auditivo y tactil, ademas de otros
sentidos, como el del equilibrio o de la percepcion del tiempo™®. La gréfica digital juega
con esta idea al insertar casos como un dibujo hecho a lapiz en esa dimensién de la imagen
que aparenta ser un dibujo, haciendo de la simulacién una tecnologia sobre la imagen
definida como neutralizacién de su materia y objetividad. Pero, entonces, la simulacién
neutraliza y vuelve indistintas las diferencias genéricas, los campos diferenciados del saber
y la discursividad visual, por ejemplo, lo real y lo imaginario o lo verdadero y lo falso. El
valor se vuelve ambiguo, por lo que una pintura, fotografia o dibujo devienen en una
ilusion objetiva®®®.

En el poner entre paréntesis de la grafica digital, la nocién de original es trastocada por
una creacion que no parte de la idea de propiedad, sino de la superposicién de lo prestado
en lo singular mediante la transculturacion®’. En 1995, Di Castro sefial6 que con la
realidad virtual y la tecnologia digital se empezaba a materializar una nueva realidad:
“actualmente las posibilidades estan cada vez mas cercanas a los espacios de la fantasia,
cada vez podemos representar lo que imaginamos de manera mas fiel. Podriamos crear

mundos con nuestras propias leyes de gravedad o de iluminacion, pero ello implica toda

134 A, Albanés y M. Garcia Gamez, Arte digital, 64-65.
135 Gonzalo Vélez, “Mas sobre realidad virtual”: 13.
136 |1 dem.

187 Gonzalo Celorio, Ensayo de contraconquista, 97.
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una reinterpretacion del concepto de realidad '*. Para Di Castro, la aplicacion de
tecnologias electronicas y digitales permitiria simular esos espacios imaginarios que
intuyen los artistas y darles forma a sus suefios, 0 como lo apunt6 el fotografo Pedro
Meyer: “La computadora vincula realidad y ficcion”. Di Castro sefiala incluso que
en la era digital, la relacién entre la imagen fotogréafica y la realidad se
desvanecia, relacion que, en mi opinién, siempre se pudo trastocar desde antes
de la llegada de la fotografia digital. Asi la fotografia etnografica, en blanco y
negro fue quedando atrds. Podemos ver, a partir de ese entonces, un cambio
profundo en la produccion de los fotografos con la llegada de estas
herramientas. Muy pronto los fotografos mexicanos se dieron cuenta de que ese
era el camino que habia que seguir, tanto por un cambio radical que sustituia los
procesos fotoquimicos tradicionales, como por las nuevas posibilidades que se
abrian en cuanto a la manipulacion y a la impresion de las imagenes®.

En la gréafica digital opera entonces, una “des-realizacion” de la pintura —pero también
de la grafica— como campo diferenciado, poniéndose entre paréntesis su condicion de ser
“el género mas practicado, mas privilegiado, mas prestigiado y, sobre todo, el mas
influyente*®. No se trata como he dicho en el segundo capitulo, de una franca oposicion a
la pintura, el dibujo o el grabado; antes bien en la gréafica digital opera una recuperacion de
la pintura y el grabado en una de sus condiciones: el simulacro. Lo anterior no significa que
los artistas fueran conscientes de ello o que tuvieran la intencion de abandonar la pintura o
la grafica. Ni siquiera que para ellos la imagen técnica otorgara posibilidades més alla de lo

formal. Para algunos artistas, la grafica digital seguia siendo una modalidad de pintura o,

por lo menos, se referian a ella usando un discurso de las artes plasticas.

138 A, Malvido, Por la vereda digital, 60.
139 A. Di Castro, “Centro Multimedia. El Taller de Grafica digital”.
140 C.B. Galindo, “La grafica electronica y la explicacion del futuro”, 43.
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A nivel discursivo, lo anterior se observa en la explicacion que Luis Fernando Camino
hace de Arte digital, presentada en 1987 en el Museo de Arte Moderno (Fig. 30a, 30b y

30c).

Fig. 30a. Luis Fernando Camino, S/T, 6leo sobre tela, 1985.
Fig. 30b. Luis Fernando Camino, Veldzquez digital, fotograma. De la serie Arte digital, video, 1987.

Fig. 30c. Luis Fernando Camino, Velazquez digital, fotograma. De la serie Arte digital, video, 198714,

141 Video en linea, revisado el 20 de enero de 2017:
https://www.youtube.com/watch?v=QrCc22uKIZE &t=388s.
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Como ya lo he comentado, Camino estuvo vinculado al CMM mediante cursos y
conferencias, y fue una referencia para algunos de los jovenes artistas que trabajaron en los
Talleres, como Antonio Albanes y Marina Garcia. En el marco de Arte digital, Camino
utilizd6 un discurso de la pintura para producir y hablar de una serie de “objetos”,
aglutindndolos bajo el apelativo de arte digital, como un intento por conectar la
computadora con el sistema de las artes plasticas en lo que se Ilegé a mirar como una suerte
de pintura en movimiento. En la descripcion de la muestra, Camino, por ejemplo, apunta
que algunos de sus trabajos fueron obtenidos a partir de las posibilidades de manipulacién y
transformacion que permite la digitalizacion de la imagen de video, en los cuales “se van
‘pintando’ cuadros abstractos al utilizar las propias imagenes” 2. Esa analogia entre
“pintura” y arte digital la encontramos enunciada en el tercero de los textos publicados en
el folleto de la exposicion, en el que su autora, Adelaida Villela, relata el trabajo de
Camino: “lo vemos tomar el pincel digital, enciende el lienzo, inicia la musica, y en la
pantalla danzando sobre las lineas nos lleva hasta el recinto de los colores [...] donde
asume las formas y las transforma: donde desintegra los objetos en conjuntos para
reintegrarlos en sintesis”*,

El énfasis de Luis Fernando Camino en las descripciones sobre digitalizacion de

imagenes para la muestra de 1987 tuvo que ver —al parecer y al menos parcialmente —

142 |_uis Fernando Camino, Tita Valencia y Adelaida Villela, Arte digital.

143 |dem. Esta analogia sera muy recurrente en la argumentacion de Camino acerca de lo que llama “arte
digital”. Por lo demés, Camino describe el resto de la muestra en los siguientes términos: “Con el nombre
genérico de ‘Desarrollo de obra’ se engloban los diferentes trabajos que conforman la tercera parte. En todas
ellas, en base a la masica (sin tratar de ilustrarla) se va desarrollando la obra en tiempo real, o sea no hay
edicion. En la obra ‘Goyescas’, el tema es ‘Las dos Espafias’ y el drama que de ello se derivd. En ‘Maya 2°, a
lo largo del desarrollo van apareciendo ‘incrustaciones’ mayas tomadas del Museo Nacional de Antropologia;
la belleza natural del arte maya resulta sobre la estructura casi inorganica de la obra en continua formacion; el
sonido apoya esta idea. Esta exposicion termina con un canto a la vida y a la esperanza reflejadas en las
expresivas caras de los nifios de Chalma, que filmé en video durante una fiesta local. Se van alternando
rapidamente, imagenes ‘congeladas’ en color blanco y negro. Junto con imagen en vivo y digitalizada,
trabajada con total libertad. En este caso el sonido era ambiental”. ldem.
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con la necesidad de explicarse a si mismo como pintor un medio digital que resultaba hasta
cierto punto “novedoso” en el contexto de las artes plésticas y en el cual veia una opcién
para trabajar con la imagen, ampliar la gama de “soluciones plasticas”**, gracias a la
variedad de colores que permitia usar, a la libertad que otorgaba para el manejo de
imagenes y el grosor de la linea, a la disminucién del tiempo de produccion que proveia vy,
en general, a las posibilidades que otorgaba para la experimentacion plastical®®.

La presencia de un vocabulario de lo pléastico no es abandonada por Camino, sino que se
mezcla con términos del video y la computacion, desde una perspectiva que enfatiza la
multiplicidad de discursos que se dan cita en la imagen técnica: el de la pintura, el del
video, el de la fotografia, la musica y la computacion. Si alli la imagen sigue teniendo
alguna funcion de representacion, posee también la condicion de la reunion de distintos
elementos formales y técnicos; soluciones plasticas, audiovisuales y de animacion. Asi lo
sefial6 Camino en 1993 al anotar:

el arte digital nos ofrece la posibilidad de la transformacion, de la mutacién, y
del movimiento real de los elementos que lo componen, [...] también permite la
interaccion con otras expresiones artisticas, en especial la musica, y desde luego
la literatura. La captacién de imagenes a través del video para su posterior
manipulacion es una de sus mayores cualidades, pues nos permite incorporar a
nuestra obra el mundo circundante. [...] el arte digital esta llamado a ser el méas
democratico y accesible, pues las computadoras seran tan comunes y familiares
como el teléfono*®,

Camino se refiere aqui a lo que en el CMM se llamé gréafica digital. Antes que ser un
sistema ordenado, se trata de una conjuncion de elementos definida por la ambiguedad, lo

que hace de las piezas de Arte digital superficies en las que ocurre el tiempo de la pintura

con sus técnicas y tratamiento de la materia y la plasticidad, el tiempo del texto, el tiempo

144 A, Albanés y M. Garcia Gamez, Arte digital, 140.
145 |bid., 139.
146 | F. Camino, “Arte digital”, 39-40.
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del video y el tiempo de lo digital. La pintura queda atrapada en la imagen digital como una
ambivalencia de lo real, debido a que es llevada a un soporte donde adquiere una condicién
de simulacro, a partir de los distintos procesos de digitalizacion o de emulacion mediante el
uso de programas para pintar digitalmente. Emular seria, entonces, teatralizar el acto de
pintar, convertirlo en la interpretacion de un papel; el artista sabe que no esta pintando, pero
acttia como si lo estuviera haciendo. Pero, cuando la imagen de una pintura es digitalizada,
entonces adquiere el velo de simulacro, ya que su materia y objetividad son neutralizadas,

puestas entre paréntesis.
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CAPITULO IV
ARTE ELECTRONICO EN EL CENTRO MULTIMEDIA
En 1993, el coordinador, maestro e investigador del Departamento de Investigacion y
Conocimiento para el Disefio de la Universidad Auténoma Metropolitana Azcapotzalco,
Javier Covarrubias, present6 en el Museo Carrillo Gil, como parte del Encuentro de Otras
Gréficas, una instalacion que consistia en un artefacto construido con un detector ocular
originalmente usado en la medicina, que percibia el movimiento de los 0jos de un usuario
en turno e iba dibujando sobre una pantalla electrénica (Fig. 31a y 31b). Era una pieza en
la que se buscaba generar una relacion de encadenamiento entre el ojo y el artefacto

tecnoldgico que luego iba dibujando.

revista de los disenos

universidad auténema metropolitana
divisién de ciencias y artes para el diseno
departamento de investigacion y conocimiento para el disefio
agosto de 1989

Fig. 31a. (llustracion al centro). Fotografia de la instalacién interactiva de Javier Covarrubias, presentada en
el Encuentro de Otras Gréficas. Portada de la revista Gutemberg Dos, UAM — Azcapotzalco. Coleccion

particular de Jorge Morales.



mirando mi propia

MIRADA

Javier Covarrubias

Fig. 31b. Imagen digital/impresa de un dibujo realizado con la instalacién interactiva de Javier Covarrubias,
presentada en el Encuentro de Otras Gréaficas. Contraportada de la revista Gutemberg Dos, UAM —

Azcapotzalco. Coleccion particular de Jorge Morales.
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Ya no se trataba, entonces, de un encadenamiento del ojo a la mano del pintor o
viceversa, ni de la emulacion, en la que el artista se convierte en un actor que interpreta el
papel de pintor; sino del encadenamiento del ojo a la maquina como su protesis. La pieza
era un tipo de objeto que en el marco del encuentro se considero una instalacion interactiva,
la cual no se explicaba por el uso de la computacién gréfica ni del tratamiento de la imagen
visual que observamos en la gréafica digital; sino partiendo de una concepcidn acerca del
medio como protesis y sobre la imagen como un ser propenso a la interaccion, que esta en
la base de lo que a finales de la década de los noventa y la década de los dos mil se llamo,
en el CMM, arte electronico.

En 1989 Javier Covarrubias escribio la editorial de Gutemberg Dos y alli se preguntaba
si en el futuro las méaquinas “;tendran consciencia de si mismas y de los demas?,
(experimentardn sentimientos y pasaran por estados emocionales?, ;se podra hablar de
maquinas artistas que hagan y sientan la poesia?, ¢habrd una ciencia y un arte
especificamente artificiales? [...] ¢podra existir algun dia un genuino arte hibrido hombre-
maquina, un arte simbiotico?”. Las preguntas de Covarrubias sugieren una manera de
comprender la computadora como un sujeto hasta cierto punto autébnomo, capaz de ejercer
acciones. Se trata de una perspectiva sobre la interactividad definida técnicamente como un
principio de causas Yy efectos, sobre la reproduccion de acciones previamente automatizadas
y sobre la promesa de interaccién. Todas estas ideas, Covarrubias las considerd cuando
junto con Andrea di Castro, empezaron a gestionar el proyecto de Centro Multimedia del

CENART. Alli, Covarrubias colabor6 durante los primeros cuatro afios como parte de la

! Javier Covarrubias, “Editorial”: 1-2. Javier Covarrubias cred un personaje literario llamado Justine, que era
precisamente una computadora y del cual escribi6 una historia en tres partes que fue publicada en Gutemberg.
Covarrubias y Jorge Morales fueron dos importantes actores en el CMM entre 1994 y 1997. El primero fue
parte de la comision asesora del CMM junto con Manuel Gandara y Andrea di Castro. Jorge Morales organizo
el primer evento de newmedia art, titulado Net@works, del que hablaré en este capitulo.
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Comisién asesora, que era la méaxima autoridad en las decisiones que en ese lugar se
tomaban?,

Este capitulo se centra en la articulacion del arte electronico en el CMM. Se estudian
discursos, proyectos y practicas institucionales realizados entre la segunda mitad de la
década de los noventa y la década de los dos mil. El capitulo muestra que, en este lapso
temporal, el CMM experimentd una ruptura entre una concepcién de la multimedia
enfocada en la imagen desde la gréfica digital, hacia una concepcion de la multimedia
enfocada en la interactividad, con lo que se produjo un trénsito de la funciéon puramente
visual de la imagen hacia su uso social como apertura a la interaccion en relacion con una
estetica de la participacion.

Propongo revisar primero qué se entendia por arte electronico en el ambiente de los dos
mil. Para ello, podemos remitirnos al Festival Internacional de Artes Electrdnicas y Video
Transitio_MX, por ser éste el evento en el que se observa la mayor estabilidad de la
multimedia como investigacién sobre la potencia de la imagen como interactividad. Una
vez analizada y caracterizada la nocion de arte electronico, me centraré en Net@works, una
exposicion de new media art canadiense realizada en el CMM en 1995, que estuvo
acompafiada de conferencias y cursos. La razon de retroceder diez afios a partir de la
apertura de Transitio_MX en 2005 es que Net@works fue un evento en el que se observa

por primera vez la presencia de arte electronico como arte interactivo. A partir de este

2 Covarrubias habia creado en los ochenta en la UAM el llamado Centro del Placer, un espacio de
experimentacion en disefio y arquitectura con computadoras, en el que Antonio Albanés y Marina Garcia
participaron y se formaron en la computacion grafica, resultando de ello parte de su tesis Arte digital. Sobre el
Centro del Placer, Adriana Malvido recuerda: “a mediados de los ochentas, cuando era jefe del Departamento
de Investigacidn y Conocimiento, Covarrubias tuvo la idea de desmitificar a las maquinas para demostrar que
no solo experimentos en computo podrian utilizarlas, sino que podria convertirse en un nuevo instrumento
para arquitectos y disefiadores. La primera computadora, bautizada ‘Justine’, sustituyo a restiradores, reglas
T, lapices y escuadras para buscar nuevas formas estéticas. Asi se cred el Taller del caos, que luego se
transformaria en Centro del Placer (como una metafora del acceso al conocimiento por caminos creativos)”
(A. Malvido, Por la vereda digital, 117).
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evento, sera posible comprender la concepcion de la imagen como interactividad y en
relacion con una estética de la participacion, con proyectos como Bicycle TV de Nancy
Paterson, presentado en la muestra Net@works. En esta comprension de la multimedia
interactiva, la imagen dejo su posicién de pura emulacion o simulacién para convertirse en
un ser abierto a la interaccion, que ya encontramos sugerida en Bitacora de Gerardo Suter.
Luego, se analiza la presencia de aquella concepcién de la imagen-interaccion y de una
estética de la participacion en el Apoyo a Proyectos Multimedia, con proyectos que
planteaban investigaciones acerca de la imagen como red de consecuencias y el uso de
tecnologias como protesis. El capitulo analiza el término multimedios, que tedricos como
Manuel Gandara usaban para hablar de la interactividad en el CMM.

Finalmente, el capitulo revisa una variante de la interactividad de la imagen definida por
sus posibilidades para la inmersion virtual en proyectos de teatro y arte de accion realizados
en el marco del CMM, contrastandose con un conjunto de proyectos que se plantearon la
“virtualidad” desde un debate frontal contra de la tecnologia como “maéscara de la

modernizacion™®.

1. El concepto de arte electrénico y el desplazamiento del interés sobre la imagen
técnica en la década de los dos mil

En 2007, el curador argentino Jorge La Ferla publicé una compilacion de articulos titulada
Arte y medios audiovisuales: un estado de la situacion a proposito de la Muestra

Euroamericana de Cine, Video y Arte Digital MEACVAD 7, evento anual organizado por

3 “Tecnologia como mascara de modernizacion” fue una expresion usada por Michhelle Chauvet, una
profesora e investigadora del Departamento de Sociologia de la UAM Azcapotzalco, dentro del texto de
presentacion escrito en 1997 para la revista Socioldgica, dedicada a la modernidad y las nuevas tecnologias.
Se trata de un nimero en el que aparece, también, el testimonio y un conjunto de reflexiones de Jorge Morales
acerca de lo que represento desde su perspectiva Net@works en México y en el CMM. Véase Socioldgica,
afio 12, nimero 35, 1997.
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la Alianza Francesa, el Espacio Fundacion Telefénica y el Goethe-Institut Buenos Aires. En
la compilacidn, aparece el apartado “México Interactivo: InTransito /Transacciones”, en el
que se incluyen tres articulos escritos en el marco del primer Festival de Artes Electronicas
y Video Transitio_MX, titulado Imégenes en transito, realizado en el CENART en
diciembre de 2005 y organizado por CMM. Quiero centrarme en el analisis de dos los
textos, “Transacciones” de la filosofa Ana Maria Martinez de la Escalera y “La poética de
la demostracion” del artista Ivan Abreu. La razon de ello es que el primero problematiza la
realidad y el concepto de arte electronico lanzando interesantes preguntas sobre su
condicion de posibilidad de arte finisecular en México, mientras que el segundo busca ser
una suerte de respuesta a algunas de las preguntas planteadas por Martinez de la Escalera.
“Transacciones” esta escrito en tono interrogativo, sin llegar a definir o caracterizar el
término arte electronico. El texto esta centrado mas en problematizar que en dar respuestas:
(Hay propiamente hablando, “arte electrénico”? Es decir, /existe una practica y
produccién artistica cuya peculiaridad exige una clasificacion separada,
diferenciada en el mundo del arte contemporaneo? ¢(No seran mas bien las
instituciones que sostienen el mundo del arte las que han impuesto por default
este calificativo (galerias, museos, critica, instituciones nacionales de cultura)?
¢Qué intenta describir el adjetivo electronico? ¢La utilizacion de un mismo
medio, la produccién de un mismo tipo de objeto, el interés mas o menos vago
por el aparato? ;O mas bien la negacion del objeto o la obra y la concentracion
en la produccion misma? ¢Acaso es algo mas que un interés teméatico comun (el
gadget, el ciborg, la protesis, el mestizaje de maquina y animal o el hibridismo,
el lenguaje del técnico)? ¢Hay unanimidad, falta de tensiones, disidencias, lucha
de posturas sobre el arte en general entre los artistas electronicos?*
El parrafo presenta preguntas que parecen alertarnos de que no existe una definicion
clara del término, al menos desde el discurso en el que esta escrito el texto, que reproduce

uno de los intereses planteados en las discusiones acerca de la grafica electronica y la

gréfica digital: la preocupacién acerca de la identidad de su objeto. Se interroga sobre el

4 Ana Maria Martinez de la Escalera, “Transacciones”, 97.
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arte electronico desde una filosofia preocupada por delimitar la singularidad de una practica
que atraviesa por dos grupos de preguntas: las primeras planteando interrogantes a partir de
lo comun, la mismidad y la identidad como parametros para definir el objeto Ilamado “arte
electronico”; y las segundas, desde la diferencia y la heterogeneidad, sefialando la
posibilidad de que este término nombre una diversidad que incluso vaya mas allé del arte.

Martinez de la Escalera problematizaba una figura de préacticas artisticas que para el
2005 todavia resultaba dificil de precisar dentro del conjunto mayor del arte
contemporaneo ®. Sin embargo, mientras que los debates sobre la grafica digital se
interrogaban y buscaban caracterizar su objeto a partir de la imagen visual en su
singularidad electrdnica y digital, equiparandolo con las précticas del grabado, la pintura, el
dibujo, la fotografia o el video; Martinez de la Escalera problematiza el arte electrénico
desde una reflexion acerca de la técnica y la tecnologia en los términos de una condicion
del mundo.

Las preguntas que hace inicialmente estan formuladas desde un lugar de enunciacion
que recobra dos premisas que la pintura moderna uso para delimitar el terreno propiamente
artistico: su condicion de conocimiento diferenciado y su definicion por un mismo soporte®.
Luego y como segundo tipo de preguntas, la autora se cuestiona si el arte electrénico remite
a producciones que no tienen un lugar propio, sino que refieren experiencias que van mas

alla del arte’. En ambos casos, el texto sefiala reiteradamente la necesidad de construir

SPara un estudio acerca del lugar del arte electrénico en el terreno del arte contemporaneo, puede verse
Edward A. Shanken, “Historiczar arte e tecnologia: fabricar um método e establecer um canone”; Cristina
Albu, “Cinco grados de separacion entre el arte y los nuevos medios: proyectos de arte y tecnologia bajo el
prisma critico”.

& Véase, por ejemplo, Clement Greenberg, La pintura moderna y otros ensayos.

" A.M. Martinez de la Escalera, “Transacciones”, 97. Para 2005, el arte electronico habia caido precisamente
en una autorreferencialidad dependiente del aparato, en parte, a causa de su insercion en discursos y practicas
clasificatorias que tienen que ver con su institucionalizacién o su nacer institucionalizado: “arte electronico,
(no sera mas bien una fabricacion discursiva en la que intervienen instituciones nacionales de la cultura?”
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nuevas categorias para comprender el conjunto de problemas que “arte electronico”
plantea; “si las artes estan cambiando, también lo esta la teoria y las modalidades del
pensamiento y el intercambio de opiniones™®.

Con el objetivo de definir esa condicion de la técnica y la tecnoldgica en el siglo XXI,
Martinez de la Escalera menciona que nos encontramos en un mundo en “transitio”
definido por acciones de transito y transicién que buscan establecer relaciones con la
técnica en el mundo practico, mas alla del uso normalizador y los vocabularios de ésta.
Aparece una vez mas el término “trdnsito”; sin embargo, aqui hay un importante variante
respecto, por ejemplo, a los artistas en transito o a los transitos disciplinares de los que
hablé antes, debido a que las interrogantes que hace Martinez de la Escalera no estan
orientadas por los debates acerca de la experimentacion con la imagen técnica ni por la
recuperacion de la imagen. Las preguntas de la autora no muestran interés acerca del tema
de los margenes y bordes de las disciplinas artisticas como campos diferenciados de saber,
sino en las dinamicas de la realidad que ha abierto la tecnologia informatica.

Mientras que, en el caso de los discursos sobre las otras graficas, el arte digital de
Fernando Camino o la grafica digital mantenian una intermitente discusion con las artes
plasticas y las artes visuales, los discursos acerca del arte electronico que encontraremos
tanto en la segunda mitad de los noventa en el CMM como en el dos mil parecen estar mas
interesados en las problematicas que se derivan de la presencia de tecnologias y medios de
comunicacion digital como componentes de una inédita condicion de la realidad. Tania
Aedo ha observado que, en el arte electronico, lo viejo y lo nuevo en el arte ya no son

relevantes, debido a que el trabajo de pensar y producir en el arte y la tecnologia “tiene que

8 Idem.
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ser realizado entre los distintos saberes: los ‘nuevos’, los ‘viejos’ y los no estabilizados™®.
“Transitos” es un término que Martinez de la Escalera usa para plantear un estado historico
de estar en el mundo: estar en transito y transicion es la condicion del estar abiertos a lo que
esta por venir atravesando con su fuerza el presente!. En él, la accion singular se abre a lo
que esta por venir en el dominio practico del hacer y el pensar: “cl pensamiento hoy deberia
poder interrogar el por-venir, aquello que, en lo que ain no es, se esta, sin embargo,
trabajando actualmente sin que calculemos sus efectos™®.

Luego, para Martinez de la Escalera, esta condicion de transito y transicion implica
“sobre todo un intercambio de vocabularios para pensar el presente tecnoldgico en su
relacion con el arte y el futuro de este ultimo cuando transige con la tecnologia”!?. ;Qué
espacio le ofrece la tecnologia al artista en términos de invencion? ;Qué tanto el arte
electrénico permite una ‘“des-apropiacion” de la tecnologia, capaz de generar otras
experiencias del espacio, el tiempo y de lo humano mismo, y otros vocabularios artisticos?
¢Qué pone al descubierto sobre la produccion artistica y estética contemporanea? ;Qué
revela el compromiso racionalista y cientificista del arte electronico?

Ante el compromiso con la maquina ¢cémo se puede resistir? La maquina no es
un instrumento sino algo que da lugar a una economia, es decir: un calculo
inconsciente de repeticion y de placer en la repeticion. Pero en la maquina existe
también un efecto de maquinacion que desbarata el calculo maquinal y hace
posible una imprevisible libertad?2,

En este sentido, Martinez de la Escalera sefiala que el artista electrénico vive una tension

entre su subjetividad y su estatus racionalista, buscando sostener el arte electronico en un

°T. Aedo, “MX: algunas discusiones”, 93.

10 A M. Martinez de la Escalera, “Transacciones”, 96.

11 Estar en transitio es vivir un proyecto, como “declaracién de un futuro nuevo y alternativo que se piensa
llegara una vez que haya sido ejecutado”. El proyecto es la declaracion de un futuro por realizarse. A.M.
Martinez de la Escalera, “Arte y técnica”, 35.

12 A M. Martinez de la Escalera, “Transacciones”, 96.

13 Ibid., 98.
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estrecho vinculo con ciertas ciencias contemporaneas: las ciencias cognitivas, la linguistica,
la biologia. Sin embargo, podria tratarse de un vinculo puramente discursivo, proposicional
y que en los hechos no tenga efectos de intercambio, creando la falsa ilusién de que el
artista incide en las l6gicas de la ciencia.

Finalmente, Martinez de la Escalera reflexiona acerca de la pertinencia de un Festival de
Artes Electrénicas en el contexto de Mexico e interroga sobre los efectos que éste pueda
tener en términos de pensamiento, de experiencias humana, efectos éticos, politicos y
estéticos. Suponiendo que las acciones electrénicas tengan la fuerza de ir méas alla de los
compromisos con el consumo y con la institucion, la cual se traduce en ciertas tensiones
entre los saberes que se producen en los centros de produccion de las llamadas metrépolis,
y el consumo que de éstas se da en la periferia. En tal sentido, se pregunta si el arte
electrénico puede servir de mediacion entre la estandarizacion y homogeneizacion que esos
saberes suponen y la diversidad y pluralidad de la creacion y exhibicion artistica. Y
concluye:

Ni la opinidn de los artistas que la mayoria de las veces se resisten a la teoria, ni
los argumentos de otros festivales que recurren o bien al lenguaje de la estética
romantica para describir su practica y efectos, o bien a la terminologia agresiva
de una modernizaciébn a ultranza, nos sirven pues son normalmente
inconscientes de la fuerza del vinculo que ata la produccién artistica a los
poderes privados y publicos. Tampoco la nomenclatura que se toma en préstamo
de las ciencias duras parece suficiente, ya que en su mayoria no pasan de ser
citas y no van acompafiadas de un uso decisivo. Se hace necesaria una critica, al
menos una transaccion de resistencia y de desapropiacion respecto al discurso y
la teoria: ¢ Qué sugieren?**

Esta conclusion, aderezada con la pregunta, instala el texto en una suerte de discurso

residual de la vanguardia historica, al ubicar la relacion arte y tecnologia en un debate

4 1bid., 99.
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acerca de su poder transgresor y liberador®. Pero quiza la razon de ello es precisamente las
preocupaciones que la filosofia en los noventa veia en el determinismo tecnol6gico®®. En
ese sentido, un arte hecho de tecnologias debia, segin Martinez de la Escalera, preguntarse
por el sentido de la tecnologia precisamente como transgresion y liberacion. El texto de
Ana Maria Martinez de la Escalera posee una relevancia para la presente tesis, debido a que
estd pensado y escrito en un dialogo directo con lo que estaba sucediendo en el Centro
Multimedia a principios de los dos mil.

Martinez de la Escalera fue invitada en el 2000 a participar como asesora del recién
creado Taller de Investigacion del CMM, en el que trabajaban Liliana Quintero y Tania
Aedo, y nutri6 las discusiones internas en torno al binomio arte y tecnologia. En 2005 fue la
coordinadora académica del Simposio del Primer Festival Transitio MX. El texto es
relevante también, ademas de por los cuestionamientos que plantea, porque expone hasta
cierto punto la orientacion que tomaran los debates sobre el arte en el CMM durante esa
década. En 2004, el CMM publico su articulo “Arte y técnica” dentro de tekhné, una
compilacion de articulos sobre arte, pensamiento y tecnologia editada por el Taller de
Investigacion®’.

Transitio fue el término que definidé el Festival Internacional de Artes Electrénicas y
Video organizado por el CMM y un Consejo de Evaluacion y planeacién, desde el 2005
hasta el 2017. La primera edicion se realiz6 en el 2005 en el CENART Yy fue subtitulada

Imaginarios en transitio: poéticas y tecnologia. José Luis Barrios, quien fue miembro del

15 Para un estudio de la vanguardia histérica centrado en el papel y la funcién transgresora de la tecnologia,
véase A. Huyssen, Después de la gran divisién. Modernismo, cultura de masas, posmodernismo.

16 Sobre el determinismo tecnoldgico, una excelente introduccién se encuentra en Fernando Broncano, La
estrategia del simbionte. Cultura material para nuevas humanidades.

17 Liliana Quintero y T. Aedo, eds., Tekhné 1_0. Arte, pensamiento y tecnologia.
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Consejo de planeacion y evaluacion para esa edicion?8, escribio que el festival, “al mismo
tiempo que responde a una urgencia de abrir espacios plurales de exposicion que den cuenta
de la produccidn de arte contemporaneo basado en soportes electronicos, es el producto de
la participacién de artistas investigadores, criticos y funcionarios de la cultura™®. Barrios
celebraba que el festival se erigia desde la practica colegiada, el didlogo y la participacion,
con miras a la creacién de comunidades y a la definicion de proyectos. Incluso lo planteaba
como un ejemplo a seguir, debido a que, para él, transcendia la condicion de un mero
acontecimiento artistico en México, al ser una practica “que da cuenta de la importancia de
la responsabilidad compartida y de la madurez de una sociedad que puede concebir
proyectos comunes de trabajo” %,

Las ediciones que componen Transitio_MX hasta el 2009 mostraban una preocupacion
por los temas: “imaginarios en transito”, “nomadismo”, “comunidades trasnacionales” y
“autonomias del desacuerdo”; lo que apuntaba un interés mds o menos general en la
columna conceptual del festival, por disertar sobre la eficacia o esterilidad de las dindmicas
intersubjetivas mediatizadas o el cruce de fronteras y la comunicacion que las tecnologias
como Internet permitirian. Transitio_MX se conformaba por un Simposio, un Concurso y
una serie de curadurias materializadas en una Muestra internacional. En su edicion 01
titulada: Imaginarios en transito: Poéticas y tecnologias, bajo la direccién de Ivan Abreu y
con curadurias a cargo de Marina Grzinic y el fallecido Priamo Lozada, el festival se centro

en la exploracion del “media art”. Las distintas curadurias, los actos en vivo en los que se

emplearon herramientas sonoras Yy visuales, entornos de programacion, sintesis y

18 os integrantes del Consejo fueron: Moisés Rosas, José Luis Hernandez, Tania Aedo, Elias Levin, José
Luis Barrios, Ivan Abreu, Juan José Diaz Infante, Santiago Negrete, Rodrigo Sigal, Magdalena Mas,
Alejandro Castellanos y Othdn Téllez.

19 Festival Internacional de Artes Electrénicas y Video 01. Imaginarios en transitio: poéticas y tecnologia.

2 1bid., 21-22.
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procesamiento de la imagen y el sonido, u otros dispositivos de software, mostraron un
marcado interés por los procesos mediales entre los humanos y su realidad, de
“colaboracion” a distancia entre artistas o la exploracién de nuevas conductas posibilitadas
por la programacion y el Internet.

En el Festival de Artes Electronicas y Video Transitio MX 02: Fronteras némadas,
celebrado en el verano de 2007, participaron intelectuales, curadores y artistas nacionales e
internacionales en el marco de tres lineas temaéticas: la frontera, lo nomadico y la
comunidad: “lejos de pensar la comunidad como una mera identidad —consideraba José
Luis Barrios—, como un enunciado de pertenencia, como el origen que de una vez para
siempre nos arraiga y nos define, la comunidad es imposible, porque su pacto es un
secreto”?, Fronteras némadas contd con la participacion de tedricos como José Luis Brea
y Maria Benfield, curadores como Gunalan Nadarajan, artistas como Lyyn Hershman y
Ricardo Dominguez; con textos sobre los transitos en la frontera interpelados por los
ambientes tecnoldgicos: fronteras reales o imaginarias del territorio, de la subjetividad, del
cuerpo, de la comunidad, de la disciplina.

Autonomias del desacuerdo, el siguiente festival, hacia referencia los lugares desde
donde se enuncia el arte, como “localismos” frente a “lo global”. Una de las curadurias la
realiz6 Machiko Kusahara y Eduardo Navas, quienes apuntaban que “los trabajos incluidos
en Autonomias del desacuerdo fueron seleccionados para reflejar la glocalidad de la
produccion en Latinoamérica, en relacion con el concepto de no-lugar”??. En el Simposio

participaron intelectuales como Enrique Dussel y Eduardo Subirats. La muestra

21 José Luis Barrios, en Festival Internacional de Artes Electrénicas y Video Transitio _MX 02: Fronteras
noémadas, 47.

22 Festival de artes electrénicas y video Trasnsitio MX 03: Autonomias del Desacuerdo. Muestra
internacional, 7.
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internacional se formo de cinco curadurias: sobre la curaduria Bifurcaciones sonoras,
Rodrigo Sigal y Arcangel Constantini escribieron: “la curaduria propone un dialogo entre
los distintos desacuerdos que se generan de las coyunturas armonicas que establecen modos
de sincronia para el escucha”?®. Instalaciones, “musica acusmaética”, “musica concreta” y
“musica experimental” fueron algunos de los términos usados para hablar de los proyectos
que se mostraron en la Fonoteca Nacional. En la curaduria Dense Local, a cargo de
Gunalan Nadarajan y Eduardo de Jesus, se hablo de “lo local como el “locus” de la
globalizacion; como productor activo de lo global mas que de su propio resultado
incidental?4,

La edicidn del festival titulada Afecciones Colaterales se articuld en torno a la nocion de
la tecnologia como afeccidn, materializada en tres registros: personas, realidades y cddigos,
que, en su conjunto, buscaron insertar el festival en una dinamica reflexiva y artistica que
exploraba el significado de las duplas: tecnologia-afeccion, tecnologia-pasion, tecnologia-
efecto y tecnologia-desafecto. Transitio MX 04 estuvo dirigida por el compositor
mexicano Roberto Morales y por una orientacion curatorial interesada en el tema de la
sonoridad en el marco de las artes electronicas. En el festival participaron Masaki Fujihata,
Woody y Steina Vasulka, Jim Campbell, Joe Paradiso, Julio Estrada, Miller Puckette y
Trevor Wishart.

He querido resefar las primeras cuatro ediciones del festival, haciendo una cronica antes
que un analisis, porque lo que mas me interesa son los temas tratados, los cuales considero

ayudan a visualizar aquello que Martinez de la Escalera trato de caracterizar en 2005 como

acciones de transito y transicion: la migracion, la vida en la frontera, el movimiento cultural

2 1bid., 17.
24 1bid., 27.
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y la transculturalizacion, las comunidades interconectadas, lo local y lo global, la identidad
y la diferencia; todo ello mediado por tecnologias 0 medios de comunicacion electrénica y
digital. Incluso se planted la tecnologia como afectividad.

Si ubicamos la expresion “interactividad” en el marco de esos festivales es posible ir
mas all& de una simple definicion técnica o instrumental del término. Interactividad esta
directamente conectada con un contexto de relaciones de comunicacion, percepcion,
comprension y participacion mediadas por tecnologias y por medios de comunicacion; éste
es el elemento que define a varios de los proyectos de arte electrénico que encontraremos
en el marco del CMM vy en los Festivales de Transitio_MX: su interes por problematizar y
analizar en lo posible las experiencias humanas como experiencias mediadas
tecnoldgicamente?. Son préacticas que directa e indirectamente hacen patente que nuestra
relacion sensorial y mental con lo que nos rodea es una construccién que opera a través de
aparatos. Mediacion se refiere, como iremos viendo, a los medios, procesos y espacios a
través o mediante los cuales ocurre un tipo de experiencia que el artista Ivan Abreu buscd
reproducir con sus “redes de consecuencias”?®.

Ivan Abreu también escribi6 un breve texto para la compilacion de La Ferla, titulado “La
poética de la demostracion”, el cual representa un intento por caracterizar el arte electronico
e indirectamente responder algunas de las interrogantes planteadas en “Transacciones”.

Abreu no muestra interés en delimitar un campo de accidn artistica desde su condicion de

conocimiento diferenciado. Observa que el arte contemporaneo en general —que incluye

%5 Se trata de una condicion que fue explorada por artistas como Sterlac, Eduardo Kac, Symbidtica, Lynn
Hershman, Christa Sommeter, Roy Ascot, Jodi, Olia Lialina, Mark Napier o Lozano-Hemmer. Sobre algunos
de estos proyectos, véanse: Christiane Paul, Digital Art; Michael Rush, New Media in Art; Katja Kwastek,
Aesthetics of interaction in Digital Art; y Caroline A. Jones, ed., Sensorium Embodied Experience,
Technology, and Contemporary art.

% Sobre el concepto de mediacion en el arte, véanse: C.A. Jones, “The Mediated Sensorium” y Michael Bull,
“Mediation”.
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para €l los Gltimos cuarenta afios — estd mayormente orientado hacia el arte contextual y
los sitios especificos con intereses por el sujeto, lo urbano, lo publico o lo politico; en los
que la intencion es operar dentro de la realidad y no a su lado, con practicas que “niegan la
ficcion y la representacion, y buscan intensificar la experiencia en el arte por la insercion de
lo artistico en lo cotidiano... [mostrando] un desinterés por los soportes y lo técnico?’.

En contraste, Abreu sefiala que en el arte electronico “los soportes vuelven a ser parte
esencial del proceso artistico”?8. Considera que, para comprender las maneras en que el arte
electrénico y el uso de tecnologias electrénicas cambian las estrategias y procesos
artisticos, es necesario primero entender qué es la tecnologia electronica:

la tecnologia, y especialmente la electronica, posee dos grandes ambitos bien
diferenciados para los ingenieros y tecnodlogos: (1) la electronica digital, que
permite la informatica, el trabajo con datos y, por tanto, la representacion
abstracta de conceptos y de la realidad; y (2) la electronica de potencia y el
control numérico, donde se usan actuadores que, como bien dice su nombre,
permiten actuar, operar sobre la realidad misma y generar trabajo en el sentido
fisico de este término: mover algo, calentar, iluminar un espacio, usar el
espectro electromagnético para transmision de radio, etc.?
A partir de esta delimitacion, Abreu argumenta que, desde “la electronica digital y los
dispositivos que surgen de ella”, se posibilita el manejo y la conservacion de datos, ya que
posee un componente de registro llamado microprocesador que almacena informacion.
Cualquier cosa que pueda convertirse en datos puede ser objeto de la electronica digital: un
texto, una imagen, un sonido, pero también una accién con su logica propia y sus
componentes;
a nivel de la cultura, a nivel experiencia y memoria, lo que realmente
depositamos es “logica”, pensamiento operante, la capacidad de decidir, de

reaccionar a un contexto: grabamos “causalidad” que, en términos de lenguaje
de programacion, se lee como “si esto sucede entonces sucedera aquello otro”.

21 Tvan Abreu, “La poética de la demostracion”, 101.
28 1dem.
29 1dem.
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Se trata de algo que en la produccion industrial se conoce como automatizacion,
pero que en el ambito de la produccidn simbolica es “logica automatizada” y
adquiere valor en el contexto del arte cuando es eco de la ldgica del autor, de sus
creencias politicas, de su comprension de la contemporaneidad, etc.*°
Entonces, una computadora puede registrar la l6gica de un evento o accion y reproducirla:
“lo que queda grabado en el dispositivo es la capacidad de actuar”. La automatizacion de
esta capacidad de actuar es lo que se llama interactividad: “si esto sucede entonces sucedera
aquello otro”. Luego, para Abreu, el arte electronico se basa en esa capacidad de la
maquina de procesar datos, automatizar y hacer operar con ellos un intervalo de causas y
efectos: “el uso de la tecnologia como estrategia artistica permite acoplar realidades y crear
hechos causales; la tecnologia instrumenta la unién funcional, que no es un mero
conglomerado de cosas [...] acopla partes y permite un flujo fisico entre ellas”3!. Sin
embargo, Abreu es consciente de que acoplar dos realidades con tecnologia y hacer una
causa de la otra no es suficiente en el ambito artistico. Considera que es necesario producir
sentido social y al nivel de la experiencia:
en mis practicas artisticas a ello lo llamo construir “redes de consecuencias™: el
efecto de la red causal puede inducir en el publico la responsabilidad con el
espacio o la negociacion con el valor de cambio. Como vemos, nuevamente se
trata de lo real que produce densidad estética, valor politico, gestos de poder,
sefialamientos de lo cotidiano o simplemente el stress de volver a creer en lo
posible. Es lo que la filosofia estética llama “producir acontecimiento”,
Con la explicacion acerca de las posibilidades que la tecnologia electrénica tiene para la
generacion de acciones y eventos, Abreu abrid la reflexion sobre el arte electronico desde el
comportamiento de la “obra” y como ésta es capaz de establecer relaciones causales con

cierto publico en el espacio y el tiempo. Abreu no esta interesado en describir de qué esta

hecha la obra, sino en la intencion y sentido que se integra a ella haciéndola un dispositivo

30 |pid., 102.
31 |pid., 103.
32 1dem.
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artistico, término éste usado para referirse a aquellos artefactos que los artistas creaban a
partir del uso de la ingenieria robdtica y los sistemas interactivos y, también, los cuales se
describen por su comportamiento y no tanto por un significado que deba ser interpretado®3,

Aunado al sefialamiento de que el arte electrénico remite mas a artefactos que se
comportan que a objetos que se interpretan, Abreu escribié en 2005 que, para el caso
especifico de lugares como México, los artistas estaban mas interesados en cargar de
sentido a las tecnologias que en producir nuevas tecnologias. Esta razon es de hecho
producto de una condicion de las propias préacticas, que no derivaban de laboratorios de
investigacion centrados en la produccion de tecnologias. EI CMM contaba para ese
momento con un Taller de Robdtica, el cual sélo apoyaba en la construccion de estos
dispositivos con las tecnologias ya existentes, asi como en la solucién de problemas
préacticos que requerian de robotica, pero no producia tecnologia.

Ivdn Abreu fue el director artistico de la primera edicion del Festival de Artes
Electronicas y Video Transtitio MX 01, realizado en 2005. En la presentacion del catalogo,

apuntd el propdsito del Festival:

33 Es interesante sefialar que el arte hecho de comportamientos ha generado todo un debate acerca de qué lo
define, por ejemplo, a la hora de documentarlo. Liliana Quintero ha observado en relacién con la publicacion
de los catalogos del Festival Transito que “la memoria impresa de un festival de artes electronicas no es tarea
facil, principalmente porque sus obras son fundamentalmente procesos o proyectos que invitan a la accion
interactiva momentanea, por eso es un reto editar un catadlogo que refleje ese caracter” (Conversacion
informal con Liliana Quintero, septiembre de 2011). Este enfoque estd orientado hacia el analisis del
comportamiento de la obra, que hace de ésta un dispositivo, como lo ha defendido recientemente la curadora
Sarah Cook, quien también sefiala que la manera de estudiar una obra de arte electrénico consiste en describir
y analizar el comportamiento de ella. Sarah Cook, “Repensando el proceso curatorial a la luz del
comportamiento del arte y los nuevos medios”, 121-124. Cook emplea el término dispositivo desde la
ingenieria robotica para referirse a aquellos artefactos que los artistas creaban a partir del uso de la ingenieria
robdtica y los sistemas interactivos. Crear un artefacto no es necesariamente crear una tecnologia, sino aplicar
una serie de principios de ingenieria robotica y programacion para la adaptacion o apropiacion de cierta
tecnologia en la solucion de un problema especifico; por ejemplo, crear una silla de ruedas que reaccione y se
mueva de acurdo a la presencia humana (124). Por otro lado, mostraré mas adelante en este capitulo, que el
papel del receptor frente a este tipo de dispositivos es mas el de un participante en la obra que el de un actor
que interpreta la obra.
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presentar précticas en las que el saber y el hacer artistico tienen como finalidad
dotar de contenido a la tecnologia, mas que investigar nuevas protesis
tecnologicas o relaciones ergonémicas con el publico [...] Desde esta situacion,
muchos artistas-mindware operan sobre una “intuicion tecnoldgica” que les es
dada, pero que redefinen y subvierten para contenerla en su produccion
simbdlica y no ser contenidos por ella®.
Esta cita sefiala una de las particularidades de la practica de arte electrénico que
encontraremos en el contexto de México y Latinoamérica en la década de los dos mil:
centrarse en la “intuicion tecnoldgica”; es decir, en dotar de contenido a la tecnologia y no,
como ocurria en los laboratorios del MIT y el ZKM, en la produccion de protesis e
interfaces®.

Para la década de los dos mil, aun y cuando el término arte electronico no acababa de
definirse, éste se referia a practicas artisticas que recuperaban la imagen visual técnica en el
arte desde el comportamiento de las obras en las que éstas solian estar insertas. Ello
significa que varios de los proyectos multimedia que se realizaron en la segunda mitad de
los afios noventa en el CMM estaban encaminados a experimentar con la interactividad
como cadena causal y redes de consecuencias —para usar la expresion de Abreu—, para lo
cual partian del tratamiento con iméagenes electrénicas audiovisuales vinculadas al CD-
ROM vy los llamados sistemas interactivos. En su Apoyo a Proyectos Multimedia,

encontramos proyectos en los que existié una concepcion de la imagen técnica como

imagen abierta a la interaccion. Lo que me interesa en este capitulo es rastrear el quiebre o

34 |van Abreu, en Festival Internacional de Artes Electrénicas y Video 01. Imaginarios en transitio: poéticas
y tecnologia, 17-18.

% Esta orientacion del arte llevara a todo un debate en México y Latinoamérica acerca de la obsolescencia
tecnoldgica como condicién de la era técnica en estos paises. Sobre parte de este debate en México, véase;
Ana del Castillo Vazquez y Jesus Fernando Monreal. “Itineraries of Matter: Mediality, Circulation and
Technological Obsolecence in Certain Artistic Practices from Mexico”. Sobre los Media Lab en Europa,
véase Marisa Gomez, “Centros de Arte y Nuevos Medios: Un contexto Institucional", en Interartive. a
Plataform for Contemporary Art and Thought. Sobre los primeros Media Lab, véase Stephen Wilson,
Information arts; Judy Malloy y Pat Bentson, Women Art and Technology; y Paul Fishwick, Aesthetic
Computing.

225



la ruptura entre estas practicas centradas en artefactos que en el dos mil se comportan como
actantes y aquellos proyectos de los noventa orientados por la experimentacion con
imagenes desde la gréfica.

Hasta aqui podemos decir que arte electronico se plantea en los dos mil como una
préactica que recobra la discusion acerca de los soportes, los medios y las tecnologias en el
arte, desde proyectos que buscaban dotarlas de contenido antes que producirlas.
Concretamente, “dotar de sentido” significaba aprovechar su potencia electronica e
informéatica para automatizar cierta capacidad de actuar y generar con ello redes de
consecuencias vinculadas a la exploracion de dindmicas intersubjetivas mediatizadas por

aparatos.

2. El tréansito de la imagen hacia la interactividad: la estética de la participacion

El 16 de octubre de 1995 un conjunto de cajas para embalaje provenientes de Toronto,
Canada, arribé a la Ciudad de México por paqueteria aérea. En una solicitud que el Consul
General de México en Toronto, Sergio Aguilera Betetta, hizo el 28 de septiembre de ese
afio a los funcionarios aduanales del aeropuerto para que facilitaran el ingreso de las cajas
al D.F., menciond que contenian “trece piezas” de “TechnoArt”, incluyéndose
“hologramas, “objetos de robdtica” y “realidad virtual”®. Betetta apuntaba que eran
trabajos de artistas canadienses de “new media” que se presentarian en el Centro Nacional
de las Artes en la exposicion Los artistas de Net@Works-TechnoArt.*’. El 17 de octubre

fueron recogidas en el Aeropuerto Internacional Benito Juarez y trasladadas al CENART.

% Sergio Aguilera Betteta, Consul General, Carta a los funcionarios aduanales del aeropuerto Internacional
Benito Juarez de la Ciudad de México, Consulado general de México, Toronto, Ontario, 28 de septiembre de
1995. Documento sin clasificar, Caja de Exposiciones, carpeta Net@works, Centro Multimedia.

37 |dem. Finalmente, informaba que los organizadores de la exposicion eran el North American Free Artist
Agreement (NAFAA), el Ontario College of Art, el Programa McLuhan en Cultura y Tecnologia de la
Universidad de Toronto, y el Centro Multimedia del Cenart.
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Las cajas fueron registradas y almacenadas en el CMM. Entre el 18 y el 23 de octubre de
1995 fueron distribuidas, instaladas y puestas en funcionamiento en la Galeria Central, los
Foros 1y 2, los salones de usos multiples, el pasillo y las areas comunes del CMM (Fig.
32).

El 23 de octubre también se hablo de las “piezas” en una conferencia de prensa realizada
en la Embajada de Canada en México, en la que participaron el director del CMM, Andrea
di Castro, el consejero en comunicacion y cultura de la Embajada de Canada en México,
Eduardo del Bue, y el editor de Gutemberg dos y coordinador de la exposicién, Jorge
Morales®. Alli se anunci6 que, en conjunto, todas esas piezas conformaban una exposicion
llamada Net@Works que se abriria al pablico el 24 del mes en el CENART y que era parte
de un proyecto de colaboracion e intercambio entre artistas de México que trabajaban o

colaboraban en el CMM y la UAM, y artistas de Canada.

38 Jorge Morales. “profesor-Investigador en la UAM-Azcapotzalco, adscrito al Laboratorio de Disefio ‘centro
del Placer’ (CyA). Desde 1988 a la fecha ha curado y participado en diversas exposiciones de grafica digital
(Galeria Metropolitana, Museo de Arte Carrillo Gil, Arcadia Art Gallery, etc.). En 1995 y 1997 particip6 en la
organizacion de las exposiciones de tecnoarte canadiense Net@works (Holografia e instalaciones interactivas)
y A Life Of Its Own (autématas y robética), mismas que se celebraron en el Centro Multimedia del Centro
Nacional de las Artes” (Sociolégica, afio 12, nimero 35, Modernidad y nuevas tecnologias (México: Division
de Ciencias Sociales y Humanidades, Departamento de Sociologia, UAM-Azcapotzalco, 1997), 39, nota al

pie).
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Lugares solicitados para la exposicion de arte new media canadiense Net@Works

Centro Nacional de las Artes - Centro Multimedia
México, D.F,, 24 de octubre - 24 de noviembre do 1995

El siguiente es un plano del Centro Multimedia donde se sefialan con nameros los lugares donde irdn las
piezas que integran la exposicion Net@Works
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@ Electric Skin (robot) Seamer 34 e ‘
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lacion-escultura que se montars en la
sala de acceso do la Biblioteca del
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Fig. 32. Mapa de lugares solicitados para la exposicion Net@works, en el Centro Multimedia, Caja de

exposiciones, Net@works, CMM, 1995.
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El proyecto de colaboracion fue Ilamado North American Free Artists’ Assosiation
(NAFAA) y estaba coordinado por Morales y Eleni Mokas®. En la conferencia, Morales
hablo6 de aquellos objetos canadienses como “robots”, “esculturas cinéticas” y “CD-ROM”.
Dias después, en algunas notas de periodicos de la Ciudad de México, se menciond que
eran obras de “artistas plasticos canadienses que trabajan con las nuevas tecnologias™*® e
incluian instalaciones interactivas, sistemas interactivos y esculturas cinéticas**. También
se llamo a la exposicion Net Art Works o simplemente de Net Works, sefialandose que
trataba sobre “realidad virtual”, “arte interactivo” o “arte tecnologico”*.

En un inventario sobre el valor econémico de esos objetos, se daba la siguiente
descripcidn: 1) tres esculturas kinéticas que en conjunto son capaces de crear un juego de
figuras y luces reminiscentes de flores, mar de anémonas o cristales; 2) una instalacion de
quince piezas de acero en espiral con motores electrénicos que muestra un mundo digital
paralelo a la naturaleza ritmica de la energia femenina; 3) una escultura robética que puede
ser activada por un usuario proponiendo diferentes técnicas para la construccion automatica

del conocimiento; 4) una escultura roboética en la que una computadora controla un monitor

de cinco pulgadas sobre ruedas y un motor que reacciona al movimiento de un usuario

39 NAFAA también fue llamado Tratado de Libre Cultura, se formd en 1992 y consistia en una red de
intercambios entre el CMM/UAM v el Inter/Acces, el McLuhan Program in Culture and Technology de la
Universidad de Toronto, dirigido por el teérico Derrick de Kerchove, y el nuevo Programa Multimedia de la
Universidad de las Artes en Ontario. El director de NAFAA por Canada fue Eleni Mokas y por México fue
Jorge Morales. Esta red permitio una serie de exposiciones en Canada y México respectivamente, asi como
una serie de teleconferencias. La primera exposicion, titulada: “The colours of Will”, se realiz6 en Toronto,
Canad4, en 1994, como parte del Programa Cultural de Intercambio artistico FONCA-Universidad Auténoma
Metropolitana. Los artistas que participaron en esta exposicion fueron Andrea di Castro, Antonio Albanés,
César Martinez, Jorge Morales, Marina Garcia y Zalathiel Vargas, con obras de grafica digital e instalaciones
interactivas. La segunda exposicién organizada por NAFAA se realiz6 hasta octubre de 1995 en el CMM.
Sobre la historia y las actividades de NAFAA véase: http://www.brookemediaarts.ca/exhibition/index.html.

40 Documento sin clasificar, Caja de exposiciones, carpeta Net@works, Acervo del CMM.

41 Documento sobre el valor de las piezas de la exposicion Net@works, documento sin fecha y sin clasificar,
Caja de Exposiciones, Carpeta Net@works, Acervo del CMM.

42 Dora Luz Haw, “Provocan a la reflexion. Muestran arte con nuevas tecnologias”, Documento sin clasificar,
Caja de exposiciones, carpeta Net@works, Acervo del CMM
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formando circulos sobre el piso; 5) una instalacién en CD-ROM que integra video, sonido e
imagenes generadas por computadora evocando una multitud virtual; 6) una instalacion
interactiva que al detectar al observador acciona un simulador de sonido; 7) un CD-ROM
acerca de la comunidad tecno-artistica de Toronto; 8) una instalacion con camaras de video,
procesadores de imagen, computadoras, sintetizadores y un sistema de sonido para crear un
ambiente en el que los movimientos del cuerpo de un usuario crean sonido y/o musica; 9)
una instalacién compuesta por dos robots con cdmaras de video que pueden ser controladas
via telefonica por usuarios; 10) una Suite de seis hologramas proyectando un texto y una
ambientacion musical; 11) un triptico hologréafico; 12) una instalacion a base de
hologramas; y 13) una bicicleta con un monitor a color colocado frente a ella en el que se
reproduce de manera interactiva y virtual el video de un viaje por Toronto a la velocidad
que marca el pedaleo de un usuario®®. Finalmente, la exposicion se inaugur6 el 24 de
octubre.

El CENART la publicité como una “exposicion de arte electronico”, que “mostraba al
publico mexicano los avances que en materia de cinética, holografia, robética e interactivos
han alcanzado algunos artistas canadienses” **. La invitacion de mano anunciaba:
“Net@Works. Newmedia art del Canadd en México. Instalaciones interactivas, Videos,

realidad Virtual, Robotica, Holografia, Teleconferencias y Conferencias” *°. En el cartel de

43 Documento sobre el valor de las piezas de la exposicion Net@works, documento sin fecha y sin clasificar,
Caja de Exposiciones, Carpeta Net@works, Acervo del CMM.

4 CENART, Pagina web, documento impreso.

4 Net@works incluy6 un ciclo de video titulado “Videos Technoart” y coordinado por Derrick de Kerckhove,
quien era el director del McLuhan Program in Culture and Technology de la Universidad de Toronto. Véase
net@works, newmedia art del Canada en México (Catalogo de la exposicion, México: CMM/CONACULTA,
1995), 37.
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la exposicion, se hablé de animacion y performance®. En una presentacion web que
Morales y Mokas hicieron de la muestra, escribieron:

Con base a su amplia experiencia y reconocido prestigio en el campo, Steev
Morgan, profesor del Ontario College of Art y artista del video y de la
computadora, ha curado esta exposicion y ha seleccionado los temas para los
talleres y las conferencias. Asi, ha logrado reunir 14 trabajos artisticos
considerados como innovadores o con significancia historica en la evolucion del
arte “new media” de Toronto. Segin Morgan, los autores representan tres
generaciones de préctica y experimentacion en campos tan diversos como
escultura kinética, Realidad Virtual, robdtica, CD-ROM vy discos laser
interactivos, holografia, cybernética y telecomunicaciones. Algunas de sus
piezas fueron parte de TechnoArt, otras son consideradas “clasicas” por la
contribucion que han hecho al desarrollo del arte "”’new media” y juntas ofrecen
un excelente panorama del estado del arte de lo que sucede en Canada en
materia de nuevas tecnologias para la expresion artistica. Debido a la diversidad
de los trabajos que se exhibiran, Morgan propuso dividirlos en tres grupos, de
acuerdo con las semejanzas en sus estilos, temas y técnicas. Como resultado de
esto, Net@Works consistira en tres exposiciones, mismas que seran montadas
en varias localidades en y alrededor del Centro Nacional de las Artes: 1) el arte
de la holografia, 2) instalaciones interactivas por computadora y 3) escultura
kinética y robotica®’.

Para Andrea di Castro, Net@Works, “por un lado, estrecha la colaboracion y reflexion que
en los ultimos tres afios se ha venido dando con los colegas canadienses que trabajan con
nuevas tecnologias en el campo de la expresion, y por otro nos permite conocer los trabajos
sobresalientes que se han desarrollado en robdtica, arte interactivo y holografia en
Canada”*®. Como parte de la exposicion, se realizd el ciclo de teleconferencias “Arte,

cultura y nuevas tecnologias” que se pudo ver en el canal 3 del sistema Edusat. Este ciclo

46 E| cartel se encuentra en 100 Carteles Mexicanos, 102.

47 Net@works, sitio web creado en 1995 y modificado por el autor en 1997. Alli se encuentran videos acerca
de las piezas, descripciones de las mismas y biografia de los artistas, ademas de informacion sobre el grupo de
colaboracidn trasnacional entre artistas de México y artistas de Canadg, titulada NAFAA. Consultado en
diciembre de 2017, http://www.brookemediaarts.ca/exhibition/networks/gallery/sintro.html. Esta clasificacion
de las piezas aparece también en el catdlogo de la exposicion, incluyendo como un subconjunto de las
instalaciones interactivas, instalaciones de realidad virtual (Steev Morgan, en net@works, newmedia art del
Canadéa en México, 14-31).

48 net@works. newmedia art del Canada en México, 3.

231



estuvo organizado bajo la direccion de Andrea di Castro y Television educativa de la SEP.
Sobre su importancia, Steev Morgan escribio:
ya que uno de los principales objetivos de este intercambio consiste en
promover las buenas relaciones entre nuestras dos comunidades, la exhibicién se
complementa con una serie de conferencias y talleres. Siete artistas canadienses
han venido a hablar de su trabajo y sus experiencias en la creacion, promocion y
distribucion de estos medios®.
Algunos de los titulos de las teleconferencias que se realizaron fueron: “;Qué es la
multimedia?” (Manuel Géandara, Javier Covarrubias y Andrea di Castro), “Feminismo
cibernético” (Nancy Peterson), “EI WWW de Internet” (Steev Morgan), “Interaccion
hombre-maquina” (David Rokeby), “Literatura y nuevas tecnologias” (Raquel Serur,
Francis Pasani y Bernardo Ruiz), “Impacto de las nuevas tecnologias en Arte y Cultura”
(Derrick de Kerckhove) e “Historia de los nuevos medios en Toronto” (Tom Leonhardt).
Estas se realizaron el 19 de octubre y del 23 al 31 de octubre de 1995.

La trayectoria semantica producida por aquellas cajas para embalaje en su circulacion
por la ciudad de México y el CENART, acompafiada por términos para hablar de una
préactica llamada new media art o arte electronico y términos para hablar de los artefactos
que éstas incluian, expone el encuentro de expresiones pertenecientes al menos a tres
vocabularios distintos: las artes visuales, la ingenieria y la tecnologia. Pero también
exponen el encuentro de dos agendas tematicas diferentes en torno y respectivamente a la
expresiones new media art y arte electrénico, que se observa en el ciclo de conferencias que
acompaiio a la muestra. Mientras que los artistas del CMM hablaron de multimedia,
multimedia y educacion, literatura y nuevas tecnologias, imagenes en movimiento, grafica

digital e interactivos, los artistas canadienses se enfocaron a temas como cibersexo,

feminismo cibernético, Internet y holografia; con ello, se dio el cruce en un panel de

49 |dem.
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discusion en el que participaron ambos grupos de artistas, titulado “Nuevas tecnologias en
la comunicacion y su impacto en el arte, la sociedad y la cultura”.

Se trata de narrativas que transitan y se encuentran en un lugar —el CMM— que en
1995 se usaba precisamente para ello; es decir, como espacio de transitos. En este sentido,
el CMM fue un espacio para la inscripcion de discursos e hizo posible, debido a ese tipo de
encuentros y transitos léxicos, la gréfica digital y el arte electronico, en tanto que
condiciones y reglas para hablar de ciertos objetos, proyectos, practicas y hasta de cajas
para embalaje. Estas formaciones, mas que representar el surgimiento de nuevas palabras,
incidieron en las propias concepciones que los artistas construyeron de la imagen técnica y
de los medios de comunicacion electronica.

Net@works fue el primer evento en el que la interactividad defini6 mayormente una
exhibicion en el CMM. En el inventario que he descrito hay tres elementos que permiten
caracterizar el uso que alli tenia el término: 1) las piezas estdn definidas por el
comportamiento que pueden o0 son capaces de generar, 2) son descritas de tal manera que
pueden ser ubicadas en términos de dispositivos o artefactos que detonan redes de
consecuencias, y 3) son artefactos destinados a un receptor participativo. La holografia,
remitia técnicamente a imagenes tridimensionales o producidas en tercera dimensién que
simulaban cierto comportamiento en relacion con el receptor®. La escultura cinética, las
instalaciones interactivas y de realidad virtual implicaban el uso de la tecnologia en
términos de una extension o protesis humana que era puesta en operacion por el puablico

participante.

%0 Steev Morgan, en net@works, newmedia art del Canada en México, 16.
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Pero quizd uno de los aspectos mas sobresalientes de Net@works es la reiterada
presencia de una promesa de interaccion arraigada a las piezas y a una estética de la
participacion. Ello lo podemos observar en Bicycle TV, de Nancy Paterson, instalada en la

Galeria Central del CMM (Fig. 33a, 33b y 33c).

"Bicycle TV" by Nancy Paterson

& Youlube -
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"Bicycle TV" by Nancy Paterson

& Youlube 3¢

Fig. 33a, 33b y 33c. Nancy Paterson, 3 fotogramas de Bicycle TV, Net@Works, 1995. Video en linea®.

La artista definié Bicycle TV como “video interactive installation®?y Steev Morgan la
consideraba ademas un paseo virtual®;

Bicycle TV es un paseo virtual en bicicleta por la campifia canadiense. Esta
instalacion interactiva consiste en una bicicleta de los afios 50's con un monitor
a color (montado frente al ciclista), un disco laser y un reproductor para el
mismo, un sistema de sensores de direccion conectados a la rueda delantera, y
un detector de movimiento en la rueda trasera. Estos dispositivos estan
conectados al reproductor de discos laser a través de un controlador
programable de computacion. Al montar y pedalear la bicicleta se activa el
video que reproduce escenas de caminos serpenteantes (tomadas de tal manera
que estimulen la perspectiva del ciclista). En cada interseccion y cruces de
caminos que aparecen en la pantalla el espectador/ciclista, tiene la opcion de
escoger un nuevo sendero o continuar por la misma ruta. Indicando su eleccién
con el manillar de la bicicleta, la velocidad del video se ajusta constantemente
para reflejar la velocidad en la que la bicicleta es pedaleada™.

51 Disponible en http://www.brookemediaarts.ca/exhibition/networks/gallery/paterson.html, consultado el 29
de abril de 2018.

52 Para un estudio detallado de los proyectos de Paterson, incluyendo Bicycle TV, con una amplia explicacion
del trabajo de ingenieria aplicado en él, véase Mediaworks: Nancy Paterson. El libro incluye, ademas, breves
textos de y sobre la artista, entre los que se encuentra “Cyberfeminism”, un texto originalmente publicado
online en 1992, cuyas ideas seguramente sirvieron de base o fueron expuestas en la conferencia que Paterson
presentd el 25 de octubre de 1995 en el CMM.

53 Existe una amplia cantidad de proyectos en la historia del arte electronico planteados en los términos de
paseos virtuales. Uno de tantos es Her Long Black Hair, un paseo auditivo que los artistas canadienses Janet
Cardiff y George Bures Miller crearon en 2004 para el Central Park de New York, y que forma parte de su
serie walking tours, compuesta de distintas caminatas en las que invitan al pablico a explorar cémo las
tecnologias impactan sus sentidos, su memoria y su consciencia hasta casi hipnotizarla. Acerca del proyecto
véase Marjory Jacobson, “Janet Cardiff and George Bures Millet”.

% Steev Morgan, net@works, newmedia art del Canada en México, 25. El subrayado es mio.

235



Bicycle TV fue un proyecto creado en 1990 y que tuvo otras dos versiones, en 1992 y 1998.
Es un proyecto muy similar a The Legible City realizada por Jeffrey Shaw, cuya primera
version data de 1989 y la ultima de 1999°: una instalacion interactiva y paseo virtual, en el
gue un visitante sentado en una bicicleta estacionaria podia “moverse” dentro de un paisaje
virtual, compuesto de calles alineadas por palabras y proyectadas sobre una pantalla que se
encontraba frente a él, lo que le permitia construir segin las rutas elegidas, sus propias
narrativas sobre la ciudad alemana de Karsruhe, con lo que el ciclista podia explorar la
relacion entre lo fisico y lo virtual, y entre la experiencia en la ciudad y la construccion de
historias no lineales acerca de ella, asi como la capacidad de percepcion total del cuerpo
inmerso en imagenes 3D°. En ambos casos, la imagen adquiere un sentido muy diferente al
que, por ejemplo, observamos en la grafica digital, donde estd sujeta a su fijeza o
movimiento en la pantalla al margen de un receptor que la contempla e interpreta desde
fuera o siendo externo a la obra. Pero en Bicycle TV y The Legible City ocurre algo
diferente.

En 2004 el fil6sofo del arte Adolfo Sanchez Vazquez reflexion6 acerca a este tipo de
paseos virtuales en una conferencia que present6 en la Facultad de Filosofia y Letras de la
UNAM, en México, titulada “Hacia una estética de la participacion. La intervencion del

receptor en nuevas experiencias artisticas del siglo XXy, en particular, en las asociadas con

% Adolfo Sanchez Vazquez, “Hacia una estética de la participacion (II). La intervencion del receptor en
nuevas experiencias artisticas del siglo XX y, en particular, en las asociadas con las ltimas tecnologias”, en
De la Estética de la Recepcién a una estética de la participacion. La conferencia se realiz6 en la Facultad en
2004 y en ella Sanchez Vazquez retomd ideas que habia desarrollado en una ponencia presentada en Bucarest,
Rumania, en 1972, en el Congreso Internacional de Estética. Existe una version revisada del texto con el titulo
“De la estética de la recepcion a la estética de la participacion”, publicado por en Simén Marchan Fiz en
Real/Virtual en la estética y la teoria de las artes. Alli se incluyen también, textos de José Luis Brea, Nelly
Richard, Carlos Fajardo, Nelson Brissac, Estela Ocampo y el propio Marchan Fiz.

%6 Un estudio acerca de las distintas versiones de Legible City se encuentra en C. Paul, Digital art. Paul
considera a este tipo de instalaciones como practicas en las que la tecnologia digital se convierte en un media,
en contraposicion a su uso como herramienta o soporte.
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las ultimas tecnologias”. Alli, reiterd la idea de que The Legible City era un tipo de paseo o
viaje virtual, en el cual
se simula un desplazamiento ficticio. El viajero —o receptor— (término cada
vez mas inadecuado) no viaja, por supuesto, en un espacio real, sino en el
imaginario o “virtual” que aparece en la pantalla y en un vehiculo igualmente
imaginario. Por tanto, no se desplaza fisica, realmente; permanece en su asiento
como el espectador inmdvil de la sala de cine, pero con la diferencia de que
mientras éste se siente fuera de lo que ve en la pantalla, el viajero “virtual” tiene
la impresion —o cree tenerla— de que se desplaza realmente en el espacio
ilusorio de la pantalla. Para lograr esta impresion de realidad utiliza diversos
dispositivos técnicos®’.
Sanchez Vazquez expuso en la conferencia su estética participativa®®, con la que explico el
arte electrénico de los afios noventa. Partia de la idea de que el arte es una actividad
préctica o forma especifica de praxis creadora, por lo que la intervencion del receptor en la
obra puede llegar a afectar el aspecto material y sensible de ésta y no sélo su aspecto
significativo. Pero ello es posible Unicamente si la obra abre posibilidades para la
intervencion, para lo cual ayudan las posibilidades de interaccion entre obra y receptor que
abren las nuevas tecnologias: electronica, computacion y lo digital ®°. Para Sanchez
Vazquez, en el arte electronico o interactivo, la obra deja de ser s6lo un objeto de
contemplacion, se convierte en un ser que transforma y contribuye a ampliar el area de la

creatividad en lo que llama “socializacion de la creacion”®,

5" A. Sanchez Vazquez, “Hacia una estética de la participacion”, 93. Sanchez Vazquez explico que la realidad
virtual se distingue de la realidad factica, efectiva: “la realidad en que vivimos y que experimentamos como
nuestra cada dia” (90).

58 |dem.

%9 Sanchez Vazquez observa cdmo desde los afios sesenta y ochenta se produjeron obras que recurrian a los
medios audiovisuales y que requerian una participacion del receptor, no sélo en el plano de la interpretacion.
Sin embargo, éstas planteaban una participacion desde fuera de la obra, ya que el receptor seguia al nivel del
intérprete y no intervenia en el interior de ella; es decir, no era parte integrante de la obra. “A esta integracion
se pretendera llegar mas tarde en los afios 80 y 90 del siglo pasado con la produccion asociada a las dltimas
tecnologias: electronica, computarizada y digital” (“Hacia una estética de la participacion”, 85).

% bid., 97.
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El fil6sofo explico que en la practica artistica electronica, primero, se destaca un mundo
ilusorio o “virtual”, que entrafia una suspension de lo factico, para dar entrada a la ilusion;
segundo, que la realidad virtual es experimentada como si fuera real, implicando una
profunda impresion de realidad; y tercero, que esta impresion del espectador contribuye
poderosamente a su participacion, al utilizar dispositivos técnicos. Luego, la participacion
toma la forma de una integraciéon o “inmersion” en la realidad virtual, controldndola o
manipulandola: “con su participacion, el receptor tiene la impresion de estar dentro de una
realidad de la que forma parte”®l. Asi, aparece un modo de participacion que se integra a la
obra, de tal manera que el receptor con su actividad se siente parte de aquella. El ciclista de
Bicycle TV corre, pedalea, acelera, da vuelta, etc., en “un mundo ficticio —el que se
proyecta en la pantalla”®?. Asi, para Sanchez Vazquez,

el llamado arte electronico, computarizado o digital, de acuerdo con la
tecnologia utilizada, es el arte de lo real “virtual”, entendido éste no s6lo como
ilusion, apariencia, ficcion o simulacro, sino también como una realidad que,
siendo ilusoria, aparente, ficticias o simulada, se vive como si fuera factica o
realmente existente®®,
Para completar su argumento sobre una estética de la participacion, Sanchez Vazquez
distinguia entre obra de arte cerrada y obra de arte abierta: la primera ofrece al receptor un
proceso de creacion acabado para su contemplacion; la segunda, le ofrece posibilidades de
interpretacion y dotacién de sentido. La recepcion activa parte de esta segunda acepcion,
pero se las ve con una obra que esta abierta por las posibilidades que ofrece al receptor de

intervenir o participar practicamente en el proceso creador, continuandolo, entendiéndolo y

socializandolo®. A esto es a lo que llama socializacion de la creacion.

% 1bid., 91.
%2 1bid., 93.
%3 1bid., 91.
% 1bid., 95.
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Finalmente, Sanchez VVazquez dedico en la conferencia del 2004 una serie de reflexiones
sobre el valor estético y el valor social del arte electrénico:
con respecto al arte asociado a las Ultimas tecnologias (electronica,
computarizada o digital), consideramos que su aportacion desde el punto de
vista estético, teniendo presente su indice de creatividad, y en contraste con el
gran arte contemporaneo, es bastante pobre. [...] Lo que este arte electrénico,
computarizado o digital no puede aportar en el plano estético, o aporta
limitadamente, si puede ofrecerlo en el plano social al permitir compartir,
entender o “socializar” la creacion [...] la necesidad de rescatar la naturaleza
creadora del hombre, enajenada en la sociedad actual capitalista, justifica la
necesidad de un arte que permita precisamente extender la creatividad, aunque
ésta no alcance los niveles excepcionales del gran arte®.
Luego, Bicycle TV puede ser ubicada en los términos de un paseo virtual, en el que se
genera una ruptura entre la funcién puramente visual y contemplativa de la imagen y su uso
como medio social, debido a que no es una obra hecha para el puro estimulo como en el
caso de las piezas de Bitacora, sino un artefacto o dispositivo abierto. En este proyecto
ocurre una red de consecuencias (“si esto sucede entonces sucedera aquello otro”)
conectada a una socializacion de la creacion, ya que, al pedalear, girar o acelerar, el
participante extiende la creatividad inscrita en la obra.

La imagen técnica, en el marco de los eventos causales, las redes de consecuencias, la
estética participativa y de creacion social o compartida, permite una suspensién de lo real,
algo que ya veiamos en la grafica digital como practica que neutraliza y pone entre
paréntesis la objetividad de la pintura. Pero, para el caso particular del arte electronico —
distanciandose de la grafica digital—, la imagen técnica esta abierta a la participacion

activa, ya que el receptor participante puede manipularla al interactuar con ella, al

pedalearla, girarla, detenerla o acelerarla®®. Luego, la imagen interactiva es una imagen

% bid., 96-97.
% Tal es el caso de Bicycle TV, pero también en otras de las “piezas” presentadas en Net@works, como
Welcome to the Electric Skin de Graham Smith, la cual se componia de pequefios robots con cdmaras de video
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abierta a la interaccion social. Pero ello implica su paulatino desplazamiento por un arte
cada vez mas enfocado en los medios tecnoldgicos definidos como extensiones de los

sentidos, de la consciencia y de la inteligencia humanas.

3. Arte electrénico en el Apoyo a Proyectos Multimedia

Uno de los propdsitos del Apoyo a Proyectos Multimedia fue que algunos de los
beneficiarios dieran el salto de la gréfica a la interactividad. Asi lo han sefialado Andrea di
Castro y Manuel Gandara. Si bien en un primer momento se logré en el CMM que la gente
hiciera grafica digital, “lo que se buscaba era acercar a los artistas a la interactividad”.
Multimedios es un término que en el CMM hacia referencia, por una parte, a la capacidad
de un equipo de computo para producir “graficas de alta resolucion, sonido de alta calidad;
la capacidad de soportes como el CD-ROM, lo cual hacia de los multimedios algo
particularmente expresivo”®’. Pero, por otra parte, Gandara explica que multimedios se
referia sobre todo a interactividad. Mientras que multimedia se seguia usando para hablar
de lo digital a secas, incluyendo la combinacidn de imagenes, textos y sonido; multimedios
es un término especifico que nombraba procedimientos de interaccion. Incluso para

Gaéndara, el propio nombre de Centro Multimedia respondia al tema de la interactividad:

sobre ellos que podian ser controladas a distancia por un controlador de videojuego adaptado a una televisian.
Las iméagenes de video tomadas por los robots eran enviadas a la television abierta a los espectadores que se
encontraban al otro lado de la linea. Pero, ademas, los robots fueron colocados dentro de una habitacion en la
que se construyeron objetos formando un universo que, visto desde las pantallas, se tornaba en paisaje virtual.
Un video de Welcome to the Electric Skin se encuentra en:
http://www.brookemediaarts.ca/exhibition/networks/gallery/ssmith.html, consultado el 29 de abril de 2018.
Siguiendo en la linea de las comparaciones entre proyectos de arte electrénico, Welcome to the Electric Skin
puede ser equiparado con Lider de opinién de lvan Puig, el cual se produjo en el 2008. Es una instalacién de
video de la serie Historia de Latinoamérica, en la que el publico podia ver las noticias transmitidas por una
conductora de television, las cuales iban siendo intercaladas con imagenes que fungian como evidencias de
cada noticia, pero que eran el producto de una cdmara instalada en un robot que iba registrando una
instalacion robotica miniatura hecha de maquetas que el artista montd dentro de un cuarto. Puede verse el
video en: https://www.youtube.com/watch?v=BvAVWO(Qq-UAw.

67 Entrevista persona a M. Gandara, febrero de 2016.
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Llamar al Centro “multimedia” y no “de nuevas tecnologias”, tenia que ver con
el interés de la comision consultora del CMM sobre la interactividad.
Multimedios no se referia a una combinacion de medios, que se puede encontrar
en el teatro, la opera o el cine. Lo que hacia a “multimedios” diferente era la
interactividad y no sélo la combinacion de varios medios bajo el control de una
computadora. Por ello es que Centro Multimedia significaba interactividad y su
meta era generar una incidencia en el arte interactivo®®,

Géndara explica que en el CMM:
los multimedios eran especiales porque su combinacion era realmente
interactiva. Es decir, gracias a la computadora, el usuario no seria simplemente
el espectador de los medios, sino que podria, con menor complejidad que en el
caso de los medios analdgicos o “reales”, convertirse en interlocutor y creador.
Los programas empleados (el software) ofrecian al usuario determinar qué
hacer, qué ver, en qué secuencia y con qué profundidad “navegar” en la
informacion, y hasta qué grado modificarla —dentro de los limites que el
propio programa y el equipo (el hardware) fijan, pero con mayor holgura que
cualquier otro medio®.
Como puede observarse, las ideas de Gandara no se contraponen a la idea de una estética de
la participacion, aunque él nunca hablé del tema y mucho menos de la posibilidad de una
socializacion de la creatividad. No obstante, para Géandara, en la misma linea de
pensamiento que Sanchez Vazquez, con la realidad virtual de los multimedios “los
movimientos y cadencias de la mano, o incluso del cuerpo entero, pueden disparar sensores
que convierten esos movimientos en activadores de equipos de sintesis musical o de
controles de luces; es decir, el cuerpo se convierte en un operador via mecanismos de

interaccion nuevos —trajes, guantes, sensores de todos tipos”’?. Llevadas estas ideas al

plano de la imagen visual técnica, podemos decir con Géandara que los multimedios

% |dem. No es realmente cierto que en el CMM los esfuerzos mayores fueran los de llegar a la interactividad,
ya que como hemos visto en el capitulo 111, la gréafica digital fue ampliamente apoyada hasta los afios dos mil.
Los proyectos de interactividad convivieron casi de manera habitual con los de grafica. Un caso sintomatico
de ello es la exposicion del 2000 llamada Momenta, cuyas piezas muestran un equilibro, como el recuento de
lo hecho en el CMM entre 1994 y 1999.

89 M. Gandara Vazquez, “El Centro Multimedia del Cenart”, 221.

0 1bid., 223.
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establecen una relacion de apertura entre el cuerpo y la imagen como causa fisioldgica.

Jorge Morales, por ejemplo, hablaba de “sensaciones de la tecnologia”; las cuales
pretenden incorporar al espectador al aun limitado ambiente tecnoartificial
propuesto por la obra. Asi, sensaciones como ‘“navegacion” o “inmersion”
resultan propias de las maneras que exige una modalidad artistica para ser
comprendida, observada o experimentada, de tal suerte que la propia estética
aqui radica también, en el tipo de calidad de sensaciones que produce y genera a
la hora de ser “apreciada”’®.

La posibilidad de que un participante pueda “adentrarse” en la imagen, produciéndose
una experiencia fisioldgica, remite a una imagen abierta a una promesa de interaccion a
partir de los multimedios, no conceptualizada como tal, pero si en el comportamiento que
se buscaba y esperaba de ella. Se trata de una perspectiva sobre la imagen que encontramos
en algunos de los proyectos del Apoyo a Proyectos Multimedia entre 1995y 1999. En 1995
Carlos Aguirre Morales (Carlos Amorales) presentd un proyecto que buscaba explorar la
imagen en apertura a la interaccion. El que se mueve no sale’? proponia investigar las
posibilidades de la television como dispositivo fotografico. Se trataba de una investigacion
que venia realizando dentro del Programa de Apoyo para Estudios en el Extranjero del
FONCA que él estaba realizando en lijksademie van Beeldende Kunsten, Holanda.

Planteaba analizar primero las caracteristicas de las imagenes fijas, para, luego, enfocar
su investigacion hacia las “posibilidades de introducir elementos reales de movimiento y
temporalidad de las imagenes” 3. En un apartado del documento que presentd para

participar del Apoyo, el cual se titulaba “Desarrollo del proyecto de trabajo” , Aguirre

Morales sefialdé que el proyecto planteaba “analizar los fenémenos del tiempo y el

™1 J. Morales, “Arte y tecnologia. Al otro lado de la profecia y el radar”: 53.

2 Carlos Aguirre Morales, EI que se mueve no sale 1995, FONCA/PAEE, Fondo documental del Centro
Multimedia CONACULTA-CENART, expediente: Apoyo a Proyectos Multimedia 1995, 6 ff.

3 1bid.
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movimiento de la fotografia utilizando la television como generadora de iméagenes:
sintetizar el tiempo y el movimiento en el espacio de la imagen fotografica”.

El artista sefialaba que le interesaba dislocar la nocion de sucesion lineal narrativa y la
concepcion del tiempo como pasado, presente, futuro, hacia la idea de presencia. Partiendo
de una serie de experimentos que él ya habia hecho con la television™, hablaba de la
necesidad de apoyarse en conocimientos técnicos especializados para su investigacion: “La
investigacion de mi trabajo artistico me llevo a desarrollar y profundizar en un concepto en
el cual utilizo la fotografia como medio de expresion: me interesa trabajar con la T.V. como
generadora de iméagenes en relacién con el cuerpo y la mente humana”. El proyecto era
confuso en la descripcion, ya que no explicaba claramente a qué se referia cuando se
sefialaba como mantener lo fotogréfico al introducir movimiento en la imagen, ni a qué se
referia con ir de la representacion a la presencia. En todo caso, Aguirre Morales se
planteaba “experimentar” con un programa de procesamiento de imagen digital que le
permitiera alterar la imagen fotogréfica e investigar el lenguaje secuencial de ésta, “creando
polipticos con las imagenes impresas”, organizando ‘“proyecciones de diapositivas que
permitan a las imagenes interactuar con el espacio tridimensional” en una foto-instalacion y
video-instalacion.

Pero Aguirre Morales anuncié que le interesaba la investigacion con iméagenes
explorando los efectos que pueden tener en el espectador. No le interesaba desmontar la
idea de fotografia como disciplina, sino su estado de imagen fija y de linealidad,
entendiendo por esto ultimo la relacion de pasividad que desde ella se le concedia al

receptor de imagenes fotograficas. Hablaba de foto-instalacion para referirse a una

4 pPara cuando solicitd la beca, Carlos Amorales ya contaba con una beca del FONCA para estudiar en
Holanda, donde concluiria su investigacion.
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extension de la fotografia de las dos dimensiones al espacio tridimensional. Al investigar y
experimentar con el tiempo y el movimiento en la foto-instalacion y video-instalacion
pretendia modificar la disciplina pasando del medio, como simple soporte de la imagen y
portador de informacion, hacia un medio como mecanismo generador de comportamientos
y efectos en la percepcion humana, concretamente a partir de modificar la percepcion del
tiempo y el movimiento.

Para el disefio del proyecto, Aguirre Morales se asesord con Gerardo Suter. Asi lo hace
constar en una carta que el joven artista incluy6 cuando ingresé el documento al Apoyo’™.
Aguirre Morales usa la nocion de “espacio transitable” en el proyecto con miras a llevar la
imagen mas alld de la pura funcion contemplativa, hacia un estado de presencia capaz de
activar al espectador en el espacio. Se trata de un proyecto de fotografia construida, lo cual
implicaba pensar la propia idea de espacio transitable en los términos de espacio de
mediacion de experiencias e interacciones. Espacio transitable puede ser visto como la
construccion de un ambiente artificial que es acondicionado para detonar sensaciones y
experiencias, aunque no a traves del uso de medios como detonantes de redes de
consecuencias, ni como protesis.

Pero aqui se da un movimiento de lo puramente visual a la presencia de la imagen como
agente de interaccion fenomenolégica. Sin embargo, la imagen, tanto en la obra de Suter
como en el proyecto de Carlos Aguirre Morales, se queda al nivel de lo que Adolfo
Sanchez Vazquez llama una estética de la recepcion, en la cual el receptor es interpelado
por la presencia material de la obra como estimulo visual, pero no logra convertirse en parte

de ella, debido a que no hay todavia una relacion de participacion mediada como en Bicycle

> G. Suter asesoré a Morales en la realizacion del mismo. Ademas, Suter fue parte de la comisién que
selecciond los proyectos dentro del Apoyo a Proyectos Multimedia en los primeros afios, asi como tutor de
fotografia en el FONCA.
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TV. En El que se mueve no sale la intervencion del receptor es pasiva, porque percibe la
imagen desde una percepcion, centrada en la experiencia como atencion.

También en 1995 Alfredo Salomoén solicité el Apoyo con un proyecto de “video
interactivo” titulado Yo confieso’®. Salomén se formd en la carrera de Comunicacion en la
Universidad de las Américas-Puebla y desde 1995 trabajaba como coordinador del Taller
de Imagenes en Movimiento del CMM. Sobre el proyecto, sefiald que el objetivo de éste
era utilizar el video como herramienta para generar “espacios interactivos”, por lo que
buscaria detonar un ambiente de participacion que posibilitara un ejercicio de auto-
confesion del pablico frente a una pantalla, a partir del intercambio de informacion entre
una maquina y un usuario generada por un sensor:

cuando se habla de video arte, el comin de la gente lo entiende como la
proyeccion de imagenes en un monitor de television. Pero el video va mas alla
de la simple proyeccién y es capaz de crear atmosferas y espacios que
dificilmente pueden igualar otras disciplinas artisticas. Esto no quiere decir que
la edicién y postproduccion estén fuera del concepto sino mas bien que los
materiales terminados se pueden utilizar para algo mas que solo la proyeccion.
Se trata entonces de crear una atmosfera alrededor de la presentacion del video,
capaz de generar nuevas sensaciones en el espectador. Es aqui donde empieza
mi proyecto, de la conciencia de que el video no es s6lo un momento de
creacion sino un espacio de recreacion’’.

Salomén partia de una concepcion del video como medio de comunicacion y se
interesaba en recuperar la idea de comunicacién como un binomio compuesto de actores
que intercambian informacién. Para él la interactividad era la recreacion que un receptor
podia hacer de la imagen en movimiento insertada o ensamblada en un artefacto que le

permitiera navegar dentro de la obra,

las ventajas que ofrece la computadora para la “navegacion” dentro de la obra,
han sumado a las de las video nuevas concepciones del tiempo y el espacio. Los

6 Alfredo Salomdn, Yo confieso, Apoyo C.A., Fondo documental del Centro Multimedia CONACULTA-
CENART, expediente: Apoyo a Proyectos Multimedia 1995, 10 ff.
™ 1hid.
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principios de no linealidad, exposicion individual e interactividad han
enriquecido ain mas la experiencia del video ya que la posibilidad de decision
de la obra artistica de obsequiar distintas experiencias a diferentes usuarios,
dependiendo de la informacién que de ellos se obtiene a traves de sensores de
espacio, movimiento, proximidad y sonido, permiten al espectador sumergirse
con mayor profundidad dentro del concepto del artista’®.

Asi, para Salomén, el video era una practica de “postproduccion” marcada por “un
momento de creaciéon” en la cual el artista produce un mecanismo hecho de imagenes en
movimiento acopladas a complejos sistemas técnicos interactivos, buscando generar
“espacio de recreacion” con la participacion del publico. Se trataba del interés por la
conversion del video como medio unidireccional en el video como mediacion para una
nocion de receptor que participa y no simplemente contempla la imagen.

En los primeros tres afios del CMM la interactividad se busco por via de su Taller de
Sistemas Interactivos. La mayoria de los proyectos que se hicieron fueron materializados en
los formatos de Kiosco interactivo y CD-ROM interactivo. El Kiosco interactivo era una
plataforma de exposicion publica que daba acceso a determinada informacién vy
aplicaciones. Se componia de una computadora que servia de interfaz entre el navegante y
una amplia base de informacién que requeria de un soporte de almacenamiento,
generalmente interno a una computadora. Su comportamiento era similar al de un CD-
ROM: una maquetacion en forma de enciclopedia con un mena principal, comandos,

hipervinculos, titulares, ventanas, bloques de texto, imagenes y sonidos; interactividad e

inmersividad (Fig. 34a, 34b y 34c).

"8 Ibid.
246



247



Fig. 34a, 34b y 34c. Tres imagenes de una animacién en 3D del Centro Multimedia. CNA, CD-ROM

interactivo, 1994,

Los kioscos permitian la realizacion de tareas mas complejas que la simple transaccion
de informacion; posibilitaban, por ejemplo, recorridos “inmersivos” por ambientes virtuales
similares a los de un videojuego; inmersion en museos, acercamientos en primera persona a
obras o paisajes mediaticos. EI Centro Multimedia produjo kioscos que incluian ventanas
de acceso a ambientes virtuales basicos que permitian al publico viajar al interior de un
museo 0 una exposicion como el Palacio de Bellas Artes, los murales del edificio principal
de la Secretaria de Educacion Publica o La Sala de Arte Publico Siqueiros (Fig. 35).
Incluian generalmente un amplio apartado de informacidn sobre el tema que trataban,
biografia de artistas 0 semblanzas de exposiciones. Luego, un kiosco interactivo incluia
siempre carpetas que contenian los diferentes elementos que lo componen: videos,

imagenes, ventanillas, textos, audios y software’®.

i
2
g

™ Para una visién panoramica de los kioscos interactivos realizados en el CMM, véase J.F. Monreal y H.
Jardén, Archivo audiovisual del Centro Multimedia.
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Fig. 35. Maqueta 3D, Proyecto Siqueiros, respaldo del Taller de Realidad Virtual, 1999, CD, nimero de

inventario CD74-273, resguardo audiovisual del CMM.

Por otro lado, el CD_ROM interactivo era una “interfaz” o sistema interactivo como se le
Ilamaba técnicamente, que permitia al participante interactuar con la informacion
almacenada en él, siendo reproducida por una computadora. EI CD-ROM permitia su
exploracién a partir de un menu desplegable desde el cual se escogia un elemento de una
lista mediante uno o varios botones que funcionan como comandos y que generaban
hipervinculos entre titulares, ventanas, bloques de texto, imagenes y sonidos; gréaficos,
fotografias, peliculas y ambientes de realidad virtual. Debido a su cualidad de causa y
efecto, posibilitaba la participacion del publico ya que éste podia elegir entre un menu de
rutas de acceso a la informacion. En este sentido, el CD-ROM se inscribe en una estética
participativa, ya que estaba abierto a la intervencion y la extensién de la creatividad de un
participante.

Entre 1994 y 2000 el Centro Multimedia produjo una considerable cantidad de este tipo
de interfaces culturales, bajo diferentes propositos, entre los que destacan, la difusion de
contenidos de la historia del arte, la creacion de libros expandidos y la produccion de
proyectos artisticos. Cada uno de los documentos de CD-ROM interactivo que se
encuentran en el archivo audiovisual del Centro Multimedia alberga casi siempre una serie
de carpetas que contienen los diferentes elementos que lo componen: videos, imagenes,
ventanillas, textos, audios y software®’.

En el CMM la nocién de una estética de la participacion estuvo relacionada también con

Internet, entendido no Unicamente como un proceso tecnoldgico de comunicaciéon a

80 Véase J.F. Monreal y H. Jardén, Archivo audiovisual del Centro Multimedia.
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distancia, sino como un espacio medial para la participacion conjunta. Esta idea la podemos
encontrar en Proyecto redes de Fernando Varela, beneficiado en 1995 por el Apoyo a
Proyectos Multimedia y por el FONCAB®L. En Proyecto redes participaron, ademas, Tania
Aedo, Leonardo Ladrén, Mario Aguirre y Alfredo Salomén, todos ellos trabajaban en el
CMM. El proyecto planteaba como objetivo la construccién de una plataforma o pégina
web en la que se pondria en circulacion un objeto virtual para que artistas de varias partes
del mundo pudieran transformarlo “de acuerdo a su disciplina” y volverlo a poner en
circulacién, en una permanente postproduccion colectiva del objeto: “la idea fundamental
del proyecto es la busqueda de las mutaciones y transformaciones que sufren los mensajes
generados por distintos lenguajes artisticos al ser puestos en circulacién, procesados y
reciclados digitalmente en diferentes partes del mundo a través de la red internet”.

De esta manera, para Varela, la obra se tornaba un proyecto en proceso permanente de
“deconstruccion” del “contenido simbolico” de textos, imagenes, sonidos, pudiendo
manipularlas y re-editarlas. Varela consideraba que se trata de objetos sin principio ni final
0 imagenes desechables, lo que permitiria “decodificar” sus partes para volverlas a armar y
crear una nueva obra. La imagen estaba abierta a la constante interaccion. Proyecto redes
planteaba una propuesta que buscaba dar cuenta de dos preocupaciones: enfatizar la
desaparicion de las disciplinas artisticas mediante la interdisciplinariedad, debido a que
proponia su alteracion conjunta; y promover proyectos artisticos con alcances mayores al
entorno local de México. Varela reflexionaba:

La desaparicion de los limites entre las disciplinas artisticas tradicionales y la
insercion de la tecnologia en las areas de expresion humana, generan nuevas

alternativas de experimentacion, asi como nuevos canales de comunicacion en el
arte contemporaneo. Por otra parte, la situacion actual de las artes visuales en el

8 F. Varela, Proyecto redes, Comunidad artistica/ FONCA, Fondo documental del Centro Multimedia
CONACULTA-CENART, expediente: Apoyo a Proyectos Multimedia 1995, 8 ff.

250



mundo exige propuestas que vayan mas alla de concepciones locales y que de
alguna manera se inserten dentro de una dinamica global del arte. Los nuevos
canales de comunicacién dados por los avances tecnoldgicos, asi como los
nuevos lenguajes producidos por ellos, abren nuevas formas de comunicacion
entre los artistas de diferentes partes del mundo®.

La plataforma web era vista alli como un medio para hacer posible la presencia de
imagenes abiertas a la interaccion en esa desaparicion de los limites disciplinares, en la
medida en que, para Varela, posibilitaba la “deconstruccién”, “decodificacion”,
“transformacion” y “circulacion global” de obras hechas de informacion digital. Aun y
cuando no se definen con claridad en el proyecto estos términos, al usarlos para hablar de la
“web mundial”, Varela parece estar pensando en una concepcién del medio que ya no se
remite a un mero portador de informacion o vehiculo para la circulacion de objetos
digitales, sino que lo observa mas como espacio y tiempo de mediacion®. El objeto digital
presenta en este caso los tres tipos de modalidades de la imagen que he venido comentando:
es un objeto propenso a su diagramacion, ya que puede ser descompuesto Yy
permanentemente transformado a partir de procesos digitales de entrada y salida de
informacion; es un objeto que lleva las relaciones sociales a un terreno donde la objetividad
del mundo fisico se pone entre paréntesis; y; finalmente, es un objeto abierto a la
interaccion en el mas radical sentido de la palabra, ya que su existencia se sostiene en la

permanente intervencion y entrada de los participantes en él, con lo que la socializacion de

la creacion se realiza colectivamente.

8 |hid.

8 La web es una tecnologia que también posibilita, segiin Varela, nuevas formas y canales de comunicacion a
nivel global, lo que nos habla de una sociedad interconectada que artistas como Di Castro y el asesor Javier
Covarrubias popularizaron dentro del discurso del CMM. Asi, Proyecto redes describe como la tecnologia
genera nuevas alternativas para el arte posibilitando la experimentacion con objetos en la web, ademas de un
arte global que trasciende lo local a partir de nuevos canales de comunicacién, nuevos lenguajes y nuevas
formas de comunicacion entre artistas. Se trata de un proyecto en el que la idea de conectividad se hace
presente.
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La categoria de interaccion se fue configurando en el marco del CMM en diferentes
campos del arte durante la segunda mitad de los noventa, a partir de los proyectos antes
mencionados y muchos otros que se realizaron en los distintos Talleres; desde la referencia
a plataformas en red como era el caso de Varela, hasta el teatro y la tele-presencia. En 1998
El teatro Taller Tecolote presentd el proyecto Teatro digital, solicitando el Apoyo para la
realizacion de un “sitio” en la “red mundial” (Internet). El proyecto se alejaba de una vision
que concebia a la red inicamente como un “sitio” para la exhibicién de obras, al plantear su
uso para la realizacion de “escenas en vivo por medio de videoconferencias simultaneas” y
de ese modo participar en un proyecto de teatro digital mundial de fin de mileno convocado
por La Fura del Baus, que pretendia reunir en la red a compafiias de todo el mundo. Este
tipo de proyectos planteaban una sociedad interconectada a distancia.

En 1996 ocurrié en el marco del CMM el evento Mi casa es tu casa, disefiado y
coordinado por Sheldon Brown, profesor de artes visuales de la Universidad de California
en San Diego. Mi casa es tu casa comunicaba en tiempo real el Museo de los Nifios en San
Diego con el CMM, permitiendo que nifios de México y Estados Unidos construyeran una
casa virtual a través del juego y la interaccion por Internet. Brown explicé que el proyecto
tenia como proposito “fomentar el intercambio cultural entre los nifios de ambas naciones,
estableciendo un medio permanente de interaccion a través del arte”. El proyecto incluia un
encuentro previo en el Museo de San Diego. Entre nifios de México y de la ciudad de San
Diego discutieron temas relacionados con la identidad, la cultura y la familia. La
informacion que se recopil6 se incorpor6 al programa de computadora®*. Para Brown, Mi

casa es tu casa tenia una finalidad educativa, ética y colaborativa que se planteaba a partir

8 Centro Multimedia. Centro Nacional de las Artes. Quince Afios, 27.
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del intercambio y la construccion en conjunto de una casa virtual al modo de un

videojuego.

4. Arte de accion, subjetividad y ciudad; dentro y fuera del CMM
a. Dentro
Naief Yehya ha escrito que “el cyborg no solamente es una categoria util para entender
nuestras relaciones con las tecnologias que nos rodean, sino que es también un icono
cultural que refleja la incorporacién de dualidades y antagonismos que redefinen al cuerpo
moderno como entidad heterodoxa”®. En la comunidad artistica del CMM, la relacién entre
arte, cuerpo y tecnologias de la imagen fue planteada de distintas maneras. Con relacion a
la presencia de la realidad virtual como tecnologia digital, se produjo en el CMM, una
exploracion del cuerpo y la conectividad a partir de las figuras del “avatar”, el “Aleph” y la
“aldea global”. Esta vez se trataba de visiones que mezclaban teorias de género, utopia,
ficcion y una mitologizacion de las tecnologias. En un articulo publicado en 1994, el critico
de arte Gonzalo Vélez daba una explicacién de la realidad virtual:
puede decirse, también, que existen distintas realidades, las cuales varian de
cultura a cultura y segiin el momento historico [...] Por otra parte se podria
hablar de la relatividad de la percepcion del tiempo [...] Con la realidad virtual
se trata, propiamente hablando, de una simulacién, pero es una simulacion total,
por asi decir, de un espacio que afecta los campos —campo visual, auditivo y
tactil, ademas de otros sentidos, como el del equilibrio o de la percepcion del
tiempo®.
El Avatar fue investigado por la artista Tania Aedo en relacion con un trabajo de reflexion

sobre la raza, la identidad genérica y sexual y el propio cuerpo. Desde ahi, explord el

mundo que estaba emergiendo con la realidad virtual digital (Fig. 36ay 36b).

8 Naief Yehya, “El ciempiés humano: de la fantasia de la mente colectiva a la pesadilla de los cuerpos
colectivos”, 128.
8 G. Vélez, “Mas sobre realidad virtual”: 13.
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Fig. 36a y 36b. Tania Aedo, Y/O, proyecto de realidad virtual, fotograma. Archivo Apoyo a Proyectos

Multimedia del CMM, documento sin clasificar, México, 1996.

Aedo consideraba a la realidad virtual como una tecnologia donde “metes el cuerpo
completamente”. Por ello, lejos de seguir pensando la pantalla como lienzo de la pintura o
dejarse llevar por el estereotipo de que en la virtualidad el cuerpo no esta, Aedo
consideraba que en la realidad virtual el cuerpo se volvia un problema del arte, ya que
implicaba la posibilidad de la transformacion y la manipulacion del volumen, el espacio, la

identidad y la subjetividad:
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Alli el arte estaba construido en un mundo y con herramientas donde todo era
digital. Incluso los textos, los escaneabas y los metian en ese espacio de
manipulacion digital. Era un mundo con el que interactuabas a traves de
imagenes de iconos. Es como si me hubiera metido dentro del cuadro y ver
anticipadamente una era de simulacro que ahora estamos viviendo; la
estandarizacion de la identidad®’.
Javier Covarrubias hablaba de una cultura del tercer milenio, portadora de una nueva
sensibilidad, y apuntaba que la computadora “es el reto que acosa a nuestra sensibilidad
para crear mas cultura”. Covarrubias entendia a la cultura de la informacion como forma de
vida, lo que presumiblemente ampliaria nuestra gama de conocimientos y sensibilidad. Para
él, las nuevas tecnologias surgian como un indicador de que el mundo estaba cambiando e
inventando sus nuevas metaforas, mitos y herramientas. Consideraba que la era que
comenzaba en el fin de siglo traeria consigo nuevos “conceptos de espacio y de tiempo,
nuevos mitos y metaforas para comprender el entorno, nuevas relaciones con los objetos
que cobran ya vida digital y una nueva visién de nuestro universo, cada vez mas parecido al
Aleph de Borges”®. La recurrencia de la figura del Aleph® de Borges para explicar la
realidad virtual e Internet fue mencionada por el artista Andrea di Castro en 1995, en

cuanto que la realidad virtual ya estaba en la literatura: en Borges y en La invencion de

Morel, de Bioy Casares®.

87 Entrevista personal a T. Aedo, 26 de febrero de 2016.

8 A. Malvido, Por la vereda digital, 109.

89 Un dato interesante es que la primera revista de arte, nuevos medios y net art que edité el tedrico José Luis
Brea en la web se llamo Aleph. Para un estudio del sitio, véase Jesus Carrillo, “Aleph: La web como espacio
de accion paralela”.

% A, Malvido, Por la vereda digital, 60. En el conocido cuento de Jorge Luis Borges, “El Aleph”, publicado
por primera vez en 1945, se plantea un enfrentamiento entre el ser humano y un infinito metafisico y
fantéstico que lleva al limite la frontera de lo real. El personaje principal —un Borges ficticio— narra que el
loco de Carlos Argentino le conté que el Aleph —al que él tenia acceso desde el sétano de su casa— es uno
de los puntos del espacio que contiene todos los puntos, el lugar donde estan, sin confundirse, todos los
lugares del orbe vistos desde todos los angulos: “Baja —Ie pide Carlos Argentino a Borges—, muy en breve
podras entablar un didlogo con todas las imagenes”. Segun el relato, el Aleph podia verse desde una rendija
en el s6tano oscuro, desde la que es posible apreciar —como en una pantalla— “el microcosmos de alquimias
y cabalistas”. Este microcosmos borgiano esta descrito con varias metaforas tomadas de la mitologia, como
Alanus de Insulis o el angel de cuatro caras. Borges narra: “Vi el Aleph, desde todos los puntos, vi en el
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El impacto que causaron, primero, la realidad virtual y, finalmente, el Internet en artistas
como Andrea di Castro, Tania Aedo y José Luis Garcia Nava, y en tedricos como Javier
Covarrubias, Gonzalo Vélez y Manuel Gandara, se caracterizd por una metaforizacion de
los medios de comunicacién digital con categorias del realismo magico latinoamericano,
pero también en relacion con ideas de Marshall McLuhan, desde las cuales se concebian las
tecnologias como extensiones del ser humano capaces de llevarlo a niveles de fantasia y
ficcion que “antes solo existian en la mente”. La tesis de que el medio es el mensaje de
McLuhan fue interpretada por Di Castro en el sentido de que los medios amplian o
disminuyen la comunicacién y transforman a los sujetos por encima de los contenidos que
puedan transmitir®’. Para Gonzalo Vélez, “lo que percibimos de la Realidad lo hacemos a
través de sensores, sean estos bioldgicos (nuestros propios sentidos), o protesis (maquinas
concebidas para captar mas del entorno)”®2. Todas estas representaciones concebian los
medios electrénicos como posibilidades de expansion de la percepcion y de la conciencia,
pero también, y sobre todo, de la imaginacion y la fantasia; se organizaban en torno a un
imaginario compuesto de individuos auténomos superconectados y de una aldea global
interconectada. En todo caso planteaban problemas que para Naief Yehya podian hacerse
visibles en la nocion de ciborg.

Pero alli ya se habian desplazado las discusiones acerca de la manipulacion de imagenes
producidas desde finales de los afios ochenta en el marco de la multimedia. En estas
practicas dentro del CMM orientadas por una promesa de conectividad, la multimedia dio

su Ultima cara al ser conceptualizada en relacion con el ciberespacio, la realidad virtual y,

Aleph la tierra, y en la tierra otra vez el Aleph [...] vi mi cara y mis visceras, vi tu cara y senti vértigo y 1loré,
porque mis ojos habian visto ese objeto secreto y conjetural, cuyo nombre usurpan los hombres, pero que
ningin hombre ha mirado: el inconcebible universo”. Jorge Luis Borges, “El Aleph”, 665-666.

%1 A. Malvido, Por la vereda digital, 367.

92 G. Vélez, “El camino hacia la telepresencia”: 13.
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en general, como una condicion digital de comunicacion. Sumergidos en una comprension
del término aplicado a las experiencias de interactividad, las cuales derivaban en parte del
trabajo que se estaba haciendo en los Talleres del CMM, varios artistas se enfocaron en el
disefio y construccion de artefactos que permitieran reorientar los flujos y la circulacion de
la imagen que paulatinamente se fueron normalizando y diluyendo en el arte
contemporaneo de la Ciudad de México a finales del siglo XX y a principios del nuevo

milenio. En ese sentido, el CMM fue un laboratorio de la imagen.

b. Fuera

En 1994, el artista Miguel Angel Corona rompié su computadora Macintosh y en el acto
fue a dar al hospital®®. Después de ese evento repard el dafio: convirtié el monitor en un
casco, lo equipd con una serie de impresos en la pantalla a manera de rotafolio con luz
negra; y calz6 unos coturnos como los que se usaban en las batallas grecorromanas, a los
cuales dio un aspecto techno transparente al meterles luz eléctrica y “bichos”*. Se vistio
con un overol con arneses y se armo de un soplete®. Asi naci6 Macacintosh, que
anunciaba, como ha sefialado Monica Mayer, la llegada a la Ciudad de México del
cyberchilango. Macacintosh fue un proyecto de performance que se present6 en el Museo
Universitario del Chopo, dentro de una muestra de trabajos de Corona titulada Bichos/virez-
el macacintosh ataca de nuevo, haciendo referencia a la contaminacion de los sentidos
mediante los sistemas de informacion y los virus de computadora. La accion artistica del

Macacintosh fue descrita por Mayer:

% Miguel Angel Corona, “Entrevista”, 94.
% |bid., 94-95.
% |Ibid., 95.

257



subido en sus coturnos de acrilico trasparente llenos de bichos, con su casco de
monitor de computadora con un mecanismo que hace pasar imagenes impresas
que parecen de computadora, armado con su cdmara de video a su traje
intergalactico y los bichos digitales que proyecta sobre muros o publico, es una
vision critica cyber-chilanga de la patologia microchipera que valdra la pena
ver®,
El cyberchilango es un personaje mediado por un discurso de lo “virtual” y creado en eso
que el curador Cuauhtémoc Medina ha llamado “modernizado”, refiriéndose a un
espéecimen de artista contemporaneo que, desde la Ciudad de México y en la década de los
noventa, produjo estéticas que exploraban y explotaban los “efectos tragicomicos” y el
caracter ilusorio de la modernizacién y la tecnologia como su recurso:
mas que revisar el arte conceptual con el proposito de formular una serie de
estrategias tautoldgicas sobre la condicion del arte, o para someter a la
(tambaleante) institucion cultural a una critica inmanente, las estrategias de los
artistas radicados en la ciudad de México formularon un nuevo consumo de su
entorno: una estetizacion que testimoniaba el refinamiento de su sensibilidad al
mostrarse capaces de procesar lo que las pretensiones modernizadoras de la élite
economica y estatal consideraba repelente®’.
En los noventa, el modernizado y su “sensibilidad refinada” fue capaz de dar cuenta de la
supervivencia humano-precaria en una Ciudad de México, marcada por una ilusién de la
tecnologia como aparato de modernizacién y promotor de una aldea global. En el caso del
performance o arte de accién, los discursos de un mundo de realidad virtual, el
poshumanismo o la simple era interconenctada, como promesas de las tecnologias
electronicas, fueron objeto de esos “efectos tragicomicos”, con personajes como el
Macacintosh, un cyberchilango producido con soluciones “primitivas del foquito y la pila

para hacer ‘arte virtual’”%,

% M. Mayer, “Arte virtual mexicano”: 2.
% C. Medina, “Abuso mutuo 17, 19.
% M.A. Corona, “Entrevista”, 95.
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El valor que adquirié en el mundo occidental hacia la segunda mitad del siglo XX la
nocion del cyborg, fundamentalmente en el &mbito del arte y la ciencia aplicada europea y
norteamericana, se referia a la posibilidad de una trasgresion de los sistemas normativos y
las representaciones organicistas de un cuerpo pesado y de una concepcion de la identidad
genérica, mediante ambitos como el ciberespacio o la alteracion genética, algo que
encontramos, por ejemplo, en el proyecto del artista australiano Stelarc. En 1992, el curador
de arte Jeffry Deitch escribid para la exposicion Posthuman: “la idea pedestre de aceptarse
tal y como la naturaleza nos hizo esta siendo remplazada por el sentimiento de que lo
normal es reinventarse [con lo que] hemos llegado al punto en el que podemos construirnos
la personalidad que queramos tener, liberada de los constrefiimientos del pasado y de un
codigo genético heredado”®. En ese contexto, cyborg remitia a la idea de lo post-humano,
como la pronunciacion acerca de una simbiosis cuerpo-maquina generada en el imaginario
de las culturas tecnoldgicas occidentales del siglo XX.

Sin embargo, el Macacintosh no era un cuerpo post-organico y extendido como el de
Sterlac, sino un cuerpo modernizado que no disimulaba la crisis y el crac econémico en un
pais donde el acceso a las “nuevas tecnologias” aun no era generalizado. El cyberchilango
no era un posthumano disefiado y creado en el laboratorio de alguna universidad
australiana, sino el resultado genético de un experimento fallido llamado modernidad que
para el dos mil hizo estallar el dominio del PRI en el gobierno. Ese experimento de una
modernidad fallida se venia reproduciendo en la Ciudad de Mexico, convirtiéndola en una

college city, una megalopolis laberintica definida por la acumulacion, la fragmentacion y el

% Patricia Mayayo, “La reinvencion del cuerpo”, 89-90.
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descentramiento; construida segin “conexiones discretas, incidentes locales, colisiones y
superposiciones, asi como en el cruce de limites, fragmentos y rupturas visuales”%,

Ese espécimen modernizado, cuya evolucion fue mostrada por el artista Miguel
Calderdn en su obra de 1995, La evolucion del hombre, era una forma de subjetivacion
performatica que practicaba una “tecnoestética” tragicomica de la modernidad, una
sensibilidad que sabia jugar con tecnologias del subdesarrollo marcadas por la
obsolescencia o low-tech, que mediante su puesta en escena hacian evidente el simulacro
del progreso y desarrollo. La presencia de esa tecnoestética tragicomica que redefinia el
cuerpo moderno frente a la tecnologia fue tambien tema de investigacion del Grupo 19
Concreto, un colectivo de performance que surgié en 1990 en la Escuela Nacional de
Pintura, Escultura y Grabado “La Esmeralda”, “por la necesidad de trascender el trabajo
plastico individual, enriqueciendo y retroalimentando el proceso creativo al conjugar
distintas visiones de la realidad y de los fendmenos artisticos”%%,

19 Concreto trabajo incorporando diversos medios como la instalacion, la fotografia y el
video, asi como el uso de artefactos y maquinas que incluyeron el fax, una rueda de la
fortuna de feria, una maquina para hacer tortillas y hasta proyectos satelitales. Los picos de
la pifata, un performance presentado en el Centro Cultural de Santo Domingo del Distrito
Federal, fue definido por sus integrantes como un “ensamble multimedia en siete actos y un

epilogo”. Se trataba de una accion que duré 30 minutos y en la que participaron 10

personas, organizada en funcion de los 7 pecados capitales y realizada con “diferentes

100 peter Krieger, “Construccion visual de la megalopolis México”, 111y 115.
101 Sus integrantes fueron: Lorena Orozco, Fernando de Alba, Ulises Mora, Victor Martinez, Roberto de la
Torre, Angel Flores, Luis Barbosa, José Enrique Gomez, Maria Ana Ruiz y Carmen Ramirez. 19 Concreto.
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medios visuales y sonoros”!%?. En el 4° Festival del Performance en Ex Teresa Arte
Alternativo, el 27 de octubre de 1995 a las 20:00 el Grupo presentd “Performance 19
concreto via satélite”, un proyecto compuesto de una serie de teleperformances via satélite,
en los cuales uno o varios artistas del extranjero con quienes previamente se
trabajo en la coordinacion de tiempo, espacio y elementos, enviaran desde sus
paises de residencia las instrucciones para realizar un performance de su autoria,
a través de medios como: mensajeria, fax, telefono o internet. Cabe sefialar que
hasta el momento mismo del evento nosotros habremos de ignorar el contenido
mismo de dichas instrucciones, abriendo asi un espacio para el azar y la
sorpresal®,
Con una clara tendencia de desaprobacion a la sociedad tecnologizada, 19 Concreto enfocd
su trabajo en la construccion de précticas explicitamente conceptualizadas como
multimedia, en las que se usaban artefactos electronicos como el fax, el video, la
telepresencia y la ilusion de realidad virtual. Ademas, buscaban generar experiencias
interactivas e inmersivas. En una exposicion titulada Enviromex, curada por Ulises Mora

para la Galeria Art Deposit del DF, que permaneci6é de octubre a noviembre de 1996, 19

Concreto presentd Al maestro con carifio (Fig. 37).

102 Museo Ex Teresa Arte Actual, Grupo 19 Concreto, archivo histérico, México. Consultado en noviembre
de 2015.

103 Cetro de documentacion Ex Teresa, Carpeta 19 Concreto, Arte contemporaneo, México, sin nimero de
pagina. Visita 25 de marzo de 2015.
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Fig. 37. Grupo 19 concreto, Al maestro con carifio. Videoinstalacién con proyector y maniqui. Galeria Art

Deposit, México, D.F., 10 de octubre de 1996, documento originalmente en linea, revisado en enero de 2016.

Se trata de un performance dedicado a Alberto Gutiérrez Chong, quien habia sido su
maestro de artes en “La Esmeralda”, y a quien por cierto encontraremos en la segunda
mitad de los noventa realizando proyectos de realidad virtual en el marco del Centro
Multimedia del CENART. Al maestro con carifio era una suerte de arte de realidad
aumentada que se componia de una proyeccion del rostro de Alberto Gutiérrez Chong sobre
un maniqui, generando una apariencia fenomenoldgica de realidad aumentada, donde el
maniqui explicaba cada una de las instalaciones de la exhibicién. Esto, segin Carlos
Aranda, convertia a la pieza en una meta-instalacion que intentaba englobar a las otras y

explicarlas, darles un contexto estético y validar el espacio de la exposicion: “las ropas del
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maestro, la clase en la Esmeralda, el enmarcado del maniqui con las lucecitas cabareteras y
la proyeccion intentaba brindar una imagen de magisterio virtual1%4,

Esos efectos casi espectrales de una realidad aumentada se encuentran en la base de la
arqueologia de la realidad virtual como la articulacion de espacios de imagenes visuales
para crear ilusion con medios técnicos, pero nos habla también de artistas que asociaron
performatividad con tecnologias desde una mirada consciente de las retoricas de
modernizacion tecnoldgica del Estado en un contexto de subdesarrollo, crisis y capitalismo.

Y ello también se encuentra en la genealogia del Centro Multimedia del CENART.

104 Carlos Aranda Mérquez, “Enviromex. Art deposit, México D.F, octubre-noviembre 1996”: 58.
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CONCLUSIONES

La exposicion que he hecho en los cuatro capitulos de esta tesis no busca, por supuesto,
agotar la historia del Centro Multimedia del CENART. Ha dejado de lado una variedad de
temas que en si mismos constituyen toda una empresa, como el estudio y papel que alli se
le dio al sonido, la robdtica y los sistemas interactivos, la cantidad de sus eventos entre
exposiciones, cursos, foros y ciclos, y las trayectorias de artistas que se relacionaron con él.
Como sefialé en la introduccién, lo que me ha parecido mas pertinente realizar, pensando en
el valor que una investigacion puede tener para la historia del arte presente en México y
buscando aportar a los estudios sobre el arte de la década de los afios noventa, fue una
genealogia del CMM a partir de sus préacticas. Siendo consciente del caracter incompleto y
provisional de la historia que presento, considero, sin embargo, que los capitulos arrojan
algunas consideraciones que quisiera sefialar para concluir este documento.

Como intenté mostrar en la tesis, la importancia de la vida del CMM en el arte
finisecular no logra hacerse visible a partir de los términos de “arte experimental” y “artes
plésticas”; tampoco puede explicarse a partir de la oposicion entre arte tradicional y arte
alternativo. Pensar el arte en funcidn de esas nociones oscurece una serie de rasgos del arte
que han existido; por ejemplo, la relacion entre arte e ingenieria, o entre pintura y cine, o
artes visuales y sonido. Hemos visto que, a finales de los afios ochenta, el INBA se abri6 a
practicas artisticas que no eran descritas con precision desde este tipo de categorias
historiograficas; practicas que operaban por transitos entre disciplinas recurriendo al uso de
tecnologias y medios de comunicacion electronica, y que existian al menos desde los afios

ochenta.



En la tesis se hizo evidente que la multimedia y la gréfica digital sefialaban operaciones
que podriamos encontrar Io mismo en las “artes plasticas” que en el “arte experimental”, en
el “arte tradicional” como en el “arte alternativo”. En ellas sus protagonistas direccionaron
la experimentacion planteando problemas de la imagen como su manipulacion técnica, su
cambio de soporte, el modelado de su volumen; un tipo de indagacién informal fundada en
la solucién de problemas, técnica y conceptualmente sobre su dimension material y no solo
formal. Vimos que estas practicas colocan la procedencia del CMM en el marco de todo un
trabajo con la imagen técnica que ya se observa en Imagia Videoproducciones, una empresa
independiente de video fuertemente vinculada a las practicas de experimentacion artistica
que el FONCA apoyaba. En ese sentido, el CMM responde a un modelo de empresa
combinado con intereses académicos.

El acercamiento que he hecho en la tesis, hasta cierto punto aventurado para un trabajo
que exige rigor académico, a las nociones de imagen suspension en la grafica digital y de
imagen abierta que encontramos en el arte electronico como promesa de interaccion,
responden a mi intento por dar cuenta de que el CMM si produjo un saber sobre la imagen
que no fue suficientemente documentado y sistematizado. Entiendo por imagen suspension
aquel artefacto visual que desobjetiviza el valor de una pintura, una fotografia o un grabado
al someterlo a la digitalizacién y cambio de soporte. En su calidad de gréfica digital, la
multimedia puso entre paréntesis el valor de verdad de la imagen, al hacer de una pintura
una fotocopia, de un dibujo una impresion, de una fotografia una ficcion, la gréafica digital
suspendio su valor canonico de hechos sustentados en unas técnicas, materiales y soportes
especificos.

El valor de la pintura como materia pléastica, el de la fotografica como instancia juridico-

documental o de la gréfica como un trabajo arraigado a las manos del artista sobre el
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material, fue interrumpido por la digitalizacion de la imagen. Mostrar una imagen digital
como si fuera pintura es una operacion que incide directamente en el ser de ésta, ya que, en
la digitalizacion, su condicion de objetividad como un conocimiento diferenciado y avalado
por lo claro y distinto, se altera. No afirmo que este acto de suspension sea nuevo en el arte,
simplemente sefialo que se produjo en un contexto local en el que la pintura seguia
considerandose el arte por antonomasia. José Castro Lefiero, cuyo trabajo tenia un valor
pictorico y lo sigue teniendo, exploro la construccion de imégenes con tecnologias digitales
y era consciente del valor de transitos que la imagen técnica proveia a los artistas. En el
2001, presentd en el CMM una exposicion llamada Imégenes transito, compuesta de
cuadros con iméagenes impresas digitalmente pero que tenian toda la apariencia de haber
sido pinturas (Fig. 29a, 29b y 29c). Aln falta dimensionar el impacto que pudo haber
tenido ese uso de la imagen como artefacto de suspension.

El caso de la imagen como artefacto visual abierto a una promesa de interactividad creo
que ha sido mejor dimensionado en la tesis al ser vinculado a la presencia de una estética de
la participacion que si existié en el CMM en el marco del arte electrénico. Tampoco se trata
de una novedad, ya que en los afios setenta encontramos diversos proyectos artisticos que
abordaban la participacion del pablico en el arte. Sin embargo, la nocién de imagen abierta
si parece ser algo distinto, ya que gracias a las tecnologias de realidad virtual y de
interactividad, la imagen opera en los términos de un artefacto visual que se reconfigura o
simplemente requiere de un agente que la ponga en “movimiento”; una nocion de receptor
activo capaz de “entrar” en ella manipulandola o alterandola.

Como he intentado mostrar, la relacion de transitos, bien o mal lograda entre practicas
variadas, tuvo como vector la investigacion sobre la imagen técnica desde una perspectiva

centrada en los medios para producirla. He intentado llamar la atencidn de que es necesario
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distinguir medio de soporte, por lo que me he aventurado a hablar de medios de
comunicacion electronica. Hacer historia del arte desde el medio no es secundario si lo
equiparamos, por ejemplo, con los recientes estudios europeos y norteamericanos de media
art history y de media archeology. En estos campos académicos, la importancia de las
tecnologias y los media en la historia del arte ha sido subrayada por diversos autores y
desde diferentes perspectivas. Incluso el reconocido historiador del arte aleman Hans
Belting sefiald en 2002! que los modelos que alguna vez tuvieron autoridad en la historia
del arte, como el examen del fenémeno del estilo, estaban agotados.

Para Belting: “Hoy la historia del arte se practica en un ambiente en el que las nuevas
tecnologias y los medios visuales han cambiado nuestras ideas sobre la realidad y la
visibilidad. Las valoramos sobre todo a la luz de la informacion que transmiten o que
pretenden transmitir”?. En tal sentido, para Belting es necesario concebir la funcién de los
medios de comunicacion en el arte y no fuera de él, ya que cada vez es mas dificil
distinguir entre la realidad y sus mediaciones, motivo por el cual los artistas
contemporaneos se han visto obligados a “reflexionar sobre los signos y la ficcion de los
medios, de la misma manera en que antes reaccionaban frente a la experiencia de la
naturaleza”®. Para Belting, la historia del arte ya no puede ser ajena a lo que se produce con
los medios de comunicacién como la fotografia, el cine o la computacién, que han
despertado el interés de los artistas por la creacion de experiencias que lleven al publico a
una posicion mas activa que la de meros receptores. Belting concluye que el significado
individual de un medio no estd implicado Unicamente en la produccion, sino en la

“recepcion” —un término que Belting retiene de la estética de la recepcion del fildsofo

! Hans Belting, “La historia del arte frente a los estudios de los media”, 199-205.
2 1bid., 200.
% 1bid., 201.
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aleman Hans Robert Jauss y que también se encuentra en el trabajo de Adolfo Sanchez
Vazquez, analizado en el capitulo 1V de esta tesis—, lo que apunta a un tipo de receptor
participativo en relacion con las obras como medios de comunicacion y por contraposicion
al receptor como contemplador.

La presencia de una historia del arte en México construida desde los medios ha sido
alentada recientemente en (Ready)Media. Hacia una arqueologia de los medios y la
invencion en México, que Karla Jasso y Daniel Garza Usabiaga editaron en 2012.
Considero, sin embargo, que esa historia ain se encuentra en calidad de umbral, en
hemerografia y ponencias, en conversaciones y textos de catalogos producidos en los afios
setenta, ochenta y noventa. Habria que realizar una relectura del discurso del Salén
Nacional de Artes Plasticas desde esta perspectiva, de los proyectos del FONCA vy, por
supuesto, de toda la gama de practicas que se realizaron en esos treinta afios desde México.

Desde mi perspectiva, creo que uno de los hechos mas relevantes para la historia del arte
en México que acompafio ese enfoque es el interés de algunos artistas por la imagen y las
obras, desde su comportamiento en relacion con nuevos modos de percepcion fisioldgica,
en detrimento de su valor puramente estilistico. Por ello es que esta tesis no se centrd en
una reflexion acerca de la estética de las imagenes o en el analisis detallado de imagenes
desde su iconografia o valor formal; sino en tratar de describir esa historia del arte y los
medios; invitando asi a ampliar los analisis del arte que suelen centrarse Unicamente en
dimensiones estetico-estilisticas, hermenéutico-semidticas de la imagen; o de politicas de
representacion, con estudios acerca de los modos hacer y producir desde la mirada de
operadores de maquinas que reflexionan, experimentan, vacilan, son presas de lo aleatorio

y valoran el uso de los medios técnicos en el arte.
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Optar por un Apoyo a Proyectos Multimedia como motor de la institucionalizacion de una
practica, quizd ante la imposibilidad e incapacidad de forjar un Programa académico
avalado por la SEP, desdibujo el cardcter de indagacion y transito disciplinar en la
experimentacion que inicialmente tenia la multimedia, y con ello el significado de la
tecnologia en términos de una definicién antropoldgica de un hacer humano hacia una
definicién instrumental de un medio para unos fines, haciendo, por ejemplo, del arte
electrénico un arte de causas y efectos antes que de cadenas causales. Existen varias
razones que llevaron a ello en el CMM. La primera es que la propia categoria de
multimedia es una nocién institucionalmente creada en el marco del estatus ambiguo que el
CMM tuvo y sigue teniendo en el CENART al nivel del organigrama juridico como
“espacio comun”, aunado al caracter discrecional y selectivo del Apoyo. Ello desdibujo el
valor del CMM como un espacio de investigacion artistica, absorbiéndose aquella practica
de trénsitos disciplinares al nivel de una operacién puramente instrumental y técnica de la
mano de narrativas empecinadas por explicar el arte desde la idea de canon, estilo y campo
diferenciado.

Para algunos tedricos, las obras de “arte electronico” se muestran en términos de obras
definidas por las soluciones técnicas como su rasgo estilistico. En 1998, Issa Benitez
Duefias llamo la atencidn sobre ello en una resefia que escribid para la revista Curare,
titulada “El medio no es (todo) el mensaje”, observando que, para el caso del arte
producido en los noventa, era necesario entender el “concepto detras de la obra”, el

“contenido mas alla de lo formal”, ya que “las soluciones materiales son so6lo un fragmento
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de la obra total™*. Acudiendo a dicotomias como las de forma/materia y materia/concepto,
Duefias analizaba el caso de obras que para ella eran resultado o se sostenian en soluciones
tecnoldgicas, y preguntaba “;qué nos lleva entonces a asumir que una serie de obras,
producto de poéticas diversas, bien o mal resueltas, se pueden no solo exhibir
indiscriminadamente bajo el pardmetro, aparentemente comdn, de su solucién técnica, sino
ademas separadas de la explicacion de su intencion?®. La historiadora apuntaba que la
técnica era un “tipo de lenguaje formal” subsumido a la “poética” que, sin embargo, los
artistas estaban convirtiendo en el rasgo estilistico definitorio de una practica. Concibiendo
la tecnologia como medio para fines, Benitez Duefas criticaba aquellos artistas que desde
una “vision romantica e idealista del arte” pretendian hacer que “la obra hable por si
misma” solo a partir de soluciones técnicas. Ella también apuntaba:
el material en estos casos no determina por si solo la efectividad de la pieza o
del evento, y debe de recurrirse a una evaluacion critica particular a cada obra, 0
en su caso grupo de obras que compartan no un tipo de lenguaje formal, sino
una poética, es decir, una intencion conceptual. Las caracteristicas técnicas de
un conceptualismo no la convierten en un estilo®.
Benitez Duefias se muestra contagiada de un bagaje del arte conceptual anglosajon que
vemos en varios de las resefias criticas de Curare en los noventa, y reproduce una
perspectiva dicotdmica entre material y concepto, y entre medio y mensaje, lo cual recuerda
aquella afirmacion de Lucy R. Lippard, en la que la artista argumentaba: “para mi el arte
conceptual significa una obra en la que la idea tiene suma importancia y la forma material

es secundaria” ’. En el articulo citado, Benitez Duefias consideraba que las obras

“contemporaneas” necesitan ser explicadas o interpretadas debido a las insalvables

4 Issa Benitez Duefias, “El medio no es (todo) el mensaje”: 70-71.

% Ibid., 71.

®1bid., 71-72.

" Lucy R. Lippard, Seis afios. La desmaterializacion del objeto artistico de 1966 a 1972, 8.
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distancias que en los noventa habia entre las ideas y sus posibilidades de materializacion,
reiterando la importancia del concepto.

Benitez Duefias defendia la idea de un espectador que interpreta por encima de quien
solo se conforma con una experiencia sensorial, y planteaba la necesidad de poner atencion
en el concepto y no solo en la materia o presencia material de obras que consideraba
autorreferenciales. Por ello, concluia: “el medio no es el mensaje®, haciendo referia a la
frase “el medio es el mensaje” de Marshall McLuhan, que artistas como Andrea di Castro y
gente cercana al CMM mencionaron en distintas ocasiones para hablar desde una definicion
antropolégica de los medios de comunicacion electrénica y digital al nivel del hacer
humano como protesis y extensiones de la percepcion. Benitez Duefias muy posiblemente
escribid su articulo en relacién con la exposicion Arte virtual, realidad plural que se estaba
presentado en el Museo de Arte Contemporaneo de Monterrey, con la curaduria de Karin
Ohlenschl&ger y que incluia proyectos interactivos de Lozano Hemmer, Christa Somerer,
Jeffrey Shaw y otros artistas®.

El texto de Benitez Duefias resulta interesante porque en €l la historiadora observa que el
arte electrénico ha hecho de la tecnologia un rasgo formal y autorreferencial. Si a eso le
sumamos el descontento de Karen Cordero ante la exposicion Arte virtual, realidad plural,
sefialado en el mismo nimero de Curare, debido a que las piezas no servian y eran presa de
una “pésima curaduria”!®; tendriamos que aceptar con Benitez Duefias ese caracter
autorreferencial de las obras. El texto de ésta nos alerta sobre cOmo este tipo de préacticas de

transitos disciplinares se estaban acomodando en los dos mil en una narrativa que las

8 .M. Benitez Dueiias, “El medio no es (todo) el mensaje”: 71.

% Existe un catalogo sobre la muestra editado por el Museo, el cual incluye textos de Lozano Hemmer, Roy
Ascot entre otros.

10 Karen Cordero Reman, “Vicios y virtudes de la virtualidad”: 73-74.
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clasificaba desde su medio. Sin embargo, en un texto publicado un afio después, titulado
“Arte efimero y reconstruccion documental”!!, Benitez Duefias apuntaba que el arte
contemporaneo en México esta relacionado con una condicion de la obra como suceso
sobre todo en el contexto de un proceso de su “desmaterializacion”. Alli explicaba:
La nocién de arte como proceso pone en juego una poética determinada, lo
plantea como un estar en operacion. En este sentido tanto la temporalidad como
la duracién de las piezas implican la premisa de la vivencia. Visto asi, el arte
como suceso es inconcebible sin el espectador que lo experimente. Es la
vivencia donde reside la esencia de lo efimero. El arte contemporéneo
concebido como evento ha asumido con gran rapidez y de manera profunda la
vivencia y el sentido efimero que él mismo instaura®2,
Llama la atencidn que Duefias no haya aplicado esta perspectiva sobre un arte en operacion
centrado en la vivencia y en la experiencia del espectador para el caso de aquellas obras que
juzgaba. Estas eran el resultado o se sostenian solo en soluciones técnicas, pero que se
caracterizaban por ser “obras” basadas en el comportamiento, en los eventos que detonaban
y en una estética participativa. Los textos de Benitez Duefias presentan una dicotomia entre
una perspectiva hermenéutica del arte y otra en la que se privilegia la experiencia sensorial.
Ella enfatizaba, en el primer caso, que el arte tiene que ser interpretado y, en el segundo,
que el arte tiene que ser experimentado.

El ejercicio historiogréafico de Benitez Duefias muestra, en todo caso, que a finales de los
afios noventa en México las maneras de narrar el arte se habian diversificado, y eso es quiza
también un rasgo de lo contemporaneo, definido muy generalmente por desacuerdos
seméanticos e indiciarios del desbordamiento-reconfiguracion de un dispositivo

historiografico incapaz de explicar el arte desde un lugar distinto a las taxonomias

disciplinares. Daniel Montero ha escrito:

111. Benitez Duefias, “Arte efimero y reconstruccion documental”: 110.
12 1dem.

273



puedo decir que cuando la institucion se refiere a la alternatividad esta hablando
precisamente de ‘cosas’ que no caben dentro de un canon y que no sabe muy
bien como describir, precisamente por la novedad de sus formas. La
alternatividad tiene aca una relacién directa con la institucionalidad por
oposicion: alternativo no es algo que esté por fuera del sistema del arte, sino que
mas bien es algo dificil de describir en relacion con formas que se pueden
explicar bajo parametros establecidos de forma y contenido®2,

Michael Ann Holly ha observado que la historiografia es un discurso critico que esta en
la posicidn de ofrecer comparaciones y criticas a las narrativas autorizadas del pasado, a
través de sefialar el hecho de que estas narrativas y los narradores estan situados por sus
motivaciones personales. La historiografia tiene la capacidad de sacar cosas a la luz
mostrando que los esquemas de la interpretacion historica estan sujetos a complejidades
extrinsecas e intrinsecas, originadas en las politicas, en las exigencias précticas, en los
conflictos intelectuales, psicolégicos, etc. Es necesario, entonces, poner atencion en las
formas en las que se ha escrito la historia del arte: ;Quién? ;Qué? ;Donde? ;Cuando? Estas
preguntas sacan a la superficie lo no dicho en el relato histérico imperante, lo no hablado,
lo no visto.

En la década de los noventas y los dos mil, el arte en México se ocupd también de una
revision acerca de su historiografia que tocé al CMM, como muestran los discursos de
Benitez Duefias, Cuauhtémoc Medina, Karla Jasso y, de manera general, obras como La
era de la discrepancia y Desafios a la estabilidad. Que el CMM haya sido un laboratorio
discursivo significa que el umbral de précticas, discursos y, sobre todo, términos que alli
circularon o se construyeron en su marco —como grafica electrénica, grafica digital, arte

electronico, arte digital, arte multimedia, otras graficas, ambientes de realidad virtual o arte

interactivo— se trata de una serie de problemas de orden discursivo. Lo que he sugerido en

13 D. Montero, El cubo de Rubik, 130.
14 M.A. Holly, “Spirits and Ghosts in the Historiography of Art”, 10 y ss.
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la tesis es que la diversidad de términos que encontramos circulando en ese lugar para
nombrar las practicas que desde alli se realizaron o circularon en distintos momentos
muestran una serie de desacuerdos acerca de la historiografia del arte que quiz& hoy no han
sido resueltos. Posiblemente, el mayor desacuerdo es que esos términos bien o mal elegidos
nos hablan de otras dimensiones de la realidad que las técnicas clasificatorias del arte no
son capaces de observar. Pensar, por ejemplo, en términos de constelaciones o cartografias
quiz& no sea hoy simplemente una moda, sino una necesidad ante la variedad de formas de

Ser.

i
Otra de las razones que ayuda a comprender esa trayectoria de los transitos disciplinares
orientada por su clasificacion como campo puramente instrumental es el papel del Centro
Multimedia como abastecedor institucional de cultura audiovisual. En 2001, el artista,
critico y curador Elias Levin escribié para un peridédico en México su balance del CMM. En
la primera parte de su comentario, apunto:

Desde hace seis afios, el Centro Multimedia del Centro Nacional de las Artes
(CNA) ha realizado labores de investigacion, produccién y difusion de la cultura
digital y electronica. Cuando este proyecto fue anunciado se consider6 como
una de las puntas de lanza que catapultarian el concepto de lo digital en la
cultura, y viceversa. Durante este lapso, en el Centro Multimedia se han
desarrollado iniciativas basadas en el entrenamiento de personal en el manejo de
las herramientas digitales; también se ha dado cobijo a creadores para que alli
lleven a cabo sus experimentos y/o producciones electronicas —aunque vale
decir que no siempre con la transparencia que es deseable; sin embargo, y dadas
las condiciones de acceso a las tecnologias, es innegable que gran parte de la
produccion artistica digital hecha en México se relaciona con esta institucion.

En la segunda parte de su balance Levin comentd:

Uno de los problemas mas evidentes por los que este espacio ha pasado, es la
independencia frente al Consejo Nacional para la Cultura y las Artes (CNCA),
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desde donde se le considerdé como un sitio en el que se debian resolver muchas
de las necesidades multimediaticas del propio organismo —desde la aplicacién
de programas de educacidn a distancia via teleconferencias, hasta la produccion
de publicaciones electrénicas o documentos digitales para las mas variadas
actividades culturales del consejo. Debido a ello, la creacion de obra multimedia
y el trabajo individual artistico, en muchos casos, quedaban relegados a un
segundo plano. El hecho se presenta en practicamente todas las instituciones
mexicanas involucradas en proyectos creativos que requieren herramientas
digitales y equipamiento de comunicaciones. Las estructuras administrativas
precisan que se justifique la existencia de estos centros mediante productos
tangibles (y que de preferencia ofrezcan la hipotética posibilidad de
recuperacion economica), y la inversion es de tal magnitud que no hay tiempo
de desperdiciarla en elementos creativos; aun asi, los trabajos elaborados son los
gue a mediano plazo permiten una recuperacion de los fondos invertidos, pues
éstos no se quedan en bodegas y muchas veces alcanzan una fuerte incidencia
publical®.

En este amplio parrafo, Levin expone el paso de una practica con valor artistico a su uso
como recurso de la cultura; lo que también ha sido sefialada por Manuel Géandara, para
quien el CMM jamas pudo desligarse del peso institucional del CONCAULTA, lo que para
él mind la figura de un Centro de investigacion, ya que rapidamente fue marginada al
convertirse en un espacio al servicio de las instituciones de ese organismo gubernamental:
“a finales de los noventa el CMM fue absorbido por los constantes requerimientos del
CONACULTA”®, Pero este hecho no es aislado ni el producto de una improvisacion, sino
que esta relacionado con todo un aparato econémico que encontramos materializado, por
ejemplo, en el Programa de Cultura 1995-2000 bajo la presidencia de Ernesto Cedillo, en
el cual se sefialaba que el CENART venia siendo desde su creacidon en 1994 una estrategia

para “posibilitar el disfrute del arte y la cultura a un sector mayor de la poblacion” y para

15 E. Levin, “Arte electronico. Zapear en Momenta (primera de dos partes)”.

16 Al igual que Di Castro, Gandara fue parte de la comision asesora del CMM desde 1994 y hasta 1998, el
organismo mas importante en la toma de decisiones internas. Entrevista con M. Gandara, 10 de febrero de
2016.
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fomentar la cultura “a través de los medios audiovisuales de comunicacion”, lo que

implicaba “diversificar los canales de difusion”?’.
El Programa planteaba como estrategia para esta diversificacion fomentar e
“incrementar la presencia de la cultura en los medios electronicos” y ‘“audiovisuales de

»18 asi como la “necesidad de formar publicos” para el “disfrute” de la

comunicacion
cultura y concretamente el arte, lo que era un argumento gubernamental para justificar la
necesidad de abrir terreno a la participacion de la iniciativa privada en la produccion,
comercializacion y distribucion de bienes culturales®®. En el Programa se apuntaba:
En los ultimos lustros, los medios de comunicacion y de acopio y transmision de
la informacion han sido objeto de una revolucion tecnoldgica de alcances
imprevistos a escala mundial. Los nuevos medios de reproduccion mecénica,
electronica, audiovisual e informatica de objetos y bienes artisticos y culturales
se han convertido en recursos de un vasto potencial desde el punto de vista de
una auténtica socializacion de la cultura, asi como en poderosos auxiliares
educativos. En torno a los procesos de produccion de esos nuevos medios y de
otros tradicionales que han demostrado su vigencia, se ha desplegado un gran
espectro de industrias culturales, cada una de las cuales se halla inmersa en
realidades propias y complejas®.
En el Programa se intercambiaban “difusiéon” y “socializacion” por “comercializacion” y
“efectiva distribucion” de los bienes culturales audiovisuales, en los que se incluian
productos de la industria editorial, la industria audiovisual, las artes plasticas, artes
escénicas y artesanias®!. La “comercializacion” y “efectiva distribucion” de estos bienes se
planteaba como una estrategia para la difusion de la cultura de largo alcance. Se sefialaba,
también, que las industrias de la cultura en México requerian de una politica de apoyo por

parte del Estado, “paralela a la que habra de darse a artistas y grupos para que realicen una

17 Poder Ejecutivo Federal, Programa de Cultura 1995-2000, 15.
18 1dem.

19 Ibid., 11.

20 |bid., 15.

21 |bid., 16.
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promocioén internacional de su obra”. El Programa planteo, asi, la necesidad de establecer
convenios de colaboracion con organismos de los méas diversos sectores mediante

un programa de aliento a la competitividad e internacionalizacion de las

industrias culturales [...] El impulso de este programa sera fundamental para el

establecimiento de un ambito operativo que posibilite el estimulo y el

fortalecimiento de las actividades culturales en el mercado interno, asi como la

presencia de los bienes culturales mexicanos en el exterior, mediante

mecanismos que faciliten su produccion y comercializacion??,
Las “nuevas tecnologias de la comunicacion” eran entendidas, asi, como un recurso para la
produccién, difusion y socializacion de bienes culturales; para su comercializacion y
distribucion. La produccion de paginas web y de kioscos interactivos de difusion
producidos por el CMM para museos y dependencias del Estado, de cursos sobre
multimedia para directores y funcionarios de espacios de cultura, la capacitacién de
personal del sector cultural, etc., representaron para el CMM un reto que implicaba
acrecentar el tiempo de produccion de cultura audiovisual con fines sobre todo de difusion
de la cultura, lo que trajo una disminucion en la practica dedicada a la investigacion y
exploracién multimedia en el arte. Entre 1994 y el 2000, el CMM realiz6 més de 40 paginas
web para instituciones, desarrollé sistemas interactivos para proyectos como “Animacion
del Palacio de Bellas Artes”, “David Alfaro Siqueiros en CD-RM” o “Arquitectura del siglo
XX’ que, si bien estaban estrictamente vinculados con el arte, eran de caracter educativo y
de difusion de la cultura.

Al ser el CMM el Gnico espacio del CNCA, luego llamado CONACULTA, que

contaba con recursos materiales y humanos formandose en el uso de las “nuevas

tecnologias”, rdpidamente fue sobrepasado en su carga de trabajo: capacitando a

trabajadores de la cultura en el manejo de herramientas interactivas, en la produccién de

22 1bid., 15.
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sitios web, CD-ROM interactivos 0 ambientes virtuales de sitios para diversificar los
canales de difusion, lo que de alguna manera ming la investigacion y la experimentacion. Si
bien el CMM era propuesto en términos de un espacio de investigacion, exploracion y
creacion de arte, su dependencia econdémica y geopolitica del CONACULTA 'y, sobre todo,
su naturaleza de un espacio para la produccion de cultura audiovisual con nuevas
tecnologias, lo orilld a convertirse en el Unico proveedor de servicios, capacitacion y
produccion de medios audiovisuales de comunicacion digital para la difusién de la cultura
en el pais a cargo del CONACULTA:
aun y cuando la tarea profunda del CMM era promover el uso de nuevas
tecnologias como medios expresivos en el arte, se tenia cada vez mas la
dificultad de que se le veia como un érea de produccion para el CONACULTA
0 de produccion para terceros, lo cual ocasionaba varios problemas. Al ser el
CMM la Unica institucion dedicada al campo de la produccién audiovisual de su
tipo, la realizacion creativa se veia obstaculizada. El primer sitio del
CONACULTA lo hizo el CMM, el primer curso para todos los directores de
todas las instituciones de cultura sobre qué era internet lo imparti yo; me
interesaba que observaran porqué Internet es descentralizado, lo que permite que
cada instancia cultural haga su cartelera y la pueda alimentar. Este tipo de
produccion absorbia mucho del tiempo del trabajo en el CMM porque ademas
eran proyectos politicos con muy poco tiempo para realizarse. EI CMM solia
convertirse, asi, en proveedor de servicios. Ello trajo un cambio en el enfoque®.
ElI CMM estuvo, entonces, marcado por los intereses que buscaban difundir, distribuir y
comercializar la cultura mediante los medios de comunicacion audiovisual. La busqueda
gubernamental de una modernizacion econdémica y su ideologizacion impregnaron el
contexto desde el que operd entre 1994 y el 2000, y nutrié parcialmente la ruptura que esta
institucion tuvo a finales de los noventa con sus objetivos iniciales centrados en la relacion
con las escuelas del CENART y como espacio real de investigacion para el arte, lo que

cambio radicalmente su razon de ser, debido precisamente a su sobreexplotacion como

espacio de produccion audiovisual para el sistema cultural del pais.

23 Entrevista con M. Gandara, 10 de febrero de 2016.
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Como sefialé en la tesis, Cuauhtémoc Medina ha apuntado que lo contemporaneo nombra
un arte en el que los bordes entre disciplinas se han diluido en un “arte en general”; un arte
generado en el desdibujamiento de las disciplinas artisticas?*. Ya en el 2000, Medina
hablaba de la batalla de la periferia “tercermundista” por el derecho a la contemporaneidad
frente a una institucion que concebia y clasificaba en disciplinas como un modo de
neutralizar la cultura contemporanea®. Medina apuntaba: “a wltimas fechas, la mayoria de
los artistas de punta definen su obra en torno a un concepto movil, nomadico, problematico
de ‘arte contemporaneo’?8, Si aceptamos esas afirmaciones, bien podemos decir que el
Centro Multimedia fue un centro para el arte contemporaneo, debido precisamente a que las
précticas que propicio se movian en los bordes disciplinares de la multimedia. EI CMM fue
un lugar paraddjico, ya que por una parte dio visibilidad a un umbral de artistas que estaban
luchando por su derecho a ser contemporaneos, pero, por otra parte, convirtié a la
multimedia en una categoria disciplinar que es una de las razones que ha minado su propia
existencia.

Habrd que decir finalmente que, con el cierre definitivo en 2017 del Festival
Internacional de Artes Electronicas y Video Transitio MX, los términos “multimedia”,
“grafica digital” y “arte electronico” se convertiran muy seguramente en términos
historicos, con lo que podremos hablar de una multimedia historica en el arte en México,
ubicable en los afios noventa y como indicio de que algunos pintores, dibujantes,

grabadores y fotografos. Estos se distanciaron de su propia disciplina al reflexionar sobre

24 C. Medina, “Postnacional y postpictorico”, 136.
%5 C. Medina, “Intercambio de cartas entre Teresa del Conde y Cuauhtémoc Medina”, 167-168.
% |bid., 168.
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otros formatos, otros soportes, otros medios, marcando cierta discontinuidad y desfase
respecto al presente de esas disciplinas, con lo que sefialaron su derecho a la

contemporaneidad.
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ANEXO. TESTIMONIOS

Entrevista a Andrea di Castro, México D.F., septiembre de 2014. Yo creo que la creacion
del Centro Multimedia fue resultado de inquietudes generacionales. Desde los afios setenta
varios de nosotros teniamos interés por el arte conceptual. Al trabajar con video nos
empezd a llamar la atencion la tecnologia digital, no tanto desde sus posibilidades
estéticas, sino a nivel conceptual, lo que para mi significa la basqueda de un lenguaje; nos
planteamos, por ejemplo, como poder analizar en un circuito cerrado la imagen o para qué
y como manipularla y editarla, sobre todo en un pais donde se tenia un control absoluto
sobre ella. Entonces, la relacion arte/tecnologia se movia mas por los conceptos y las
posibilidades expresivas. Antes de empezar a hacer video, yo estaba trabajando cosas de
fisiografo con la artista colombiana Sandra Llano, luego nos juntamos con Humberto
Jarddn que trabajaba arte con fotocopias, y empezamos a hacer happening y performance,
eso sucedi6 en los setenta. Eran préacticas audiovisuales y de accidn, en las que
exploramos los nuevos medios de ese momento como el video, experimentamos con rayo
laser, realizamos eventos con proyectores de diapositivas enfatizando el bombardeo con
imagenes, incluso trabajamos con el apoyo del Instituto de Fisica de la UNAM.

Yo no tenia problemas con la pintura, porque no venia del mundo del arte, aunque me
relacionaba con artistas, pero yo venia de ingenieria. No creo que sea tan cierta esa
oposicion entre pintura y gréfica digital. La pintura es un deber ser. Ya en el CMM se
invitaba a pintores; la pintura conocio otras formas de expresarse, se enriquece el
lenguaje. Eso de los linderos de las artes es cuestionable. Yo creo que estamos actualmente
en un momento en el que el arte y la ciencia se tocan. El artista contemporaneo debe estar
informado de la ciencia, aunque pinte. Yo estudié electrénica y luego me interesé por las

maquinas logicas, antes que la computadora. Construia circuitos l6gicos con transistores



que podian tomar ciertas decisiones muy simples. También experimentaba con fotografia
analogica a color e infrarroja. No tenia la pretension de hacer arte, simplemente
experimentaba con el cine, con la foto y el video. Cuando sali6é la computadora empecé a
explorar cémo aplicarla al video, algo que en ese entonces era bastante complicado.
Construir un camino de expresion en relacién con la tecnologia era bastante dificil, porque
requeria mucha investigacion y se necesitaban muchos recursos; para productores
independientes no resultaba facil ese camino.

El CMM fue un proyecto pensado desde los intereses de varios productores
audiovisuales. Originalmente y con el apoyo de Pablo Ortiz Monasterio, se plante6 que
podria formar parte del Centro de la Imagen en el ultimo piso del edificio donde éste se
ubica, alli en la calle de Uruguay. Pero eso implicaba todo un discurso de experimentacion
y exhibicidn centrado en la fotografia. En principio el CMM representaba la posibilidad de
contar con un taller de gréfica para que la comunidad lo pudiera usar en la creacion. Creo
que cuando se plante6 que el CMM tenia que estar en medio de las escuelas en el CENART
y no en el Centro de la Imagen, ello tuvo que ver con el hecho de que no sélo se trataba de
analizar la imagen electronica —algo que ya veniamos haciendo varios de nosotros y que
se mostré en el Encuentro de Otras Graficas en 1993, donde se presentaron piezas de
experimentacién con la imagen, los grandes formatos, el uso de las fotocopiadoras y el fax,
las primeras imégenes de computadoras—, sino que nos interesaba estudiar como la
computadora puede producir grafica y también sus maneras de vincularse
tecnoldgicamente con las escuelas de arte.

Recuerdo que en 1976 escribi un articulo para una revista independiente vy
undreground que se llamada Le-prosa, dirigida por un poeta de esos malditos que habia en

ese momento en México; Orlando Guillén. El articulo que escribi se llamaba “Sobre los
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audiotdctiles”’; alli yo decia que, en lugar de hacer audiovisuales, colecciondramos mejor
texturas para percibirlas a oscuras, buscando sonidos que pudieran acompafar el
recorrido por ellas. Ya era una experimentacion que cuando llegé la computadora se hizo
mas facil.

Cuando se cred el FONCA, la beca de Fotografia empezd a recibir cosas de video. La
categoria de video entré dos afios después; en un momento en que era imposible seguir
negando su existencia; se habian realizado bienales, incluso en los noventa hubo un
escandalo por una bienal que clausuraron. Si la gente se expresa con video habia que dar
becas de video. La primera convocatoria del FONCA sdlo se dio una beca a Silvia Gruner,
eso a duras penas. Se necesitaba abrir espacios. Aun asi, el video entraba tarde. Luego, el
boom de multimedia se dio por la presencia de un Centro Multimedia; entonces,
planteamos ¢y ahora qué con la multimedia? Se abri6 la categoria en el FONCA en 1997.

El proyecto del CMM fue también el de integrar varios talleres considerandose qué era
lo mas importante. No habia escuelas que te formaran en la multimedia. La grafica era
importante porque era un gancho para que se acercaran varios artistas al CMM; era un
puerto de entrada facil para la reproduccion digital en buenas copias de algodén. También
el audio nos pareci6 importante, vinculado desde antes a tecnologias midi; el video porque
veniamos de esa comunidad y empezamos a preguntarnos qué implicaba editar desde una
computadora. No podiamos concebir una escuela de arte como “La Esmeralda” sin video,
tenian que ponerse al dia. Luego venian los interactivos; la interaccion como un factor
expresivo. En ese entonces estaba de moda el libro de Brenda Lauren de La computadora
como teatro. Y finalmente la realidad virtual, es decir, la inmersion. La robdtica llego
después. EI CMM no sélo ayudo a la produccion, sino que reunié a personas que tenian las

mismas preocupaciones; la multimedia tenia que ver con la sincronia. Cuando se dieron
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los primeros cursos de realidad virtual lo tomaron filésofos y no sélo artistas; Hugo
Hiriart se planteaba como usarla para hacer teatro. Con Francis Pisani dimos unos cursos
de literatura interactiva. La preocupacion del CMM era investigar qué le podiamos ofrecer
a los de danza y a los de teatro que pudiera ayudarlos a desarrollar un lenguaje.
Explicarnos quienes somos. Aunque finalmente el CMM se colocé en el CENART, fue un
espacio importantisimo para introducir la comunidad fotogréfica en la fotografia digital —
uno de los primeros invitados que tuvimos en 1995 fue Pedro Meyer. En el seminario
discutiamos eso; en cada taller se llevaban bitacoras y un plan de trabajo. Si ibamos a un
evento internacional teniamos que informar. Experimentabamos con algoritmos; al crear
un algoritmo lo que hacemos es poner una serie de decisiones y procedimientos en un
microprocesador para que siga desarrollando esa tarea. Conceptualmente esto es muy
fuerte.

Equipamos el CMM comprando computadoras Silicon Graphics, caseteras, cAmaras de
video, la impresora iris, un buen escaner para aplicar a la conservacion, porque una de las
vertientes del CMM era tratar de transferir a medios digitales una cantidad de cosas para
que pudieran sobrevivir en el tiempo. Compramos un visor y escaner 3D para realidad
virtual. Claro que mucha de esa tecnologia se vuelve obsoleta, pero en ese momento sirvio
para crear una cultura. Por ejemplo, Fernando Gonzélez Cortazar hizo maquetas de
realidad virtual para obras que no construyo, las expuso en el Tamayo; una persona mayor
que entendid las posibilidades que le ofrecia la tecnologia.

La tecnologia educativa estaba a cargo de Manuel Gandara. EI CMM estaba equipado
con salas de capacitacion, por lo que empezamos a disefiar cursos; los maestros,
investigadores, fotografos, escritores, en parte era la gente del centro que tenia que

compartir lo que estaba aprendiendo con las maquinas. Alli uno aprendia por auto-
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capacitacion. Insisto, en multimedia es importante mantener una sincronicidad tanto del
pensamiento y de lo que ibamos descubriendo en las clases y en la experimentacién con las
maquinas; buscabamos sus relaciones. Lo multimedia estaba muy relacionado con la
interdisciplina y la multidisciplina, no sélo para juntar video, audio y texto. Lo multimedia
era una idea de molécula que cred el Centro Nacional de las Artes. También, trabajamos
en proyectos de geolocalizacion con los Huicholes, para quienes la tecnologia ofrecia
posibilidades para su cultura. Ellos trabajaban con tecnologias GPS.

¢Quiénes eran los interlocutores del CMM? Habia un grupo de jovenes artistas que
iban a trabajar a mi taller antes de crearse el CMM, a editar imagenes... video. A la hora
en que se esta trabajando o en la noche con el vaso de vino o en la madrugada, venia la
conversacion; ¢qué estamos haciendo? Puros enamorados de la experimentacion. Un gran
coémplice alli fue Jorge Morales, quien se dedicé a materializar ciertas reflexiones que
publicé en su revista en Gutenberg Dos. En verdad creiamos que se habia acabado la
galaxia Gutenberg, esa era para nosotros la gran revolucion que veiamos como
productores independientes de video. Cuando apenas empezaba el internet a principios de
los noventa, cualquiera podia publicar algo; eso fue una liberacion después de afios de
cine y, como dije, del poder absoluto que se tenia sobre la imagen en México. Luego, ya en
el CMM teniamos un espacio destinado a la reflexion interdisciplinar, una vez a la
semana; era la Gnica manera de mantener vivo un espiritu de trabajo. Cada taller tenia
que investigar y luego exponer avances; hablar a todo el personal del CMM acerca de lo
que estaba haciendo y de lo que habia encontrado con las tecnologias, cuales posibilidades
habia descubierto. Se discutia, por ejemplo, sobre cuales son las posibilidades expresivas
de la inmersion; la experiencia de realidad virtual estd en todos nuestros sentidos. Yo

conoci a Lozano Hemmer por Cuevas y en el festival de Arco, pero él era mas
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independiente, aunque estabamos en la misma sincronia; la reflexion y el para que de las
tecnologias. Creo que si se pierde eso se pierde el sentido.

Uno de los filésofos que a mi mas me inspir6 fue Marshall McLuhan. “El medio es el
mensaje” no es la Unica frase, sino que hay una plataforma filoséfica que plantea los
medios como extensiones del hombre. Cuando McLuhan planteé que con los medios
electronicos teniamos que cambiar la educacion, en ese momento solo habia television;
emision radiada (un canal varios receptores), cine, radio y prensa; no existia la
comunicacion punto a punto, més que la telefénica. McLuhan fue un visionario, la clave no
es la frase “El medio es el mensaje”. Creo que lo central es entender a los medios como
una extension de nuestra memoria, de nuestra personalidad, de otra manera de ver la
historia. La historia con los medios ya no la podemos ver igual. Implica otra manera de
tener una consciencia colectiva; por ejemplo, en las redes todos vertimos nuestros puntos
de vista y se produce un ser colectivo. El arte en red ya implica la dimension social del
arte. Se reconfigura la geografia y la sociedad, se reconfigura incluso el sentido de quienes
somos. Se abre la posibilidad de crear otro tipo de comunidad més alla de lo geogréfico.
Los simples medios, una bicicleta como extension de tus piernas, cuando tu la dominas
efectivamente es una extension; te fundes con esa maquina en un solo ser de velocidad. Por
eso aquellas expresiones estéticas como el futurismo; la sensacion de poder correr por una
calle a toda velocidad en una motocicleta se convierte en un fenémeno estético. Entonces,
McLuhan hay que verlo de otra manera.

La relacion de Internet con Aleph de Borges es porque a nuestra generacion esa
literatura fue la que le tocd leer; de repente vimos que, con la red, un mundo fantastico que

estaba en la literatura tenia ciertas posibilidades de existir; la tecnologia nos ayuda a que
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se realicen lo suefios, como ir a la luna o comunicarnos a distancia. La tecnologia te da
posibilidades expresivas que revolucionan la forma de expresarte.

A mi la tecnologia me interesa desde el punto de vista del concepto; en el encuentro
con obras electrénicas yo nunca he experimentado una sensacion como cuando te acercas
a un cuadro. Eso tiene que ver con la manera en como nos vamos amoldando a esos
medios; la computadora tiene relativamente poco tiempo de existir. Yo ahora veo el
virtuosismo del arte electronico en el concepto. Va tan rapido el medio y es dificil
detenerse a hacer una reflexion. Cuando decimos “el medio es el mensaje ” en el caso del
arte electronico, hay que reflexionar sobre el uso que hacemos de tecnologias que son de
tipo militar, que fueron construidas mas que para el bienestar de la poblacién, para el
control, como diria Burroughs. El chavo que utiliza una tecnologia debe detenerse a
pensar cudles son las posibilidades expresivas para que yo utilice eso. Si quiero decir algo,
tengo que escoger la mejor manera; la mas fiel para que yo pueda transmitir esa idea, esa
sensacion, esa atmosfera. Yo creo que de eso se trata. Los jovenes artistas de repente te
dicen “mi proyecto final es hacer algo para usar una impresora de 3D”. Yo alli me
desmayo porque parece que no hay una idea, sino que partimos del uso de una tecnologia
porque es nueva. Creo que el artista contemporaneo tiene a su alcance una cantidad de
tecnologias para expresarse.

Teniamos interlocutores rigurosos: Derrick de Kerckhove, Simon Penny, Sarah
Diamond. La relacion con el McLuhan Program se dio gracias a Jorge Morales; nuestra
relacion con Canada fue importante, detectamos proyectos que pudieran ser apoyados por
el Banff Center y los proyectamos. Nos parecia importante de que otros criticos los vieran.
Derrick de Kerckhove me dio un poco la clave de como trabajar con los funcionarios: hay

que unir lo viejo con lo nuevo”, asi como establecer vinculos hacia fuera. Por eso
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empezamos a hacer conferencias hacia el exterior. Cuando venian los invitados,
trasmitiamos y compartiamos con toda la republica sus charlas via telepresencia. Ello fue
una parte importante en el uso de las tecnologias para la educacion. Unir lo viejo con lo
nuevo fue en un inicio una estrategia dentro de una etapa de “evangelizacion”, teniamos
que ver con todos los sectores del gobierno qué empleo le ddbamos a las nuevas
tecnologias. Entonces, el CMM era el lider en el sentido de revisar museos virtuales,
escanear piezas, hacer péginas. Sarah Daimond fue importante en los vinculos con
Latinoamérica.

La critica de arte mexicana como Torres Michla, Garcia Canclini y Juan Acha se
acercaron al proyecto; cuestionaban, pero también buscaban discutir acerca de las
posibilidades de esas nuevas formas expresivas. Juan Acha mostré mucho interés, mientras
que para Hijar, que estaba interesado en lo social en el arte, tener tecnologia es poder y
progreso.

En el CMM se perdi6 la vocacion cuando dejo de acercarse a la comunidad de las
escuelas y los centros de investigacion. Nosotros éramos un puente con las escuelas. El
personal del CMM deberia estar siempre al servicio de los artistas. Si el CMM dej6 de
tener la preponderancia que tuvo en los noventa, no es sélo porque ya las tecnologias se
han vuelto méas accesibles, sino porque justo ante esto debid reconfigurarse. Se perdio el
espacio de conversacion que teniamos. Cerrarse a las escuelas fue en parte la caida del
CMM. Hoy hay toda una generacion que ya esta andando, es dificil ver que sucede con el
arte digital; yo veo en “La Esmeralda” que en los ultimos diez afios los artistas que se
expresan con nuevas tecnologias estan disminuyendo. Hay un regreso al grabado, a las
artes graficas, mucho de fotografia. También tiene que ver con que se han cerrado las

puertas a estas practicas, si eres joven todavia puedes aplicar a video, pero después es mas
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dificil. El hecho de que el Festival Transitio, que originalmente era un evento enfocado al
video y no sélo a las artes electrénicas, se haya vuelto internacional, desanim6 mucho a la

produccién nacional que no se incluia.

Conversacion con Manuel Gandara, Escuela Nacional de Conservacion, Restauracion y
Museografia, México, D.F., 10 de febrero de 2016. Conoci a Javier Covarrubias cuando
él estaba realizando un proyecto con Rita Eder en el Instituto de Investigaciones Estéticas
acerca de los murales de la SEP. Yo era consultor de una empresa de computo educativa
Ilamada Edumac. Me contactaron del Centro Multimedia y me pidieron opinion acerca de
cual creia yo que era una buena estrategia para equipar tecnolégicamente ese espacio, de
tal manera que fuera compatible con las metas que tenia en la educacién. Propuse un
programa de apoyo que no sélo se centrara en la educacién sobre multimedios; también
sugeri incluir la digitalizacién como una practica de conservacion. Edumac ayud6 al CMM
a negociar con Apple unas condiciones favorables por la visibilidad que iba a tener este
espacio artistico.

A mi me interesaban mucho los multimedios como herramientas de educacién para el
arte y los artistas, y como herramientas de conservacion patrimonial. En aquella época
que una computadora fuera multimedio significaba que podia tener gréaficas de alta
resolucion, sonido de alta calidad; la capacidad de soportes como el CD-ROM, lo cual
hacia de los multimedios algo particularmente expresivo, una beta stper creativa a la que
le afiadias la interactividad, que antes no existia, y obtenias toda una novedad para el arte.
Multimedios y nuevas tecnologias tenian un acrénico bonito que era minte, no TICS, que

se referian a tecnologias digitales. Llamar al Centro “multimedia” y no ‘“de nuevas

! Se trata de un proyecto de recreacion en 3D de los murales de la SEP.
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tecnologias”, tenia que ver con el interés de la comision consultora del CMM sobre la
interactividad. Multimedios no se referia a una combinacion de medios, que se puede
encontrar en el teatro, la opera o el cine. Lo que hacia a “multimedios” diferente era la
interactividad y no so6lo la combinacién de varios medios bajo el control de una
computadora. Por ello es por lo que Centro Multimedia significaba interactividad y su
meta era generar una incidencia en el arte interactivo.

Para Andrea di Castro, el disefio y funcionamiento del CMM requeria muchos puntos
de vista, incluso desde antes de su creacion, él consulté a muchos artistas, considerando
los aspectos educativo y artistico. A él le interesaba mucho la relacion con las escuelas de
arte. Cuando se instal6 el CMM en 1994 la idea era tener un comité que avalara los
proyectos bajo diferentes puntos de vista. La comision era un nlcleo permanente
compuesto por Andrea, Javier y yo, quienes pediamos a artistas como Gerardo Suter y
Gutiérrez Chong, que dieran su opinidn sobre los proyectos participantes. La comision
buscaba ser imparcial, no todos los proyectos eran de creacion artistas, también habia
proyectos de fotografia digital, de conservacion del patrimonio o la grabacion como medio
de preservacion de eventos. En 1995 surgié el Apoyo a proyectos Multimedia; un
programa de becarios que presentaban un proyecto y la comisién lo seleccionaba, con lo
cual tenia acceso al equipo y recibia asesoria de un responsable académico con el que
contaba cada Taller. Eran artistas en residencia. Pero también, los becarios ayudaban en
la operacion cotidiana de los propios talleres, habia un par de becarios por taller, que
ademas de trabajar con el equipo y dar mantenimiento, también tenian un perfil de
artistas. Muchos de estos becarios despegaron, empezaron a producir. La nueva
generacion de becarios en el CMM era un interlocutor de los consultores, Andrea, Javier y

yo, con quienes habldbamos de la importancia del concepto de interaccion, interfaz y
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usabilidad, y acerca de la idea de que la computadora y las piezas artisticas realizadas con
ella fueran facilmente usables.

Lo que en un primer momento se logro en el CMM fue que mucha gente hiciera gréfica
digital, lo que implicaba una transicion del pincel a la computadora. Pero lo que se
buscaba era acercar a los artistas a la interactividad, para lo cual las exposiciones
contribuyeron bastante, ya que mostraban proyectos del exterior que ya trabajaban la
interactividad, lo que dispar0 la creatividad tanto de los becarios dentro del Apoyo del
CMM como de los artistas nacionales que buscaron ir mas alla de la grafica digital. La
realidad virtual era un nuevo medio que llevé a artistas como Tania Aedo a expresarse con
eso. En 1994 ya se estaban haciendo cosas interactivas en la UAM Xochimilco. También el
CMM tenia cercania con Pedro Meyer y con una empresa norteamericana llamada
Boyerder que trabajaba con cine interactivo. Mucho de lo que pasé entre 1994 y 1996
significo transitar de la gréafica y la masica a creaciones interactivas a través de la
computadora y del MIDI.

En el CMM la investigacion implicaba proponer a los creadores herramientas
tecnoldgicas para que se lanzaran a explorarlas. Hubo muchos proyectos exitosos, aunque
fue dificil tener un balance entre producir cosas para las instituciones y producir arte. La
apropiacién de las tecnologias significo inventar el opuesto de ellas; su imposicion. La
idea era que los artistas hicieran suya la tecnologia, que decidieran los usos que daban a
las computadoras, en el sentido profundo; el artista recibia apoyo en la parte técnica, pero
él debia ser quien creara con la computadora y la hiciera una herramienta. La interaccion
que la computadora permitia era un lenguaje; la interaccion tiene sus propias reglas
lingtisticas, tiene una sintaxis, tiene un léxico, tiene una pragmatica y una semantica.

Apropiacion significaba entonces, convertir ese lenguaje en recurso artistico.
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Para el contexto de México en los noventa, el CMM fue importantisimo porque
constituyé la puerta de entrada y la puerta grande del uso de los multimedios como medios
expresivos; tuvo un impacto no sélo local, sino a nivel nacional, por ejemplo, en la
creacion del Centro de Nuevas tecnologias de San Luis, en el que yo colaboré en su disefid.
Ademas, el CONACULTA tenia planes de hacer centros multimedia en otros lugares del
pais. En los noventa habia mucho interés en que esta manera de ver las cosas en arte y la
cultura se extendiera. Cuando se fundé el CENART habia cierta oposicion de las escuelas
del INBA de cambiarse de su antigua residencia; tomd tiempo para que las propias
escuelas habitaran el CENART, porque habia reticencias. EI CMM fue de las primeras
instituciones que habit6 ese complejo, cost6 trabajo que las escuelas aceptaran el uso de
las nuevas tecnologias. Pero después las propias escuelas solicitaron cursos al CMM, se
tuvo un impacto sobre la ESMERALDA, sobre la Escuela de Musica.

El CMM permiti6 que se abriera una exploracion con tecnologias en esas disciplinas; a
veces desde los Talleres del CMM o0 a veces ya con cursos en las escuelas cuando ya
habian incorporado el tema de la multimedialidad en sus programas de estudios. Se tuvo
impacto incluso en la escuela de musica de la UNAM, el Claustro de Sor Juana. EIl CMM
permitié presentar obras artisticas interactivas del exterior y llevar lo que se hacia en
México a otras partes. El impacto fue fuerte, porque la reflexion que se gener6 en el CMM
fue muy importante y anim6 un debate con el Instituto de Investigaciones Estéticas de la
UMAN, con el Museo Carrillo Gil, con el Museo Universitario del Chopo, con el Centro
cultural Ex Teresa. Gracias al CMM se abrid una categoria de multimedia en el FONCA.
También habia interés por el uso de las tecnologias en relacion con el patrimonio. El
proyecto de realidad virtual de la Zona arqueoldgica de Monte Alban, por ejemplo, partia

de alguna manera, de una idea de utilizar las tecnologias para la divulgacion del
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patrimonio. Primero se pensé en Palenque. A partir de una idea de Javier y mia sobre el
tema de la difusion y conservacion, se pensé en hacer algo que permitiera no sélo estudiar
la arquitectura desde el lado artistico, sino también presentar la arqueologia en una forma
mas amable e interactiva, con apoyo de gente como el coordinador de arqueologia, JesUs
Mora, quien trabajaba con Monte Alban. Creo que falto precaucion en ver qué hacer para
la conservacion de lo digital.

Con los cambios que empezaron a darse aproximadamente en 1995 en el
CONACULTA, no estaba claro si se podria seguir teniendo la direccion que se venia
dando al CMM, la cual implicaba la investigacion artistica y la experimentacion con
tecnologias. Hubo un momento en que Andrea no estaba contento con los cambios a nivel
gubernamental, que estaban condicionando al espacio. La incidencia de CONACULTA en
la comision al colocar a nuevos integrantes condicioné la orientacion que el CMM tenia
para con la investigacion artistica. Incluso Andrea presentd su renuncia. La comision se
convirtio entonces, en consejo directivo, ya que no habia un acuerdo interno. Sin embargo,
se buscé mantener la linea del CMM y mantener la integridad del proyecto. EL CMM tenia
una amplia cercania con Tovar de Teresa, quien tenia claro el papel de las nuevas
tecnologias en la cultura en todos sus aspectos. Incluso Tovar habia ingresado a
CONACULTA en la coordinacién de una oficina para la innovacion en el sector cultural,
viendo la posibilidad de meter computadoras desde 1989.

Pero aun y cuando la tarea profunda del CMM era promover el uso de nuevas
tecnologias como medios expresivos en el arte, se tenia cada vez mas la dificultad de que
se le veia como un area de produccion para el CONACULTA o de producciéon para
terceros, lo cual ocasionaba varios problemas. Al ser el CMM la Unica institucion

dedicada al campo de la produccion audiovisual de su tipo, la realizacion creativa se veia
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obstaculizada. El primer sitio del CONACULTA lo hizo el CMM, el primer curso para
todos los directores de todas las instituciones de cultura sobre qué era internet lo imparti
yo; me interesaba que observaran porqueé internet es descentralizado, lo que permite que
cada instancia cultural haga su cartelera y la pueda alimentar. Este tipo de produccion
absorbia mucho del tiempo del trabajo en el CMM porque ademas eran proyectos politicos
con muy poco tiempo para realizarse. EI CMM solia convertirse asi, en proveedor de
servicios. Ello trajo a un cambio en el enfoque. Hubo que combinar los recursos. También
la parte de capacitacion y educacién se vio fuertemente minada por esa demanda. Por
ejemplo, las teleconferencias al estilo UTE, a partir de un proyecto llamado “Delicias
multimedia” se impartieron muchos cursos por via satélite, cursos como (QUé es la
multimedia? Se realizaron también, proyectos enfocados a revisar qué estaba sucediendo
con la educacion artistica en primarias y secundarias, de tal manera que se pudiera
apoyar con nuevas tecnologias. También se dieron cursos sobre tecnologias en museos, en
formato de tele-presencia, por via satélite a través del ILSE.

El ritmo de los primeros cuatro afios fue mucho, ni Javier ni yo éramos de tiempo
completo en el CMM; pero habia mucho trabajo, hubo un cambio en las condiciones de
apoyo al proyecto del CMM que complicaron su vida al final de la década de los noventa,
aunado a que no podia seguir siendo un centro de vanguardia si el equipo no se renovaba.
Lo que habia sido un equipo de vanguardia para el 1994 para el 1998 era obsoleto, habia
cambiado el sistema operativo de Apple, habia otros procesadores, la indigo ya no era la
gran novedad. Lograr renovar el equipo se complico, aunque seguian solicitandose
servicios de produccion, por ejemplo, los del canal 22. Hoy los aspectos utilitarios de la
tecnologia estan donde quiera. Por mi parte me centré cada vez mas en el proyecto de

CANTE en San Luis Potosi. En 1998 me separeé del Centro multimedia.
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Conversacion con Tania Aedo, entrevista personal a la artista, Laboratorio de Arte
Alameda, Ciudad de México, 22 y 26 de febrero de 2016. Empecé a tomar clases de
pintura en la ENAP por invitacion de Mario Ayala; asistia de manera informal a un taller
de dibujo que impartia Miguel Gonzalez Casanova. De repente llegaba yo al taller y estaba
Damian Ortega pintando en el piso, entraba el Doctor Lacra a saludar, rondaban por alli
lo de SEMEFO. Poco a poco me fui dando cuenta de que algo estaba pasando en el arte.
Acababa de pasar por alli Gabriel Orozco. Me metia a pintar al taller de Nacho Salazar y
luego al de Diego Toledo, en el cual se hacian ensambles. Creo que algo importante en mi
formacion es que alli empecé a trabajar con encauste, con talla en madera, con telas y
ensamblajes.

Con las clases de dibujo con José Miguel y con Aceves Navarro, me di cuenta de que
el dibujo era una cosa muy relacionada con el pensar; para mi el dibujo y el diagrama
eran una forma de pensar y eso lo empecé a conectar con la pintura y con lo que en ese
momento era mi tema de trabajo; la guerra. Recuerdo que en ese momento apenas habian
sido los primeros ataques en la guerra del golfo, la tormenta del desierto; fue la primera
vez que veiamos una guerra por la television. Pero lo espectacular es que las imagenes
parecian las de un Tetrix; era muy impresionante. Me acuerdo que una noche estuve
viendo las noticias sobre la tormenta en el desierto y paralelamente estuve dibujando
mapas y aviones. Esos eran los temas de mi pintura. Recortaba continentes, pintaba los
satélites, los aviones; me impresionaba mucho como aquello era una guerra que se estaba
llevando a cabo por las telecomunicaciones. Eso era internet, pero yo no lo sabia.

Practicamente era una guerra en 3D.
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Cuando conoci a Andrea di Castro y empecé a trabajar con él en su empresa en
Imagia empecé a relacionar el tema de los aviones con el movimiento y dije, “la animacion
me da mucho mads que la pintura para esto”. Yo asistia a la ENAP cuando una amiga me
conté que Andrea tenia un proyecto llamado Imagia y le interesaba trabajar con artistas
interesados en la tecnologia. Creo que le envie una especie de carta de motivos hablandole
de mis inquietudes por la guerray los aviones. Empece a trabajar con él como en el 92. En
imagia yo hacia imagenes sobre todo de animacién; primero cuadro por cuadro y a lapiz;
después se iban escaneando, pero eso ya era la magia. Haciamos animacion con lapiz y
luego entintdbamos, después escanedbamos con una camara de foto -no habia escaner-,
tomabamos la foto y luego con programa corriamos la animacion. jera magico! Andrea no
era tanto de Photoshop, siempre buscaba herramientas mas experimentales. Alli llagaban
a editar varios artistas que tenian la beca de jovenes creadores del FONCA; alli conoci a
Jimena Cuevas y a volvia ver a los semefos. Muchos de los que tenian la beca de video
iban a editar alli, entonces siempre habia artistas trabajando. Imagia no les cobraba. En
ese espacio si habia un ambiente de conversacion; los que trabajabamos alli
escuchabamos las conversaciones entre Andrea, Javier Covarrubias y Manuel Gandara.
Recuerdo que tenian carpetas de centros que ya existias. Le encantaba la realidad virtual
entonces tenia toda una investigacion de eso. Nos ponia a investigar sistemas de
visualizacion y mucho de lo que en ese momento eran los nuevos medios.

Creo que soy de esa generacion que Elias Levin llamé La Generacion transparente.
Parte de mi transicion en el arte se dio a partir de libros; mi biblioteca era de
expresionismo abstracto norteamericano, eso era lo que a mi me gustaba. La tras-
vanguardia italiana también. La informalidad, el tachismo, el ensamble y el collage, la

semiotica vinculada los mass media y la television. Recuerdo que rolaba mucho el libro de
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José Luis Brea de Las nuevas estrategias alegdricas. Un tedrico que me llamaba la
atencion era Baudrillard; lo leia y pintaba sobre la guerra. En ese momento ni siquiera
nos imaginabamos que iba a existir internet, entonces todo era fotocopias, la Gandhi tenia
tres libros de Taschen. La fotocopia y los libros se compartian, José Miguel iba a Espafia y
regresaba con libros y nos juntdbamos a verlos; el viaje tenia otro sentido; no encontrabas
la informacion y aun cuando empez6 internet tampoco era tan facil. Nettime empez6 hasta
1995, era un momento de la red bien interesante; alli encontrabas tedricos discutiendo
entre si, como Manuel de Landa y Brea. En el Centro Multimedia empez6 con una
conexion permanente por fibra dptica. Pero eso ya era estar conectado todo el tiempo, la
red era otra; creo que eso si nos determind mucho en como pensamos. Esa consciencia de
que la red siempre te estd viendo, siempre te esta escuchando.

No todos los que trabajdbamos en Imagia fuimos invitados a participar en el Centro
Multimedia (CMM). Cuando entré y después de haber pasado por Imagia ya me sentia
imbuida en ese mundo de virtualidad, pero si me daba cuenta de que era un mundo que no
estaba afuera como ahora. En el CMM empecé trabajando con modelando en 3D; sistema
de visualizacion de 3D, escaner 3D y sensores de movimiento. Empezamos en un espacio
de los estudios Churubusco, acababan de comprar una sUper maquina Silicon Grafic.
Entonces, venian los grandes y Andrea nos ponia a tomar cursos con ellos. Luis Fernando
Camino nos dio un curso de 3D con un software que hacia generacion y dinamica de
particulas. De esa manera ibamos descubriendo el lenguaje. Andrea estaba muy clavado
con el asunto de la interaccion, por lo que veiamos mucho el tema de la interfaz grafica y
leiamos autores como Brendan Lorenz, La vida en la pantalla de Sherry Turkle era central.

En ese momento la investigacion implicaba comprender lo que estaba pasando en la

computadora, en los sistemas digitales; era un shock cognitivo. Pero, ademas, comprender
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un campo gravitacional en el mundo virtual implicaba un acercamiento a las ciencias, a la
fisica.

Tengo problemas con el término grafica digital, porque creo que era hacer con una
computadora lo mismo que hacia con la pintura. La grafica era como un medio para llegar
a lo que a mi me gustaba que era el 3D. Me llamaba la atencion la tridimensionalidad de
la pantalla y la simulacion en 3D me parecia cognitivamente muy extrafio. Trabajé en
proyectos de identidad; uno de los momentos més fuertes de mis primeros encuentros con
la computadora fue el de las comunidades virtuales que existian. Bajamos un software, una
red social y ahi me empecé a dar cuenta. La realidad virtual multiusuarios, donde ya te
podias relacionar con otro usuario que estaba en otro lugar. Eso me empez6 a impresionar
y me llevé al tema de la subjetividad, estaba leyendo a Foucault. Entonces pensaba que en
la realidad virtual podia problematizar el tema raza, genero, sexo. La realidad virtual te
ofrecia espacio como infinito, no me intereso tanto eso, sino ponerme un casto, voltearme a
Ver y no ver mi cuerpo y entonces me parecia que alli es por donde podia trabajar. Me
puse a modelar en 3D y el dibujo era muy importante; modelaba unos cuerpos. Me empozé
a llamar la atencion de como cambiar el aspecto de tu cuerpo, ponerte piernas de hombre,
panza y senos de mujer, cdmo podias problematizar el problema de la identidad y como
podias construirla. Para mi era clara que la identidad se construye. Todo lo estamos
construyendo.

¢Hubo una ruptura? ¢qué cambié en mis modos de hacer arte y de percibirlo?

En México pesa la tradicion de una manera muy fuerte, en el arte hay una que es muy
conservadora. En la ENAP si era una guerra entre los que habian empezado a hacer
instalacion y entre los que querian pintar; entrabas a la cafeteria y no se hablaban. La

instalacion y el arte conceptual eran el demonio. Pero en el CMM ya partimos de una
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ruptura de esos artistas que habian hecho arte conceptual y se orientaban a la instalacion;
primero llegan los conceptualismos. Pero no tiene que ver con la pintura, hay quien pinta,
Meyermbrer, Smith., pero al mismo tiempo estaba el CMM

Es interesante ver qué opinaban gente como Cuauhtémoc Medina del CMM, no dejaba
de ser un centro oficial, para ellos era sospechoso. Los modos de organizaciéon y de
produccidn se transformaron muchisimo. Son muy distintas las practicas conceptuales que
no requieren de un espacio de laboratorio, requieren otro tipo de plataformas o incluso
ninguna plataforma y estas practicas que si requieren de plataformas especificas. Una
forma en que me gusta pensar esa transicion siguiendo a Manuel de Landa. En el arte la
transicion no se dio en todo, sino en cierta localidad, cambiar: la manera de percibir el
mundo, de una realidad que teniamos cierta comprension de sus leyes fisicas a una virtual.
Fue un choque cognitivo muy fuerte que incluso nos hizo fundar el taller de investigacion,
porque dijimos hay que pensar en todo esto. Detenerse y pensar.

¢Por qué taller y no laboratorio? Yo creo que el trabajo de taller si era mucho lo que
pasaba alli, como las escuelas siguen sin poder responder a las necesidades de los
alumnos, lo que ha formado a las generaciones que trabaja con tecnologia son los talleres,
lugar donde el artista que sabe algo se retne con otros y les ensefia algo, compartir el
conocimiento mas que compartir la tecnologia, pero eso también es paraddjico porque no
hay investigacion, sino pura capacitacion. ¢Qué es ser nativo digital? Hay que reflexionar.
La mayoria de los muy jovenes que son llamados nativos digitales no teoriza sobre eso; las
politicas que estan atras de eso. La realidad virtual era totalmente interactiva, ni siquiera
habia que plantearse el tema de la interaccion, alli no habia obras, sino que habia
interaccion; y el asunto de comunidades virtuales, todo era interaccion, cambiate tu

cambiar el rol. Creo que es fundamental la interaccion. Las piezas que yo he visto mas
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interactivas son piezas analdgicas. Yo creo que la idea de interactividad en el arte no la
inventaron las nuevas tecnologias. Nunca me interesaron los CD-ROM interactivos, pero si
me interesaba el tema de la interface. Como les gustaba la educacién se hacian muchos.
Me parece muy importante la nocién de interaccion, pero creo que se abusdé mucho de ella
para decir que eso es lo que hacia la tecnologia digital y no otra. Piezas de Dan Grahamm
o el performance eran los mejores ejemplos de interaccién. Creo que es muy importante no

pensar que la interactividad es lo que le da lo nuevo a la tecnologia.

Conversacion con Fernando Varela, CMM, México D.F., 15 de junio de 2017. Me formé
en fotografia, en la activa de fotografia en un diplomado. Técnicamente como fotdgrafo, no
me interesaba estudiar en la ENAP para estudiar arte. Me interesaba estudiar en el CUEC.
En la ENAP no me interesaba la gréfica tradicional nunca me interes6. En arte joven, en
la bienal de monterrey. Una de las consignas en el CMM era que tu solito aprendieras. Eso
es importante porque te permite aprender de otra manera, discriminar y tomar lo que td
quieras. Te da la libertad de ir organizdndolo a tu manera. Otros venian de la esmeralda,
otros eran ingenieros.

Funcionalmente operaba de manera mas formal. Llegé la Iris. Recibimos un curso de
capacitacion. Leer manuales, como funciona el lenguaje de color que traia el sistema.
Haciamos experimentaciones, porque era una maquina que no era para el arte.
empezamos a investigar como resolver ciertas cosas. Respecto a la imagen estabamos
vinculados con las artes. Era el taller que verdaderamente funcionaba. Era el taller mas

preciado, tenia una infraestructura para dar un servicio.
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Habia becarios, que recibian un apoyo econémico del CENART. Una contratacion
informal. Habia técnicos e investigadores. Solo los coordinadores eran investigadores. Se
trabajaba de medio tiempo y los coordinadores eran de tiempo completo.

La estructura del taller buscamos crear metodologias para el escaneo, la
digitalizacion, el manejo del color. Los de servicio social escaneaban, imprimian tomaban
fotos, quienes hacian un trabajo mas técnico. Habia proyectos institucionales que
debiamos llevar a cabo, la impresion de un domi, un cartel, escanear algunas imagenes
para un proyecto institucional. Teniamos algunos proyectos nuestros como parte del apoyo
a la comunidad artistica. Entonces, teniamos los apoyos institucionales como Los Murales
de la SEP, los proyectos a la comunidad artistica, por ej. Para el museo Tamayo para una
exposicion de Gonzalez Cortézar; nosotros escaneamos las fotos y les dimos una salida
impresa. Proyectos institucionales del INBA, algunos se lograron y otros no por las
posibilidades de la tecnologia; algunos solicitaban un tipo de escaneo muy preciso e
impresion.

Trabajabamos por proyectos institucionales y de la comunidad artistica y también en
proyectos personales. Ibamos experimentando, asesorabamos se puede hacer esto de esta
manera y esto no se puede. Fue el taller que en esos afios recibié a muchos artistas,
escendgrafos, Gerardo Suter, Gabriel Figueroa, habia diferentes tipos a la comunidad.
Apoyébamos a la Esmeralda, a los becarios del FONCA, a artistas.

Algo que era interesante en ese momento, teniamos el seminario que lo coordinaba
marina, era despertarte la idea de que existen otras cosas, no nada mas era escanear la
foto e imprimirla, tuvimos conferencias de Net@workss con Derrick de Kerckhove, Symon
Peny, que estaban relacionadas con la multimedia de otra manera, esa posibilidad de

ejecutar otras cosas. La fotografia digital no se imprime como sucede con la analoga. Ese
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es un problema de imagen. Empez6 a plantearse si era pertinente 0 no imprimir. Me
empezd a interesar la idea de imagen desechable; los diferentes soportes de impresion.
Dejar de imprimir en papel de algodén y usar otros papeles y en la manera de como
montarlo, otras maneras de mostrarlo y de que el publico se relacionara con la pieza. Me
interesaba la imagen mas desde la experiencia. Montar separado de la pared, sin cajas de
luz. Pensé en la idea de ventana. Eso me interesaba a dirigir a la instalacion con luz e
imagen, dedicAndome a lo relacional. Mientras la pintura es un proceso muy lento que
requiere mucha presencia y dedicacion, tienes que invertir grandes cantidades de dinero y
tiempo.

¢Por qué Taller?

Trabajabamos en proyectos que se volvian muy técnicos, sobre todo los institucionales.
Un trabajo a destajo. Las imagenes de Gabriel Figueroa requerian mucho trabajo técnico.
La experimentacién era aprender a usar los softwares, saber para qué sirve. ¢Por qué no
imprimes cosas en 3D? La experimentacion era resultado de esa practica con gente que
venia de fuera y te hacia preguntas. Una vez vino un arquitecto y nos pidié que
retocaramos sus fotos para su informe; vio que copiamos y pegamos. Quitar poner, cortar,
recortar, editar.

El taller tenia una relacion cercana con la Esmeralda, a partir de un proyecto o una
exposicion de un profesor o alumnos. Les dimos cursos a investigadores, para alumnos de
la Esmeralda y masica, nunca trabajamos con danza ni con teatro. Esas escuelas estaban
lejos de entrar a esta zona de las artes electronicas o la multimedia. Aunque Alfredo

Salomon y Garcia Nava trabajaron con Bailarinas desde el video y la realidad virtual.
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Entonces experimentar era plantear preguntas y dudas acerca de lo que haces y como
lo haces, te empiezan a surgir ideas de otra manera de exponer, presentar y asociar tus
ideas.

¢ Qué era la multimedia? Lo que decia el FONCA,; el concepto de multimedia que tiene
el FONCA en teoria lo puso Andrea, porque él era tutor. EI FONCA entendia que era
audio, video, imagen, texto en un sistema digital. Multimedia tiene que ver mas con lo
audiovisual; un documento de Word donde t0 puedes poder texto, sonido, imagen se
convierte en un documento multimedia. EI Word es un programa es multimedia. El
hipertexto si es interactivo. El rollo de la imagen es que veniamos de una escuela
tradicionalista donde si no sabias dibujar no sabias pintar, sino sabias cuestiones de
geometria no sabias modelar, si tienes una instalacion tienes que saber de espacio. La
imagen se sigue concibiendo como imagen fotogréfica. Estamos sumergidos a un universo
de imagen fotografica. La imagen se vuelve desechable, empieza a desaparecer. Antes la
imagen te ensefiaba qué ver, pero hoy todo estd fotografiado, hay millones de fotos
pasando por la red. La diferencia entre lo analdgico y la digital es la experiencia que
genera. Ya no interesa el objeto, sino la experiencia.

En el Taller no habia ni internet ni chat. Yo creo que hasta el noventa y seis. No
teniamos internet y las ideas que teniamos de arte eran las que habiamos aprendido en la
Escuela. Veniamos de una educacion muy primitiva. No me gustaban las técnicas del
grabado.

Creo que hay generaciones de gente que esta vinculada con cierto medio. Yo creci con
la tv, era basica, la tv se convirtio en una compaiiia. Ver cine en TV me llevo a interesarme
en la foto y el video. Hay una generacion de caricaturas de television de los sesentas. Hay

otra generacion de Atari, unos videojuegos, luego una de computadoras y ahora bien una
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de apps, una generacion de teléfono celular. Yo soy una generacion de transicion de la foto
analdgica a la digital; provengo de una escuela de pintura tradicional, que es dificil
quitartela, que no te permite establecer el dialogo de otra manera, que piensa que el objeto
se tiene que ver fisicamente.

La beca del FONCA. Aparecié un libro de Borges, se me ocurrio que internet
funcionaba mucho como el cuento de la biblioteca de Babel, que ese proceso se podria
vincular metaféricamente a la red, donde todo esta en proceso. Mateméaticamente y
arquitecténicamente era posible. Los libros de prospero. Vincular los libros de Borges a

una red de internet; los nodos que podian ir creciendo.

Rafael Tovar y de Teresa, Residencia oficial de Los pinos, México D.F., 27 de abril de
1993. La concepcion que permitird renovar la educacion artistica de México y acrecentar
la proyeccion profesional y social que es su razon de ser, debe partir necesariamente de
los principios de interdisciplinariedad, de vinculacion con la practica profesional y la
investigacion, y de especificidad de la ensefianza de las artes. Este ambicioso programa de
reordenacion educativa culmina con la creacion de espacios que haran posible plasmar
estos principios. No se trata simplemente de nuevas instalaciones, sino de espacios fisicos
que obedezcan cabalmente a un cambio profundo de concepcion /...] este proyecto sera
detonador y eje de un sistema nacional de la educacion artistica. Se contempla con él un
plan de descentralizacion de la educacion artistica mediante el cual se creen escuelas y se
brinde un apoyo especial a las existentes en algunas regiones con particular tradicion en
determinadas éareas artisticas /... el Centro Nacional de las Artes, como profunda
reestructuracion de la educacion artistica, que sentara nuevas bases para la excelencia de

la creacion y la recreacion artisticas. Se da coherencia asi al circulo vital de la cultura: su
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creacion, su recreacién y su conservacion. México reafirma de este modo la memoria de su
pasado y piensa el futuro de su cultura con absoluto respeto, procura que su comunidad
intelectual y artistica sea méas fuerte e independiente, y también que disponga de mas
vigorosos cauces para su vocacion. El arte, vinculado siempre a los procesos de la
historia, adquiere hoy més que nunca importancia como agente de los cambios. El Centro
Nacional de las Artes constituye un reconocimiento de esta realidad y un cambio
promovido en el seno mismo de las artes. Nos hallamos ante un proyecto de gran nobleza.
Sera, justamente, el compromiso de la comunidad artistica el que asegure su continuidad.

Esa continuidad, ese proceso unificador, es la esencia de la cultura?.

2 “Conferencia del 17 de abril de 1994”. Documento del CD-ROM interactivo del CNA, producido entre 1994
y 1995 en el CMM. Archivo audiovisual del CMM.
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