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Introduccion

El objetivo principal de este trabajo es realizar una aproximacion metodologica al contexto
especifico de una obra de arte de Internet a partir de las herramientas utilizadas en la
disciplina de la historia, como lo son la conformacion de nuevas percepciones segin un
contexto historico y las propuestas de la época de los aparatos. Especialmente nos interesa
como afectan estos cambios la forma en que se hace y se experimenta el arte de Internet,
por lo que se trabaja la teoria del arte. Esta aproximacion se enfoca principalmente a la
pieza de arte de Internet titulada Hyper Geography, qué es el principal objeto de estudio
sobre el cual aterrizan las ideas de la conformacion de estas nuevas percepciones en un
tiempo y circunstancias especificos del arte de Internet en el momento especifico que se

creo esta pieza.’

Hyper Geography es una obra de arte de Internet creada por el artista Joe Hamilton.
El arte de Internet es aquel arte que es creado, que existe y se aloja por completo en el
Internet. La pieza a la que se hace referencia existe en tres formatos diferentes: un blog en
Tumblr, un video y un libro, pero para efectos de esta investigacion nos centraremos solo
en el blog debido al interés de su uso de una red social para crear una pieza de arte que es
exclusivo del arte de Internet. Dicho sitio web despliega un mosaico de imagenes que se
unen para crear un gran paisaje en que conviven la naturaleza, la tecnologia y el ser

humano, en una relacion depredadora y dependiente.

Esta obra fue seleccionada porque es una pequefia muestra de la forma en que se

manifestd el arte de Internet en un contexto muy especifico durante el 2011 en el que se

'Hamilton, J. (2011). Hyper Geography. [Sitio Web]. https://hypergeography.tumblr.com/


https://hypergeography.tumblr.com/

unieron la experimentacion con las posibilidades del Internet con un interés por el medio
ambiente. Esta pieza ejemplifica los constantes experimentos que se llevaban a cabo con las
redes sociales como medio para expresar un mensaje ambientalista que aprovecha las
caracteristicas especificas que tiene Tumblr para compartir imagenes y modificar el blog al
gusto del creador. A esto se agrega el reconocimiento que ha tenido esta obra como una
pieza emblematica del arte de Internet de su tiempo. No se puede comprender todo el arte
de Internet a partir de esta obra pero se puede analizar una pequefia parte de lo que estaba

ocurriendo en ese momento especifico.

Es a partir de esta creacion que se puede estudiar una pequefa parte la
conformaciéon de nuevas percepciones del arte proveniente del aparato del Internet. Este
término se utiliza partiendo de los postulados de Jean Louis Deotte (2013) en su libro La
época de los aparatos, para poder analizar la influencia del Internet y coémo éste modifica
la conformacion de la realidad de los humanos. Dedtte es uno de los autores que forman el

sustento teorico de esta tesis.

En este trabajo de andlisis fue necesario recurrir a tres autores principales. El
primero fue Donald Lowe y su Historia de la percepcion burguesa, en la que establece la
percepcion como un vinculo vital entre el sujeto como perceptor desde una ubicacion
encarnada y como enfoca el contenido de lo percibido.? A partir de este nexo entre las
circunstancias y las personas podemos explicar por qué se crea una nueva forma de

experimentar el arte cuando se introduce una nueva manera de crear el mismo.

También es de suma importancia el trabajo de Hans Belting (2007) con su texto La

Antropologia de la imagen que propone que una nueva forma de arte visual y un cambio

% Lowe, D. M. (1986), Historia de la Percepcién Burguesa, FCE: México, p. 12.



completo en la experiencia del cuerpo del espectador, que a su vez es portador y
significador de las imagenes que experimentamos. Su texto es esencial para comprender

coémo el surgimiento de un medio artistico lleva a diferentes tipos de iméagenes.

Cuando en este trabajo se habla de un medio, se refiere a la superficie en la que se
crea y se refleja una imagen, especificamente en el arte se lidia con los materiales y la
técnica utilizados para crear una obra. Dentro de estos también entran los medios de
comunicacion cuando son utilizados para crear una obra de arte que conllevan cada uno una
experiencia distinta. Lo antes mencionado es esencial para comprender que la interaccion
con Hyper Geography va mas alla de un simple cambio en la forma de observar, es un

cambio completo en coémo el cuerpo del espectador experimenta las iméagenes.

Otra de las ideas centrales en este trabajo es la ya mencionada teoria de los aparatos
de Jean Louis Déotte (2013), que definido “aparato” como la manera en que se articula
visualmente una forma en que se experimenta la realidad y al ser una forma en que se
expone y se comunica informacion, usualmente de la mano de un elemento fisico durante
un contexto especifico.’ Los postulados principales del acercamiento al arte de Internet en
este trabajo son las nuevas percepciones que se van formando a partir del aparato del
Internet. Especialmente nos interesa como afectan estos cambios la forma de hacer y
experimentar el arte de Internet. Es particularmente fascinante porque existe gracias a la

tecnologia que ha llevado tantos cambios al mundo actual.

En el presente trabajo de investigacion fue necesario recurrir a la transdisciplina,

entendiendo como un conjunto de conocimientos y principios que existen dentro y fuera de

® Déotte, J.L. (2013). La época de los aparatos. Adriana Hidalgo Editora: Buenos Aires. p. 275.



mas de una disciplina y que el transito entre ellos rompe fronteras para comunicarse mejor.*
La transdisciplinariedad es un acercamiento actitudinal que permite ver mas alld de una
sola disciplina, pero sin pretender utilizar los instrumentos ajenos como si fueran propios.’
Por lo tanto se puede tener un acercamiento a un fendmeno desde distintas partes sin

pretender utilizar plenamente las metodologias de otra disciplina.

Por tanto en esta labor de transdisciplinaridad se consultaron autores y conceptos de
distintas disciplinas, teniendo en el centro la metodologia de la historia. En primer lugar
esta la historia del arte y la estética, de donde provienen tanto Déotte (2013) como Belting
(2007), con su explicacion sobre la teoria de las imdgenes y la forma en que son
experimentadas segun su contexto. También fue necesario consultar a Lowe (1986) y su
historia social para llegar a sus postulados, que son una de las piedras angulares de este
trabajo, ya que gracias a ellos se puede analizar la forma en que cambia la percepcion y a la
que obedecen estos cambios. Para explicar y analizar los cambios en la experiencia artistica
y la relacion arte-espectador se recurrié a un texto del filésofo Jacques Ranciére (2010)
sobre teatro para poder analizar la relacion que se debe hacer entre el arte y el espectador
durante una experiencia artistica; complementando esta nueva vision con el texto de Frazer
Ward (2012) sobre el arte performance que comparte con el arte de Internet la necesidad de

un publico activo.

Todos estos autores son necesarios para realizar un acercamiento al analisis del arte
de Internet. Entonces este mismo trabajo de investigacion no entra estrictamente en ninguna

de estas disciplinas de la historia, cada una de ellas aporta acercamientos y conceptos

* Chacon, J. A. (2013, Julio 30). Disciplina, Interdisciplina, Transdisciplina: implicancias para el Trabajo Social .
Retrieved April 13, 2020, from http://www.trabajadoressociales.cl/provinstgo/articulo89.pdf
> Idem.



especificos a sus propias tematicas que permiten entender el fendémeno a estudiar de una
manera mas completa. Por ende este trabajo es una labor nutrida de un esfuerzo

transdisciplinario.

Para desarrollar los diversos temas tratados en este trabajo, se dividieron en tres
capitulos; cada uno aborda distintos elementos necesarios para comprender el arte de
Internet, y como se ha mencionado lineas arriba, particularmente la obra de Joe Hamilton

titulada Hyper Geography.

El primer capitulo consiste en un recuento de la intrinseca relacion que ha habido y
que hay hoy en dia entre el arte y la tecnologia. Después, el capitulo hace hincapi¢ en la
relativa rapidez con la que los artistas adoptan nuevos avances e inventos tecnologicos y
cientificos para crear sus obras, siendo de los primeros en experimentar con avances

novedosos para su labor.

El texto continia con las implicaciones a las que conllevod para el arte que el
Internet se fuera desarrollando y expandiendo. Implicd, en buena medida, poner al alcance
de muchas personas una gran cantidad de imdgenes y programas para poder crear arte. Esto
conllevo a una serie de problematicas en torno al plagio y los derechos de autor que se

menciona de manera breve en este trabajo ya que desviaré su objetivo.

Después, abordamos el rol que tienen las redes sociales en el arte de Internet. Ahi se
describe la forma en que algunas redes sociales también han pasado a ser un medio de
creacion artistica. Algunas obras de arte de Internet adoptan elementos de sus propios sitios
web, lo que hace al sitio web una parte esencial de la pieza ya que es el unico lugar donde

existe la misma. Dicho tipo de arte emerge de una evolucion natural simultineamente



cuando surge un avance tecnologico y solo es cuestion de tiempo para que los artistas lo
tomen como medio de creacion, como lo han practicado desde hace afios. Es aqui donde se

inserta la obra de Hamilton (2011).

Entramos entonces a la problematica que hay con el arte de Internet: las constantes
distracciones a las que se enfrenta el espectador. El Internet ha penetrado en tantas partes de
la cultura y la sociedad que estamos expuestos a ¢l de manera constante. Esto implica que
también estamos sujetos a constantes distracciones por parte del mismo Internet, con su
gran cantidad de contenido que fluye a una gran velocidad y que nunca para. Esta
naturaleza cambiante implica que el arte de Internet es inmensamente variado, por lo que

distintas manifestaciones tienen estilos muy diferentes entre si.

El capitulo termina recalcando la larga y compleja relacion del arte y la tecnologia.
Se resalta la influencia bidireccional, pero sin reducirlo Unicamente a esta relacion. Se
subraya sobre todo que, tanto la tecnologia como el arte son parte de las fuerzas que van

formando un espacio tiempo especifico.

*k

Después de establecer la larga y complicada relacion que hay entre el arte y la tecnologia,
el segundo capitulo de este trabajo de investigacion introduce los postulados de la teoria de
las percepciones de Donald Lowe (1986), la forma en que el cuerpo experimenta las
imagenes de Hans Belting (2007) y la época de los aparatos de Jean Louis Déotte (2013) a
partir de las cuales se analiza el arte de Internet. Es un capitulo tedrico en el que también se
va introduciendo la problematica de la creacion de una nueva forma de ver y experimentar

las imégenes, a partir del aparato del Internet.



Dicho capitulo comienza con las ideas de Donald Lowe (1986) sobre la
construccion de la percepcion. En su trabajo, el autor establece que la percepcion es el
vinculo entre la realidad y las personas.® Esta interaccion estd siempre sujeta a cambios que
se dan con el paso del tiempo, asi como los factores como los medios de comunicacion que
llevan un mensaje, la jerarquia de los sentidos que percibe dicho mensaje y las
presuposiciones epistémicas que nos crean expectativas antes siquiera de recibir dicho

mensaje’.

Los distintos campos de la percepcion se van formando en diferentes tiempos, lo
que implica que también se van creando nuevas formas de percibir el arte. En el caso de la
cultura digital esto ha llevado a la pérdida de la importancia de ver y experimentar el
“original” de una obra de arte de Internet ya que no existe una como tal. Esto ha hecho que
el arte sea mucho mas accesible que nunca. Al mismo tiempo hay cierta incomodidad por
elementos tecnoldgicos nuevos en los que la gente se empieza a adaptar a ellos, para

después usarlos con naturalidad.

El capitulo describe y analiza algunos de los aparatos establecidos por Déotte
(2013) en su texto La época de los aparatos. Inicia por el aparato de la perspectiva del
Renacimiento que tiene una vision central para seguir con el aparato de la fotografia y con
la problemdtica que implicé poner en las manos de la gente la capacidad de plasmar una
imagen con relativa facilidad y una tedrica objetividad. Gracias a la teoria propuesta por
Déotte se puede vislumbrar como un avance técnico implica un cambio en la sociedad y por

lo tanto, en el arte.®

® Lowe, op. cit., p. 12.
7 Idem.
& Idem.
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El texto prosigue con el aparato de Internet y sus repercusiones en el arte. Aqui se
establece que el aparato del Internet no es uno pensado por Déotte sino que fue adaptado el
concepto a la investigacion. Se hace un breve recuento sobre el Internet y la conformacion
de una nueva forma de interactuar con las imagenes y el arte cuando se fueron
popularizando las computadoras y el Internet. A partir de aqui se pueden enumerar ciertas
caracteristicas del arte de Internet como su movilidad, la contradiccion de que es a la vez
efimera y duradera. Se concluye al fin que el aparato del Internet es tanto amplio como

variado y es una de las grandes influencias del mundo actual.

El capitulo cierra determinando como cada uno de los autores presentados y
analizados dan las herramientas necesarias para empezar a explicar la conformacion de la
realidad y percepcion de una época y como afectan al arte. Por lo tanto, el arte de Internet
implica repensar completamente la experiencia del arte y de lo que esto significa para la

experiencia que tienen los espectadores.

kg

El tercero y ultimo capitulo de este trabajo se centra en analizar la pieza Hyper Geography.
A través de esta obra se pueden aterrizar en un ejemplo concreto los postulados tedricos
expuestos anteriormente. Se empieza por determinar que el arte de Internet es una
produccion que se crea y existe solo en la red. Después se hace un breve recuento de coémo
fue evolucionando el arte de Internet, de ser altamente conceptual y colaborativo a tener
producciones cada vez mas complejas conforme las capacidades del Internet lo fueron

haciendo posible.

11



En esta seccion se introduce Hyper Geography de manera mas detallada, incluyendo
las razones por las que la obra fue elegida como objeto de estudio y la importancia de
estudiar este tipo de arte ahora. Se prosigue con una descripcion detallada de la obra
acompafiada de imagenes y la reflexion que se hace alrededor de la relacion
naturaleza-tecnologia-humanidad. Se introduce también al artista y su formacion para dar

una idea mas completa de la pieza.

A partir de aqui se entra en una de las problematicas mas importantes dentro del arte
de Internet y la conformacion de nuevas percepciones. Se asegura que el Internet ha creado
una comunicacién mas constante y rapida, pero ha creado un ambiente en el que estamos
expuestos a constantes distractores que limitan nuestra capacidad de atencion. La nueva
percepcion que se ha formado esta habituada a esto, y nos permite interactuar con ciertas
obras del arte del Internet, pero a la vez, nos hace susceptibles a distraernos con una mayor
facilidad que en otros ambitos donde experimentamos el arte. En este contexto se inserta

Hyper Geography 'y a partir de €l se explican varios elementos de la pieza.

Posteriormente, el trabajo continia con el apartado que se enfoca en como el
Internet ha afectado la percepcion del paso del tiempo. El Internet ha hecho que nuestra
percepcion del tiempo se sienta como si pasara con muchisima mas velocidad por el
constante flujo de informacién a la vez que la tecnologia avanza tan rapido que se vuelve

obsoleta en poco tiempo.’ Asi, la obsolescencia afecta la pieza visualmente.

El siguiente apartado desarrolla la relacion entre el Internet y la experiencia corporal

del espectador. Esto se hace siguiendo los postulados de Belting (2007) en que las imagenes

° Bogart, N., " Is Apple guilty of using ‘planned obsolescence’ to force iPhone users into upgrading?”, en
GlobalNews, 2 de septiembre de
2016,,https://globalnews.ca/news/2926170/is-apple-guilty-of-using-planned-obsolescence-to-force-iphone-
users-into-upgrading/ (consultado 21 de enero de 2019).

12



solo tienen significado a partir de la forma en que las perciben nuestros sentidos. La imagen
digital y el Internet vienen a interrumpir la relacion tradicional que se tenia con las
imagenes, al modificar su corporeidad cambian la relacion entre el espectador y el arte.. Es
una interacciéon que pide ser mucho mds activa y dindmica por necesidad. Aqui se
introducen los postulados de Jacques Ranciere (2010) sobre el espectador emancipado. En
el caso de Hyper Geography se hace esto al introducir elementos de fuertes contrastes que
llamen la atencidén y poner en manos del mismo espectador la activacion de la pieza para

que la vaya descubriendo con libertad.

Finalmente, el capitulo determina que el arte de Internet, especialmente Hyper
Geography, solo se puede entender a partir de su contexto y que con el tiempo la misma
percepcion cambiard cuando nuevas y distintas obras de arte surjan. Esto es algo que pasara
en relativamente poco tiempo debido a la velocidad del aparato y se corre el riesgo de que
eventualmente ya no se pueda entender la pieza. Sin embargo, es poco probable que se
pierda el entendimiento de la pieza debido a su misma importancia dentro de la historia del

arte de internet.

13



I. Larelacion entre el arte y la tecnologia

El concepto de arte en su totalidad es muy amplio y para poder comprenderlo puede ser
abordado desde distintas disciplinas como lo son la Filosofia, la Antropologia y la
Sociologia. También puede ser estudiada desde la Historia con distintos enfoques como el
método biografico de Giorgio Vasari, a partir de la Historia de la Cultura de Jacob
Burckhardt, la critica social del arte como lo hicieron Marx y Engels, y la teoria de la
semiodtica de Umberto Eco, entre muchas otras formas de acercarse al arte.'® Cada uno de
ellos ofrece formas diferentes de abordar distintos temas En esta ocasion se aborda la
importancia que puede llegar a tener el medio de una obra de arte visual. Mas alla de ser
solo la forma a través de la que se crea una pieza, el medio influye en la forma en que se

produce y también en la forma en que se recibe.

Se define un medio, siguiendo la linea de Belting (2007), como la forma en que se
transmite la imagen y las obras de arte visual."' Es decir, el medio es la forma en que se
plasma y se comunica una obra. Esto va mas alld del material con el que esta hecho, es el
vehiculo a través del cual se lleva la imagen y afecta su significado. Si bien el arte no puede

ni debe ser reducido a su medio, si tiene fuertes consecuencias en ¢él.

Quizas una de las repercusiones mas claras es la forma en que un medio puede
afectar la relacion entre la pieza y los espectadores. A partir del medio, la audiencia crea
ciertas expectativas sobre la pieza y reacciona de manera acorde. Esta es una de las razones
por las que la gente no se enfrenta a una pintura como Sol naciente (1872) de Monet de la

misma forma que lo hace frente a una obra como Monograma (1959) de Robert

15016, P. A. (1985). “Historia del Arte: ciencia y metodologia” en Tavira: Revista De Ciencias De La Educacidn
(2). p91-106.

11 Belting, H. (2007). Antropologia de la imagen. Katz Editores: Buenos Aires. p. 16.
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Rauschenberg. Cabe mencionar que no existen tradiciones artisticas que nazcan
establecidas y normalizadas al publico, de hecho ambas piezas mencionadas aqui fueron

consideradas disruptivas en su momento.

Sin embargo con el tiempo se han vuelto mas aceptadas por el publico, se han
institucionalizado al irse normando y hoy en dia seria dificil encontrar a alguien que
considere no considere ambas piezas como piezas iconicas del arte occidental. La pieza de
Monet es un cuadro al 6leo, el cual es un medio tradicional e indica al espectador que vera
una representacion en dos dimensiones de una imagen. El espectador sabe que no debe
acercarse demasiado y sélo tiene una vista frontal. La obra de Rauschenberg incorpora un

lienzo, papel, pintura, una llanta y una cabra disecada para crear una escultura combinada.

A partir de eso, la audiencia puede percibir que no va a experimentar una
representacion tradicional de la realidad, sabe que debe ver la pieza desde distintos angulos
y que le tomard tiempo procesar la experiencia que se genera a partir de verla. Algo similar
ocurre con el arte de Internet. El uso de la tecnologia ha creado sus propias expectativas en

cuanto a qué esperar, cOmo interactuar y como reaccionar ante una pieza de arte de Internet.

Hay una gran variedad de definiciones tanto de arte como de tecnologia que vienen
de distintos campos y filosofias, cada uno con su logica y contexto. Para este trabajo se
retoman dos definiciones sencillas pero especificas. En el caso de la tecnologia esta puede
ser cualquier objeto creado a partir del conocimiento técnico y cientifico creado por los
humanos, por lo que puede ser practicamente cualquier herramienta. Sin embargo, cuando
hablamos de tecnologia a partir de mediados y finales del siglo XX se suele referir a objetos

electronicos y computacionales.

15



En el caso del arte, hay una gran cantidad de definiciones a través de la historia que
responden a contextos culturales e histdricos, pero en esta ocasion la palabra arte se utiliza
para hablar de dos categorias distintas. Durante una parte de la tesis el arte se refiere al
concepto clasico de las artes visuales en el que a través de un proceso artistico y creativo se
plasma una imagen (que puede ser basada en la realidad o imaginada por el artista) en un
medio fisico como lo es la pintura, la escultura y la fotografia. Por otro lado, cuando se
habla de arte de Internet se refiere a las manifestaciones artisticas creadas, guardadas y

distribuidas en la red.'?

Es notoria la rapidez con la que los artistas suelen adaptarse a las nuevas
tecnologias. Incluso cuando éstas no tienen originalmente fines artisticos, es comun que la
comunidad del arte tenga acercamientos tempranos y le dé usos creativos. Algunos
simplemente las incorporan a su obra, como Ken Gonzales-Day quien utiliza la tecnologia
computacional para manipular imagenes. Estas imagenes modificadas muestran el proceso
a través del cual se da la construccion de la identidad de las personas.” Gonzales-Day
utiliza la tecnologia, mas no es una parte central de su obra. También existen otros artistas
que convierten un avance tecnolodgico en su medio principal, caso concreto el de Olia
Lialina que no sélo usa el Internet como herramienta, sino que también es parte de la

tematica que lleva trabajando toda su carrera.

Lo mencionado antes es una pequena muestra de la relacion del arte con la
tecnologia, asi como sus implicaciones, que son el tema central de este capitulo. Ahora, nos

centraremos, principalmente, en la fotografia y los nuevos medios. En primer lugar, la

2 paul, C. (2015). Digital Art (Vol.224). London: Thames & Hudson world of art. p.8.
3 Ken Gonzalez-Day, nacido en Santa Clara, California en 1964, artista mejor conocido por su uso de
fotografias manipuladas digitalmente.

16



fotografia es de especial interés, porque ejemplifica como una tecnologia de uso practico
pasé a tener un uso artistico, en algunos casos; lo anterior puede ser una evidencia de como
la tecnologia pas6 de ser pensada como un avance cientifico a ser utilizada como medio

para el arte.

En segundo lugar, pasaremos a los nuevos medios tecnologicos y como estos fueron
adaptados por los artistas desde sus inicios. Aun cuando las tecnologias, como las
computadoras eran rudimentarias y de acceso limitado, artistas como Charles Csuri las
fueron integrando a su trabajo." Se retoma la evolucion del arte de nuevos medios, de
manera breve y con ejemplos especificos, para analizar la relaciéon que han tenido con el
mismo desarrollo de la tecnologia. Esto se hace tomando en cuenta que generalmente se

van impulsando el uno al otro.

Para terminar, nos centramos en algunos aspectos de como el Internet fue que abrio
un nuevo campo a la forma de hacer arte. El Internet ha proporcionado un sinnimero de
posibilidades con las que han ido experimentando los artistas visuales. También es de
particular importancia para este trabajo debido a que més adelante se busca analizar una
pieza de arte de Internet. El arte de Internet es creado en la red y para el Internet, por lo que
involucra ciertos elementos interactivos dentro de si mismo. Asimismo, este arte presenta

ciertas particularidades muy especificas a su medio.

I.1.  La forma en que el arte y la tecnologia influyen el uno en el otro

Como ya se ha mencionado antes, la mayoria de las tecnologias no fueron creadas con el
proposito de ser utilizadas para hacer arte. Normalmente, son inventadas con propositos

cientificos y practicos. La camara fotografica es un claro ejemplo de este cambio en su uso.

4 Charles Csuri, nacido en West Virginia en 1922. Pionero del arte digital.
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Originalmente fue creada con la intencion de capturar un momento de la realidad. Sus
primeros pioneros no fueron grandes artistas, sino cientificos que estaban experimentando.
Entre ellos estuvieron Tom Wedgwood y Nicéphore Niépce, quimicos aficionados que
hicieron de manera individual experimentos tempranos para fijar quimicamente las
imagenes de la camara oscura y que lograron capturar imagenes parciales de su casa
utilizando barniz fotosensible."”” Su propoésito era fijar las imagenes que se veian en la
camara oscura sobre una superficie, para capturar la escena, pensando que se podria

capturar la realidad tal y como era percibida por ellos.

Eventualmente se observd que este propdsito es dudoso, ya que no existe una
realidad unica y la imagen capturada no puede mostrarla toda. El uso artistico con el que
relacionamos la fotografia se fue dando posteriormente, sobre todo una vez que la

tecnologia de la camara fotografica se volvio mas accesible.

Para hablar de la fotografia, debemos remontarnos a su surgimiento, asi como a las
repercusiones que tuvo en su momento. Quizas uno de los avances mas conocidos fue el
invento de los daguerrotipos de Louis Daguerre. Esta fue la primera vez que se tenia un
aparato que capturard imagenes que presentaba una buena calidad, ya que eran muy
precisas y fue ganando popularidad relativamente rapido debido al sentido de negocios de
su creador.'® Paul Delaroche incluso exclamé que la pintura estaba muerta después de una
demostracion de daguerrotipos, debido a que tenia la impresion de que al fin era posible

retratar la realidad sin necesidad de un pintor. Al tener la impresion fotografica suponia que

> Hersheim, H. (1985). A concise history of photography. Courier Corporation:Nueva York. p. 9.
8 Ibidem, p. 11.
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la labor del pintor se volveria innecesaria porque en teoria ya se podia retratar la realidad de

manera objetiva sin necesidad de aprender una técnica como el dibujo o la pintura.'’

Daguerre percibia su invento como un avance puramente cientifico a diferencia de
inventores como Talbot y Bayard que si vislumbraban en la fotografia una capacidad
artistica."® A pesar de que algunos consideran como técnica cientifica, con el paso del
tiempo la fotografia fue tomada como una forma de hacer arte. Uno de los primeros
acercamientos que tuvo la fotografia con el arte fue como una herramienta, porque permitia
el aprendizaje del dibujo a través de referencias, sin tenerlas fisicamente ahi. Un ejemplo
fue que, en lugar de pagar por un modelo para un desnudo, se utilizaron las fotografias,

algo muy celebrado por Delacroix."

Posteriormente, cuando las camaras se fueron volviendo mas accesibles, fue posible
que algunas personas empezaran a crear arte con ellas, comenzando por algunas fotografias
de paisajes. Personajes como William Stillman y Lyndon Smith las vieron como una forma
nueva de capturar la naturaleza, aunque en esencia no lo entendian como una forma nueva
de hacer arte.” Fue hasta principios del siglo XX que se daria un mayor impulso a que la
fotografia fuera considerada como arte con el apoyo de personajes como Alfred Stieglitz y
Marius de Zayas. Quizas uno de los logros mas notorios de Stieglitz en este ambito fue que
el Museum of Fine Arts de Boston incorporara 27 de sus fotografias a su coleccion

permanente, dandole reconocimiento como forma de arte avalada por una institucion

Yidem.

8 Gonzélez, L. (2004). Fotografia y pintura édos medios diferentes? Gustavo Gili:Barcelona. p.174.

¥ Prodger, M (2012, octubre 19).. “Photography: Is it art?”, The Guardian. 19 de octubre de 2012. Consultada
el 20 de junio de 2018https://www.theguardian.com/artanddesign/2012/oct/19/photography-is-it-art.

2 |dem.
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oficial.*! Asimismo, De Zayas publico una gran cantidad de textos en los que proporcionaba
razones para que la fotografia no fuera comparada con la pintura, si no que fuera

considerada su propio género dentro del arte.”

En cuanto al tema de la relacion entre la pintura y la fotografia, haremos referencia
al trabajo de la historiadora Laura Gonzalez. En su libro Fotografia y pintura ;jdos medios
diferentes?, ella rechaza la nocion de que la capacidad de la pintura de retratar la realidad
culminoé en la fotografia.”® Si bien se impactaron la una con la otra, podemos ver que la
fotografia no dio muerte a la pintura, que es un medio que sigue siendo utilizado hoy en
dia. La existencia de la fotografia dio pie a mayor experimentacion con la pintura, que fue
mas alla de su vieja tarea de solo retratar la realidad. Este cambio se dio a partir de la nueva
técnica de la fotografia que, a su vez, gener6 una transformacion de la percepcion de la

pintura.

La fotografia no solo tuvo efectos en el mundo cientifico y en el del arte, también
tuvo grandes efectos en la percepcion de la gente de la época, cambid la forma de ver la
vida. La posibilidad de capturar momentos mientras ocurrian y obtener estas imagenes de
manera rapida; revolucionaron la forma en que se experimentaba el mundo. Lo anterior
produjo que la gente conociera lugares lejanos y eventos que ocurrian en ellos, todo a la
mano de quienes, en otro momento, nunca se hubieran enterado. Incluso, cambié la forma
en que se daban las noticias, al introducir imagenes reales en lugar de dibujos en los

periodicos. La gente pudo extender su vision del mundo.

2 Museum of Fine Arts Boston, “Photography” en Museum of Fine Arts Boston. Consultado 22 de junio de
2018 https://www.mfa.org/collections/photography

22 Gonzélez. op. cit., p.104.

3 |bidem, p. 10.
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Establecimos brevemente que la cdmara tuvo originalmente una funcién puramente
documental, pero con el tiempo se fue abandonando la idea de que presentaba la realidad de
manera objetiva. Al paso de algunos afios, se fue aceptando el hecho de que ni la
percepcion ni la cdmara son neutrales ya que el fotdgrafo tiene una clara influencia en la
imagen mientras que la camara s6lo permite una serie limitada de posicionamientos ante la
realidad.” Al fin y al cabo la fotografia, al igual que cualquier otro medio, tiene limites a
sus capacidades que van desde las capacidades de la tecnologia hasta el contexto en que se

produce una fotografia.

Como ejemplo de cémo el contexto puede afectar la forma en que se produce el arte,
estan las diferentes corrientes de fotografia que se dieron en Estados Unidos (EUA) y
Europa durante la década de 1920. En EUA se busco ocultar la presencia de la camara, para
que el espectador se enfocara en lo que se mostraba y no en la tecnologia que se estaba
utilizando para crear la imagen. Por lo tanto, se privilegié una experimentacioén de formas y

encuadre; lo importante era una buena y limpia composicion visual. #

Esto podemos verlo en la fotografia [Imagen 1] tomada por Edward Weston. Es una
imagen aparentemente sencilla de dos conchas sobre un fondo negro en el que lo
importante es la imagen que se ve de manera nitida. Particularmente la fotografia de
Weston buscaba la forma de resaltar los detalles de los objetos que retrataba para exaltar sus
formas y realzar su belleza sin que el espectador se preocupara por los aspectos técnicos y
tecnologicos de la imagen. Podemos ver esto en su seleccion de un fondo negro que permite
que las conchas se vuelvan el centro de atencion sin distracciones, en el sutil brillo de la luz

en el lado izquierdo superior y en las sinuosas curvas organicas que fueron un distintivo de

2" Gonzélez. op.cit., p. 126.
» Gonzalez. op. cit., p. 188.
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la fotografia de Weston. Para lograr estos, el fotografo experimentd constantemente con la
composicion de tal manera que los espectadores se concentraran solo en el objeto de la

fotografia y no en como fue tomada.

Imagen 1. Edward Weston, Shells, 1927

Mientras tanto, en Europa habia una fascinacién por mostrar el elemento de
tecnicidad que luego mostraria una nueva estética inspirada en las maquinas.”’ En ambos
casos se puede observar que las diferencias socio-culturales llevaron a la fotografia por
distintos caminos. Segin Laura Gonzalez esta diferencia viene de la necesidad americana
de querer desentenderse de otras tradiciones para establecerse como autosuficiente,
mientras que los europeos estaban en pleno desarrollo de las vanguardias, que buscaban

romper con lo convencional para impulsar algo nuevo.*

% Weston, E., 1927 (plata sobre gelatina), Shells, recuperada de
https://www.tate.org.uk/art/artworks/weston-shells-p13096
*’ Gonzélez. op. cit., p. 193.

2 Idem.
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En la fotografia de Man Ray que se encuentra mas abajo [Imagen 2] se puede ver
que no se busca ocultar el hecho de que la imagen se realizé gracias a la tecnologia. Se hace
un experimento tanto con la luz como con la exposicion y la composicion para crear la
imagen deseada. Esta imagen deja en clara evidencia el uso de la cdmara con la forma en
que se interviene con luces y movimientos que crean un efecto luminoso que hace que la
atencion viaje sobre toda la imagen sin preocuparse en que la imagen sea nitida ni que el
sujeto sea lo Unico presente. May Ray prefirid enfocarse en las posibilidades que puede
ofrecer la fotografia al capturar el movimiento y la luz que recuerda constantemente su

elemento tecnologico al aceptarlo en lugar de ocultarlo..
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Imagen 2. Man Ray, Space Writing , 1935%

Hoy en dia, algunas fotografias son consideradas arte, incluso se hacen eventos y
exposiciones que muestran de manera exclusiva fotografias. Entre estos se encuentran las
bienales y concursos de fotografia sobre distintas tematicas.® El gran giro que se da en el
uso de la fotografia entre sus inicios y los comienzos del siglo XX, es que se reconoce que
la fotografia no muestra la realidad tal cual es dada, que esté en el fotografo determinar qué
se retrata y qué no, segun sus propios juicios. Es finalmente en el siglo XX que cobra una

mayor importancia la forma en que el fotografo quiere mostrar como percibe la realidad y

» Ray, M, 1935 (plata sobre gelatina), Space Writing (Self-Portrait), recuperada de
https://www.artsy.net/artwork/man-ray-space-writing-self-portrait

% En el caso de México podemos ver que la primera Bienal de Fotografia se dio en 1980 y hoy en dia existe el
World Press Photo en el que fotdgrafos de todo el mundo envian sus trabajos de fotografia periodistica para
ser seleccionados en el concurso.
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como es que lo hace. Esto ocurrid con artistas como Alfred Stieglitz, quienes impulsaron
que se reconociera su trabajo como arte, al crear una galeria especifica para su trabajo
fotografico y donando su trabajo a museos que hoy en dia son los orgullosos duefios de sus

fotografias.

Por mencionar s6lo un ejemplo de la importancia de la labor creativa de Ia
fotografia, el pictoralismo fue un movimiento formado a finales de la década 1880 que
buscé alejarse del uso de la fotografia simplemente para documentar eventos, lugares o
personas, para empezar con una labor de creacion.’’ Es uno de los primeros movimientos
que buscaron tener un elemento creativo en sus fotografias. En ese entonces se habian
dejado atras las tecnologias como el daguerrotipo, cuyo uso requeria bastante habilidad y
practica, para dejar paso a las cadmaras como la Kodak, de la que aseguraban que s6lo se
necesitaba de un clic para tomar una fotografia.”” Esta apertura de la tecnologia causé una
crisis en el profesionalismo de la fotografia, ya que abria la posibilidad de que cualquier
persona pudiera costear una cdmara y la oportunidad de fotografiar, por lo tanto, de ser

“fotografo”.

Esta crisis de circunstancias fotograficas impuls6 que se diera una busqueda por
algo que le diera sentido a la fotografia, mas alld de documentar hechos. De la misma forma
en que la fotografia caus6 que la pintura tuviera que ir mas alld de simplemente retratar la
realidad, la mayor disponibilidad del equipo fotografico le exigié un mayor esfuerzo
creativo para mantenerse relevante. Esto desemboc6d en diferentes tipos de temadticas y
técnicas que exploraron las capacidades artisticas de la fotografia, hasta ponerla como un

medio de arte por derecho propio.

31 Gonzélez. op. cit., p. 181.
32 Gonzalez. op. cit., p. 180.
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Hemos visto hasta el momento como la evoluciéon de la cdmara permitid su
desarrollo como arte, sin embargo, también es cierto que al mismo tiempo el arte empujo
los avances en la tecnologia. Podemos asumir que seguira habiendo camaras relativamente
baratas para que las personas registren eventos importantes de sus vidas, al punto de que
hoy en dia la mayoria de la gente tiene una en el teléfono celular. Sin embargo, las camaras
y lentes que utilizan los fotografos profesionales siguen siendo necesarios y la tecnologia
tiende a mejorar, segin los requieran los mismos fotégrafos cuyas necesidades cambian

segun su tematica o su rubro.

En otras palabras, no requiere lo mismo un fotégrafo que se dedica a los retratos a
otro que capta la naturaleza o de quienes hacen fotoperiodismo. Cada uno de ellos tiene
distintas necesidades que son satisfechas gracias a la amplia oferta de camaras, lentes y
programas de edicion. Claro estd que aun con tantos avances tecnoldgicos, es gracias a la
habilidad del fotoégrafo que las imdgenes capturadas expresan y causan una reaccion en el

espectador.

Podemos observar, a través del ejemplo de la fotografia, la relacion entre la
tecnologia y el arte. No fue creada con el propdsito de ser utilizado en el arte originalmente,
pero poco a poco se fue volviendo su propia categoria en el arte conforme la gente fue
experimentando con las cdmaras con resultados creativos. La fotografia no es tinica en este
sentido, otros ejemplos de este proceso son las esculturas impresas en 3D, el arte industrial
y la realidad aumentada. En todos estos casos ocurrio que los esfuerzos artisticos
eventualmente afectaron la forma en que se desarrolld la tecnologia, particularmente la
fotografia al requerir camaras mas avanzadas y con nuevas capacidades . Hoy en dia la

fotografia es considerada todo un tipo de arte y tiene un lugar indiscutible en el mundo del
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arte. Con el tiempo es posible que los demds ejemplos mencionados también lleguen a

formar parte irrefutable de lo que se considera arte.
I.2. La manipulacion digital de imagenes

Uno de los avances tecnologicos mas importantes de la fotografia ha sido el cambio de
formato de lo analdgico a lo digital que hubo a principios del siglo XX, transicion que abrio
una infinidad de posibilidades. Entre ellas estd la capacidad de edicion y manipulacion de
una imagen de una forma relativamente sencilla. Ya antes se habian hecho manipulaciones
de imagenes de manera manual, como en el caso de William Mortensen, quien empleaba
una técnica que consistia en la combinacidon de impresion, abrasion fisica y quimica del

negativo y retocado manual para crear nuevas imagenes a partir de unas que ya tenia.*

El surgimiento de la fotografia digital favorecio que esta manipulacion se facilitara
con la creacion de programas de computadora que permiten hacer esta labor con el archivo
digital al permitir el trabajo por lotes, estandarizar los filtros para un uso mas consistente y
la manipulacion de la elementos como el color, el contraste y la nitidez de una imagen. La
edicion de fotografias analdgicas permite de igual manera su manipulacion, pero suelen ser
procesos mas largos y con un mayor margen de error que podia hacer que se tuviera que

volver a empezar desde cero.

Los programas de computadora para la modificaciéon y manipulacién de imagenes
no se hicieron pensando en que iban a ser utilizadas por artistas. Con el tiempo se observo
que los artistas eran un sector importante de sus usuarios y estos programas fueron

incorporando herramientas para facilitar que lo utilizaran. Esta importancia de los usuarios

3 Fineman, M. (2012). Faking it: Manipulated Photography Before Photoshop. The Metropolitan Museum of
ArtNueva York. p. 171.
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hizo que los programas mas utilizados suelen ser los que son faciles de usar y que se
adaptan a la labor de gente como disefiadores graficos, animadores y artistas. Siempre
existirdn programas con buenas capacidades, pero si son dificiles de utilizar, la cantidad de
gente que los use serd mucho menor a las que empleen un programa que es mas amigable
con el usuario. La experiencia del usuario es una parte esencial del éxito de un programa.
Por lo tanto, las necesidades de quienes utilizan estas tecnologias influyen en la
conformacion de los mismos programas ya que se les afaden funciones que son requeridas
por ellos. Un programa que no es facil de utilizar entorpece las labores y caerd en desuso
rapidamente, mientras que uno que se adapte a las necesidades creativas y practicas sera

utilizado por mucho tiempo mientras se mantenga actualizado.

Tal vez uno de los ejemplos mas claros es Photoshop, al grado que en inglés y en el
espafiol informal se ha adaptado un verbo que significa alterar una imagen digital utilizando
tanto Photoshop como otros programas de edicion de imagenes.** Dicho programa fue
creado por los hermanos Knoll con el proposito original de permitir ver imagenes en gris y
a color en una computadora Mac Plus, que después se convirti6é en un software de edicion
mas completo. Cuando Adobe decidio, en 1988, comprarlo e integrarlo como su software
de edicion, gand popularidad rdpidamente, en gran parte porque es relativamente sencillo
de usar y presentaba mas posibilidades que otros programas.* El Photoshop en su version
mas basica solo permitia modificar elementos fundamentales como el brillo, el contraste y

la exposicion. El hecho que sea accesible, relativamente facil de usar y sus capacidades son

3 Merriam Webester, s.v. “photoshop,” 18 de junio de 2018,
https://www.merriam-webster.com/dictionary/photoshop

%5 Griffin, A. (2015). “Adobe Photoshop Turns 25: How it created, and questioned, the World's most iconic
images” en Independent. Consultado el 29 de noviembre de 2017. Disponible en:
http://www.independent.co.uk/life-style/gadgets-and-tech/features/photoshop-turns-25-how-adobe-create
d-and-questioned-the-worlds-most-iconic-images-10055975.html
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lo que lo han vuelto un referente tan importante en la edicion de imégenes y el disefio
grafico. En este afo de 2022, al momento de ser escrita esta tesis, el programa esta en su

version CC 2022 v23.3.2.458, la nimero 23 hasta ahora.

Antes de discutir la relacion que tienen este tipo de tecnologias y el arte hoy en dia,
primero es importante comprender sus inicios y su desarrollo. En su libro titulado Digital
Art, Christiane Paul, profesora asociada de la Escuela del Estudio de los Nuevos Medios de
la New School en Nueva York, y curadora adjunta en el Whitney Museum of American Art,
establece que a partir de la década de 1990 hasta principios del siglo XXI, se dio un
progreso tecnologico a una velocidad inmensa.’® Fue en este tiempo que se desarrollo el
arte de nuevos medios como lo concebimos hoy en dia; aunque claro esté, que este tipo de

arte no aparecio de un dia para otro.

En realidad, las tecnologias que desembocaron en las computadoras y el Internet se
habian desarrollado desde antes en un proceso historico de la tecnologia y la ciencia . Como
un claro ejemplo podemos ver que en 1945 se ejecutaba el concepto del Memex, que era
una idea de una base de datos que nunca se realizo; después en 1946 se cred el ENIAC
(Electronic Numerical Integrator and Computer) que fue una de las primeras computadoras
electronicas, creada en la Universidad de Pensilvania y, en 1951 se patentd la UNIVAC
(UNIVersal Automatic Computer I) como la primera computadora comercial.’” El
desarrollo de la tecnologia computacional se dio poco a poco, conforme fue posible crear

maquinas mas avanzadas y conforme fue creciendo el interés en crearlas.

% paul, op.cit.,p.7.
7 Ibidem, p. 9.
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Debemos mencionar que varias de estas maquinas empezaron con una naturaleza
muy rudimentaria y sus habilidades se limitaban a procesar datos sencillos que se les
proporcionaban a través de procesos sencillos. Conforme avanzaron las tecnologias de la
computacion crecieron en su capacidad, tanto los datos y operaciones que podian procesar

como lo que se podia hacer con ellas.

En particular los avances de Douglas Engelbart, ingeniero e inventor
norteamericano, llevaron a poder visualizar en una pantalla los procesos y la manipulacion
directa de estos a través de la invencion del mouse en 1968.%* Entre sus avances mas
importantes estan la creacion del mouse y la implementacion temprana del hipertexto, el
cual permite enlazar textos entre si para que el usuario pueda acceder a informacion de
manera no secuencial, y la formacion de la ARPANet, que fue una red de computadoras
encargadas por el Departamento de Defensa de Estados Unidos, que permitia la
comunicacion entre varias instituciones, volviéndose la base de lo que hoy conocemos
como Internet.*” Estas innovaciones llevaron a una mayor sofisticacion de la tecnologia
computacional, asi como a una mayor libertad del usuario para experimentar con las
capacidades de las mismas maquinas. Fue justamente cuando se tuvo mas control sobre lo
que se podia hacer con las computadoras, que artistas empezaron a incorporar estos nuevos

medios en su produccion.

De manera simultdnea al desarrollo de los avances que ya hemos mencionado
durante la época de los afios sesenta, se empez6 a dar una colaboracidon entre ingenieros y

artistas, siendo el Experiments in Art and Technology (EAT) uno de los més notorios,

%8 Ibidem, p. 10.
*¥Doug Engelbart Institute. “About Doug Engelbart” en Doug Engelbart Institute. Consultado el 29 de
noviembre de 2017. Disponible en: http://www.dougengelbart.org/about/dce-bio.html.
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porque tenia tanto el apoyo de la comunidad cientifica como la artistica.*’ A través de esta
organizacion es que se formaron importantes contactos entre la comunidad artistica y de
ciencias de la computacion, a través de las cuales se constituyeron colaboraciones que
produjeron exposiciones y series de obras que combinaban tanto arte como tecnologia. El
ambiente de colaboracion informal entre los miembros de este colectivo permitiéo que se

impulsaran nuevas ideas e invenciones gracias a la gran libertad que tenian.

Quizas una de las piezas mas conocidas del EAT es el Pabellon de Pepsi para la
Feria Mundial de 1970 que se presentdé en Osaka, Japon [Imagenes 3 y 4]. Este pabellon
constd de dos partes: el exterior de la estructura estaba cubierta por una neblina perpetua
que cambiaba de forma segun el clima, la cual fue labor del artista Fujiko Nakaya y el
fisico Thomas Lee. Podemos ver en la fotografia que la neblina le daba un aire de misterio
que invitaba al publico a acercarse a descubrir las maravillas tecnologicas que albergaba

dentro.

El interior consistié en una superficie reflejante, sostenida por una presion al vacio
que presentaba imagenes invertidas, complementado por sonidos naturales que mostraban
un contraste entre todos los elementos tecnoldgicos con estéticas futurista y los sonidos de
tal forma que jugaban con los sentidos.*! Este tipo de colaboraciones fueron esenciales para
cerrar la brecha entre los artistas y los ingenieros, lo cual facilitd el proceso de creacion y

normalizd este tipo de producciones.

“ Experiments in Art and Technology fue una organizacién que facilitaba el contacto directo entre artistas e
ingenieros para que colaboraran de manera constante para derrumbar el muro inicial que habia entre estos
dos.

1 Stamp, J. (2013). “When PepsiCola Allowed a Team of Artists to Wreak Creative Havok” en The
Smithsonian. Consultado el 29 de noviembre de 2017. Disponible en:
https://www.smithsonianmag.com/arts-culture/when-pepsicola-allowed-a-team-of-artists-to-wreak-creative

-havoc-109661/
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Imagen 3 Fujiko Nakaya y Thomas Lee, Exterior del Pabell6n Pepsi, 1970%

42 EAT, 1970 (instalacion), Exterior del Pabellén de Pepso en la Feria Mundial de 1970, recuperada de
https://www.smithsonianmag.com/arts-culture/when-pepsicola-allowed-a-team-of-artists-to-wreak-creative
-havoc-109661/
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Imagen 4.Fujiko Nakaya y Thomas Lee, Interior del Pabellén Pepsi, 1970

El EAT es solo un ejemplo de los intentos tempranos de colaboracion entre arte y la
entonces nueva tecnologia, por otro lado, existieron muchos més, como el video arte y la
manipulacion digital de imagenes. Esto demuestra un interés por parte de artistas y de los
ingenieros por incrementar las posibilidades de estas tecnologias y utilizarlas mas alla de

sus propositos originales.

Cabe aclarar que muchos de estos experimentos se pueden considerar sencillos
comparados con los estandares de hoy en dia pero en su momento utilizaban las
capacidades que se tenian para desarrollar los conceptos detras de las obras. A pesar de lo
aparentemente simples que fueron estos primeros intentos de crear arte con computadoras,

se establecieron antecedentes importantes que demuestran una adaptacion temprana de

3 EAT, 1970 (instalacidn), Interior del Pabelldn de Pepsi en la Feria Mundial de 1970, recuperada de
https://www.smithsonianmag.com/arts-culture/when-pepsicola-allowed-a-team-of-artists-to-wreak-creative
-havoc-109661/
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estas tecnologias por parte de la comunidad artistica. En una época en la que su uso no era
algo tan comun como lo es hoy en dia, es notable que hubiera artistas utilizando estos

nuevos medios, e incluso impulsando parte de su desarrollo.

Otro ejemplo de un experimento temprano y algo rudimentario son los trabajos de
John Whitney y Charles Csuri a finales de 1950 y principios de 1960.* Whitney utilizo
viejos equipos militares de computacion para crear su corto Catalog, mientras que Csuri
utilizd una IBM 7094 para crear sus primeras imagenes digitales que disefiaba en esta
computadora, para después imprimir con un plotter.* En el caso de las piezas de Whitney,
requirieron de imagenes preexistentes para poder trabajar; en cambio las de Csuri se
limitaban al blanco y negro. Son piezas muy sencillas que en su momento tomaron mucho
trabajo, creatividad e invencion, que también muestran lo rdpido que evoluciond la

tecnologia computacional.
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IMAGEN 5. JoHN WHITNEY SR, CaTALOG, 1961

“ Whitney, nacido en Pasadena, California en 1917. Considerado el padre de la animacién digital.
% Paul. op. cit., p. 16.
6 Whitney, J. (1961). Catalog, recuperada de https://www.imdb.com/title/tt2154844/?ref_=nm_knf_i4
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EIES M A TIOLE

ImAGEN 6. CHARLES Csuri, HuvminGsirp, 19674

Como se ha mencionado, conforme las capacidades de estos medios se fueron
volviendo mas elaboradas, los experimentos artisticos también dejaron de ser tan sencillos
al adaptar las nuevas posibilidades que iban surgiendo. Se llegd a un punto en que el mismo
arte empujaba los limites de las tecnologias porque se queria hacer mucho mas de lo que
era posible. El arte es solo una de las influencias que empujaron a la tecnologia a llegar mas
alld y es uno inmensamente importante, mientras que al mismo tiempo el arte se beneficid
de expandir sus posibilidades al tener y encontrar nuevos horizontes en los cuales

desarrollarse.

Christianae Paul establece que entre 1970 y 1980 se desarrollaron diferentes
practicas artisticas que utilizaban los medios de distintas formas, desde emplearlos para

realizar nuevos conceptos, hasta permitir que el espectador tuviera una mayor capacidad de

4 Csuri, C. (1967). (animacién temprana), Hummingbird, recuperada de
http://dada.compart-bremen.de/browse/artwork?filter ids=54%2C55%2C56%2C57%2C96%2C97%2C98%2C
102%2C103%2C111%2C112%2C113%2C114%2C115%2C116%2C117%2C226%2C227%2CA60%2C461%2CA462
%2C684%2C860%2C861%2C862%2C863%2C864%2C865%2C866%2C867%2C871%2C1154%2C1155%2C1247
%2C1249%2C1250%2C1251%2C12 itle=rel +artworks+for+%27Sine+Curve+Man+%281967%29%27
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http://dada.compart-bremen.de/browse/artwork?filter_ids=54%2C55%2C56%2C57%2C96%2C97%2C98%2C102%2C103%2C111%2C112%2C113%2C114%2C115%2C116%2C117%2C226%2C227%2C460%2C461%2C462%2C684%2C860%2C861%2C862%2C863%2C864%2C865%2C866%2C867%2C871%2C1154%2C1155%2C1247%2C1249%2C1250%2C1251%2C1255&title=related+artworks+for+%27Sine+Curve+Man+%281967%29%27
http://dada.compart-bremen.de/browse/artwork?filter_ids=54%2C55%2C56%2C57%2C96%2C97%2C98%2C102%2C103%2C111%2C112%2C113%2C114%2C115%2C116%2C117%2C226%2C227%2C460%2C461%2C462%2C684%2C860%2C861%2C862%2C863%2C864%2C865%2C866%2C867%2C871%2C1154%2C1155%2C1247%2C1249%2C1250%2C1251%2C1255&title=related+artworks+for+%27Sine+Curve+Man+%281967%29%27

interaccion con las piezas.*® Es a partir de la produccion de artistas como Nancy Burson,
una de las primeras personas en crear fotografias compuestas de varias imagenes con
computadoras, que se volvid mds visible el tipo de relacion entre este tipo de arte y la

tecnologia.”

ImaGen 7. Nancy Burson, He witH SHE AND SHE with HE, 1996°°

8 paul. op. cit., p. 21.
9 Nancy Burson, nacida en San Luis, Missouri en 1948. Conocida por sus imagenes alteradas por la
computadora.

*® Burson, N.1996 (impresién sobre gelatina de imagen generada por computadora) He With She and She
With He, recuperado de https:
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ImaGeN 8. Nancy BursoN, Jesus Morammep Buppha, 1990°!

En el caso del arte de nuevos medios ocurre algo muy similar. En muchas ocasiones
la creacion de la pieza implica la colaboracion del artista con programadores e ingenieros
que permiten el producto final. También ocurre que los programadores se vuelven artistas o
los artistas aprenden a programar. Como ejemplo esta Tiny Artists de Rune Madsen que
crea programas que se borran en cuanto se imprime la imagen, por lo que las imagenes que
produce son irrepetibles.” Los cddigos fueron creados por Madsen en un programa especial
llamado Processing. Podemos ver como se fue diluyendo poco a poco la linea entre arte y
tecnologia ya que se unen muchas veces en una sola persona, quien aporta tanto la parte

creativa como la técnica.

1 Burson, N. 1990 (impresidn sobre gelatina de imagen generada por computadora), Jesus Mohammed

Buddha, recuperado de https://www.artsy.net/artwork/nancy-burson-jesus-mohammed-buddha

2 Rune Madsen es un artista, disefiador y educador que utiliza lenguajes de programacion para la creacién
de arte a través de la computadora.
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ImAGeN 9. RuNe Mapsen, Tiny Arrtists 1-3, 2012 33

Por otro lado, tomemos el caso de Estudios Pixar.* Es un estudio de peliculas
animadas por computadora. Sus peliculas tienen un objetivo comercial que busca ser
consumido por un publico amplio. Por lo tanto sus peliculas son consideradas un trabajo
creativo comercial, que cumple con su objetivo al producir historias que buscan expresar un
mensaje y hacer que la audiencia pase por ciertas emociones. Su produccion de peliculas
animadas requieren de programas especializados que han ido avanzando con los afios y que
puede ser vista en las diferencias entre sus peliculas tempranas y las de afios mas recientes.
Sus peliculas tienen una gran ejecucion de produccion que es fruto del trabajo de
animadores, ilustradores, guionistas y muchas mas personas que contribuyen con su

creatividad y su esfuerzo a crear el producto final.

Es verdad que es un estudio comercial y no es lo mismo que el videoarte pero es una

referencia importante en cuanto a la proximidad del cine y la animacion. Una de sus mas

>3 Madsen, R. 2012. (impresidn en papel de imagenes creadas a computadora), Tiny Artists 1-3, recuperada

de https://runemadsen.com/work/tiny-artists/

¥ Pixar es un estudio de animacién que ha producido una gran cantidad de peliculas con distintas tematicas
que en teoria se dirige a un publico infantil aunque han sido galardonados en numerosos premios y tienen
gran aceptacion con el publico general.
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grandes repercusiones es que ha sido una de las empresas que ha creado y empujado los
limites de programas de animacion que han ido evolucionando gracias a la insistencia de
los mismos animadores. Asimismo, Pixar cred el programa RenderMan, que hoy en dia es
utilizado ampliamente por la industria de animacion para hacer el rendering, la creacion de
imagenes bidimensionales y tridimensionales a partir de datos que se le dan al programa
como geometria, textura, luz y perspectiva. Originalmente fue programado por Pixar para la
pelicula Toy Story,” a partir de las investigaciones de Ed Catmull en la Universidad de Utah
y ha ido evolucionando conforme a las necesidades de los animadores.”® Al principio su
funcién esencial era crear las formas en tres dimensiones y el movimiento de los modelos
de dicha pelicula pero, posteriormente, al salir al mercado se volvié uno de los programas
mas usados por animadores, disefiadores y artistas en general, ya que les permite realizar su

trabajo de la manera mas eficiente posible.

El mismo programa ha ido evolucionando con el tiempo, adaptandose a las mismas
necesidades de los animadores que lo ocupan. Tomemos el caso de la pelicula
Intensamente, en la que fue necesario que uno de los personajes emitiera luz desde si
misma, lo cual implicaba una gran complicacion para las luces y sombras que afectaba
también a los demas personajes y a sus alrededores. Esto se resolvid gracias a un avance en
RenderMan que permite que un modelo sea asignado como fuente de luz.”’. Esto es un
ejemplo de como las necesidades artisticas a veces son las que impulsan ciertas

innovaciones.

>>“RenderMan” en pixar.com(sitio web). . Consultado el 17 de Agosto de 2017. Disponible en
renderman.pixar.com

> Panzarino,M. (2015). “How Pixar solves problems from the Inside Out” en techcrunch.com(sitio web).
Consultado el 17 de Agosto de 2017. Disponible en:
https://techcrunch.com/2015/04/12/how-pixar-solves-problems-from-the-inside-out/ ().

7 Idem.
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A través de este ejemplo podemos observar de manera mas concreta lo mencionado,
la relacién simbidtica entre el arte de nuevos medios y la tecnologia que hace posible que
este tipo de arte exista. Por un lado, es gracias a esta tecnologia que los animadores de
Pixar pueden crear sus peliculas y han creado un estilo Uinico y reconocible. Por otro lado,
han sido las mismas personas que utilizan el programa las que lo han empujado a sus
limites para conseguir que se actualice y tenga la capacidad de crear elementos mas
elaborados.. También llama atencion a la importancia de que los programas se adapten a las
necesidades de quienes los utilizan, lo cual los vuelve mas populares, al tiempo que nos
recuerda que un respaldo econémico y comercial permite mayor éxito y accesibilidad a
ciertos programas y tecnologias. Es asi como podemos concluir que las necesidades

artisticas estan detrds de varios avances tecnologicos.

1.3. El Internet

En este capitulo es necesario incursionar en la naturaleza de otro medio que ha cobrado
mucha importancia durante las tltimas décadas y que es una parte central del analisis que
se hace en esta investigacion: el Internet. Los conceptos y funciones bésicas de lo que hoy
conocemos como Internet existen desde 1960, cuando se dieron las primeras redes de
comunicacion; una de ellas es Advanced Research Projects Agency Network (ARPANET),
que permitian la comunicacion directa entre computadoras, aun si tenian sistemas
operativos diferentes. Este proyecto fue fundado por el Departamento de Defensa de
Estados Unidos de América el cual, a través del trabajo de varios ingenieros y
programadores, logr6 crear una version simplificada de lo que después se convertiria en el

Internet.”® Posteriormente el Internet, como lo conocemos hoy en dia, fue conceptualizado

*8 Leiner, B.L, et. al, (1997).“Introduction” en Internet Society. Consultado el 27 de noviembre de 2017.
Disponible en: http://www.Internetsociety.org/Internet/history-Internet/brief-history-Internet/
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por Tim Berners-Lee y la Organisation Européenne pour la Recherche Nucléaire (CERN)
como una forma de “sistema de distribucion de informacion colaborativa multimedia”.”® Al
principio era utilizado por académicos para intercambiar informacion a través del mundo y
después su uso se fue expandiendo al publico en general alrededor de 1990, al mismo

tiempo que las computadoras se volvieron de uso mas comun.

El Internet ha tenido varias etapas de evolucion que se dieron conforme fue
surgiendo un mayor interés por parte de la gente comun y el refinamiento, tanto de las
conexiones, como de las capacidades de los sitios. En su base aun estd la capacidad de
comunicarse a la distancia, pero esta simple operacion se ha vuelto mucho mas amplia de lo
que sus creadores pudieron llegar a imaginar. Hoy en dia el Internet es parte de la vida
cotidiana en muchas partes del mundo y ha pasado de ser un recurso para académicos, a ser
utilizado con propdsitos de contacto personal hasta para el pago de cuentas. Contamos con
el Internet para que nos dé direcciones y respuestas rapidas, nos recuerde nuestra agenda y
nos mantenga informados de todo lo que pasa en el mundo. Ha cambiado nuestra forma de
relacionarnos con otras personas y con el mundo en si, probablemente mas alla de lo que

sus creadores pudieron llegar a imaginar.

Por otro lado, como hemos discutido con anterioridad, la comunidad artistica es
rapida para adaptar y utilizar de manera temprana las nuevas tecnologias. Con el
surgimiento del Internet se present6 la oportunidad sin precedente de compartir arte, ideas,
experimentos y discusiones con personas a distancias muy lejanas, de manera casi
inmediata. Esta capacidad de respuesta rapida también implico algo nuevo para los artistas:

una mayor facultad de interaccion con el espectador. Si bien, el arte depende de causar una

% Paul. op.cit., p.111.
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reaccion en quien lo observa, la interactividad del Internet permitié que esta relacion fuera
mas cercana y activa. Una gran parte del arte de Internet depende de esta interaccion para

causar movimiento, sonido o incluso para poder experimentar la pieza por completo.

Primero debemos hacer una distincion entre los artistas que utilizan el Internet para
darle exposicion y difusion a su obra que se encuentra en fisico, y quienes lo usan como
medio de produccion de su obra. Los primeros han decidido tomar la capacidad del Internet
de conectarlos con una cantidad inmensa de personas para dar a conocer su obra. En
algunas ocasiones, esto implica también la eliminacion del galerista como intermediario de
compra porque tratan directamente con sus posibles clientes, como en el caso de Leonid
Afremov, un artista ruso-israeli con tendencias neo impresionistas. A pesar de que trabajaba
con 6leos y por lo tanto no entra en el arte de nuevos medios, encontr6 que la mejor forma
de vender su obra y tener libertad sobre los temas de la misma, era utilizar el Internet para
ello, empezando en Ebay y posteriormente creando su propio sitio web.®” Hoy en dia es
comun que algunos artistas tengan un sitio web a través del cual pueden vender su arte de
manera directa al publico. En este caso y varios similares, la tecnologia elimind a la galeria

como intermediario y cambio la relacion tradicional entre el artista y el comprador.*!

Por otro lado, los artistas que usan el Internet como medio, son parte del tema que se

analiza en este trabajo. Son artistas que vislumbraron en el Internet un nuevo medio con el

8 Afremov, L. (2017), “Leonid Afremov Bio” en Leonidafremov.com. Consultado el 24 de Agosto de 2017.
Disponible en: https://afremov.com/Leonid-Afremov-bio.html.

% Para mayor informacién se pueden consultar los siguientes articulos: Karabell, Shellie ,“The Internet Shakes
Up the Art Market” en strategy—busmess 27 de julio de 2016,

16 de julio de 2018).

The Economist, “Out with the old, In with the new” en The Economist, 23 de junio de 2014,
https://www.economist.com/prospero/2014/06/23/out-with-the-old-in-with-the-new (consultada el 16 de
julio de 2018).

42


https://www.strategy-business.com/blog/The-Internet-Shakes-Up-the-Art-Market?gko=344c3
https://www.economist.com/prospero/2014/06/23/out-with-the-old-in-with-the-new
https://afremov.com/Leonid-Afremov-bio.html

cual pueden crear. Sus trabajos utilizan medios de edicion digital y programacion para
hacer obras y, en general, sdlo pueden ser consultados a través de un dispositivo con
conexion a Internet. No suelen tener una presencia fisica y tangible pero al mismo tiempo
es posible acceder a ellos desde muchos lugares mientras se tenga acceso a Internet. Esto
junto con muchas otras de las caracteristicas que veremos a continuacion, lleva a que sean

algo completamente nuevo y complicado de entender.

Una de las novedades que han permeado el uso del Internet para crear arte, es el
acceso que se tiene a gran cantidad de imagenes para ser utilizadas. Es un gran recurso
porque con una simple busqueda se puede encontrar una gran cantidad de imégenes del
elemento que quiere plasmar el artista. Sin embargo, a pesar de los beneficios que presenta
tener tantas imagenes con facil acceso, significa que en ocasiones trazar la autoria de ciertas
imagenes es casi imposible. Una imagen que no da acreditacion a su creador presenta una
gran dificultad para encontrar su origen. Con la cantidad de imagenes producidas y subidas

a Internet podrias ver una imagen, olvidar donde estaba y nunca volver a verla.

Hay un marco legal en torno a las iméagenes (y en general a casi cualquier
contenido) que se sube a la red. En primer lugar cualquier imagen esta protegida desde su
realizacion por los Derechos de Autor, también conocidos como Copyright, que establecen
que el autor es duefio de la misma y que puede determinar quién,como y a qué precio se
distribuye su trabajo. En ocasiones es posible acceder al uso de fotografias y demés al pagar
por un servicio como Shutterstock que contiene un gran catalogo de imagenes a disposicion
de los usuarios. También existen las imagenes bajo las licencias de Creative Commons que

permiten su uso mas libre bajo ciertos pardmetros determinados por el autor. Se ha

43



desarrollado un amplio marco en el ctial se protege a los autores al tiempo que se permite el

uso de las imagenes.

Esto no ha detenido a la gente al momento de usar fotografias, texturas e imagenes
del Internet sin estar seguros de si lo que utilizan es del dominio publico o si tiene un autor
con derechos sobre el trabajo. Determinar si esto se hace por ignorancia o de forma
maliciosa es una cuestion de circunstancias, pero es claro que hay un amplio uso
inapropiado de imagenes que no ocurre de manera tan comun que es dificil rastrearlo y
detenerlo. Esto ha llevado a una gran complicacion sobre el uso sin autorizacion de
imagenes en Internet, tanto para quienes crearon la imagen original como para quienes las

utilizan.

Entonces, con ciertas reservas, podemos reconocer que la relacion entre el arte y la
tecnologia no siempre lleva a situaciones positivas, sino que en muchas ocasiones surgen
problemadticas que no son nada faciles de resolver. Aunque a través de la historia del arte se
pueden ver muchos ejemplos de apropiaciones, plagios y atribuciones falsas no eran tantas
como se volvieron eventualmente con el Internet. La disponibilidad de los recursos y la

vastedad del mundo digital han vuelto estos casos cada vez mas comunes

Esto no significa que no se pueda utilizar ninguna imagen encontrada en Internet,
por el contrario hay muchas que pueden ser utilizadas sin mayor problema gracias a las
diversas licencias de Creative Commons que protegen el trabajo del autor pero permiten su

uso con distintas atribuciones. Eso no implica que no haya problemas de plagio al haber

62 Knapp Dorell, V, (2012, August 20). Using Online Images Without Violating Copyright [web log]. Accesado
el 9 de Junio de 2022. Disponible en:
https://dunnerlaw.com/using-online-images-without-violating-copyright/#:~:text=0nline%20photos%20and
%20graphics%20are,or%20employer%20owns%20the%20copyright.
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quien no respeta las distintas condiciones del uso de una imagen. Si bien, el uso de
imagenes sin dar reconocimiento al autor o respetar su tipo de licencia es ilegal, para

algunos teoricos del arte de nuevos medios, esta practica es reprensible por otras razones.

Uno de estos tedricos es Lev Manovich, quien asegura, que quienes utilizan los
productos de medios comerciales para hacer referencia constante al mismo medio le
parecen parasitos de la produccion y talento ajenos.” Los artistas que parecen molestar
especialmente a Manovich son tales como Nam June Paik y Dara Birnbaum, que utilizan
material “encontrado” como grabaciones de television, musica y textos que ya existen
como en el caso de Random Access de Paik y Technology/Transformation: Wonder Woman

de Birnbaum. Manovich desaprueba su uso de medios ya existentes para su arte. *

Sin embargo, esta postura puede ser muy extremista, ya que asume que la unica
forma de hacer arte es crear todo desde cero cuando en la historia del arte podemos
encontrar artistas que se desarrollan a partir de temas e ideas que ya existian. Durante siglos
la formacion en las academias de arte fue a través de copiar a artistas de €pocas anteriores y
desarrollar los mismos temas que se habian tratado durante afios. Roy Lichtenstein incluso
hizo una recreacion de El dormitorio en Arlés de van Gogh en su propio estilo, con
elementos modernos y Picasso re interpretd varias veces Las meninas de Velazquez. El
utilizar lo que ya existe y desarrollarlo ha sido una parte inherente de aprender a crear arte.
La labor artistica tiene un claro elemento de creatividad e innovacién, pero €ste no es

equivalente a una creaciéon desde la nada. Buscar inspiraciéon en otros artistas no es

% Manovich, L. (2006). “Generation Flash” en Wendy Hiu Kyong Chun y Thomas Keenan (comps,). New Media
Old Media. Psychology Press; Nueva York. p.211.
& Ibidem.
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reprobable, el problema aflora cuando se cae en el uso ilegal de éstos y no muestran nada

diferente.
1.4 La relacion entre el arte digital y el mundo del arte

Otra relacion que ha sido cercana pero complicada es la del mundo del arte con la
del arte digital, particularmente con el Internet. Tal vez uno de sus mayores problemas ha
sido el de su aceptacion, seguido por las dificultades de su comercializacion y
monetizacion. Esto ha resultado en que tenga una relacion muy diferente a la de otros

medios.

Para empezar el arte digital tard6 en ser aceptado como algo mas que una simple
experimentacion.. A finales de la década de 1960 surgio cierto interés por su novedad pero
hubo pocas iniciativas reales para incluirlo en un contexto mas amplio hasta principios del
siglo XXI. En ese tiempo hubo varias iniciativas de arte digital que fueron parando
cuando el curador o artista impulsor dentro del museo o galeria salia de la institucion.®
Karen A. Verschooren establece en su texto escrito en 2007 que el arte de Internet ha
entrado a museos de manera marginal en simposios, catedras y comisiones pero rara vez es
adquirido e incorporado a las colecciones.” Era visto como algo que merecia cierta
atencion pero no con el valor adecuado para ser incorporado de manera permanente a las

instituciones tradicionales del arte.

5 Wands, B. (2017) .The Engagement of Digital Art with Contemporary Art s. en Electronic Visualisation and
the Arts (EVA 2017) (EVA), [online] New York: School of Visual Arts. Consultado el 17de Julio de 2020.
Disponible en: http://Electronic Visualisation and the Arts (EVA 2017) (EVA), p. 341.

% Verschooren, K. (2007) Art : Situating Internet Art In the Traditional Institution for Contemporary Art.
Masters. MIT: Cambridge:. p. 72.

% Verschooren, op. cit., p. 74.
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Esta relacion existio, existe y probablemente siga existiendo por distintas razones.
Habia un rechazo al arte digital en sus principios por su uso de la tecnologia. Luego se
encontraba (y ain hay hoy en dia) la dificultad de exponerla y la pregunta de cual era la
mejor forma de hacerlo mientras surgia el problema de conservar y archivar las obras de
esta naturaleza.’® Por ultimo, pero no menos importante, estd la cuestion del valor
monetario del arte de Internet. Si el valor de una obra es calculado por la naturaleza
inmaterial y la falta de escasez, el arte de Internet ha tenido el problema de que tanto las
galerias como los museos han tenido problemas para monetizar obra que es accesible desde

cualquier conexion de Internet.”

Verschooren asegura que si se ha creado un pequeio
mercado que se ha empezado a sostener y han ido surgiendo cada vez mas oportunidades

para el arte digital y de Internet.

Por lo tanto, la historia del arte y la historia del arte digital se desarrollaron de
manera casi paralela, con pequefas intersecciones en las que parecia que se unirian pero
volvian a separarse. Tanto Verschooren como Wands aseguran que la divisién entre ambas
se ha ido reduciendo con el tiempo, con el mundo del arte dejando cada vez mas espacio

para el arte digital.

Se le han dado espacios especificos en los cuales desarrollarse y comercializarse
pero aun hay un largo camino para que sea considerado completamente como parte del
mundo del arte. Si bien no se puede ni se debe hacer un juicio de valor en cuanto si esto es
benéfico o negativo para el arte de Internet, no se puede negar que implica un cambio en la

misma naturaleza del arte de Internet.

% Wands, op. cit., p. 343
% Verschooren, op. cit., p. 125.
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1.5 Las redes sociales

Otra de las problematicas que suele surgir en cuanto al arte de nuevos medios es el uso de
sitios y aplicaciones web denominadas como redes sociales como medio para el arte. Para
comprender las redes sociales se deben definir qué son. En esta ocasion se retoma la
definicion de red social propuesta por Danah M.Boyd y Nicole B. Ellison, quienes
establecen que una red social es un servicio con base en el Internet que permite que la gente
cree un perfil publico en un sistema que permite ver sus conexiones con otros y que permite
crear una relacion con otros usuarios.” Estas redes sociales tienen distintas caracteristicas
dependiendo del publico al que buscan atraer y estdn en constante cambio tanto para

adaptarse a los tiempos como para innovar constantemente para conservar a sus usuarios.

La investigadora de nuevos medios José van Dijck establece que en estos sitios se
busca siempre un contacto interpersonal. Este contacto puede ser dividido en varias
categorias como lo son las conexiones personales, las profesionales, la ubicacioén geografica
¢ intereses en comun.”" Distintas redes se utilizan para servir a diferentes 4mbitos de la vida
de la gente, por eso hay tanta variedad de ellas. En su centro las redes sociales estan
basadas en una necesidad de las personas de comunicarse, de formar comunidades que no
se vean restringidas por la distancia fisica ni las diferencias de horario. La forma en que se
configuran las redes sociales tecnologicas responde a la forma organizativa que ya existia

en las redes sociales previamente existentes que ocurrian en el mundo fisico, con la ventaja

®Boyd, D. M., & Ellison, N. B. (2007), “Social Network Sites: Definition, History, and Scholarship” en Journal
of Computer-Mediated Communication, 13(1), p. 211.

71 Van Dijck, J. (2013).The Culture of Connectivity: A Critical History of Social Media. Oxford University Press:
Nueva York. p. 8.
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de poder relacionarse a la distancia.. Su importancia recae en la importancia de crear

comunidades para sentir que se pertenece a algun grupo o lugar.

Es en las redes sociales donde notamos la adaptacion de tecnologia que se cre6 con
un uso especifico, que es utilizada para fines artisticos. En este caso, también se aprecia la
fuerza que la tecnologia tiene sobre el arte, al darle un nuevo campo de expresion. Podemos
observar codmo es que en estas ocasiones los medios utilizados tienen un efecto en la
estética de las obras, ya que se toma el formato de los sitios como base para ellas. Suelen
ser sitios web que tienen un propoésito especifico, son alterados para crear algo nuevo a

partir de ellos.

Algunos artistas han optado por utilizar el mismo formato del sitio de su interés,
cambiando su uso original para poder plasmar algo diferente. Este es el caso de Echo
Parade (2011) de Jonathan Vingiano y Brad Troemel que utilizaron un bot, un programa de
software que ejecuta acciones repetitivas en Internet, seguia blogs con tematica de arte en
Tumblr.” El bot fue programado para publicar el contenido de distintos usuarios. De este
modo intentaron mostrar los gustos que predominan en este sitio, sin limitarse a lo que los
artistas podian considerar que debia ir en la pieza. Tomaron una red social, que no es arte ni
esta pensada para realizar arte, para convertirla en arte al intervenir y darle una justificacion

artistica a dicha intervencion.

Posteriormente sucedid que el programa, siguiendo sus instrucciones, empezd a
mostrar y publicar sobre series de television, peliculas y libros populares. Esto termin6 por

exponer parte de la cultura pop que predomina en este sitio. Hoy en dia la pieza de

2 Tumblr es una plataforma de redes sociales que consiste en micro blogs que permite que los usuarios
publiquen imagenes, videos y animaciones; asi como ver los blogs de otros usuarios para publicar contenido
de ellos.
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Vingiano y Troemel ha dejado de correr, en el sentido de que el programa ha dejado de
funcionar, pero ain se puede acceder a €l a través de un archivo en Internet en la direccion:
echoparading.tumblr.com. Ese fue un caso en que una red social fue alterada de tal forma
que permitio revelar aspectos que el artista no previé al momento de la programacion del
bot, pero que llevd a un resultado interesante, al revelar una parte predominante del

contenido de la red social y los intereses de sus usuarios.

También existen quienes prefieren tomar elementos de las mismas redes sociales
para demostrar sus consecuencias. Si bien, pueden parecer benignas, en muchas ocasiones
¢éstas tienen una serie de protocolos que guardan informacion del usuario. Esto implica un
riesgo constante de robo de informacion sensible de los usuarios, lo cual fue demostrado
por Paolo Cirio y Alessandro Ludovico con su pieza Face to Facebook (2011). En este
proyecto se “robaron” un millon de perfiles de usuario de Facebook y los trasladaron a un
sitio de citas donde los asignaban segun sus caracteristicas. Aqui buscaron abordar la
problematica que se ha mencionado, de a quién le pertenece lo que se sube a la web. En
este sentido el arte de Internet tiende a ser autorreferente, los artistas siempre conscientes

de las problematicas que rodean tanto la obra como el medio que utilizan.

Internet ha sido una gran herramienta, tanto para el arte como para muchos aspectos
de la vida de este siglo, pero no todo ha sido positivo. Ademas de los problemas que hemos
mencionado con anterioridad, también estd el hecho de que nos encontramos frente a
muchas distracciones que pueden impedir que se disfrute el arte, tanto el tradicional como
el de Internet. En el caso del arte tradicional, se presenta la dificultad de mantener la

atencion del espectador cuando en el teléfono hay miles de distracciones con las que es
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dificil competir, sobre todo si para la persona ya es un habito estar constantemente en el

celular.

El arte de Internet cuenta con sus propios problemas. Tiene la ventaja de que, al
utilizar el medio que es el que distrac al espectador, es probable que logre retener su
atencion. Por otro lado, esto significa que los distractores (redes sociales, musica, videos,
noticias, busquedas, entre otros) se encuentran alin mas cercanos. Es comin que mientras
usamos el celular intercalamos actividades, moviéndonos de una a otra sin ponerle atencion

verdadera a ninguna.

En las computadoras igual se expone a las distracciones constantes de la misma
computadora y el Internet que siempre tiene algo nuevo que mostrar. Por lo tanto, el arte de
Internet se expone a esto, a que el espectador no preste atencion a la pieza o incluso que se
olvide de ella, debido a todas las distracciones que les presenta un celular con acceso a
Internet. Por otro lado, més adelante se discute la forma en que las mismas distracciones
son parte integral de la misma percepcidn, este constante salto entre diversos estimulos y
tareas es parte de lo que conforma como se desarrolla el arte de internet a tiempo que

complica la interaccion con el mismo.

1.6 Conclusiones

Podemos ver que la relacion entre el arte y la tecnologia es muy larga y entrelazada.
Los avances tecnologicos han llevado a nuevas posibilidades para el arte, mientras que el
mismo ha presentado nuevos desafios para las nuevas invenciones. Mantienen una relacion

cercana, pero ninguna una explicacion completa para la otra. Decir que el arte ha sido lo
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unico que ha impulsado algunos desarrollos seria sobre simplificar, las razones para que
haya inventos y avances cientificos son demasiadas para poder mencionarlas aqui. Del
mismo modo, una pieza de arte no puede ser explicada tnicamente a partir del medio en
que es creada, una actitud tan reduccionista dejaria al arte como una actividad meramente
mecanica. Es verdad que han tenido un efecto el uno sobre el otro; su desarrollo no se da de
manera totalmente paralela, pero si han ido de la mano, en algunos casos, y obedecen a los
cambios que hay en el contexto socio-cultural. Esto también implica que el surgimiento de
nuevas herramientas y medios para el arte tampoco ha significado que los anteriores se
abandonen. Lo mas comun es que convivan diferentes medios al mismo tiempo y que,
incluso, se llegue a dar una interdisciplinaridad y transdisciplinaridad que mezcle elementos
de ellos. Los medios y los avances tecnologicos se van empujando constantemente para

expandir sus fronteras y crear cosas nuevas.

La realidad es que no podemos reducir ni el arte ni la tecnologia a la relacion que
tienen entre si. Lo que si podemos asegurar es que en muchas ocasiones ambos son fuerzas
formativas en como se constituye una realidad. Ambos son importantes ya que tanto
reflejan la forma en que las personas de una época perciben una realidad especifica como

ayudan a crear este mismo contexto.

En el siguiente capitulo se hace una exploracion de como se conforman las nuevas
percepciones de una época, el papel que tienen los aparatos y el arte en este proceso.
También se desarrolla como estas nuevas percepciones son necesarias para llegar a una
nueva forma de experimentar el arte que responde a los rapidos cambios tecnologicos que

surgieron a partir del Internet.
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II. La Conformacién de Nuevas Percepciones, la Epoca de los Aparatos y una

Nueva Forma de Experimentar el Arte

En este segundo capitulo se discuten las investigaciones de Donald Lowe, Hans Belting y
Jean Louis Déotte. Estos tres escritores abordan la tematica de las imdagenes, las
percepciones y la forma en que la concepcion de las mismas va cambiando con el tiempo.
El texto que retomaremos de Lowe (1982) es Historia de la percepcion burguesa; de
Belting (2007) tomamos Antropologia de la imagen y, por ultimo, esta La época de los
aparatos de Déotte (2013). Aunque puede parecer que no hay un vinculo entre este tema y
la relacion entre arte y tecnologia, son esenciales para comprender el arte de Internet y la

pieza Hyper Geography, que esté en el centro de esta investigacion.

Si en el capitulo anterior se discutié como se afectan reciprocamente el arte y la
tecnologia en sus respectivos desarrollos, en esta parte buscamos comprender la interaccion
del arte con las personas que habitan un espacio-tiempo, con los cambios politicos, sociales
y culturales por los que pasa su sociedad. Nos enfocamos principalmente en los cambios en
la relacion entre los espectadores y el arte, sobre todo cuando se introducen nuevas formas
de crearlo. Esto nos permite acercarnos a la introduccion del arte de Internet, asi como los

cambios que permiten que sea comprendido y aceptado.

Para esto tomamos los acercamientos de distintos autores: Donald Lowe aborda
como es que los humanos percibimos el mundo, tomandolo como un proceso que esta en
constante evolucion y sujeto a una serie de factores externos. Mientras tanto, Hans Belting
aborda la imagen y la percepcion desde un enfoque antropoldgico y que tiene como punto
de partida la idea de que la produccion y creacion de imagenes es “un ejercicio cultural”.
En este sentido, es un estudio de la simbolizacion personal y colectiva que implican las
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imagenes. Al juntar las propuestas tedricas de ambos autores es posible analizar la relacion
siempre cambiante entre las percepciones y la produccion visual, mayormente referida

como imagenes tanto en los autores como en este trabajo, de una época.

Por ultimo, Déotte elabora sus investigaciones a partir de lo que ¢l denomina la
época de los aparatos, haciendo una clasificacion a partir de diversos aparatos visuales que
reflejan su contexto pero que, al mismo tiempo, afectan su conformacion. Las ideas del
autor permiten comprender coémo y por qué se consolida el arte en un tiempo y espacio
especifico, asi como su papel dentro de la sociedad. A través de estos textos se puede
entender como los cambios en las sociedades y las percepciones pueden verse en la
conformacién de la cultura visual, que, a su vez, nos permite comprender la forma en que

se ha desarrollado el arte de Internet.
II.1. Donald Lowe y la construccion de la percepcion

Para comenzar debemos definir un concepto que serd esencial en este trabajo: la
percepcion. En su definicion més sencilla, es el acto de captar por medio de uno de los
sentidos las imagenes, impresiones o sensaciones externas.”” Han existido y existen muchas
definiciones de distintos autores, pero en esta ocasion se utiliza la que acufio Donald Lowe
en su libro Historia de la percepcion burguesa.”* El autor definié la percepcion como el
“contexto inmanente y hermenéutico en el cual localizar todo contenido de pensamiento”.”

Esta definicion estd basada en el hecho de que Lowe sostiene que hay una relacion

dindmica entre el pensamiento y la institucionalizacién del mundo.”

73 RAE, s.v. “percibir. Consultado el 20 de marzo de 2018. Disponible en: http://dle.rae.es/?id=SXXZjnf.

74 Donald Lowe fue un académico especializado en estudios sobre Asia, teoria social y estudios marxistas. Dio
clases en diversas universidades como University of California-Riverside, Duquese University y San Francisco
State University.

7> Lowe, D. (1986). Historia de la Percepcién Burguesa. Fondo de Cultura Econémica: México.. p. 12.

8 Ibid., p. 11.
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Es de particular interés su propuesta en cuanto a como el vinculo entre el
pensamiento y la sociedad estd en constante evolucion, adaptandose a los cambios que
surgen con el paso del tiempo. La percepcion se forma segun el contexto en el que vive el
individuo. Por lo tanto, cuando se dan cambios significativos en la sociedad también
cambia la percepcion. Esto va de la mano con el tema de la evolucion constante del arte y la
tecnologia que se ha tratado en el capitulo anterior que, a su vez, es uno de los factores que

afectan la percepcion.

A partir de la definicion de Lowe (1986) se pueden abordar los tres factores que
limitan la percepcion. En primer lugar, estan los medios de comunicacién que enmarcan y
limitan el acto de percibir al ser los vehiculos en que se llevan los mensajes; en segundo
lugar estéd la jerarquia de los sentidos y por ultimo estan las presuposiciones epistémicas
que ordenan el contenido de lo percibido.”” Cuando uno o mas de estos elementos cambia,
también lo hace la percepcion de los individuos en un esfuerzo por adaptarse a los nuevos

tiempos.

Primero nos enfocamos en los medios de comunicacion y su lugar en la
conformacién de la percepcion. De acuerdo con Lowe, los medios de comunicacion tienen
el poder de cambiar el significado de la informacion que contienen.” No significa que siga
las ideas que expresa Marshall McLuhan en su libro Understanding Media, donde
aseguraba que el medio es el mensaje. El medio es una parte importante del mensaje ya que
lo lleva y lo enmarca para quienes lo reciben pero no lo es todo. Seguir esa linea de
pensamiento seria incorrecto y reduccionista porque no podemos reducir un mensaje a su

medio, del mismo modo que no reducimos el arte a solo su materialidad o su tematica.

7 Ibid, p. 12.
78 Ibid, p. 13.
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Esto no significa que el medio de comunicacidon no tenga una gran importancia, es
claro que determina parte del mensaje que llega al espectador.”” Aunque la informacion sea
la misma, el medio en el que se comunica es capaz de cambiar su significado hasta cierto
punto. No podemos negar que no tiene el mismo resultado enviar la misma informacién por
medios analdgicos que electronicos, simplemente porque esperamos distintas cosas
dependiendo del medio. Por lo tanto, el medio dominante en una sociedad tiene un papel
formativo en ella. Entonces podemos asegurar que la cultura se concibe, hasta cierto punto,

segun los medios de comunicacion que la sostienen.™

Para complementar los estudios sobre la percepcion de Lowe, es necesario
introducir el texto de Hans Belting titulado Antropologia de la imagen. Este texto es
importante para el presente trabajo porque es un acercamiento mucho mas actual al estudio
de las percepciones ya que lidia directamente con este siglo. También es una gran ventaja
que ahonda de manera directa en la imagen digital y sus caracteristicas. El enfoque que
emplea en torno a la relacién que tienen los seres humanos con las iméagenes, los medios y
la forma en que estan conectados a la forma en que experimenta el cuerpo. Esto fue de gran
ayuda para el andlisis que se hace en este trabajo: asi podemos comprender como la
percepcion de las imagenes y el concepto de las mismas se han desarrollado a lo largo de

cierto tiempo.

Belting (2007) lidia directamente con la relacion entre las imdgenes y los medios en
los cuales son plasmadas. Establece claramente que la imagen y el medio son dos caras de
una misma moneda: uno no puede existir sin el otro, pero tampoco puede darse una mayor

importancia a uno. A pesar de esto, no son lo mismo y tienen caracteristicas que los

7 [dem.
8 jdem.
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distinguen. Por lo tanto, es importante establecer que la imagen solo se anima al momento
de percibirla, mientras que el medio s6lo cobra sentido a partir del contexto de la imagen y

el cuerpo del espectador.®

Siguiendo la propuesta de Belting (2007), todo lo que pasa por la mirada puede
entenderse como imagen porque dejan un registro mental de caracter visual en el
espectador. Estas imdgenes se manifiestan en parte como resultado de una simbolizacion
personal o colectiva.® Dichas imagenes se crean a partir de la interaccion de las personas
con su realidad. Tienen una naturaleza abstracta, son producidas y contenidas tinicamente

por el cuerpo del espectador.

Por otro lado, los medios han sido tradicionalmente el elemento material de la
imagen, la superficie en la que se refleja la imagen con un significado y una forma de
percepcion actuales.®® Sin la imagen, el medio no tendria sentido, pero sin el medio la
imagen no tendria una forma de existir. EI medio también es lo que proporciona una
superficie con un significado y una forma de percepcion actuales.* Es a través de la
relacion que sostienen las imagenes con el medio que es posible que existan y sean parte de

la experiencia de la percepcion de las personas.

Belting establece que todo este proceso de significacion de iméagenes se da de
manera inconsciente como resultado de la interaccion entre la gente y la cultura en la que
habitan. A pesar de que las imagenes y los medios dependen de los seres humanos, éstos no

guian activamente su desarrollo.*® Las personas no son responsables de la creacion de

8 Belting, H. (2007). Antropologia de la imagen: Medio, imagen, cuerpo. Katz Editores: Buenos Aires. p. 16.
8 Ibidem, p. 14.

8 Ibidem, p. 25.

8 jdem, p. 25.

8 Ibidem, p. 15.
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imagenes, pero si somos los que determinan cuando es que éstas se desechan.*® Cuando hay
cambios en el medio o en la imagen, las personas se adaptan a lo nuevo, volviendo una vez

mas a la naturaleza adaptable y cambiante de la percepcion.

Al establecer el caracter mental y fisico de la relacion entre la imagen y el medio,
podemos retomar otro punto crucial del texto de Lowe, que denomina la jerarquia de los
sentidos. Sabemos que los humanos tenemos cinco sentidos a través de los cuales
experimentamos el mundo y que todos son inmensamente importantes. Los sentidos en si
no han cambiado, ya que seguimos teniendo mas o menos las mismas manos, 0jos, oidos,
boca y nariz que hace miles de afios. Sin embargo, Lowe propone que no todos los sentidos
han tenido la misma relevancia a través de la historia de la humanidad, sino que los medios
han determinado la organizacion de los sentidos humanos en una jerarquia que establece

cual es mas importante.®’

Por lo tanto, la forma en que se organizan los sentidos tiene una relacion directa con
su contexto. Es decir que mientras que en algunas culturas o épocas la vista ha sido mas
importante, en otras los sentidos principales han sido el oido y el habla. Esto no significa
que realmente uno sea mas importante que el otro, después de todo el uso integral de todos
los sentidos es esencial para la existencia. Sin embargo, no puede negarse que un sentido
pueda ser mas activo que los demés pero no parece haber un consenso sobre cual es el

sentido prioritario en la jerarquia actual.

Siguiendo la linea de Lowe, que a su vez sigue la del historiador Walter Ong, una

cultura puede ser oral, quirografica (escritura a mano), tipografica (escritura a maquina) o

& jdem, p. 15.
8 Lowe, op. cit., p. 13.
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electronica.*® Depende de cudl de los medios portadores se utiliza con mas prominencia en
una época, qué tipo de cultura es y, por lo tanto, cual sentido es el que se utiliza de forma
central en ésta. Por ejemplo, en una cultura oral que no tiene un sistema de escritura
desarrollado, la vista es secundaria al oido, que debe estar siempre atento a la informacion
porque de otra forma puede perderse, mientras que en una cultura quirografica el oido y el
tacto estdn sobre la vista porque son los sentidos necesarios para anotar lo que se esta

dictando. Esta jerarquia tiene una relacion directa con el medio dominante.

Asimismo, ocurre algo interesante cuando intentamos determinar como es que se
estructura la jerarquia de los sentidos en la sociedad actual. En estos momentos estamos
viviendo en una cultura electronica en la cual los medios han perdido parte de su caracter
fisico. Sin embargo, para comprender de cierta manera esta época me parece necesario
introducir que es tanto electronica como digital. Ya no dependemos de tener fisicamente
libros o documentos originales para acceder a informacion, se puede acceder a ella desde
diversos aparatos electronicos como computadoras, tabletas y teléfonos celulares. Es decir,
que mas allé de la importancia de la electricidad, esta la importancia de poder representar la
informacion en un codigo que permite su rdpido procesamiento, transmision y

almacenamiento.

La introduccién a los medios digitales hizo que tanto las imagenes como la escritura
hayan ido perdiendo su previa conexion material con el mismo medio. Dicho cambio en la
naturaleza del medio implica un cambio en la forma en que se piensa una imagen y las
caracteristicas de la misma. Todos estos cambios alrededor de las imégenes llevaron a una

reorganizacion de la jerarquia de los sentidos que se adapte a esta nueva manera de

8 Ibidem, p. 14.
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concebir las imagenes. Este cambio es necesario para poder interactuar con estas nuevas

imagenes.*

Por otro lado, Lowe sostiene que los sentidos que se han expandido durante las
ultimas épocas han sido los de la vista y el oido. Afirma que los medios electronicos han
cambiado la realidad cotidiana a través de la television y el cine que nos bombardean
constantemente de imagenes y sonidos.”® La afirmacion de Lowe es mas completa que la de
Ong, ya que reconoce que la experiencia actual es multimedia, en la cual confluyen
distintos medios en un mismo lugar para crear una experiencia completamente nueva. Sin
embargo, parece ser que le falta tomar en cuenta otros factores, como el contexto fisico y

econdmico, para comprender realmente la conformacion de esta cultura.

Belting ofrece otra idea que se complementa de buena manera con la de Lowe. El
sostiene que los cambios de experiencias de la imagen significan no sélo un cambio en
como se experimentan las imagenes sino en como se experimenta el cuerpo.”’ No asegura
necesariamente que haya un sentido que es mas importante y en su lugar indica que se debe
de reevaluar como pensamos en ellos. Toma en cuenta que la forma en que experimentamos
la realidad actual tiene ahora muchos mas factores con la constante exposicion a estimulos
en el celular, la computadora y la television. El cuerpo ya no solo tiene estimulos del
mundo fisico, si no que el mundo digital se ha ido infiltrando en la vida cotidiana de tal
forma que es dificil escapar de ¢€l. Siguiendo sus ideas, podemos asegurar que la cultura

digital ha propiciado una reestructuracion de los sentidos.

8 Lowe, op. cit., p. 22.
“ Lowe, op. cit., p. 26.
1 Belting, op. cit., p. 30.
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Como claro ejemplo estan las experiencias inmersivas que utilizan tanto la realidad
aumentada como la realidad virtual. En ambas se utilizan diversos estimulos visuales,
sonoros y tactiles para recrear un ambiente diferente al real. Por ejemplo, estan las salas de
cine en cuatro dimensiones en las que se combina imagen, sonido, olor y movimiento, para
emular lo que ocurre en la pelicula o los experimentos o las experiencias de realidad virtual
con lentes y bocinas que pretenden simular un ambiente completamente diferente, que
engafia a los sentidos. El cuerpo se adapta a experiencias completamente nuevas que lo

afectan de una manera diferente.

Asi, se propone que en la actualidad los sentidos que han ganado importancia son
los de la vista y el tacto. La vista se encuentra con elementos como imagenes, animaciones
y video constantemente; permitiendo que se acostumbre a una visualizacion que incluye
movimiento y la superposicion de diferentes representaciones. Incluso llega a haber una
sobre estimulacion visual, en la que hay tantas imagenes que es imposible procesarlas todas
de manera simultanea. Al mismo tiempo, el tacto ironicamente ha ganado una importancia
que habia perdido cuando las sociedades se volvieron tipograficas, justo en el momento en
que han surgido medios que invitan a tocar el soporte pero que no pueden ser tocadas
porque son imdagenes existen dentro de una pantalla y por lo tanto no tienen un rastro

fisico.

Cuando se habla de la naturaleza intangible del arte de Internet se considera que las
artes digitales, y por lo tanto la del Internet, se conforman de dos partes principales que les
permiten operar a un nivel técnico. Para empezar se encuentra el hardware que es la parte
fisica que puede ser una tableta, una computadora, un disco duro y muchas otras partes que

son los que nos permiten ver la pieza. Es esta parte que los espectadores del arte de Internet
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pueden ver y con la que se nos permite interactuar al tocarla. Visto desde este punto parece
extrafo hablar de la naturaleza intangible del arte de Internet si al parecer se le puede tocar
y mover segun la voluntad del espectador.

Sin embargo, no podemos olvidar que lo digital estd conformado por una serie de
abstracciones y codigos que usualmente no podemos ver ni tocar porque solo existen dentro
de las maquinas. En su texto “Internet: entre las posibilidades de lo intangible, la dindmica
social y las reconfiguraciones del capital” Horacio Edgardo Correa Lucero y Julio Edgardo
Gonzalez recuerdan que lo digital estd creado a partir de bit y digitos binarios que son lo
que permite que las maquinas funcionen, almacenar datos y representar tanto imagenes
como sonidos. ** Su misma naturaleza las hace imposibles de tocar.

Por lo tanto, esta parte esencial de lo digital permanece intangible al ir mas all4 de
lo fisico. Esta parte del arte de Internet nunca puede ser realmente tocada; el hardware
permite que interactuemos con lo que esta plasmado en la pantalla pero al mismo tiempo es
una division que nos impide tocarlo. Esto mantiene la divisién de que hay un mundo real y
fisico con el que podemos interactuar directamente y el mundo digital al cual solo podemos
acceder a través de un intermediario como una computadora, una tableta o un celular.

La obra digital no puede ser tocada en realida