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“..De todos nuestros impedimentos, aquel que mas retarda el
progreso del hombre es la ignorancia, lo que Buda llamé ‘el peor de
los males en el mundo'.”

“El estancamiento que resulta de la ignorancia sélo puede ser
reducido mediante la diseminacion del conocimiento y la unificacion
de los elementos heterogéneos de la humanidad. Ningun esfuerzo
merece mas la pena...”

“Mi método es diferente. No me apresuro al trabajar.
Cuando tengo una nueva idea, comienzo a construirla en mi
imaginacion, realizo mejoras y asi el dispositivo empieza a operar
en mi mente”

)

Nikola Tesla
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La electrificacion del arte, o la inevitable electricidad

La electricidad (del griego elektron, cuyo significa-
do es ambar) es un fendmeno fisico que se origina
en cargas eléctricas cuya energia se manifiesta
en fendmenos mecanicos, térmicos, luminosos
y quimicos, entre otros. La energia contenida en
la electricidad tiene su origen en pequenas parti-
culas llamadas electrones Cuando los electrones
se mueven entre los atomos se produce corriente
eléctrica. Existe en diversos ambitos de la biodiver-
sidad y la naturaleza, y funciona como un dinamo
que anima la voluntad de sobrevivencia, autode-
fensa, seduccién, observacion, y sustentabilidad
de los seres vivos.

El ser humano “controla” la electricidad desde hace
muy poco tiempo. Sin embargo, su uso ha sido
una de las transformaciones mas fundamentales y
radicales en la vida cotidiana de las personas, que
ha cambiado el dia y la noche, los tiempos del tra-
bajo, el suefo y la vigilia, la produccion, la cultura'y
el arte. En el contexto social actual es impensable
para el ser humano sobrevivir sin energia eléctrica.
El caos que se produciria seria de tal magnitud que
ni la mas improbable historia de ciencia ficcion su-
peraria esta condicion.

Esto conlleva a una extrafha paradoja humana ya

que, por una parte la produccién moderna de ener-
gla para sustentar las necesidades de la sociedad
estan destruyendo rapidamente el ecosistema y, a
Su vez, su Uso es una necesidad vital de las perso-
nas, tanto como su relaciéon con el entorno.

La primera aplicacion practica generalizada de la
energia eléctrica fue el telégrafo de Samuel Morse
(1833), invento implementado en el campo de las
telecomunicaciones, comunién indisoluble de de-
sarrollo hasta hoy en dia.

En medio de la revolucion rusa, Lenin defini¢ al
socialismo como la suma de la electrificacion y el
poder de los soviets. De hecho, en plena época de
la industrializacion, tanto el bloque socialista como
el capitalista dependieron en gran medida del uso
doméstico de la electricidad y del vapor para su
produccién econémica.

En un articulo de Wikipedia publicado por un co-
laborador anénimo, la energia eléctrica es definida
de la siguiente manera:

“...Se denomina energia eléctrica a la forma de
energia que resulta de la existencia de una dife-
rencia de potencial entre dos puntos, lo que permi-
te establecer una corriente eléctrica entre ambos
—cuando se los pone en contacto por medio de un
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conductor eléctrico— y obtener trabajo. La ener-
gla eléctrica puede transformarse en muchas otras
formas de energia, tales como la energia luminosa
o luz, la energia mecénica y la energia térmica....”

¢ Pero que sucede cuando la energia eléctrica llega
a un obra de arte?

Varias son las respuestas posibles, ya que la pre-
gunta en si permite una amplia y compleja delibera-
cién. En la practica la obra de arte contemporanea,
independiente de las ambiciones del creador, se
convierte en una metafora de un organismo vivo,
condicionada a la interaccion con sus futuros ob-
servadores. Es aqui donde se abre la gran promesa
moderna de la interacciéon, en donde todos pode-
mos ser artistas por un momento.

En una accién pionera, el cibernético britanico
Gordon Pask electrifico tres esculturas en el con-
texto de la exhibicién curada por Jasia Raihardt
“Cybernetic Serendipity” (1968, ICA, Londres), las
cuales interactuaban entre si a través del estimu-
lo generado por sefiales luminicas enviadas entre
una obra y otra, las cuales eran rescatas por sen-
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sores de luz. El publico tenia la opcion de utilizar
linternas y aumentar la excitacion de los objetos,
llevandolos también a estados de stress y fatiga
de materiales.

Los diversos materiales utilizados para la produc-
cién de esta obra evidencian un uso interdisciplina-
rio de técnicas y procesos, los cuales se basaban
en exhaustivas investigaciones tedricas de lengua-
je e innovadoras propuestas estéticas.

Hoy existe un ndmero no despreciable de artistas
que producen obras basadas -inconcientemente-
en la existencia de una arquitectura tecnoldgica ali-
mentadas de la inevitable electricidad. Sin electrici-
dad la obra no funciona, depende energéticamente
de la red eléctrica mas cercana, y sin esa conexion,
€s como un cuerpo sin voluntad, energia, espiritu
o alma.

Se podria pensar que cada obra posee diversas
formas de adaptarse a esta condicion. La inesta-
bilidad de la electricidad es controlada a través de
complejos sistemas que han tenido poca evolucion
en los ultimos 100 anos.



La obra electrificada permite diversas formas de in-
teraccion con el observador, extendiendo la posibi-
lidad de desarrollo conceptual, narrativo y estético
de ésta. Permite también que la obra genere pa-
trones de aprendizaje y nuevas conductas relacio-
nales diferentes a las del inicio de su “vida” como
obra, mutando desde su concepcién inicial.

Tesla, el eslabén entre la alquimia, la revolucién
post-industrial y la era post digital

En una imagen andénima el inventor y cientifico
Nikola Tesla (Smiljan, Croacia, 1856 - Nueva York,
EE.UU. 1943) es representado arriba de un rustico
escenario con diversos instrumentos cientificos al
momento que realiza una demostraciéon de como
transmitir energia de manera inalambrica. El pu-
blico sorprendido levanta sus manos y expresan
terror en sus rostros.

En esta imagen se pueden encontrar diversas simi-
litudes con acciones asignadas a los alquimistas,
los cuales realizaban demostraciones que en esa
época eran percibidas como actos magicos, pero
que hoy en dia son realizados en salas de clases
del colegio mas modesto.

La definicibn mas conocida de la alquimia es la ha-
bilidad para reconocer y controlar la transmutacion
de un objeto desde un estado a otro, . Tomando
esta definicion, Tesla puede ser considerado como
un puente entre conocimientos de la antigledad
y la modernidad, un habil filtro y amplificador de
procesos de innovacion con respecto a los ade-
lantos producidos por la revolucién industrial y un
precursor indiscutido del terreno actual de la revo-
lucion digital.

Observar, analizar y generar un debate en torno
al aporte de Tesla en la historia de la humanidad,
aparece como una accion clave para comprender
los hitos que nos definen como sociedad, en un
momento en que enfrentamos una situacion de-
safiante en cuanto a la generacion de protocolos
e innovaciones tecnolédgicas en el ambito de las
telecomunicaciones,

El vinculo existente entre fendbmenos naturales y la
posterior interpretacion desde el mundo de la cien-
cia y el arte, ha tenido momentos complejos en el
transcurso de la historia. El lenguaje y métodos de
representacion de ambos campos -arte y ciencia-
encuentra espacios relacionales que constituyen
un comun denominador en el contexto actual, el
cual se ha podido potenciar en gran medida por
las contribuciones de pioneros y visionarios como
Nikola Tesla.

La Energia de Tesla electrifica el arte chileno

En este contexto es que Plataforma de Cultura Di-
gital -espacio dedicado a la investigacion, gestion
y produccién de arte en su relaciéon con la ciencia
y la tecnologia- ha convocado a diversos artistas
chilenos a desarrollar obras que reflexionen sobre
diversos temas vinculados directa o indirectamen-
te con las contribuciones de Tesla: invisibilidad,
interaccion a tiempo real, vibraciones sonoras, vy
dinamicas relacionales entre personas a través de
tecnologias de la comunicaciéon. Haciendo una
abstraccion de estas ideas y tomando la figura
y trabajo de Tesla, es que los trabajos muestran
un entramado de relaciones que se sustentan de
manera fundamental en la idea de la energia y su
transmision. Asi, la interaccion con teléfonos mo-
viles, agua, movimiento humano, imagen, sonido y
tacto posibilitan que el observador se haga parte
de la obra e interactie con ella, produciendo de
esta forma una energia entre el artista, la obra 'y su
observador-interventor.

El trabajo de Tesla es el origen de una serie de in-
novaciones y cambios paradigmaticos fundamen-
tales en el arte digital e interactivo. Esta exhibicion
se plantea como un reconocimiento de una serie
de destacados artistas chilenos a esta condicion
global desde su perspectiva e identidad local,
abriendo nuevas formas de didlogo entre arte, so-
ciedad y cultura.

TESLA PROLOGO 9
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Plataforma Cultura Digital (PCD) es una organiza-
cion de gestores, realizadores audiovisuales, ar-
tistas e investigadores que trabaja en un proyecto
incubado en el Museo de Arte Contemporaneo
(Parque Forestal), el cual aborda temas relaciona-
dos a la convergencia Ciencia Arte y Tecnologia,
enfocandose en las areas de produccion, investi-
gacion y gestion de exhibiciones.

Durante el afio 2008 ha mantenido la Sala de Video
Sur del Museo de Arte Contemporaneo (Parque
Forestal) con una programacion que abarco expo-
siciones de video de Steina y Woody Vasulka (Pio-
neros del Video y Arte electrénico) Brian O Reilly y
Kumiko Omura, vy la artista brasilera Tania Fraga.

También se programaron diversos encuentros con
artistas, charlas y seminarios en la sala de con-
ferencias del MAC basados en la relaciéon arte y
ciencia.

La mision de PCD, se basa en facilitar instancias de
encuentro entre artitas, investigadores y cientificos
para el desarrollo de proyectos comunes, esta ini-
ciativa se plantea desde la idea de servicio publico
abierto a la comunidad, con un horizonte de trans-
versalidad y pluralismo.
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El ambito de accion de Plataforma Cultura Digital,
tiene relacion al trabajo con Tecnologia la realidad
chilena nos habla de una historia nutrida, de artis-
tas proliferos en los &mbitos de la musica electro-
acustica, el video experimental y de un tiempo a
esta parte de trabajos de instalaciones interactivas
y digitales. Por lo que el proyecto se posiciona con
suma vigencia como un espacio abierto al debate
y la reflexion de cémo el arte, la ciencia y la tecno-
logia han sido factores cruciales de cambio y trans-
formacion de la sociedad.

Para el siglo que estamos empezando a vivir la re-
configuracion de espacios libres, de encuentro y
abiertos a la comunidad donde confluya la comu-
nidad y la ciudadania en su conjunto, son la clave
para el desarrollo y fortalecimiento de nuestra so-
ciedad.

Equipo Plataforma Cultura Digital

TESLAPCD 11






AMFI 1313‘
WL

TESLA, Encuentro de Cultura Digital

Coloquio | Exhibiciones | Mesas Redondas | Antena | Laboratorio Actualizacion Docente
Fundacion Telefonica

Planetario USACH

Matucana 100

Museo Arte Contemporaneo Quinta Normal

Industria Cultural

TESLA: es un encuentro modular de Cultura Digital que retine en San-
tiago de Chile a destacados representantes de la convergencia arte y
ciencia del mundo.

Es organizado por Plataforma Cultura Digital, Fundacién Telefonica y
la Corporacion Chilena del Video, en co-produccién con Museo de
Arte Contemporaneo, Circuito Cultural, Matucana 100 e Industria Cul-
tural, generando una red de accion entre diversas organizaciones vin-
culadas al desarrollo y divulgacion de la cultura actual.

Su objetivo se fundamenta en abrir un espacio de didlogo abierto a
la comunidad, en el cual se refleje la produccion actual de artistas e
investigadores chilenos relacionados con la ciencia y la tecnologia,
asi como también extender y fomentar la discusion y reflexion tedrica,
relacionada a estas tematicas.

Tesla: Encuentro de Cultura Digital, esta dividido en cuatro secciones:
Coloquio, Exhibiciones, Mesas Redondas, Antena (Conciertos Audio-
visuales) y Arte y Tecnologia, los cuales se desarrollaron entre los dias
3 de diciembre del 2008 y el 31 de enero del 2009, el encuentro
se desarrollé en cinco locaciones de la ciudad de Santiago: Edificio
Fundacion Telefénica, Planetario USACH, Matucana 100, Museo Arte
Contemporaneo Quinta Normal e Industria Cultural.
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.Coloquio

SALA DE CONFERENCIAS FUNDACION TELEFONICA

Espacio de didlogo sobre la historia, teoria y gestion en torno a la
relacion entre ciencia, arte y tecnologia. Destacados tedricos y artistas
internacionales entregan sus ideas y visiones sobre estos temas.

Arianne Vanrell
[Museo Reina Sofia - Espafia]
Politicas y dinamicas para la conservacion del arte digital e interactivo

Pedro Soler
[Hangar - Espafa]
Herramientas y espacios de produccion en arte y tecnologia

Margit Rosen
[ZKM - Alemania]
Historia de la relacion arte, ciencia y tecnologia

Woody Vasulka
[Artista, EEUU]
El vocabulario del video

TESLA COLOQUIO 15



[Museo Reina Sofia, Espafa]

Arianne Vanrell

__Politicas y dinamicas para la
conservacion del arte digital e interactivo

Las colecciones de arte electronico o arte digital
toman cada vez mas fuerza dentro de las coleccio-
nes de museos de arte contemporaneo vy, a pesar
de que constituyen proporcionalmente sélo una
pequena parte de nuestras colecciones, nos en-
frentan constantemente a retos para su compren-
sion, su exposicion y su conservacion, lo que en los
Ultimos afios ha impulsado estudios y proyectos de
investigacion que han involucrado a muchos mu-
seos y equipos de trabajo en areas muy diversas.

Aligual que el arte contemporaneo propuso cambios
importantes en las formas de exposicion, compren-
sion y de consumo del arte -evidentes sobretodo en
la segunda mitad del siglo XX, que llevaron a elabo-
rar protocolos de trabajo y a establecer criterios de
intervencion y pensar sobre los limites de la restau-
racion y conservacion dentro de un marco ético que
tomara en cuenta la autenticidad y originalidad de
las obras, el mensaje del artista, etc.- en estos mo-
mentos estamos en un proceso de comprension,
desde hace algunos anos, sobre propuestas de arte
electrénico y nuevas tecnologias, el uso de nuevas
herramientas, soportes y lenguajes de trabajo y de
comunicacion y su repercusion en nuestra forma de
entender, percibir y conservar el arte.



El arte electrénico influye constantemente en nues-
tra forma de relacionarnos con éste, no sélo desde
un punto de vista estético, sino desde su concep-
cién, modificando valores y formas de presenta-
cion y exposicion y de consumo del arte, hasta su
existencia y su permanencia a través del tiempo.

La evolucion técnica como fuente del proceso y el
acceso cada vez mayor a ciertos niveles de tec-
nologia han actuado como medios catalizadores y
facilitado su uso en muchos niveles a través de un
numero infinito de propuestas y a través de comu-
nidades cada vez mas abiertas e interactivas.

El cambio constante de esta tecnologia, la fragili-
dad de la mayoria de los soportes o herramientas
de trabajo, hardware, software, lenguajes de pro-
gramacioén y la compatibilidad entre ellos, nos in-
ducen a reflexionar en soluciones y alternativas via-
bles para la conservacion de estas obras, tomando
en cuenta su aspecto material y conceptual.

La obra “The Thinker”, “El pensador” de Nam June
Paik, que forma parte de unas series creadas en
los afos 70, con elementos como “El pensador” de
Rodin o esculturas de Budha que se observan a si
mismas en un monitor de televisidon conectado a un
circuito cerrado, parecen una buena ilustracion de
lo que ha pasado estos ultimos anos, en los que no
hemos parado de pensar cémo mejorar estos sis-
temas de comprension y en qué medida podemos
contener esta obsolescencia de elementos tecno-
|6gicos en pro de una conservacion de las obras a
generaciones futuras.

A pesar de que la urgencia de migraciones de so-
porte, transcripciones de datos y emulaciones es

evidente y que estas son, en algunos casos costo-
sasy constituyen gran parte del problema a resol-
ver, dependiendo de la complejidad de cada obra,
y las posibilidades técnicas y financieras de cada
museo o coleccion.

En este punto, quisiera hacer algunas reflexiones
paralelas a estos problemas técnicos, sobretodo
porque el publico de este encuentro esta muy re-
lacionado con la tecnologia y el proceso de crea-
cién y tiene un buen tiempo pensando en éste
problema.

Me gustaria proponerles enfocar el problema de
uso, funcién o exposicién de una obra dentro de
un museo O una coleccion, que tiene como fun-
cion principal la conservacion de colecciones y de
creaciones artisticas como evidencias o testimo-
nios de expresiones de nuestro tiempo y de nues-
tra cultura.

En el departamento de Conservacion y Restaura-
cion del Museo Reina Sofia realizamos, desde hace
varios afos, entrevistas a cada artista que expone
en nuestro museo, para conocer su punto de vista
y Su posicion sobre la conservacion material y con-
ceptual de su obra.

Una de las primeras preguntas que suelo hacerle
a los artistas que entrevistamos es: ¢,qué quieres
transmitir?, ;qué quieres hacer llegar al publico?,
¢cual es el mensaje?, ,cOmMo quieres que se perci-
ba tu obra?...como ven, no parecen preguntas tra-
dicionales sobre como conservar o restaurar una
pieza, y no es que luego no hablemos de conser-
vacion y restauracion, calibrado, mantenimiento,
etc., pero estos elementos subjetivos pueden di-

TESLA COLOQUIO 17



Nam June Paik,

The Thinker, 1974

Exposicion: “Primera generacion.

Arte e imagen en movimiento, [1963-1986]"
2006, MNCARS.

Coleccion Museo de Lyon, Francia

ferenciar nuestra percepcion y hacer que una obra
funcione o sea capaz de transmitir y conectar con
el publico o no.

Obviamente, al realizar estas entrevistas con el ar-
tista, una vez terminado el montaje y con la obra
funcionando tal y cémo se concibié y segun los pa-
rametros del artista, parece I6gico que hablamos
de una obra que sabemos que cumple con estas
caracteristicas de transmision del mensaje.

El problema o el planteamiento del museo, en cuan-
to a su conservacion y su reinstalacion a futuro, es
como lograr estos resultados de comunicacion si
no se cuenta con instrucciones o informacion deta-
llada sobre cada aspecto de la obra y qué hacer si
se incorporan variables a través del tiempo y, como
ocurrira tarde o temprano en el futuro, si no conta-
mos con la presencia del artista para descifrar es-
tos cambios y tener la seguridad de que estamos
exponiendo correctamente la obra.

Las alteraciones del espacio de exposicion, que
modifican en menor o mayor grado el recorrido, la
percepcion, el tiempo, la luz, el sonido, etc., son
inevitables en montajes sucesivos, y el compromi-
so del museo radica en ser capaces de entender
la obra y de garantizar un adecuado montaje inde-
pendientemente de estas variables.

Esto se logra no sélo con el aporte del artista
como fuente principal de informacién, y tomando
en cuenta informaciones de su entorno, asistentes,

etc., como fuentes secundarias, sino, ademas, con
el trabajo de equipo de todos los responsables de
la exposicion, montaje y conservacion de la obra,
entendiendo conservacion como un concepto
amplio que implique una correcta investigacion y
documentacion antes de adquirir o de decidir ex-
poner una obra, el aporte de técnicos especializa-
dos en disefio, montaje, iluminacion, informatica,
electronica, etc. y el trabajo en conjunto con otras
estructuras del museo como registro de obras, al-
macenes, montaje de exposiciones, conservacion
y restauracion, etc.

Cada vez mas, los museos, galeristas o coleccio-
nistas en general solicitan al artista instrucciones
detalladas de sus obras, sus elementos, su impor-
tancia relativa, si pueden o no ser sustituidos. Es-
tas instrucciones pueden ser el punto de partida de
mas interrogantes, pero sin duda lo son de muchas
soluciones.

La informacion obtenida debe ser de facil acceso,
disponible y ordenada en funcién de jerarquias o
temas de interés para mejorar su consulta y per-
mitir el acceso a investigadores de todas las areas,
segun las preguntas que necesitemos responder
en cada momento, que no nos distraigan de nues-
tros objetivos o intereses puntuales y sin ocasionar
pérdidas de tiempo.

La comprension también se ha visto afectada por
practicas de documentacion, realizadas por artis-
tas o testimonios de Performances, Happenings



Ben Rubin y Mark Hansen
“The Listening Post”

Entrevista durante la exposicion “Méquinas & Almas, arte digital y nuevos medios”
2008, MNCARS

etc., que pueden confundirse con la obra, en un
intento de conservar el momento, ya que en mu-
chos casos suponen la Unica muestra o referencia
de una obra.

La informacion disponible que se ofrece actual-
mente al publico explica cada vez mas su caracter
de documentacion ligada a la obra, valorizando la
importancia de la percepcion en el momento de la
realizacion de estas manifestaciones: -Performan-
ces, Hapennings-, etc.

Desde un punto de vista mas practico, la informa-
cion obtenida, tanto de discusiones o de resultados
técnicos, como de aspectos ligados a la percep-
cion de elementos sensoriales permite garantizar
la transmision de montajes en un incesante flujo de
préstamos de obras en todo el mundo.

La recopilacion tradicional de informacion sobre
el “historial” de la obra: cobmo ha sido montada o
exhibida en diferentes espacios y su relacién con
el publico, pueden aportar soluciones practicas v,
en la mayor parte de los casos, mas estéticas que
técnicas en montajes sucesivos.

A través de ésta jerarquizacion y estructuracion de
la documentacion, debemos ser capaces de en-
tender la obra y de re-exponerla o de re-interpre-
tarla, reduciendo la dependencia de la presencia
del artista en cada montaje y garantizando la trans-
mision del mensaje en nuevos espacios.

Un factor importante de riesgo de deterioro que
implique o impida una correcta percepciéon de una
obra, sobretodo a nivel de uso y funcionamiento
durante exposiciones en museos, es la interactivi-
dad que proponen muchas obras digitales o elec-
tronicas.

Una obra interactiva supone un tiempo y un espa-
cio determinado, un recorrido, visual, auditivo, per-
ceptivo, etc. La importancia del tipo y de la calidad
de percepcion de cada obra, conociendo cémo
fue inicialmente, qué se quiso proponer o plantear
como percepcion y como debe ser transmitido este
mensaje y de qué forma debe ser recibido por el es-
pectador, por lo que constituyen un gran reto en la
exposicion y conservacion de este tipo de obras.

La documentacién en este punto es dificil de rea-
lizar ya que supone una referencia subjetiva de la
obra, e implica relaciones o vivencias personales
en cada caso.

La interactividad permite un mayor acercamiento
del espectador y una diversidad de percepciones y
lecturas segun el publico, lo que es sin duda muy
interesante como propuesta, pero que necesita un
cuidado mas intenso durante la exposicién que
debe ser tomado en cuenta desde la concepcion
de la misma, no solo a nivel estético, o de percep-
cion y de discurso tematico sino desde un punto de
vista practico, mediante la asignacion de medios y
de presupuesto para garantizar su mantenimiento y
su funcionamiento durante la exposicién, tomando
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en cuenta alternativas de mantenimiento por medio
de contrataciones externas o capacitacion técnica
especializada del personal del museo, etc.

Es muy importante promover una participacion ac-
tiva de todos los equipos que participan en las ex-
posiciones del museo, informando y entrenando al
personal de mantenimiento, guias y de seguridad
de las salas para que sean capaces de detectar
dafios desde los primeros momentos que éstos
ocurren, y de cémo y a quién hay que informar
en cada caso, para que se tomen las acciones de
mantenimiento, calibrado, sustitucion, etc., que
hayan sido contempladas para cada incidente y
para cada obra.

El publico tiene ahora un rol mas participativo, no
s6lo dentro de su comunidad sino a través de un
mundo cada vez mas global a través del Net Art y
de la participacion de colectivos y de usuarios ilimi-
tados y, en cierta medida incontrolables, lo que ha
sido utilizado como motor de creacion en muchas
propuestas artisticas.

En este sentido, el uso de la tecnologia, como he-
rramienta o como soporte de expresion plantean
problemas diferentes en cuanto a su comprension
y sus posibilidades de conservacion a través del
tiempo.

Mediante algunos ejemplos de obras expuestas en
dos exposiciones del MNCARS, una de ellas lla-
mada “Primera generacion. Arte e imagen en movi-

Antoni Abad

Proyecto “Canal Motoboy”

Exposicion “Mdquinas & Almas, arte digital y nuevos medios”
MNCARS 2008

miento, [1963-1986]", realizada entre 2006 y 2007
en Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia y
la segunda, que acabamos de desmontar llamada
“Maquinas & Almas, arte digital y nuevos medios”,
quisiera ilustrarles algunas de nuestras inquietudes
y cémo hemos aprendido y solucionado algunas
dudas a través de la experiencia con estas obras.

Los primeros ensayos desde y sobre la tecnologia,
el uso de medios de comunicacién como elemen-
tos en la elaboraciéon de propuestas artisticas con
un contenido conceptual de critica contra el sis-
tema -como las obras de Nan June Paik, Kubota
o Wolf Vostell, utilizando elementos tecnoldgicos
hoy obsoletos y de dificil conservacion, reparacion
o sustitucién en el mercado- nos hace pensar en
problemas de la conservacion fisica de la obra 'y de
la dificultad de transmitir el mensaje de la misma.

El uso de elementos y equipos descontinuados en
el mercado, como los proyectores de diapositivas,
los hacen particularmente fragiles. Al mismo tiem-
po, la excelente calidad de imagen hace que su
uso por artistas de todo el mundo sea inmenso,
por lo que es un problema real y de dificil solucion
a largo plazo.

A parte de estos problemas de obsolescencia, tan-
to la falta de documentacion inicial, como el grado
de intensidad del imantado de algunas de las obras
de Nan June Paik -como las series de “Magnet
TV”, etc.- pueden ofrecer dudas en actuaciones de
restauracion que podrian haber tenido una solu-



Antoni Muntadas

“On Translation”

Exposicion “Mdquinas & Almas, arte digital y nuevos medios”
MNCARS 2008

cion técnica relativamente simple, si hubieran sido
documentadas al momento de su creacion.

La documentacion y la informacion del artista para
la fabricacion de elementos estéticos o funciona-
les permiten su reconstruccion a través del tiempo,
como en el caso de estos cubiculos de Muntadas o
el montaje de Obras de Paul Friedlander en las que
se estudian y documentan practicamente todas las
variables desde al taller del artista.

En ejemplos que tienen que ver con la interactivi-
dad, el espacio necesario para la explicacion y su
uso por el espectador, es a veces parte de la obra,
como en este caso del artista Antoni Abad y su
obra “Canal Motoboy”, que es en realidad un siste-
ma de comunicacion disefiado y expuesto a través
de la red y que se expone dentro de un contexto
museogréfico de una manera didéctica, necesaria
en muchos casos para que el publico sea capaz de
entender el mensaje, como este caso de Muntadas
“On Translation” y sus obras basadas en el estudio
de las interacciones y la influencia de los medios de
comunicacion y del lenguaje.

La obra “Palimsesto”, de Daniel Canogar, recien-
temente expuesta en el MNCARS, el proyecto “Te-
cura”, de Evru o los “Mirror” de Daniel Rozin, son
muestras que reflejan la dependencia del especta-
dor para su existencia.

Hablando de documentacion, la presencia de tes-
timonios y documentos de performances o inter-

venciones como partes de la obra, ejemplos de
Mary Lucier y Valie Export nos recuerdan también
el papel de la fotografia como documentacion y
también sus limitaciones en la percepcién de estas
experiencias.

Finalmente, la participacion del artista en la trans-
mision del mensaje, el uso de entrevistas y la ela-
boracion de instructivos de funcionamiento que
puedan cotejarse en préstamos entre museos, con
el uso de otros equipos de montaje y de traba-
jo, son herramientas que estamos implementando
para construir las bases de nuestra comprension e
informacion.

Como reflexion final, creo que no tenemos una res-
puesta ni una solucién Unica para estos plantea-
mientos. Como hemos visto, cada obra propone
aspectos nuevos y diferentes grados de dificultad
para su comprension, documentacion, difusion,
etc.; sin embargo, algo que puede ayudar a con-
servarlas, con mayor o menor grado de efectivi-
dad, es nuestra curiosidad y disposicién a trabajar
en equipo, a intercambiar informacion y a aprender
de errores y de aciertos.
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[Hangar - Espafa]

Pedro Soler

Herramientas y espacios de produccion en

arte y tecnologia

Hangar es un centro de produccion e investigacion
para los artes visuales creado por la Asociacion de
Artistas Visuales de Cataluha (AAVC) en 1997 en
un edificio industrial rehabilitado en el recinto de
Can Ricart, al barrio de Poblenou de Barcelona.

Can Ricart, nombrado por la familia que la constru-
y6 en mediados del siglo XIX, era una de las fabricas
pioneras de la “Manchester Catalan”, el motor de la
revolucion industrial en Catalufa. Con el tiempo y
el crisis de la industria de textil a principios del siglo
XX el recinto fui divido en unidades mas pequefnos
y acabd, a principios del siglo XXI, albergando una
gran variedad de actividades — talleres de artistas,
imprenta, talleres de componentes para la industria
automovil, herreria, taller de madera, un bar, etc.

La decision en 2005 del propietario de derrumbar
el recinto encendi6é protestas de vecinos, historia-
dores, activistas y artistas. Los colectivos, agrupa-
dos en el Plataforma Salvem Can Ricart, lograron
parar el proyecto, salvando un gran parte del recin-
to de la destruccion. Pero era una victoria sélo en
parte porque no se pudo salvar los usos — hoy en
dia Hangar es el Ultimo proyecto que queda dentro
del recinto, esperando la reconversion de los otros
espacios en nuevos equipamientos.



El espacio de Hangar actualmente mide 1800 me-
tros cuadrados dividido en dos plantas y es el es-
pacio originalmente alquilado por la Asociacion en
1987. Este afo (2008) se ha firmado un convenio
con el Ayuntamiento de Barcelona, ahora propie-
tario de los edificios salvados, para una cesion de
este espacio, ademas de dos naves contiguas y
la casa del portero (unos 800 metros cuadrados
adicionales), por un periodo de 10 afos.

Actualmente Hangar cuenta con quince talleres in-
dividuales albergando artistas que trabajan un gran
variedad de medios desde la pintura hasta el sonido,
un medialab (area de imagen digital y laboratorio de
electronica), un servicio de edicion de video, un pla-
td y un espacio polivalente, un servicio de alquiler de
equipos técnicos y asesoramiento de produccion.

Ademas, Hangar organiza un amplio abanico de
actividades: workshops especializados, un pro-
grama de formacién continta para artistas y un
programa de intercambios internacionales. El foco
del centro es exclusivamente la produccion vy in-
vestigacion en los artes - no dispone, por poner un
ejemplo, de una sala de exposiciones.

La idea de base de Hangar parte de la idea de una
colectivizacion de recursos — no es necesario ni po-
sible que cada artista tiene todo que le hace falta
para crear, pero juntos los artistas pueden crear un
centro de recursos que el si proporciona todo lo ne-
cesario para la creacion. El hecho que los artistas se
asocian también da una capacidad politica mucho
mas importante — un centro del tipo de Hangar no
puede existir solo con la iniciativa de un individuo.

“Hangar simboliza la ampliacion en la direccidn co-
rrecta del concepto de cultura que hace falta utilizar
a las ciudades. A los anos 70 y 80, la cultura habia
de llegar a todo el mundo y a los 90 se introdujo el
concepto que el apoyo a la creatividad personal
era fundamental en la politica de una ciudad”. Fe-
rran Mascarell, (El Periédico 22.06.07)

Como es logico por el caracter publico del cen-
tro - su financiacion es casi totalmente con dinero
publico - el acceso a los servicios de Hangar, a
las actividades y a los workshops que organizan
es abierto a todo creador sin restricciones. Cuan-
do hace falta hacer una seleccién — como es el
caso de la asignacion de talleres (por un tiempo
maximo de dos anos) o de becas internacionales
— Hangar establece un sistema claro y transpa-
rente, mediante concursos publicos abiertos a la
participacion de cualquier artista. Un jurado de
expertos independientes hace la seleccion de las
propuestas entre todas las solicitudes recibidas,
en funcion de su calidad e interés artistico. Los
expertos también hacen el seguimiento de la tra-
yectoria profesional de los artistas residentes me-
diante reuniones regulares.

Este jurado es el que Hangar denomina la Comi-
sién de Programas, un érgano clave para asegurar
la transparencia del centro. La comision de Progra-
mas esta formada por una mezcla de tres artistas
y dos criticos de arte, docentes o comisarios y por
lo tanto muy afines a las nuevas generaciones de
creadores. La Comision se renueva cada 2 ahos
segun la seleccion de la Asamblea General de So-
cios de la AAVC y se completa con la asistencia
de un representante con voz pero sin voto de las
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tres instituciones principales que financian Hangar
(Ayuntamiento de Barcelona - ICUB, Departamento
de Cultura de la Generalitat de Catalufia y Diputa-
cion de Barcelona). De esta manera, las adminis-
traciones publicas siguen el dia a dia de la evolu-
cion del centro y comprueban el buen uso de los
recursos publicos.

Actualmente forman la Comisién de Programas los
artistas Luis Bisbe, Marcelli Antunez, Carles Gue-
rra, el comisario David Armengol y la critica de arte
Pilar Parcedisas. Durante el periodo de 2006 y 2007
eran Marti Anson (artista visual), Jorge Luis Marzo,
(critico y comisario), Alicia Vela (profesora de Bellas
Artes a la UAB), Pilar Bonet (profesora de arte con-
temporaneo de la UB, critico de arte y comisaria) y
Eugeni Bonet (artista visual y comisario).

Con més que 10 afos a sus espaldas esta claro
que Hangar ha cambiado mucho. Su equipo ha
crecido mucho con el énfasis puesto en la capaci-
dad de dar un servicio de calidad a los creadores:

“Cuando hace siete afios llegué a Hangar éramos
un equipo de personas pequefio con una gran res-
ponsabilidad: ofrecer servicios de produccion a los
artistas visuales y llamar la atencién sobre las ca-
rencias de nuestro contexto en infraestructuras de
este tipo, proponiendo un modelo de gestion solido
y transparente. Al largo de estos afios este equipo
ha ido creciente y ha vuelto mas especializado (yo
empecé con al cargo genérico de la ‘coordinacion’
del centro y actualmente estoy al cargo de la area

Bestué y Vives

de Produccion), utilizando la flexibilidad dada por
ser un proyecto independiente por adaptarse a los
cambios vertiginosos de la produccion artistica,
con la aparicion de nuevas dinamicas de trabajo de
los artistas, de nuevos centros y de cambios en el
contexto, de las nuevas tecnologias y sus nuevas
aplicaciones. Actualmente, a través de la Central
de Produccion, Hangar ofrece los servicios mas
especializados en produccion artistica, que tienen
en cuenta tanto los/las artistas que empiezan (con
servicios gratuitos de asesoramiento) como quien
necesita servicios profesionales para la gestion y
produccion integral de sus proyectos.” Carme Ro-
mero, encargada de produccion en Hangar.

Una de las areas que mas ha crecido en los Ulti-
mos afnos ha sido el laboratorio (Lab) de interac-
cion. Este servicio empezd hace 3 afos delante
de la clara necesidad de un espacio para la ela-
boracién de proyectos necesitando a la vez elec-
trénica (hardware) y programacion (software). Con
el énfasis puesto en el software y el hardware libre
(como es logico para un centro publico), el servi-
cio dispone de un laboratorio bien equipado y tres
empleados a media jornada — ellos mismos muy
implicados en la creacion. A tenido un gran éxito
porque ha permitido a muchos artistas de realizar
proyectos — como Bestué y Vives con la Historia
del Alacran Enamorado - que hubieran sido senci-
llamente imposibles por razones de precio y cono-
cimiento técnico, ademas de generar a su alrede-
dor un importante comunidad de creadores.



Eﬂcio Polivalente

El programa de residencias del Lab ha generado
un contexto de intercambio de conocimientos en-
tre creadores internacionales (Chris Sugrue, David
Cuartielles, Hans Christoph Steiner, entre otros) y
la escena local — dindmico importantisimo en un
mundo en constante evolucion.

Aun asi Hangar solo, no puede responder a las
necesidades de espacio de la comunidad de crea-
dores de Barcelona, sobre todo que la cantidad
de espacios de creacioén al Poblenou — acorralados
por el crecimiento abusivo de los precios de alqui-
ler y la remodelacion urbanistica sin escrupulos ni
sensibilidad hacia el barrio — ha ido decreciente ra-
dicalmente. De los 112 artistas participantes a los
Talleres Abiertos de 2001 hemos pasado a unos
50 en 2007.

En respuesta a esta situacion y forzado por la oku-
pacion de una parte de Can Ricart por el colectivo
La Makabra, el Ayuntamiento de Barcelona anuncid
un ambicioso plan denominado “Fabricas de Crea-
cion” que toma a Hangar como modelo - edificio
industrial, gestién por parte de los propios artistas
y financiacion publica. El plan consiste en adquirir
espacios industriales en desuso y adaptarlos para
ser utilizados por colectivos de creadores - artistas
visuales, de danza, circo y otros para venir. Hace
poco se ha anunciado la cesion de la nave cen-
tral de la fabrica Fabra i Coats en el barrio de San
Andreu al ICUB para hacer un centro de creacion.
El recién nombrado director, Sergi Diaz, se da dos
afnos para ir acercandose a los colectivos de crea-

dores de la ciudad afin que las instalaciones sean
realmente Utiles. La primera convocatoria sera para
artistas relacionados con la musica y desde alli se
ira palpando las necesidades de los creadores de
la ciudad.

Muchos son los artistas que han pasado por Han-
gar en estos ultimos diez anos, como residentes o
usuarios de los servicios. Entre ellos se encuentran
Antoni Abad, Montserrat Soto, Eulalia Valldosera,
Domenec, Alicia Framis, Fernando Sanchez Casti-
llo, Susana Solano, Pep Duran, Tere Recarens, lbon
Aranberri, Joan Morey, Jordi Mediano, Jordi Ribes,
girlswholikeporno, Miguel Soler, Juan Lopez, Javier
Arce, Pauline Fondevila, Momu & NoEs, Johanna
Reich, Yves Degoyon, Radiopaca, Vahida Ra-
mujkic, Juan Carlos Bracho, Jorge Satorre, Tjasa
Kancler, go fist foundation, estudiolivre (Brasil), Ri-
cardo Iglesias, Gerard Kogler/, Enrique Radigales,
Simona Levi, Maria Stamenkovic, etc. Otras, como
Sebastian Romo, Fleur Noguera, Angel Sanchez
Borges, Marieke van der Lippe, Julie Faubert o
Hélene Tremblay, han llegado a Hangar a través de
su programa de intercambios internacionales.

El programa de intercambios internacionales de re-
sidencias de artistas se inicié en el afio 1998 (1er
acuerdo internacional con P.S.1 en Nueva York)
COmMOo un servicio de mas por los artistas y una ma-
nera de contribuir a corregir la ausencia del arte
contemporaneo espafol en el panorama interna-
cional. Los artistas que reciben las becas que otor-
ga Hangar tienen que ser residentes en Espafna y
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las solicitudes estan examinadas por la comision
de programas. Cuando hay intercambio, el centro
al extranjero manda un minimo de cinco dossier y
la comision decide sobre le artista que finalmente
residiera en Hangar.

Conceptualmente el programa de becas se divide
en tres lineas principales — movilidad europea (son
las Unicas que no son de intercambio — es una ma-
nera para un artista de salir de su contexto habitual
y dedicarse Unicamente a su obra durante 2 o 3
meses), investigativa (son becas de intercambio
con paises lejanos — Hangar envia un artista y, a su
vez, recibe uno) y de produccion. Este ultima linea
se esta abriendo en 2009 con un acuerdo con el
MIS en San Pablo (Brasil), un espacio para la crea-
cion y exposicion de arte digital. Esperamos abrir
también intercambios con centros especializados
en otros medios como los artes de la impresion.

En 2008 Hangar ha trabajado con Duende a Ro-
tterdam (Holanda), Fondazione Pistoletto a Biella
(Italia), Fonca- Cenart en México D.F. (México),
Ssamzie Space en Seoul (Korea), el Basilisco en
Buenos Aires (Argentina) vy, via la Generalitat de
Cataluna y el Conseil des Arts et des Lettres de
Québec, Axenéo7 a Québec (Canadd). En 2009
Hangar trabajara también con Tokio y San Pablo.

Pero la dimensioén internacional de Hangar no resi-
de sélo en los intercambios y residencias. El 2006,
por ejemplo, Hangar ha colaborado con el Museo
Aboa Vetus - Ars Nueva para la Bienal de Tur-

“Aseeso a Sala Polivalente

ku, de Finlandia, enviando diez artistas espafo-
les. La Bienal se celebré en mayo de 2007 y una
seleccion de los artistas escogidos por la bienal
- cinco artistas espanolas y cinco finlandesas- han
expuesto al Centro civico Can Felipa, centro con
quien Hangar mantiene una relacion estable. En
2008 la colaboracion ha sido con Portugal con el
proyecto de Luso-Phonia. Esta relacion entre tejido
local y tejido internacional es especialmente impor-
tante para Hangar.

En 2007 y 2008 Hangar constituy6 el nodo en Bar-
celona de el ambicioso proyecto “Signs of the
City”, que cuenta con instituciones de Londres,
Berlin y Sofia y recibe financiacion de la Comision
europea. También en Barcelona, Hangar ha traba-
jado estrechamente con Artibarri - una red catala-
na de iniciativas creativas para el cambio social. El
proyecto termind con una exposicion en el centro
civico Can Basté. En el mismo afio de 2008 Han-
gar organizé un doble taller de creacién audiovi-
sual dentro de las actividades del bienal de Cairo,
Egipto.

Al nivel de Espafa, Hangar ha colaborado exten-
sivamente con el Centro de Arte Laboral en Gijon,
Medialab Prado en Madrid y la Casa Invisible en
Mélaga. En Catalufia, Hangar participa a la Red de
Centros de Produccion (http://xarxaprod.cat), una
iniciativa que agrupa espacios de creacion de todo
Catalufa bajo unos mismos objetivos de colabora-
cién y accesibilidad.



A la ciudad de Barcelona, Hangar ha colaborado
con instituciones como el MACBA, la Capella o el
Centro d’Arte Santa Ménica. Estas colaboraciones
han ido desde recibir un artista invitado por la invi-
tacion para un taller hasta producir exposiciones o
proponer eventos como el Nit*Casm.

Al nivel del barrio de Poblenou, Hangar ha partici-
pado y ha sido anfitriéon de la Plataforma Salvem
Can Ricart y ha construido redes de afinidad y co-
operacion con el barrio. Desde su participacion a
Talleres Abiertos Poblenou - desde 1997 a 2002 y
de nuevo a partir de 2006 (http://www.laescoce-
sa.org/top2008 ) — ha empezado a colaborar en
la Fiesta Mayor — la fiesta anual del barrio -, con
el festival Escena Poblenou, ha profundizado su
relacion con el Centro civico Can Felipa (relacion
establecida desde hace afnos), el Niu y otros espa-
cios de creacién como La Escocesa. Una red que
empieza a emerger de las ruinas del qué una vez
fue el Poblenou de los artistas.

Todos estos proyectos muestran el importante pa-
pel de Hangar como elemento articulador en las
relaciones entre artistas y diferentes niveles de te-
rritorio. Desde la base de los creadores del mismo
Hangar, del barrio, de la ciudad, de Catalufa,
del Estado Espafiol, de Europa y del mundo. Como
centro de producciéon Hangar se considera parte
esencial de una ecologia de la creacioén, insepa-
rable de la multitud de actores locales, naciona-
les e internacionales que la componen - galerias,
instituciones, grupos, asociaciones, movimientos,

creadores, vecinos. Hangar seguird evolucionan-
do, buscando sinergias a todos los niveles, para
desarrollar plenamente esta ecologia para que la
creacion sea accesible a todos y todas.

Para mas informacion
http://www.hangar.org

Para un relato de todas las actividades de Hangar anualmente,
consulta las memorias

http://www.hangar.org/docs/memorias

Para las actividades de los artistas residentes
http://www.hangar.org/docs/newsletters

Para recibir noticias de las actividades de Hangar
http://llistes.hangar.org/mailman/listinfo/general
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[ZKM - Alemania]
Margit Rosen

Historia de la relacion arte, ciencia y

tecnologia

Suaves Escalofrios. Un caso de estudio para la
relaciéon Informacién, Tecnologia, Ciencia y Arte
en los 60°.

“Las maquinas conquistan nuestro mundo de
manera discreta; es decir, el mundo de nuestros
pensamientos”. Con esta clase de formulaciones
el filosofo francés Abraham A. Moles en 1965 trata
de llamar la atencion de los habitantes del mundo
del arte sobre los decisivos cambios que estan
acaeciendo en los paises industrializados: “las ma-
quinas que procesan informacion son las que defi-
nen cdmo vamos a actuar”, “la secreta revolucion”
causada por la tecnologia computacional. Mientras
innovaciones como el motor a vapor, el motor de
gasolina y la electricidad acaparan el paisaje, artis-
tas y curadores de manera inesperada responden
a algo que hasta el momento sélo habian visto en
los periddicos, la aparicion de publicaciones cien-
tificas y novelas de ciencia ficcion. Especialmen-
te en Europa los computadores aun permanecian
ocultos en centros de procesamiento de datos en
las universidades o en centros de investigacion en
corporaciones privadas.

El texto de Moles se dirigia al movimiento artistico
llamado “New Tendencies” (Nuevas Tendencias),
como a los visitantes de la exhibicion “New Ten-



dency 3” en Zagreb, Croacia, antigua Yugoslavia.
Fue realmente tres afios mas tarde, en 1968, cuan-
do los curadores en Zagreb introdujeron al compu-
tador como un medio artistico y fue asi como se
propagd y explord6 como una nueva herramienta,
tal como Abraham Moles nos decia en su interven-
cion. Incluso antes que las computadoras genera-
ran dibujos colgados en los muros de una galeria,
los artitas ya estaban respondiendo a la invisible
revolucion de la ciencia, la tecnologia y la econo-
mia que se plasmaba en el importante crecimiento
y formalizacion de los procesos de planeamiento
y control en la produccién automatizada de obje-
tos de consumo, los cuales eran usados para la
administraciéon y el comercio. Asi como también,
estos cambios se visibilizaron en el fuerte rol de la
ingenieria en el desarrollo de los medios de comu-
nicacion electrénicos.

En este pequefno caso de estudio del movimiento
artistico “New Tendecies”, se muestra una reaccion
posible desde el arte hacia la revoluciéon técnico-
econdmica, causada por las llamadas Tecnologias
de la Informacion en los afos 50"y 60", En lugar de
usar al arte como una esfera donde sus procedi-
mientos de creacion y produccion podian ser pre-
servados y cultivados, en que no jugaban ningun
rol en la industria y economia de esa época, los
artistas afiliados a “New Tendencies” decidieron
explorar las condiciones técnicas y sus teorias mas
importantes: la cibernética y la teoria de la informa-
cion. Los artistas se negaron a ilustrar al siglo XX
usando métodos visuales como la pintura figurativa
que correspondia a un mundo desvanecido, pero si
se interesaron por la aplicacion (mas precisamente
la imitacion) de procedimientos provenientes de la
ciencia y la tecnologia.

The New Tendencies

El movimiento artistico europeo “New Tendencies”,
jugd un rol decisivo en la introducciéon del compu-
tador como medio artistico. Para este tipo de tra-
bajos existen muy pocos ejemplos en los afos 60/,
época en que ya operaban movimientos artisticos
con métodos y objetivos explicitos para integrar a
la computacion de manera programatica en sus
trabajos: en 1968 comenzaron el programa “Com-
puter and Visual Research” (Computadores e In-
vestigacion Visual), con una serie de exhibiciones,
conferencias y publicaciones. Para ese entonces,
el movimiento ya cumplia siete afios de existencia.
Comenzd con la exhibicion de arte concreto en la
Galeria de Arte Contemporaneo de la ciudad de
Zagreb, en 1961. El curador de la muestra fue el
pintor brasilero radicado en Alemania Almir Mavig-
nier, el cual nombré la exhibicion “New Tendencies”
(“Nove Tendencije”). Para 1973, mas de 380 artistas
y tedricos de Europa, Estados Unidos, Sudaméri-
ca, la Unidn Soviética y Japdn participaron en la
exposicion, las reuniones y publicaciones, Yugos-
lavia, en calidad de pais no alineado, permitié este
tipo de encuentros durante la Guerra Fria. Mirando
hacia atras las diferentes secciones de la muestra
pudieron ser etiquetadas como Arte Concreto, Op
Art, Arte Kinético y Arte Programmata.

Desde el punto de vista de la historia del arte, el
“New Tendencies” debe ser descrito como una
reaccion contra el Tachismo' y el Expresionismo
Abstracto que dominaban el mundo del arte hasta
los comienzos de los 60°, tendencias representa-

1 Nota del Traductor: Tachism, del francés Tache que sig-
nifica mancha
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das por artistas como Hans Hartung, Georges Ma-
thieu, Jackson Pollock y Williem de Kooning.

El movimiento de artistas “New Tendencies” se vol-
c6 a la compresion de la pintura como una forma
espontanea de expresion de las emociones que
evitaba el control racional, operando a través del in-
conciente. En contraste a esto, propagaron la idea
de un arte racional: “No tenemos interés de ex-
presar de manera subjetiva reacciones a hechos o
sentimientos” (Castellani), “Racionalidad, no emoti-
vidad” (Von Graevenitz). Los artistas enfatizaron de
esta manera su contemporaneidad. Esto también
se expreso en el trabajo de muchos artistas que
comenzaron a usar materiales como el aluminio, el
vidrio industrial y el plexiglas. La “mano de los arti-
tas” no dejara su huella sobre estas superficies.

De los variados temas que caracterizaron al “New
Tendencies”, me gustaria profundizar en dos as-
pectos: la metodologia de “programacion” y el
concepto de “arte como investigacion”.

Programacioén

Almir Mavignier, curador de la primera exhibicion
realizada en Zagreb (1961) produjo una serie de
“permutaciones”: la forma de la obra consistia
en un gran numero de puntos que permanecian
estables; los colores de los puntos eran los que
cambiaban. En ese entonces Mavignier sefialé que
quiso “programar” un sistema de permutaciones.
El artista dispuso un set de reglas, las que acaté e
implementé de manera estricta y precisa. En esos
anos el artista Frangois Morellet amigo de Mavig-
nier, cred imagenes “engrilladas”?. El titulo descri-
bia cobmo generar con precision un procedimiento:
2 cuadros dobles, 0 grados, 30 grados, 60 grados.
En un texto de 1962 que llevaba por titulo “For an
experimental programmed painting” (Para un pro-
grama experimental de pintura) Morellet escribio:
Un experimento real “debe contener las bases para
controlar sus elementos, tiene que elaborarse por
medio de un progreso sistematico que se siga de
un programa. El desarrollo de un experimento de-
beria pasar todo por si mismo, mas alla de la mira-
da de un programador.” ®

2 Nota del Traductor: grid images, es el concepto usado en
ingles, otra traduccion posible es, una grilla de imagenes.
3 Version original en francés: Une expérience véritable
doit [...] étre menée a partir d’éléments contrélables en
progressant systématiquement suivant un programme. Le
développement d’une expérience doit se réaliser de lui-
méme, presque en dehors du programmateur

Artistas como Mavignier y Morellet se revelaron
ante la nocion romantica del genio, en contra de la
idea de la inspiracion del artista que crea de mane-
ra irracional e incomprensible, donde el observador
debe tener una aproximacion humilde, como quien
se acerca a un altar. Por el contrario, dicho pro-
ceso fue revelado. Ellos respondieron de manera
subjetivista al concepto de arte que habia domi-
nado los anos de su formaciéon. Pero este gesto
también puede ser visto como una reaccion ante la
transformacion tecno-econémica del mundo. Sus
estrategias pueden ser leidas como reflexiones y
conclusiones de fines de la época de la cultura in-
dustrial, en donde la artesania individual perdio su
sentido. Este grupo de artistas se reusd a montar
la lirica “mano del artista”, y el ego artistico como
un anacronismo que fundamentaran una posicion
de protesta contra la automatizacion de los mode-
los de produccion de masas. Por ejemplo el trabajo
pictérico de Morellet fue realizado en su mayoria
por sus asistentes.

En el mismo periodo Andy Warhol comienza a tra-
bajar con procedimientos semi- industriales, con el
objetivo de ir mas alla de la ideal de lo original: ha-
cia la serigrafia. Pero mientras Warhol aun seguia
la l6gica de la fotografia, la cual Walter Benjamin
situaba en su ensayo “La obra de Arte en la época
de la reproductibilidad técnica”, Morellet transgre-
di6 la idea de la produccion en serie. En su trabajo
la generacion de formas fue hecha por procesos
semi-mecanicos, los cuales tenfan un rol de abs-
traccion sobre la obra. En esta logica el artista no
le entregaba a sus asistentes el original para que
este fuera reproducido, sino mas bien les facilitaba
la féormula para realizarlo.

En 1965 Morellet fue mas alla de lo meramente
explicito, realizando un llamado para que los ar-
tistas delegaran en el acto de la creacion -lo que
defini6 como un acto de eleccion-, en donde la
mayor cantidad de decisiones fuesen posibles,
como en un “cerebro electronico”. El texto sugiere
transformar el rol del artista en vista de la época
de la mecanizacion: llegando a definir cuél era el
objetivo, las maquinas toman decisiones siguiendo
opciones seudo aleatorias o simplemente simulan
y testean variaciones de una estructura dada.

Al mismo tiempo, distintos avances permitian que
se lograra programar simulaciones por medio de
un computador en su mayoria en los Estados Uni-
dos. Los computadores en ese momento no ha-
cian pruebas sobre los proyectos artisticos, pero
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si estaban disenados para aplicar modelos de la
ciencia, la ingenieria, la economia o incluso de la
politica, con el objetivo de salvar el mundo o quizas
soélo para salvar el dinero. Europa Occidental vive la
experiencia de la automatizacion de la produccion
industrial que alcanzaba inclusive tareas adminis-
trativas —de calculo y clasificacion-, las cuales ya
se venian aplicando desde antes de la Segunda
Guerra Mundial.

Arte como Investigacion

Entre los afos 1961-1965, el “Arte como Investi-
gacion” se volvié un concepto central al interior del
movimiento “New Tendencies”, especialmente bajo
la influencia del grupo francés “GRAV”, “Groupe de
Recherche d’Art Visuel”, incluso el mismo nombre
fue acufiado: Tendance Recherche Continuelle,
New Tendency Continuous Research (Nueva Ten-
dencia Continta de Investigacion). El “ejemplo de
investigacion” tomo posicion dentro de la “produc-
cion de arte”. Con estos nuevos conceptos los ar-
tistas se rebelaron contra la idea de la produccion
de arte como comodidad, la cual era alentada por
el mercado. En contraposicion a la nociéon roman-
tica del genio artistico que trabaja en soledad, los
artistas comienzan a trabajar en grupos, siguien-
do el ejemplo de los laboratorios cientificos: “... el
espiritu y la razon de la investigacion sistematica
vino a remplazar a la intuicion y a las expresiones
individualistas.” (Morellet, 1961)

Desde el punto de vista de la historia del arte la idea
de investigacion se veia como una reaccién ante el
expresionismo abstracto de la generacion de artis-
tas que precedia a estos movimientos. La aparente
“necesidad” de la ciencia remplazé la necesidad
individual de una estructura emocional-espiritual,
que hasta entonces se conocia como la personali-
dad del artista. Mas la aproximacion a la ciencia y
la tecnologia, se veia como un movimiento al inte-
rior del sistema social. Bajo una mirada retrospec-
tiva parecia que los artistas querfan participar de
esta forma de plantear su trabajo. Por supuesto,
este enfoque sirvi6 como una provocacion de los
ideales romanticos del arte y las necesidades de
legitimacién en el campo del arte. Al parecer ellos
esperaban un nuevo tipo de legitimacion social al
“aplicar metodologias cientificas”. Las dificultades
para adoptar métodos valederos de la cultura in-
generil y cientifica al interior del mundo arte - es
decir, experimentos sistematicos o cooperacion
en grupos- fue abiertamente discutida. Por un ins-
tante, durante una reunion de “New Tendencies”
en 1965, Enzo Mari hizo notar que la mayoria de
los artistas no investigaba, sino més bien “imitaba“
investigaciones. Esta critica pudo ser mitigada en-
fatizando que la imitacién es central para la apro-
piacion y, por tanto, un método enriquecedor para
el conocimiento, y que incluso se malentendia el
concepto y que éste podia tener efectos beneficio-
sos en la produccion.
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El suefio del “cientificismo” por parte del arte y la
estética quedaba de manifiesto, entre otras cosas,
por el interés en la llamada “estética de la informa-
cion”, que desarrollaron de manera independiente
desde mediados de los afios 50 el filésofo aleman
Max Bense y el filosofo francés Abraham A. Moles:
El arte debe ser analizado, criticado, y por ultimo
debe crear modelos de aplicacion facilitados des-
de la comunicacién ingeneril*. Tanto Moles como
Bense se relacionan con la “Teoria de la Informa-
cion” que desarroll6 el estadounidense Claude E.
Shannon en sus investigaciones sobre problemas
técnicos en la transmision de informacion. Para
este tipo de investigaciones sobre teoria de la co-
municacion, el significado como lo entendemos
hoy en dia, era irrelevante. El problema central es-
taba en como enviar y recibir un mensaje, y que
estos fueran idénticos, tanto el enviado como el
recibido. Bense por su parte, unié a la teoria de la
informacion la semidtica del estadounidense Char-
les Sanders Pierce, junto con las teorias extraidas
del texto “Aesthetic Measure” publicado en 1933,
del matematico también del pais del norte, Geor-
ges David Birkhoff. Birkhoff desarroll6 una formula
para detectar la mejor relacion posible entre orden
y desorden, simetria y asimetria, guiado por incég-
nitas que le provocaban el mayor de los placeres.

Mientras Bense comenzd analizando literatura,

4 Nota del traductor: El concepto en el texto original es el
siguiente: communications engineering, se ha optado por
la traduccion literal.

Eh amne 198

COMPUTER COMPOSITION WITH LINLS tl'iﬂtlj
By A, MICHAEL NOLL

Abraham A. Moles estudio la estética y psicofisica
del sonido aplicando al arte la teoria de la infor-
macién de Shannon vy la cibernética de Wiener, asi
como también buscando aplicaciones en la cultura
y economia. En sus investigaciones incluyd aspec-
tos empiricos de la psicologia y la sociologia.

Los artistas encontraron en los escritos de Bense
y Moles una forma de estética, en la cual el efecto
del arte en el espectador que visualizaba las obras
era medido bajo el concepto técnico de “informa-
cion”. De esta forma Moles presentaba un nuevo
modelo para la produccion y reproduccion del arte:
artista, obra y espectador eran descritos por medio
de un sistema de retroalimentacion cibernético, un
modelo que permitia comunicacion y regulacion.
Nociones y conceptos que originalmente fueron
acufiados desde la comunicacion ingeneril®, la
neurologia y la defensa aérea, desde ese momen-
to fueron aplicados al arte.

Estas teorfas ayudaron a incrementar la visibilidad
de este tipo de arte contemporaneo, en contraste
al acercamiento subjetivo e intuitivo de los pinto-
res expresionistas para, de esta manera, captar la
atencion de los involucrados en desarrollos cienti-
ficos que causaban de la misma forma esperanza
y temor, para renovar el vocabulario de la estética
y por ultimo, pero no menos importante, para le-

5 Nota del traductor: El concepto en el texto original es el
siguiente: communications engineering, se ha optado por
la traduccion literal.
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vantar la esperanza de que era posible lograr algo
asi como un progreso en las artes por medio de
establecer estructuras en que el conocimiento es
sistematicamente acumulado, como sucedia en la
ciencia, como por ejemplo, el saber que se obtiene
de la psicologia de la percepcion.

El advenimiento del Computador

Mientras los artistas pensaban el arte en los térmi-
nos de la teorfa de la informacién y la cibernética,
no encontraban necesario relacionar estas teorias
a la maquina misma (el computador). La decision
de integrar la mdquina calculadora como un medio
artistico fue tomada por los organizadores croatas.
Dos tedricos croatas, Boris Kelemen y Bozo Bek,
prepararon el primer evento en Zagreb con estos
propositos: bajo el titulo “Computer Visual Resear-
ch”, un seminario y una pequefa exhibicion se lle-
varon a cabo en el verano de 1968. Una version
mas grande de este evento se organizé al afno si-
guiente. En un ensayo del catélogo de la exposicion
de 1969 el critico Rodoslav Putar escribié “Muchos
seguidores de la NT (New Tendencies) han intenta-
do habituar sus trabajos a la maquina”, “todos han
sorfiado con la maquina”. Para la exhibicion del 68,
de todos los artistas de la “New Tendencies” sélo
tres realizaron con éxito trabajos que relacionaban
al computador con sus obras: el artista checo Zde-
nek Sykora, el australiano Marc Adrian y el italo-
brasilero Waldmar Cordeiro. Nuevos conflictos se
produjeron en 1968, la nueva herramienta hizo su
arribo acompafado de las companhias y empresas

Zdenék Sykora

structure noir - blanc (cercles)

1968

painting of computer graphic; oil / canvas
2200 x 1100 cm

Programmer: Jaroslav Blazek

Courtesy: MSU | Museum for Contemporary Arts Zagreb
Photographer: Jasenko Rasol

que las producian, las cuales se habian aparecido
en esta escena, la mayoria de de los trabajos en
la exhibicién que utilizaban computadores en sus
obras, eran coproducidos en actividades relacio-
nadas a cientificos e ingenieros. Debido al enorme
interés por la ciencia y la tecnologia, los artistas
debian defender su dominio: los ataques no eran
simplemente contra un rival potencial, sino también
se defendian contra la idea de que el arte se trata-
ba simplemente de crear imagenes. El matematico
y artista Frieder Nake de manera lacénica expresa
su critica respecto a este punto: “A mi parecer se
ha llegado a un problema en la Tendencies. Por
una parte los artistas ya no saben como seguir con
su trabajo y, por otro lado, vemos como los cienti-
ficos buscan entrar al mundo del arte.”

Comprender significa fabricar

Tanto Bense como Moles desarrollaron la idea de
una “estética generativa”; El artista o esteta analiza
un poema, una pieza de musica o una imagen. Mas
precisamente construye los elementos y reglas que
ha producido con anterioridad, los formaliza € ini-
cia el computador para generar nuevos trabajos
en dicho estilo de produccion. La frase citada por
Max Bense del tedlogo del siglo XVII Marim Mer-
senne “Comprendre c’est fabriquer” , define el acto
creativo como obra del intelecto.

Sin conocer estas teorias el mateméatico estado-

unidense A. Michael Noll, aplico estas ideas a un
trabajo paradigmatico del arte abstracto moder-
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nista llamado “Composition with Lines” (1971) de
Piet Mondrian. El matematico dedujo las reglas de
construccion, que codificd a comandos computa-
cionales, lo que permitié calcular y dibujar la ima-
gen de manera similar al trabajo de Mondrian, a lo
que anadié una encuesta a mas de cien colegas en
el laboratorio:

¢, Cual de las dos obras fue realizada por un ser hu-
mano, cual de las obras fue hecha por la maquina,
y cual de las dos prefieres?

La obra real de Mondrian mostraba mayor regulari-
dad, su trabajo era percibido como si hubiese sido
realizado por una maquina, por lo que fue consi-
derado como menos atractivo. En el contexto de
este estilo de trabajos artistico, Moles puntualizé
en una oportunidad que la humanidad podria te-
ner compuestas miles de piezas de Tchaikovsky,
quizas hasta una mejor que las realizadas por el
compositor.

Aun asi, el jurado de la competicion en Zagreb 1969
—dentro del cual participaba entre otros Umberto
Eco-, considerd otros proyectos como los pione-
ros de una moderna sociedad de masas: El teatro
generado computacionalmente realizado por Marc
Adrian en colaboracién con Oskar Schlemmer y
Horst Wegscheider. Adrian predijo que en el futu-
ro el computador podria generar cultura a través
de diversos cambios en las piezas existentes. La
sintaxis de estos artefactos seria adecuado, pero
su contenido vacio. De esta manera contradijo la
esperanza de Moles de que el computador seria
una herramienta que incrementaria la innovacion.
Desde el punto de vista de Adrian, sélo se produjo
la ilusion de lo nuevo. Debe comentarse en este
sentido, que el jurado no menciond esta postura
critica, pero si elogid el innovador procedimiento
para la realizacion de “visual happenings”®

Otro premio fue otorgado al grupo Compos 68 —
Jan B. Bedaux, Jeroen Clausman, Arthur Veen- de
la ciudad de Utrech en Holanda. Los que disefa-
ron el Compos Hobby Box, proyecto que consistio
en una variacién de un disefo computacional que
realizaba patrones al estilo de Mondrian, cartones

6 Nota del traductor, “Visual Happenings” puede ser enten-
dido de diversas maneras, como una manifestacion artistica
particular, como acompafamiento de un espectaculo, como
una puesta en escena con utilizacion de tecnologias. Por
esto, es mejor dejar a criterio del lector el concepto y no
traducirlo literalmente.

de colores y una aguja que servia como herramien-
ta para transferir el patron a los cartones que luego
se cortan y son montados en un plano. En este tra-
bajo el jurado detectd una vision sobre la sociedad
de masas, donde el individuo no tenia que estar
frente a una serie de 10.000 jarrones iguales, sino
ante una unica version, gracias a las variaciones
que lograba el computador sobre el trabajo reali-
zado por el artista.

Podria decirse, que la impresién mas profunda que
se llevo el jurado fue ante el trabajo del novelisimo
ingeniero eléctrico llamado Vladimir Bonaci¢. En
una era en donde no era muy habitual encontrar
dispositivos de tramas de colores (colored ras-
ter displays), Bonaci¢ construyé una pantalla con
una resolucion de 16x16 pixeles a todo color, la
cual podia emular una pantalla de computadora.
A Bonacic¢ se le ocurri¢ la idea de instalar un com-
putador que tuviese la capacidad de controlar un
sistema de luces proyectadas en la fachada de una
tienda comercial en Zagreb. Fue esta idea la que de
manera pionera instalaba un computador en un es-
pacio publico, con un fin artistico. Lo fascinante de
este gesto, visto en perspectiva, es que contrasta
con las experimentaciones que estaban llevando
a cabo una serie de artistas que comenzaban a
trabajar con computadores, puesto que Bonaci¢
no utilizé la maquina para hacer dibujos, sino que
transgredio el horizonte técnico de dicha época, al
construir sus propios hardwares, anticipandose a
desarrollos que se darfan mas adelante. Sin em-
bargo, el jurado remarcé un aspecto, el hecho de
que Bonacic¢ trabajaba con imagenes en su trabajo
cientifico, donde lo visual tenia una funcién episte-
moldgica: la busqueda de la generacion aritmética
y aleatoria de estructuras, Bonaci¢ trabajoé con la
visualizacion de campos de Galois, la meta original
de su “investigacion visual” tenia el propoésito de
“exploracion de la percepcion”, el cual obtuvo un
diferente significado en este contexto.

Suaves Escalofrios

El énfasis de los artistas concretos en el uso de
metodologias de trabajo que fuesen sistematicas,
en describir el arte en términos de la teoria de la
informacion, y de producir iméagenes utilizando co-
mandos transferidos a una maquina, gestos que
dejan presente voluntad de desmitificar el acto
creativo. La creacién de una obra de arte se des-
integrd en una cadena temporal de decisiones, lo
que aparentemente nos dice que —una vez regis-
trados de manera légica y estadistica- podria ser
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Computer Composition With Lines (Mondrian Experiment)
photoprint from computer generated microfilm

1965

24x18,3cm

Courtesy: MSU | Museum for Contemporary Arts Zagreb

emulada. La nocién romantica de inspiracion y
contemplacién devino en procesos que son des-
critos en términos de la teoria de la informacion.

Las inspiraciones de la “New Tendencies” expre-
saron la esperanza de un arte que se basara en el
conocimiento y racionalidad del sentido comun, y
que dejara atras las nociones religiosas que habla-
ban de un genio que se distanciaba de la sociedad
y que su trabajo intimidaba a los espectadores.
Sus objetivos estaban puestos en criticar la creen-
cia comun de que los artistas realizaban obras que
se contraponian a la sociedad industrial de masas,
como si el montaje de un genio irracional fuese
a transformar las condiciones de la sociedad. En
1962 Umberto Eco los llamd “artistas de modelos®,
anhelados por la sociedad en contra de la cual
aparentaban protestar’.

Con pocas excepciones, los artistas mantuvieron
distancia de los computadores, simbolo de la ra-
cionalidad de la sociedad de la informacion que ya
venia. Las dificultades para tener acceso en Euro-
pa a equipos periféricos como plotters y oscilégra-
fos eran muy altas, ya que solo eran destinados
para dibujos. Tomé mucho tiempo regularizar for-
mas y protocolos para luego traducirlos a lenguaje
computacional — formas que muchas veces podian

7 Nota del Traductor: para esta frase se adjunta el texto
original en inglés Umberto Eco called them in 1962 “model
artists” yearned for by the society against which they
seemingly protested

producirse de manera precisa, via tabulaciones de
numeros aleatorios o célculos hecho a mano. Por
qué gastar tanto tiempo con el medio en vez de
con el mensaje®.

El breve éxito publico del trabajo artistico con com-
putadores durante los afios 60" se relacioné con
el frio escalofrio que recorrid la columna de los
espectadores. Fue causado porque las maquinas
comenzaron a “tomar decisiones” en 10s procesos
creativos. El escalofrio se incrementd cuando el es-
pectador comenzd a relacionarse con los procesos
técnicos. El mito sacro del arte fue remplazado por
la mistificacion de la tecnologia. Es dificil desen-
cantar al mundo.

8 Nota del traductor: para esta frase se adjunta el texto
original en inglés Why spending more time with the medium
than with the message.




[Artista, EEUU]

Woody Vasulka

__Politicas y dinamicas para la
conservacion del arte digital e interactivo

Las colecciones de arte electronico o arte digital
toman cada vez mas fuerza dentro de las coleccio-
nes de museos de arte contemporaneo vy, a pesar
de que constituyen proporcionalmente sol http://
www.hangar.org/docs/fotos_hi_res/entrada_hi_
res.tif o una pequefa parte de nuestras coleccio-
nes, nos enfrentan constantemente a retos para
su comprension, su exposicion y su conservacion,
lo que en los Ultimos anos ha impulsado estudios
y proyectos de investigacion que han involucrado
a muchos museos y equipos de trabajo en areas
muy diversas.

Al igual que el arte contemporaneo propuso cam-
bios importantes en las formas de exposicion,
comprension y de consumo del arte -evidentes
sobretodo en la segunda mitad del siglo XX, que
llevaron a elaborar protocolos de trabajo y a es-
tablecer criterios de intervencion y pensar sobre
los limites de la restauracion y conservacion dentro
de un marco ético que tomara en cuenta la au-
tenticidad y originalidad de las obras, el mensaje
del artista, etc.- en estos momentos estamos en
un proceso de comprension, desde hace algunos
afos, sobre propuestas de arte electronico y nue-
vas tecnologias, el uso de nuevas herramientas,
soportes y lenguajes de trabajo y de comunicacion



y Su repercusion en nuestra forma de entender,
percibir y conservar el arte.

El arte electrénico influye constantemente en nues-
tra forma de relacionarnos con éste, no sélo desde
un punto de vista estético, sino desde su concep-
cién, modificando valores y formas de presenta-
cion y exposicion y de consumo del arte, hasta su
existencia y su permanencia a través del tiempo.

La evolucion técnica como fuente del proceso y el
acceso cada vez mayor a ciertos niveles de tec-
nologia han actuado como medios catalizadores y
facilitado su uso en muchos niveles a través de un
numero infinito de propuestas y a través de comu-
nidades cada vez mas abiertas e interactivas.

El cambio constante de esta tecnologia, la fragili-
dad de la mayoria de los soportes o herramientas
de trabajo, hardware, software, lenguajes de pro-
gramacion y la compatibilidad entre ellos, nos in-
ducen a reflexionar en soluciones y alternativas via-
bles para la conservacion de estas obras, tomando
en cuenta su aspecto material y conceptual.

La obra “The Thinker”, “El pensador” de Nam June
Paik, que forma parte de unas series creadas en
los afos 70, con elementos como “El pensador” de
Rodin o esculturas de Budha que se observan a si
mismas en un monitor de televisidon conectado a un
circuito cerrado, parecen una buena ilustracion de
lo que ha pasado estos Ultimos afos, en los que no
hemos parado de pensar cémo mejorar estos sis-
temas de comprension y en qué medida podemos
contener esta obsolescencia de elementos tecno-
|6gicos en pro de una conservacion de las obras a

generaciones futuras.

A pesar de que la urgencia de migraciones de so-
porte, transcripciones de datos y emulaciones es
evidente y que estas son, en algunos casos costo-
sas y constituyen gran parte del problema a resol-
ver, dependiendo de la complejidad de cada obra,
y las posibilidades técnicas y financieras de cada
museo o coleccion.

En este punto, quisiera hacer algunas reflexiones
paralelas a estos problemas técnicos, sobretodo
porque el publico de este encuentro esta muy rela-
cionado con la tecnologia y el proceso de creacion
y tiene un buen tiempo pensando en éste proble-
ma.

Me gustaria proponerles enfocar el problema de
uso, funcién o exposicién de una obra dentro de
un museo o una coleccién, que tiene como funcion
principal la conservacion de colecciones y de crea-
ciones artisticas como evidencias o testimonios de
expresiones de nuestro tiempo y de nuestra cul-
tura.

En el departamento de Conservacion y Restaura-
cion del Museo Reina Sofia realizamos, desde hace
varios afos, entrevistas a cada artista que expone
en nuestro museo, para conocer su punto de vista
y Su posicién sobre la conservacion material y con-
ceptual de su obra.

Una de las primeras preguntas que suelo hacerle

a los artistas que entrevistamos es: ¢qué quieres
transmitir?, ¢qué quieres hacer llegar al publico?,
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.Exhibiciones

SALA DE ARTE FUNDACION TELEFONICA / MAC QUINTA NORMAL

Artistas nacionales que trabajan con tecnologias exhiben obras
basadas en las tematicas de la energia, comunicaciones, cultura
digital, redes inalambricas, sistemas moviles entre otras, retratando el
estado actual de la produccion de arte digital chileno.

Frecuencia Modulada Marcelo Arce

Interaccion Glitch Claudia Gonzalez
Tardonaturalezas Laboratorio artes maquinicas
In Gtero Benedicto Lopez

Version Beta Ignacio Nieto

Anamorph:z++ Christian Oyarzun

Mover Sebastian Skoknic

LaMeN.N. Spencer + Orellana + Petrovich
SCL2110 Rodrigo Tisi

I love my biology Ricardo Vega

Memory Frames Andrea Wolf + Silvia Laura Carli

TESLA EXHIBICIONES 39



N
Frecuencia Modulada

Marcelo Arce

Instalacién Luminica y sonora
(sefales de radio+emision de luz+sistema sonoro+computador+camara de video web)

Sala de Arte Fundacion Telefonica

Frecuencia Modulada, el montaje preparado para
Tesla, consiste de 36 receptores de radio, cada
uno sintonizado en una emisora diferente. El soni-
do de cada receptor activa un punto luminoso de
una matriz electrénica _ artesanal_ generando gra-
ficas luminicas aleatorias. Por otro lado, se dispone
una camara de video andloga, que entrega un ba-
rrido de intensidades luminosas, convirtiéndolo en
un interminable flujo de niveles de energia acustica.
El espectador recibe su propia imagen, pero ahora
por via auditiva.

En la electrénica digital, a diferencia de la electréni-
ca andloga, el dato o impulso electrénico puede al-
canzar multiples niveles, lo que permite una mayor
flexibilidad de manipulacion. Todo nivel eléctrico,
dentro de un rango, se aproxima a cero o uno, de
este modo se borran todas las huellas de error en
la trasmision de datos.

Para esta obra, se ha elegido el soporte anélogo,
primero por oposicion a la asepsia de lo digital y
segundo porque la induccion electromagnética -



principio que Nikola Tesla utilizd en inventos como
la radio o el generador de corriente alterna- es por
esencia analoga. En efecto, en Frecuencia Modula-
da, los componentes estan todos a la vista: cables,
transistores, resistencias y diodos emisores de luz.
La electrénica pierde su aura cuando lo digital pue-
de subsumirse en lo analogo. Y en esa reduccioén (o
ampliacion, dadas las posibilidades extendidas de
esa electronica) es posible identificar la desacrali-
zacion de la técnica. Cuando el artista se apropia
de la electrénica, introduce el error, distanciandose
de la electronica del ingeniero, donde el error es _
obsceno_, es decir, fuera de escena.

Asi, las imagenes vacias de contenido representa-
tivo, generadas por el balbuceo constante de una
propagacion simultanea, provocan ondas de radio
hechas visibles o la imagen de un espectador fugaz
que se incorpora al fluir continuo de un barrido de
una transmision de video. Constituyen el anverso y
el reverso de un trabajo audiovisual rudimentario,
en que el nivel de abstraccion deja a la vista s6lo
los elementos constituyentes, en el crudo crepitar
de una intensidad electromagnética.

L
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Interaccion Glitch

Claudia Gonzalez

Instalacion Interactiva
(proyector de video+computador+superficie de sensores de contacto)

Sala de Arte Fundacion Telefonica / MAC Quinta Normal

En una época marcada por el despliegue inconti-
nente de una economia del capital espectacular,
en la que toda produccion humana deviene inexo-
rablemente objeto e imagen de consumo, las rela-
ciones humanas son absorbidas en el éxtasis de
la comunicacion y la interconectividad total que
promueven los nuevos medios tecnoldgicos. Estos
nuevos medios han logrado borrar las distancias
espacio-temporales generando un efecto de com-
pleta disponibilidad: nunca antes el projimo ha-
bia estado tan a la mano. Nunca antes habiamos
estado mas cerca de los demas y los demas de
nosotros. Pero nunca habiamos sentido la radical
banalidad de esta cercania en nuestras vidas co-
tidianas.

Es desde el diagnéstico de esta vaciedad que Ni-
colas Bourriaud ha propuesto la nocion de estética
relacional para referirse a los procedimientos de un
conjunto de artistas contemporaneos cuyas obras
consisten en la produccién de intersticios sociales.
Mas alla de una cuestion de recepcion, lo que in-
teresa a Bourriaud es la obra misma como un en-



tremedio, un espacio por recorrer o una duracién
por experimentar, “la obra es una apertura hacia un
intercambio ilimitado”. La cercania de esta nocion
con la de performatividad obliga a pensar el énfasis
sugerido por el pensador francés.

Interaccion Glitch de Claudia Gonzalez es un buen
lugar para esto.

El concepto de “Glitch” indica el error subito y
aleatorio que puede sufrir un aparato electrénico
o un hardware a causa de un impulso eléctrico re-
pentino. La obra consiste en la instalacion de una
pantalla de video en la que vemos una entrevista a
dos personajes emblematicos de la industria infor-
matica, conectada a una superficie de sensores de
contacto que sera intervenida azarosamente por
un usuario al recorrer esta alfombra.

Lo que hace de Interaccion Glitch una obra perfor-
mativa es la produccién de un intersticio relacional
en la que se develan las légicas de construccion
del relato medial pero también sus politicas. En
Interaccion Glitch queda expuesta la banalidad

de la imagen y de los discursos de los propios
mentores de estas tecnologias, los que ingresan
a nuestra cultura como motivos espectaculares y
cosificados. El error o “glitch” funciona entonces
como una diferencia en los mecanismos de cons-
truccion (mas que de configuracion) de la imagen
en la que se exponen sus politicas de reificacion.
Desajuste producido en este caso por un usuario
el que, al ingresar como jugador interactivo, ejecu-
ta la descontruccion, pero sin ser él mismo sujeto
de tal desajuste. En Interaccion Glitch, el usuario
mantiene su condicion de usuario-cliente, y es aqui
en lo que la obra se diferencia de una performance
en sentido estricto. Gonzalez insiste en el desmon-
taje narrativo, por lo que trabaja en los limites del
soporte visual. Lo que propone, finalmente, es la
producciéon de una interfaz critica, méas cerca de
una obra relacional que de una performatividad.

Mauricio Barria Jara

Proyecto financiado por Fondart 2008
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Tardonaturalezas

Laboratorio Artes Maquinicas

Tecnica: Fotografia y Video Instalacion
(Proyector de video+computador)

MAC Quinta Normal

El Laboratorio de Artes Maquinicas plantea la bus-
queda de un modelo de reconfiguracion disciplinar
que restablece la continuidad del conocimiento ar-
quitectonico con la tradicion de las practicas ma-
teriales, modelando organizaciones y estructuras
arquitectonicas a partir de una serie de técnicas
artesanales-industriales, de las cuales se apropia
como campos abstractos de expertise y destreza.

De esta manera se reducen sus habitos y rutinas
sedimentadas en términos de patrones, recons-
truyéndolos como técnicas de diferenciacion y va-
riacién continua, simulandolos como sistemas de
computacion de relaciones entre componentes, y
alimentandolos progresivamente segun determina-
ciones programaticas, materiales, constructivas,
tipolégicas e industriales. Intenta asi trascender
una serie de falsas asunciones conceptuales, me-
canicistas en su raiz, y derivadas del determinismo
positivista moderno, como la asuncion de homo-
geneidad, inercia y estandardizacion material en
tanto condiciones ‘por defecto’ para un pensa-
miento que abarca desde lo industrial a lo técnico.



Pero no por ello renuncia a la agenda transforma-
dora del modernismo, ni a su compromiso con la
innovacion, tanto a nivel artistico como técnico y
tecnoldgico.

En el panorama de la realidad productiva y discur-
siva contemporanea en Latinoamérica, la opor-
tunidad de formular la produccién arquitectdnica
como un ‘arte maquinica’ consiste, por ejemplo,
en la posibilidad de superacién de la oposicion
high tech-low tech (alta y baja tecnologia) mediante
la apelacion a tecnologias avanzadas de manejo,
coordinacion e integracion de informacion, y asi
establecer la posibilidad de una tensa continui-
dad entre técnicas arcaicas ‘originarias’ y tecno-
logias contemporaneas ‘avanzadas’. La revalora-
cion del conocimiento artesanal como campo de
alta potencialidad procedimental cuyos principios
sistematicos implicitos pueden ser integrados no
nostélgicamente al conocimiento disciplinar, en la
apropiacion del discurso poético de la materialidad
segun un discurso radicalmente materialista y vita-
lista, sistematicamente creativo, y finalmente, en la

posibilidad concreta de generar nuevas tipologias
de sistemas estructurales y materiales, expandien-
do el espectro de aplicaciones de la practica y re-
vigorizando su agilidad como campo de expertise
capaz de hacerse cargo de los rapidos cambios en
sus condiciones productivas.

La investigacion comenzada durante el primer se-
mestre del 2008, se concentro en la producciéon
de lo que llamamos tardonaturalezas: mecanismos
de absorcion, distribucion y provision de agua para
utilizaciones y aplicaciones diversas, operando a
escala territorial segun un sustrato de consistencia
textil. Esta investigacion se concreto con la cons-
truccion en terreno de 6 prototipos escala 1:1 en
los terrenos del Centro del Desierto de Atacama.

Colaboradores
Alumnos de Arquitectura Unversidad Federico Santa Maria,
en conjunto con el Centro del Desierto. ‘
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In Utero

Benedicto Lopéz

Instalacion Sonora
(proyector de video+computador+sistema sonoro)

Sala de Arte Fundacion Telefonica

“In Utero” es una composicion espacial basada en
la comunion de distintas visiones sobre los esti-
mulos que percibimos durante la gestacion del ser
humano. La obra pretende crear un refugio para
quienes transitan por el centro de la ciudad, que
sea capaz de regalar una pausa al estrés propio de
la urbe. El refugio esta dispuesto de manera sen-
cilla'y familiar frente al visitante. De la misma forma
como cuando alguien llega a su casa y prende la
television; se opta por una composicion en la que
hay como objeto central un mobiliario personal con
reproducciéon sonora incorporada e inspirada en los
capullos naturales, donde el usuario adopta una
posicion de relajo y contemplacion. Frente al mo-
biliario se presenta una serie de imagenes proyec-
tadas en una pantalla, en una composicion visual
que envuelve al espectador de colores y mensajes
vinculados a nuestro conocimiento universal sobre
la gestacion humana.

Los componentes sonoros irradiados por el mo-
biliario estan asociados a sensaciones agradables
basadas en una investigacion sobre la etapa de



gestacion del ser humano y de sonoridades agra-
dables que pertenecen al inconciente colectivo
(musica meloddica de bajo tiempo, sonidos de
niflos jugando en un parque, etc.), las cuales se
entremezclan generando, por una parte un mantra
de vibraciones (latidos y respiracidén madre e hijo y
fluidos internos) y por otro, una especialidad sono-
ra recreativa.

“Es necesario gozar de instantes de proteccion y

descanso para renacer y volver a enfocar los sen-
tidos hacia donde queremos ir... La idea de obte-
ner un recurso cotidiano que nos entregue estas
caracteristicas, inspira al disefio de un mobiliario
que nos envuelve a través del sonido, formas y
texturas”.

Extracto definicién Capullo / Grupovibra

Colaboradores: Grupo Vibra ‘
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Version Beta

Ignacio Nieto

Software art
(computador+teléfonos celulares)

Sala de Arte Fundacion Telefonica

En la transposicion del derecho romano a las no-
ciones propiamente cristianas acontecida en los
comienzos de nuestra era, la palabra “delincuen-
cia” se vincula al término “pecado”, el que a su vez
se correlaciona con las nociones de culpa y crimen.
Estos vinculos, sintetizaran en una sola experiencia
los actos que se desvian de las leyes que regulan
la vida ciudadana de una comunidad politica con
las perturbaciones de la buena conciencia de los
hijos de un ser omnisciente y omnipotente. Quien
se sefala como “delincuente” ha devenido, social e
individualmente, una entidad enceguecida por sus
deseos desviados, objetivamente y a la vista de to-
dos los ciudadanos con la conciencia tranquila, un
enemigo del progreso de la sociedad.

En el contexto de una sociedad cuyo desarrollo
tecno — cientifico ha privilegiado el concepto de in-
formacion (o dato), nucleo de la decodificacion de
la realidad (incluidas las diversas formas de vida) y
aun de la propia conciencia que la configura, la hi-
perracionalizacion del mundo revela su necesidad
de control a través de estrategias de proyeccion



y prediccién de la anormalidad, la desviacion, el
crimen, la delincuencia. Sustento de la tranquilidad
de un sujeto colectivo, disperso y desesperado,
la naturaleza inestable de esta subjetividad se en-
gendra en el juego de las inversiones en un mundo
hecho laboratorio.

Todos nos observamos a todos todo el tiempo,
somos sujeto y objeto en el desenvolvimiento de
la operacion predictiva del crimen, acontecimiento
fundante del irreparable devenir en sujeto delictivo.

Version Beta busca dar cuenta de esta realidad
tautoldgica en sus propios términos y sus mismos
recursos inmateriales. A la vez, interpela a los ac-
cionistas del mundo — laboratorio, identificables en
su protesis bluetooth, a experimentar abiertamente
las constantes del control: delincuencia, sospecha,
tranquilidad, cuidado.

Jorge Budrovich

TESLA EXHIBICIONES 57



jmad 1%
D s
=
o O
=1

Deterrinando tu
pOSician.,

La aplicacion est3
hecha mediante una
base de datos,
raternatica predicitva
y tecnologia de
proxirmidad.

Realiza una analisis
pulsando 5. Si necesita
ayuda pulse 0.

Sk No

\Versidn Beta es una
aplicacion de prueba
que detecta personas
que han realizado un
flicito préximas a ud,
Idealmente funciona
en lugares cerrados
¥ NO Muy grandes,
N0 Superiores a
10 X 10 mts.

Revisando base
de datos..




Ignacio Nieto ...
-




N
Anamorph:z++

Christian Oyarzuin

Video Instalacion
(proyector de video+computador+sistema sonoro+programa Proccesing)

Sala de Arte Fundacion Telefonica

Anamorph:z++ es una serie de programas que tie-
nen como principio fundamental la captura, visua-
lizacion y sonorizacion de datos, poniendo énfasis
en la construccion de estructuras volumétricas di-
namicas, que deriva de investigaciones/obras pre-
vias relacionadas con tépicos como la perspectiva,
relatividad y percepcion/ilusion. Toma su nombre
a partir de ciertas reflexiones especificas relaciona-
das con el “punto de observacién” como un siste-
ma de codificacion en si mismo.

La hipétesis principal sobre la que se sostiene ana-
morph:z++ dice relaciéon con entender la perspec-
tiva lineal como un sistema cerrado de representa-
cion que ha determinado una légica de produccion
visual eficiente que inscribe y determina estructu-
ralmente todos los sistemas posteriores basados
en criterios Optico-focales (como la fotografia, el
cine, la television, el video y la imagen digital).

Sin embargo, el uso de la perspectiva asume de-
masiados supuestos errbneos como, por ejemplo,
que el espacio a representar es un espacio eucli-



diano (es decir, isétropo, homogéneo, infinito, de
curvatura cero y tridimensional) ignorando a la vez
los procesos psicofisioldgicos de la vision. De he-
cho, el 0jo perspectivo mira tan inmovil y despasio-
nadamente como una lente dptica. Fijo en su punto
de vista, el observador es convertido en un ciclope
monocular, cuyo segundo ojo rivalizaria con el pri-
mero, destruyendo la unidad y el caracter absoluto
del punto de vista, revelando asi lo engafioso en la
imagen perspectiva del mundo.

Al desplazar los métodos de la perspectiva hacia

geometrias no euclidianas, como los espacios cur-
vos, la anamorfosis emerge como un juego Nno ino-
cente, como una suerte de criptografia de la ima-
gen o, mejor dicho, una criptografia de la ilusion,
permitiendo deconstruir desde ella todo el sistema
de representacion que la sustenta.

Anamorph:z++ es una investigacion en sistemas
de representacion y topologias, en sistemas de
coordenadas vy visualizacién de datos, que busca
desplazar, amplificar y retroalimentar la experiencia

sensorial y cognitiva que tenemos de los medios
digitales, formalizando estructuras y visualizacio-
nes complejas a partir de pequefos trozos de in-
formaciéon tomadas del entorno, desarrollando asi
la nocién de representacion visual como codifica-
cion, vinculando a la vez , en un nivel “més bajo”, la
programacion como operacion autoral, explicitan-
do una relacion de codificacion en la que el sistema
mismo de representacion actla permanentemente
develandose y ocultandose.

www.error404.cl
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Mover

Sebastian Skoknic

Video Instalacion Interactiva
(proyector de video+computador+mini stepper+sistema sonoro)

Sala de Arte Fundacion Telefonica

Hemos olvidado que somos seres corpoéreos vy
que es la energia del movimiento fisico la que echa
andar toda nuestra capacidad cognitiva. Vivimos
inmersos y seducidos por infinidad de entornos di-
gitales, nos hemos ido transformando en cuerpos
pasivos mirando comodamente una pantalla.

MOVER es una video-instalaciéon interactiva que
obliga al espectador/interactor a hacer uso de su
cuerpo para activarla. A diferencia del cine o la te-
levision, medios que nos invitan a estar corporal-
mente inactivos, en MOVER, el motor que genera
la magia del audiovisual es la energia del mismo
interactor, estableciéndose asi, una relacion directa
entre el tiempo/espacio virtual, y el tiempo real del
sujeto interactuando con la obra.

Para hacerla funcionar, el interactor es invitado a
subirse a una mini-stepper, interfaz fisica asociada
al acto de correr y escalar, activando asi con cada
paso dado la representacion digital de un persona-
je que se encuentra atrapado en una pesadilla de
la que no logra despertar. El entorno digital simu-



la un mundo abstracto y mutante, dentro del cual
nuestro personaje de un solo ojo (ciclo-p), esta
corriendo tras la busqueda de algo vy, al igual que
el interactor, moviéndose siempre con la ilusion de
encontrar alguna imagen iluminadora.

Entiendo al ser humano como un ente energético,
una pila eléctrica que hace tierra en el suelo mismo
en el que pisa, y que maneja informacion desde
ese polo negativo hasta su cerebro (positivo) a tra-
vés de un medio acuoso como es la sangre.

El ser humano es una energia en constante movi-
miento!

La energia permite que el tiempo transcurra, que
los seres se transformen, que las cosas se modifi-
quen, que la vida exista en una infinitud de niveles,
desde los visibles hasta los invisibles.

El cuerpo ya no esta en reposo, sino activo, pare-
cido al escalar, la velocidad de lectura deja de ser
los 29 0 24 cuadros por segundo, pasando a es-

tar bajo el control de la aceleracion del usuario. Se
establece asi una relacion directa entre el tiempo
virtual de la obra y el tiempo real del sujeto.

El tiempo: la velocidad de lectura queda en “pies”
del usuario.lnteractuamos cada vez menos, pasa-
mos mucho tiempo relacionandonos con nuestros
aparatos de manera pasiva, apretando botones,
sentados, acostados, pero siempre gastando la
menor cantidad de energia posible.

Estamos virtualmente conectados pero fisicamente
ausentes, no queremos gastarnos, deseamos vivir
para siempre, pero con el menor uso de energia
posible.

Colaboradores
Matias San Martin y Francisco Fuentes
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LaMe N.N.

Spencer + Orellana + Petrovich

Escultura - Instalacion sonora
(computador-+sensores-+microfonia+agua-+sistema de sonido)

Sala de Arte Fundacion Telefonica

No es el fin de este texto y menos de la obra con-
finar el imaginario del espectador hacia un fin de-
terminado. Pero si creemos importante mostrar
ciertas motivaciones y referentes creativos que
motivaron a los integrantes de LaMe la realizacion
de la obra en exposicion.

El primer objetivo fue utilizar la energia-sonora que
provoca el golpe de una gota contra una superfi-
cie metalica para luego amplificarla y procesarla en
tiempo real.

A partir de esto nos preguntamos: ;,Coémo hacer
emanar esta gota? ;Como hacer que esta gota se
mantenga en el tiempo de manera organica sin ne-
cesidad de agentes “exteriores”? ;Qué elementos
constituiran su estructura de manera que tenga
identidad y no sélo sea un objeto utilitario?

La respuesta no podria ser simple. Es mas, en lo
engorroso y “poco-practico” estaba la respuesta.
En el origen y manipulacién de los elementos en-
contrariamos solucion y didlogo, mas alla de los
procesos binarios que normalmente son el lugar



\

comun entre arte y tecnologia. De esta manera nos
propusimos armar una estructura que dialogara
con la tecnologia a través de sus despropositos en
términos de disefio y materialidad.

Decidimos utilizar caferias metalicas, estanques
de acero o laton; la tuberia de acero galvanizado
es el material preponderante en la estructura. Ella
recuerda trazos de construcciones antiguas, previa
al estandarizado del PVC (Ploricloruro de Vinilo),
paralelo a la casi romantica y paraddjicamente dis-
tante caferia de cobre. A su vez, LaMeN.N. ofrece
al espectador una estructura con cierta similitud a
los urinarios publicos, con la marca acentuada del
tiempo plasmado en la corrosiéon, acumulacion de
oxidos y sales minerales depositadas en su base.

El agua es impulsada por una motobomba eléctri-
ca una vez al dia durante 1,3 minutos. El resto del
trabajo lo efectla la fuerza de gravedad, haciendo
de LaMeN.N. un sistema energéticamente eficien-
te. Por otra parte, la estructura es un organismo
que nace el dia en que es instalada y muere el dia

en que es desmontada, cualquier lapso dentro de
su funcionamiento llenaria con aire los espacios de
las caferias, dejandola inutil, muerta.

LaMeN.N. pone en crisis el excesivo utilitarismo
tecnologico, que pretende herramientas de avan-
zada, blancas, limpias, efectivas sin reparos, ca-
rentes de poética, frivolas y desprovistas de iden-
tidad. LaMe N.N. invierte este proceso utilizando
el antecedente tecnoldgico mas que la vanguardia,
valiéndose de lo aparentemente inatil en favor de la
obra de arte medial.

www.lame.cl
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N
SCL2110

Rodrigo Tisi

Técnica mixta
Video Instalacion Interactiva
(teléfonos celulares + proyector de video + computador)

Sala de Arte Fundacion Telefonica / MAC Quinta Normal

SCL 2110 propone proyectar un paisaje para la
ciudad de Santiago.

Junto con proponer un paisaje posible (y futuro) de
la ciudad de Santiago, la obra instala preguntas
referentes a un deseo de ciudad, difundidas a través
del avisaje electronico de la red de transporte
publico e internet.

Estaobrainvitaaparticiparalasnuevasgeneraciones
de chilenos a participar en este proyecto de pais y
de deseos colectivos que tenemos, mirando desde
el bicentenario hacia el tricentenario de Chile. El
publico se hace fundamental y necesaria para
completar la obra en la sala de la exhibicion y su
pagina web (www.scl2110.cl).

Por medio de la utilizaciéon de recursos populares
y ciertamente tecnoldgicos, el teléfono celular
y el computador personal, se construye la
comunicacion entre los participantes y la obra.
Las preguntas que nos hace SCL 2110 pueden
ser contestadas a través de un teléfono celular por
medio del sistema de SMS (mensajes de texto) o



mt todos no m

tﬂwl—m masica no k
te no red light district!!!

a no seguridad no en absoluto

o no trinspgrencia no en abso
CXckdUxaFJrjJdeo™ U

en su defecto por internet, a través del mismo sitio 11_ ;Qué habrfa que arreglar en Santiago?
web o incluso Facebook. Los mensajes enviados 12_ sLe gusta el lugar donde trabaja?

son desplegados y organizados sobre un paisaje
posible para nuestra capital. Se ha elegido la red
de transporte publico entendiendo que es en ella
en donde existe mayor diversidad de personas
para desplegar 20 preguntas.

13_ ¢ Qué le pediria a los mas jovenes?

14_ jEsta usted de acuerdo con reducir la cantidad
de autos en Santiago?

15_ 4 Qué quiere para sus hijos? 4Y si no tiene... para
sus sobrinos... y si no tiene o no va a tener...
para los que vienen detras de usted?

16_ ¢Qué le falta a su casa?

17_ ¢Cree usted que la familia es el Unico pilar de la
sociedad?

18_ ¢ Qué faltaria construir en Santiago?

19_ ¢Qué le falta a su oficina?

20_ ¢Abrazé usted a algun familiar o amigo el dia de
ayer?

Preguntas:

01_ ¢ Esté feliz con Santiago?

02_ ¢/ Qué le exigiria a su presidente/a?

03_ ¢ Se endeuda usted para progresar?

04_ 4 Qué compraria para mejorar su calidad de vida?
05_ ¢ Qué le exigiria a su alcalde?

06_ ¢ Cree usted que participa en el desarrollo de su

ciudad? Colaboradores:
07_ ¢Qué le regalaria a su vecino? Alvaro Neira, Daniel Romero (NIC Chile)
08_ ¢Le gusta compartir con sus amigos en lugares Arturo Scheidegger, Piero Mangiamarchi, Marcela Godoy (MESS)
-7 Alberto Cofré, Gonzalo Aspee y Nicolas Bricefio (3M)
publicos? Marco Vallarino, Carlos Burbo

09_ ¢Le agrada el barrio donde vive?
10_ ¢Esta usted de acuerdo en invertir en espacio
publico?
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08-12-16 12.53.22
08-12-16 1254 07
08-12-16 12 5521
08-12-16 17-39.06
08-12-16 17-39.17
08-12-16 17-39.32
08-12-16 17:39.51
08-12-16 17:40.08
38-12-16 17:44:11
08-12-17 13.09.21
08-12-17 13.09.21
08-12-17 13.09.21

201.220.254.1** Exjo que cada parsona
201.220.254.1** i, quiero Arquitectur. ..
201.220.254.1** arquitectura, arte, vi...
201.246.138.1** sl

201.246.138.1" REFUNDARLO
201.246.138.1** SI, SIEMPRE LO INTEN
201.246.138.1* LA IDEA DE CIUDAD
20027.722*" MAS ESPACIOS PUBLK
6621339 Sl en la plaza, siendo
180.20.110.** No

190.20.110.** Mo

190.20.110.** No

08-12-17 13.09.51

190.20.110.** Transaprencia e invers
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| love my biology

Ricardo Vega

Instalacion sonora y visual
(pantalla Icd+computador+sistema sonoro)

Sala de Arte Fundacion Telefonica

Dentro de los primeros elementos considerados
en la realizacion de “I Love My Biology”, estan los
relacionados con la naturaleza del proyecto de ex-
posicién TESLA, centrado en torno a la figura del
ingeniero, fisico e inventor Nikola Tesla. En muchos
de sus proyectos esta presente la idea de transmi-
tir y emitir energia, lo que se configura como eje de
“I Love My Biology”.

La tecnologia no se refiere simplemente a la ma-
quina o el dispositivo, sino que tiene su origen y
centro en los seres humanos (0 seres vivos en
general), configurandose una especie de circuito
donde el hombre crea y proyecta una extension de
sus capacidades (el artilugio tecnoldgico), que a su
vez vuelve con sus efectos hacia el ser humano, re-
configurandolo. Lo tecnolégico podria ser cualquier
configuracion externa de algun sistema articulado
desde nuestra biologia, proyectado como exten-
sion potencial de nuestras capacidades naturales.
Asi, hablar de tecnologia, es hablar del ser bioldgi-
CO, sus necesidades y aspiraciones, y de sus diver-
sas escalas desde lo individual, a lo colectivo.



La realizacion de la obra se inicia con un examen
meédico conocido como perfil bioquimico, que jus-
tamente entrega un estado de la composicion y
balance quimico del organismo del autor. De esta
informacion se desprenden un grupo de parame-
tros a ser usados en la generacion de una imagen
y en una emision sonora. La imagen, proyectada
en un monitor, consiste en una mano formada por
diversos puntos cuyo tamano es configurado con
los datos numéricos del examen. El sonido esta
conformado por una grabacion de olas de mar y
pulsos breves y pequenos, creado con los mismos
parametros numéricos usados en la imagen. Di-
cho sonido es emitido por un parlante sin caja de
resonancia, ubicado en una mesa de madera de
4 patas, una de las cuales es sacada intencional-
mente. Las patas de la mesa descansaran sobre
4 diferentes libros, cuyos temas funcionan como
representantes de los principales paradigmas del
conocimiento humano; uno de evolucion y/o biolo-
gia, otro de fisica y/o matematicas, y otro de cien-
cias sociales y/o economia. En la ubicacién que
no posee pata de soporte, se dispone un libro re-

ligioso. Los libros escogidos son; “El origen de las
especies mediante la seleccion natural” (Charles
Darwin), “Atomo, hombre, universo” (Hannes Al-
fven), “Cultura libre” (Lawrence Lessig) y “La Biblia”
(Varios autores).

La pieza “I Love My Biology” plantea basicamente
que la tecnologia es una extension de la biologia y
que cualquier intento de proyectarse hacia un futuro
como especie y civilizacion, pasa por reconocerse
desde esa condicion bioldgica hacia lo tecnoldgico
y simbdlico, reconocimiento cuyas bases provie-
nen de las nociones que el conocimiento cientifico
ha levantado. En el proceso que constituye el pro-
yecto, la propia biologia es reconocida gracias a
procesos tecnoldgicos (examen de sangre y perfil
bioquimico), luego es transmutada a medio visual
y sonoro, emitidos (o0 devueltos) hacia el espacio
abierto y publico. Asi, lo que se emite es imagen y
sonido cuya configuracion esté dada por informa-
cién bioquimica del autor.

www.ricardov.cl
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X
memoryFrames

Andrea Wolf + Silvia Laura Carli

Video Instalacion Interactiva
(computador-+proyector de video)

Sala de Arte Fundacion Telefonica

memoryFrames es un archivo visual de la memo-
ria intima y reciente construido con videos caseros
que se intercambian y reacomodan dentro de dife-
rentes historias de ficcion para crear la memoria in-
tima y reciente de los protagonistas de cada una.

Es una puesta en escena virtual del proceso for-
mador de la memoria que se construye a partir de
los registros audiovisuales que hacemos de nues-
tras vidas. La formacion de la memoria es como el
montaje de una pelicula: uniendo frames, vamos
creando una pelicula de nuestra identidad. Tanto
en Internet como en el dispositivo de una maquina
que es la materializacion del operar de la memoria,
el usuario se convierte en el editor de los recuerdos
de diversos personajes que por distintos motivos
son enfrentados por su pasado.

Al decir quienes somos, elaboramos un relato de
nuestras vidas. La construccion de ese relato im-
plica un proceso de seleccion y relacion; elegimos
ciertos hitos dentro de un conjunto inacabado de
elementos y luego los conectamos a través de



nexos de causalidad. Esta operacion es narrar
una historia y al narrar, lo que intentamos hacer es

darle sentido a los acontecimientos. Por lo tanto,
la seleccién es intencionada, ya que escogemos
elementos del pasado para poder proyectarnos en
el futuro.

Si entendemos la construcciéon de la memoria in-
tima como una construcciéon narrativa, podemos
reconocer en este proceso los elementos propios
de la estructura dramatica. Estos momentos de in-
flexion corresponden a etapas, que guardando las
diferencias de los contextos, se repiten en la histo-
ria de cada uno, nos son comunes.

La nociéon del funcionamiento de la memoria como
un mecanismo que traspasa el tiempo sumada al
valor de la imagen como instrumento fundamental
en este proceso llevan a la idea de que el pasa-
do se vuelve accesible a través de la imagen. La
imagen produce o al menos crea la ilusion de que
pasado y presente coexisten. Las imagenes se
convierten en nuestra memoria.

-

Si compartimos una forma de escritura y de repre-
sentacion, surge la pregunta sobre la posibilidad
de que nuestros recuerdos sean intercambiables;
hasta qué punto las fotos o videos de nuestros
cumpleanos, vacaciones 0 eventos escolares re-
fieren a un mismo texto que se viste con lugares y
caras distintas, pero que cuenta la misma historia.
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.Mesa Redonda

SALA DE CONFERENCIAS MAC QUINTA NORMAL

Espacio de reflexion comun basado en la coyuntura del arte digital e
interactivo en diversas dimensiones, tanto de produccion, exhibicion
y conservacion.

Panorama Internacional
Margit Rosen

Woody Vasulka

Arianne Vanrell

Pedro Soler
Modera: Enrique Rivera

Escena Local
Isabel Garcia
Francisco Brugnoli
Lila Pagola
Margarita Schultz
Néstor Olhagaray

José Miguel Piquer
Modera: Sebastian Vidal
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Panorama Internacional

Margit Rosen
Woody Vasulka
Arianne Vanrell
Pedro Soler

Modera Enrique Rivera

Woody Vasulka comenzd el dialogo exponiendo
el trabajo que se realiza en el Santa Fe Complex,
espacio de para la experimentacion y trabajo con
nuevas tecnologias, Vasulka realizé6 un paralelo a
partir de la nocion de ética en el arte contempora-
neo y la idea de comunidad, remontando el tiempo
y hablando desde su experiencia en los afos 60"
Planteamiento al que Margit Rosen acompafno con
una vision histérica transversal de la relacion entre
arte y tecnologia, con una visidon panoramica sobre
como surgié el espacio de produccion ZKM en Ale-
mania, los distintos departamento y facilidades que
ofrece a artitas en residencia de todo el mundo.
La conversacion fue desarrollandose con diversas
tematicas y experiencias que iban aportando los
distintos panelistas, en el marco de como estable-
cer espacios de conexion, encuentro y didlogo en
torno, a la relacién ciencia arte y tecnologia.
Arianne Vanrell nos relata, los nuevos desafios que
enfrenta el mundo del arte en la era digital y elec-
trénica, enfocando la mirada en las nuevas aproxi-
maciones y dinamicas que se requieren en cuanto
a la documentacion y conservacion de las obras
que trabajan con medios tecnoldgicos, no soélo
cambia el paradigma estético de las obras, sino
que también el modo en que dichos trabajos pasan
a ser historia, en dicho transito las estrategias de
conservacion y restauracion tienen que ser revisa-
das y planteadas con un nuevo horizonte.

Las intervenciones del publico apuntaron a relatar
desde la experiencia, como poder gestar distintos
aspectos que son necesarios para abrir el campo
del arte en relacion a los medios tecnolédgicos en la
escena local, desde el punto de vista de la educa-
cion, la difusion y la gestion cultural.

Lo interesante de esta conversaciéon pasé por el
intercambio de vivencias y formas de abordaje de
los temas relacionados al arte, la ciencia y la tecno-
logia, una visibilizacion de los espacios comunes y
tematicas transversales, asi como también de los
desafios de trabajo que implican estos conceptos
en la sociedad actual.



Escena Local_
Isabel Garcia
Francisco Brugnoli
Lila Pagola
Margarita Schultz
Néstor Olhagaray
José Miguel Piquer

La presentacion de Néstor Olhagaray comenzé
destacando la importancia del momento de ma-
durez que estan viviendo las artes mediales en
Chile. Sin embargo, a pesar de lo anterior ain no
se logran resolver temas de fondo como: La im-
plementacion de programas especializados en los
pre-grados de las escuelas de arte o la necesidad
de reflexionar sobre un estatuto estético para las
obras mediales por sobre las meras novedades
tecnologicas. Margarita Schultz continu¢ la linea
de reflexion critica sobre la ensefianza de las ar-
tes mediales en Chile, estableciendo como puntos
la falta de alfabetizacion digital, la pobre escritura
sobre estas préacticas y la falencia formativa en la
ensefanza universitaria.

José Miguel Piquer puso de manifiesto la obsoles-
cencia del sistemay la necesidad de ensenar desde
los procesos técnicos como por ejemplo la necesi-
dad de fomentar cursos sobre programacion a los
artistas. La artista y gestora argentina Lila Pagola,
sefiald la importancia de que el fendmeno de las
artes mediales en Chile no se queden sdélo en un
“entusiasmo”, situacion ya vivida hace unos afos
en Argentina. Para evitar lo anterior Pagola sefala
la importancia de que los artistas se involucren no
s6lo en la obra, sino que en todo el proceso que
conlleva el avance tecnoldgico, por ejemplo cons-
tante reflexion critica sobre los sistemas de uso y
distribucion en la industria del software.

Francisco Brugnoli puso en su intervencion un fuer-
te énfasis en la conservacion de las obras mediales
en los museos. Por medio de una resefia histérica
sobre algunos aspectos relevantes en la historia
del arte y la ciencia, se planted que el uso de la tec-
nologia marginal puso en tela de juicio los sistemas
de produccion, sefialando también la no existencia
del espacio real para la obra de arte medial, lo que
presenta un paradigma con la habitabilidad de ella
en su condicion expositiva. Isabel Garcia, por su
parte expuso la importancia de rescatar y poner
en acceso las obras audiovisuales y mediales, las
que a su vez son documentos y obras es decir los
referentes de una accién registrada en video o la
edicion de la misma.

La seccion de preguntas se centralizé en temas de
conservacion, archivo y ensefianza de artes media-
les, historiografia y activismo digital entre otros te-
mas, generandose un amplio debate sobre la con-
dicion actual de estas practicas en nuestro pais.
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Antena

PLANETARIO USACH / MATUCANA 100 / INDUSTRIA CULTURAL

Presentaciones audiovisuales en directo de proyectos chilenos junto a
la muestra de Reactable de la Universidad Pompeu Fabra de Espafa.

Planetario USACH

Danieto + Flipper + Inmontauk + Ricardov

Los artistas Daniel Nieto y Ricardo Vega, acompafiados de musicos
del sello Impar, presentan una performance audiovisual utilizando el
proyector estelar Carl Zeiss del Planetario de Santiago.

Matucana100

01, Makaroni, Maco, El Banco Mundial

Muestras de musica electrénica y proyecciones de video de diversos
realizadores nacionales que han marcado la exploracién audiovisual
chilena actual.

Industria Cultural_Antena Plataforma Vector

Reactable, Namm y Letu

A través de una clinica y de una presentacion en directo, Carles Lopez
presentara el proyecto Reactable. Ademas, los artistas nacionales
Namm (Loreto Molina, Anita Gallardo, Pablo Flores) y Letu (Marcelo
Leturia) realizaran una presentacion en vivo de su trabajo.
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Danieto + 01 _
Flipper + Makaroni

Inmontauk + Maco _
Ricardov El Banco Mundial




Reactable
Namm
Letu

Antena consistid en una serie de 3 presentaciones
audio-visuales en directo que se realizaron en el
marco de “Tesla: Encuentro de Cultura Digital”, los
dias 5, 9 y 17 de diciembre. Esta serie de concier-
tos, reunieron a alrededor de 1000 personas quie-
nes disfrutaron y presenciaron un conjunto de pro-
puestas contemporaneas vinculadas a la cultura
digital y a los nuevos medios de creacion artistica.
Cada presentacion fue conformada por proyectos
audiovisuales nacionales seleccionados por Plata-
forma Cultura Digital y un proyecto Internacional de
alto reconocimiento a nivel mundial: la Reactable,
junto a su musico y ejecutor oficial, todos trabajos
que estan relacionados con la tematica central del
Encuentro. Las actividades fueron desarrolladas en
3 lugares diferentes, una de ellas se realiz6 en el
Planetario de la Usach (Universidad de Santiago de
Chile) y contdé con la presentacion de 3 musicos del
sello musical IMPAR; Danieto (Daniel Nieto), Flip-
per (Claudio Cisterna) e Inmontauk (Ismael Palma).
Actividad que cont6 también con las proyecciones
del robot Carl Zeiss del Planetario complementado
visualmente por las imagenes del Artista Ricardo
Vega. Las otras presentaciones se hicieron en el
teatro principal del Centro Cultural Matucana 100
con los proyectos El Banco Mundial (Musicos: Ig-
nacio Morales, Pamela Sepulveda/ Visualista: Héc-
tor Llanquin) Makaroni (MUsica y visuales: Marcelo
Pefa, Elisita Balbontin, Sebastian Roman), Maco
(Musica vy visuales: Pablo mellado) y 01 (Musica
y Visuales: Maria José Rios y Ricardo Vega). En
esta oportunidad, los proyectos complementaron
Sus sonidos con imagenes creadas y manipuladas
especialmente para sus performances, y en uno
de los casos creando incluso una instalacion visual
ocupando buena parte del escenario del teatro
(makaroni). Por su parte, en Industria Cultural par-
ticiparon los proyectos nacionales Letu y Namm,
con soporte visual y de procesos por Ariel Busta-
mante y la presentacion del musico catalan Carles
Lopez junto a la Reactable, instrumento musical
electronico colaborativo que constituye una de las
grandes invenciones musicales de la ultima déca-
da. Carles Lopez realizé un taller para mostrar al
publico la capacidad de creacion y ejecucién mu-
sical de este aparato musical y luego hizo un show
impecable donde quedd en evidencia las multiples
posibilidades de este innovador instrumento.
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.Laboratorio
Actualizacion

Docente

AULA FUNDACION TELEFONICA

El Programa Educacion a través del Arte de Fundacion Telefonica Chile
tiene como objetivo realizar cursos de actualizacion docente.

El arte en la cultura digital
Programa Educacion a través del Arte, Fundacion Telefonica Chile
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Laboratorio de
Actualizacion
Docente “El arte en
la cultura digital”

Programa Educacién a través del Arte en con-
junto con el Magister de Artes Mediales de la
Universidad de Chile

El Programa Educacion a través del Arte de Funda-
cion Telefonica Chile tiene dentro de sus objetivos,
tanto vincular los contenidos de las exposiciones
de la Sala de Arte con el marco curricular esco-
lar chileno, como realizar cursos de actualizacién
docente.

En el marco de “TESLA Encuentro de cultura digi-
tal”, y en un esfuerzo conjunto con la Facultad de
Artes de la Universidad de Chile, se dicta en enero
de 2009 un curso especial para profesores de Ar-
tes Visuales y Educacion Tecnoldgica.




Las clases tedricas estuvieron a cargo de la Dra.
Margarita Schultz, profesora titular de la Universi-
dad de Chile, la revision histérica la realizd el pro-
fesor David Maulén vy los talleres practicos fueron
liderados por José Luis Santorucato, Luis Venegas
y Manuel Orellana, alumnos recientemente titula-
dos del Magister de Artes Mediales de la Universi-
dad de Chile.

Esta actualizacion se configuré como un Laboratorio
cuyo proposito fue alfabetizar a los profesores-estu-
diantes en conceptos clave del cruce Arte y Tecno-
logia, para facilitar una adecuada construccion de
ambientes educativos actualizados en el area y pro-
fundizar en temas relacionados con historia, con-
ceptos y técnicas fundamentales de esta relacion.

Ademas, los 33 docentes -seleccionados de un
total de 260 postulantes- tuvieron en 35 horas
cronolégicas la oportunidad aprender el uso de
softwares de edicion de imagenes y audio y de ex-
plorar el mundo de la web 2.0 a través del disefio
conjunto de blogs, en los cuales recogieron la ex-
periencia vivida durante las jornadas del laboratorio
y crearon un proyecto de aula con uso de TICs.

Claudia Villaseca
Directora Arte y Tecnologia
Fundacion Telefénica Chile




BIOGRAFIAS

01
MARCELO ARCE

EL BANCO MUNDIAL
FRANCISCO BRUGNOLI
SILVIA LAURA CARLI
DANIETO

FLIPPER

ISABEL GARCIA
CLAUDIA GONZALEZ
INMONTAUK
LABORATORIO ARTES MAQUINICAS
LAME

LETU

BENEDICTO LOPEZ
MACO

MAKARONI

NAMM

IGNACIO NIETO
NESTOR OLHAGARAY
CHRISTIAN OYARZUN
LILA PAGOLA

JOSE MIGUEL PIQUER
REACTABLE

MARGIT ROSEN
MARGARITA SCHULTZ
SEBASTIAN SKOKNIC
PEDRO SOLER
RODRIGO TISI
ARIANNE VANRELL
WOODY VASULKA
RICARDO VEGA
ANDREA WOLF
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MARCELO ARCE

EL BANCO MUNDIAL

FRANCISCO BRUGNOLI

Proyecto paralelo de Maria
José Rios y Ricardo Vega, en
el que buscan indagar en la re-
lacion entre imagen y sonido.
Ambos creadores provienen
de la visualidad, trabajando la
imagen en diversas estrategias
(comic, ilustracion, pintura,
imagen electrénica, montajes,
objetos, etc). Maria José Rios,
Licenciada en Artes en la Univ.
Finis Terrae (mencién en Pin-
tura).

Marcelo Arce nace en Santia-
go el 24 de mayo de 1969.
Realizador de videoarte, musi-
ca experimental, y performan-
ces tecnoldgicas.

Después de realizar estudios
de arquitectura y piano egresa
como escultor del Instituto de
arte Contemporaneo en 1996,
es profesor de fotografia avan-
zada de ese instituto desde
1995.

Posteriormente realiza estu-
dios de electrénica en el Ins-
tituto Gamma, egresando el
afio 1998.

Ese mismo afo obtiene la
Licenciatura en Artes en la
Universidad de Chile. EI 2004
egresa del Magister en Cien-
cias Cognitivas de la Univer-
sidad de Chile. Ha realizado
numerosas exposiciones, en
Santiago, Valdivia, Vifia del
mar, Curicé y Buenos Aires.
Organizador del primer en-
cuentro “Latencias, reflexiones
sobre arte y tecnologia”
Invitado como panelista y ex-
positor a diversas mesas re-
dondas en Chile.

Ha publicado textos para ca-
télogos. Asi como articulos
para las revistas “la Insula” y
“Summa Psicolégica”, y el sitio
aparte.cl

Actualmente trabaja como do-
cente en la Escuela de Manua-
lidades, ingeniero de proyectos
en la empresa de ingenieria
Sixbell Nekotec Solutions, y es
webmaster y curador del sitio
de arte contemporaneo
www.aparte.cl

El Banco Mundial es un duo
formado en el afno 2006 por
Ignacio Morales y Pamela Se-
pulveda, el cual se basa en
crear un sistema de retroali-
mentacion entre las maquinas
e instrumentos manipulados
por ambos, los cudles consi-
deran amplificadores, efectos,
teclados, mixers, ecualizado-
res, tornamesas, mp3 y voz.
El Banco Mundial ha editado
4 discos, en mayo y junio de
2006 se editan “Asi se matan
los guaguitos” y “El gran gol-
pe al Banco Mundial” respec-
tivamente, los cuales son una
muestra de primeras sesiones
de improvisaciéon. El EP “La
Nave ep” que corresponde a
piezas desarrolladas durante
el 2007 y “Musica terapéutica
para el embarazo no deseado”
editado por horrible registro en
el 2008.

Artista y director del MAC. U.
de Chile.

Dirige el Museo de Arte Con-
temporaneo desde 1998 a la
fecha.

Ingres6 a la Escuela de Bellas
Artes de la Universidad de Chi-
le en 1959.

Emerge en la escena pléstica
nacional a mediados de los
afos sesenta, liderando el gru-
po experimental artistico “Los
Diablos”.

Ejercié como docente en la
Universidad de Chile desde
1966 hasta el Golpe de Estado
de 1973. Al afo siguiente, con
donaciones internacionales
funda (junto a otros cinco artis-
tas) y dirige (1974- 85) el Taller
de Artes Visuales (TAV).
Realiz6, ademas, cursos en
la Universidad de Maryland,
en EE.UU. También ha estado
becado en Francia e Inglaterra.
Funda la Escuela de Arte de la
Universidad Arcis (la cual dirige
entre 1983-92) y trabajé como
profesor en las Universidades
Catdlica y Central y fue Vice-
decano de la Facultad de Artes
de la Universidad de Chile en-
tre los aflos 1995 y 2003.
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SILVIA LAURA CARLI

DANIETO

FLIPPER

ISABEL GARCIA

Silvia Laura Carli nacié en Nue-
va York en el 1980. Inicia sus
estudios en ltalia, en el afo
1999 empieza la Licenciatura
en Ciencias de la Comunica-
cién en la Universidad “La Sa-
pienza” de Roma.

En el afo 2005 se traslada a
Barcelona para cursar el Mas-
ter en Artes Digitales en la
Universidad Pompeu Fabra.
Alli conoce a Andrea Wolf y
juntas realizan el proyecto
memoryFrames que posterior-
mente seria presentado en el
MedialLab de Madrid.

Ya en el afio 2007 y becada
por la Universidad “La Sapien-
za” se traslada a Madrid para
cursar un master en edicion
y postproduccion digital en la
escuela Trazos. Durante estos
estudios realiza cortometrajes,
grafismos para tv, y el docu-
mental de teméatica social “Sin
Aliento”, y que seria presenta-
do ante diversas asociaciones
como la propia Asociacién de
Fibrosis Quistica de Madrid o
la ONCE.

Actualmente, trabaja en el
programa “El Coleccionista de
Imagenes” de Telecinco des-
empenando las tareas de auxi-
liar de realizacion y grafismo.

Seudénimo del musico Chileno
Daniel Nieto, Fundador del se-
llo online Impar (www.impar.cl)
es un representante importan-
te de la electronica experimen-
tal chilena a nivel internacional.
Ha publicado su musica en
destacados sellos del género,
como lo son U-Cover de Bél-
gica, Mutek.rec de Canada,
entre otros.

Flipper es Claudio Cisterna,
socio gestor de Impar Flipper
combina elementos abstrac-
tos y organicos, utilizando
sonidos de creacion basada
en software y de instrumen-
tos andlogos procesados. El
caracter ludico de su musica
destaca bajo un contexto de
ritmica latina.

Artista y directora del CDOC-
CCPLM.

Artista visual y curadora. Li-
cenciada en Artes por la Uni-
versidad de Chile, ha partici-
pado en exposiciones locales
y en el extranjero.

Harecibido la beca Fondarty la
beca de Creacion e Investiga-
cién Artistica de la Fundacion
Andes. Ha trabajado en el Mu-
seo Nacional de Bellas Artes,
formando el archivo de entre-
vistas audiovisuales realizadas
a artistas chilenos. Actualmen-
te es Directora del Centro de
Documentaciéon de las Artes
del Centro Cultural Palacio La
Moneda. Ha participado en
diversos catélogos y publicado
numerosos articulos.




CLAUDIA GONZALEZ

INMONTAUK

LABORATORIO ARTES
MAQUINICAS

LAME

Licenciada en Artes con men-
cién en gréfica, y licenciada
en Pedagogia del Arte ambas
de la Universidad Arcis. El afio
2006 estudia en el Postitulo de
Arte y Nuevas Tecnologias de
la Universidad de Chile.

Sus trabajos se relacionan a la
investigacion entre alta y baja
tecnologia, a través del len-
guaje del video y la artesania
del tejido a telar, incorporando
el Foundfootage y la Postpro-
duccion.

Ha expuesto en diversas
muestras en Chile y en el ex-
tranjero destacando: Concurso
Latinoamericano Juan Downey
de la séptima Bienal de Video
y Nuevos Medios de Santiago,
en ‘“Intercambio  Chile-Boli-
via” en Cochabamba, Bolivia,
concurso Francisco Copello
de la Primera Bienal de Per-
formance Deformes, realizan-
do en conjunto Constanza
Pifia, la intervencion urbana
“La Chacra”, en la Galeria de
Arte Joven Balmaceda 1215
expone la instalacién “Video
conferencia”, el 2008 expone
en “Videa” en Santa Cruz de
la Sierra — Bolivia, “Matrimonio
de Castas” en la Universidad
de Chile. Se adjudica el FON-
DART el 2008 y expone en
“Tesla: Encuentro de Cultura
Digital” la Instalacién “Interac-
cién Glitch” en el Museo de
Arte Contemporaneo Quinta
Normal y en la sala de arte de
la Fundacion Telefonica.

Ismael Palma Lamperein, tra-
baja propuestas de experi-
mentacion sonora, desde el
IDM, ambient, hasta la elec-
troacustica, con un sonido
limpio, amable y a la vez glitch.
Siguiendo esta linea, Ismael
Palma nos entrega su disco
debut en impar: Isla EP, donde
muestra una extensa varie-
dad de interesantes texturas
y sonidos sofisticados que
transportan al auditor por di-
versos espacios artificiales. Un
ambient melédico y glitch que
despierta los sentidos en for-
ma amable y sutil.

El Laboratorio de Artes Ma-
quinicas se concentro durante
el primer semestre del 2008
en la produccion de lo que
llamaremos tardonaturalezas,
mecanismos de absorcion,
distribucion 'y provision de
agua para utilizaciones y apli-
caciones diversas, operando
a escala territorial segin un
sustrato de consistencia textil.
Artes Maquinicas nace como
un proyecto de arquitectura
disefado y construido con-
juntamente por los profesores
Ciro Najle, Jorge Godoy, Car-
los Castro, Cesar Gonzélez,
Pablo Barria y los alumnos del
Tercer ano de Arquitectura de
la Universidad Técnica Federi-
co Santa Maria, 2008. Jorge
Godoy Roméan a cargo de la
coordinacion de la exhibicion
de tardonaturalezas para Tesla
Encuentro de Cultura Digital
es Arquitecto UCV y MArch of
Architecture en la Architectural
Association of London.

LaMe tiene sus inicios en di-
ciembre del 2007 tomando el
marco del magister de Artes
Mediales de la universidad de
Chile como plataforma para
satisfacer las necesidades
artisticas de una creacion
colectiva en que los aportes
individuales son dispuestos
para generar de forma creati-
va y dinamica obra. Este mar-
co tedrico es utilizado como
experiencia de realizacion de
obra y a su vez para “medir”
su desarrollo en un periodo
de tiempo (diciembre-2007 a
marzo-2009) y en un espacio
concreto que caracteriza a tra-
bajar en un ambiente docente
universitario en un pais con li-
mitantes creativas precisas.
LaMe se encuentra en proceso
de expansion dado lo positivo
de sus resultados, aumentan-
do en cantidad sus integrantes
y trasladando su sede, proyec-
tando sus trabajos a espacios
que permitan poner en crisis el
utilitarismo de la tecnologia y el
abuso de esta a partir de la in-
genuidad que provoca la piro-
tecnia de los “nuevos medios”
y transforma este utilitarismo
en creacion artistica.

Para la obra LaMe N.N exhibi-
da en Tesla: Encuentro de Cul-
tura Digital trabajaron: Nicolas
Spencer, es licenciado en
ingenieria en ciencias foresta-
les y con especializaciones en
produccién  cincematografica,
Manuel Orellana, es artista me-
dial y pintor, ambos titulados
del Magister de Artes Mediales
de la Universidad de Chile y
Mirko Petrovich ingeniero en
sonido y experto en Max/Msp/
Jitter y Pure Data.
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LETU

BENEDICTO LOPEZ

MACO

MAKARONI

Marcelo Leturia, musico in-
dependiente con méas de 10
afios en escena. Trabaja con la
mezcla de electronica abstrac-
ta y la ejecucion de aparatos
e instrumentos en vivo. Ligado
a los proyectos “Interno”, “As-
trolabio”, “m&m” y “SYNCQ” a
desarrollado numerosas video
instalaciones junto al artista
Joaquin Ortlzar y a colabora-
do con los musicos , Marcelo
Mufoz, “Lucybell”, Patricio
Urzua, “Teledeck”, Pablo Me-
llado, “MACQ”, Phillip Boisier,
“lcalma” y Ottavio Berbacow,
“Esqueleto”.

Benedicto Lopez Ingeniero en
Sonido, el 2001, entra a estu-
diar en la Universidad Vicente
Pérez Rosales, hoy Universi-
dad Tecnoldgica de Chile.
Durante el verano del 2002
comparte gran tiempo junto a
su amigo y disefiador industrial
Javier Ramirez donde nacen
los primeros esbozos de su
personalidad profesional. La
materializacion de su oficio co-
mienza el afio 2005 con Capu-
llo, mobiliario sonoro realizado
para su tesis de titulacion, jun-
to a Francisco Marin.

Debido a los satisfactorios re-
sultados de este primer paso,
se relne con Mauricio Matus
(Gestion y desarrollo), Enrique
Arenas (Laboratorio y Acus-
tica) y Walter Flores (imagen
y comunicacién), con el fin de
encausar esta idea como pro-
yecto de vida. De este modo,
acoplan sus disciplinas for-
mando al grupo de investiga-
cién y desarrollo grupovibra.

A sus 25 afios comparte junto
a su compafera Pia Solis y a
sus amigos emprendedores la
apuesta de ser referente en el
desarrollo de productos sono-
ros en Chile.

Maco es el seudénimo con el
que Pablo Mellado ha desa-
rrollado la veta solista de su
trabajo musical, tanto en San-
tiago como en Europa. Mella-
do tuvo estudios formales de
musica durante su infancia,
con clases en el Conservatorio
de la UniversidadCatdlica de
Chile. Durante su juventud, sin
embargo, se concentré en el
rock, participando de diferen-
tes bandas eléctricas e inde-
pendientes. Su composicion
solista adulta guarda relacion
con lo que él describe como
la crénica “de un universo a
la vez doméstico, excéntrico y
centrado en una poética de lo
auditivo”.

Makaroni se arma en el 2008
cuando se le invita a preparar
una pieza musical para una
exposicion en la Galeria SAM
del Instituto Chileno Norte-
americano.

Miopec y Punto ya se cono-
cian desde su participacion en
Nutria durante la gira del grupo
en 2007. Cuando punto vuelve
a chile desde Nueva York des-
pués de 6 afios, se pasan todo
el verano musicalizando el ca-
lor y reinventando operatas y
reaggetones e invitan a Roman
a dar los beats y los altos am-
bientales.

Miopec: es Marcelo Pefia Cor-
tes, Musico y Productor Musi-
cal, ha participado en bandas
como Tobias Alcayota, VAN vy
Nutria entre otros.

Punto: es Elisita Balbontin, ar-
tista visual, ha participado en
bandas como Tiger Streifen,
Bruises y Nutria.

Roman: es Sebastian Roman,
ha participado en bandas
como Padres de Demian, Plas-
tik Indian y su proyecto solista
Roman.



NAMM

IGNACIO NIETO

NESTOR OLHAGARAY

CHRISTIAN OYARZUN

Integrantes: Loreto Molina,
Anita Gallardo, Pablo Flores y
Pablo Fuentes.

Namm nace el afo 2003 con
Pablo Flores como solista,
donde luego de pasar por
multiples transformaciones
estilisticas, y con dos discos
editados por el sello Jacobino
discos (Namm y Serie de de-
sastres), el afio 2007 toma el
actual rumbo donde se suman
Loreto Molina (voz) y Anita Ga-
llardo (Trompeta) y Ultimamen-
te se integra el actor y musico
Pablo Fuentes.

Namm propone canciones
electronicas, incursionando
en el pop, con voces, vientos
nunca dejando atrés sus rai-
ces electroacusticas y expe-
rimentales, pero conservando
el mismo espiritu de quiebres
y busqueda sonora.

Es investigador y artista, formé
parte del Colectivo Troyano
quienes desarrollaron un tra-
bajo de investigacion, difusion
y creaciéon en torno al cruce
entre arte, ciencia y tecnologia.
El afo 2005 se unieron para
desarrollar el proyecto Elena,
para la 72 Bienal de Video y
Nuevos Medios de Santiago.
El afio 2006 realizaron <Actua-
lizando>, un notable esfuerzo
en donde a partir de una serie
de conferencias con destaca-
dos artistas y tedricos interna-
cionales abordando tematicas
como “Tecnologias Moviles”,
“Tecnologia y Politica” y “Bio-
Arte”.

< Instalando >, Coloquio Inter-
nacional, contemplé la publi-
cacion de un libro “Instalando;
Arte y Cultural digital” y una
gira por cinco paises de Amé-
rica: Estados Unidos, México,
Colombia, Brasil y Argentina.
Sus investigaciones como
teodrico y artista se relacionan
a la poética de los virus com-
putacionales, a las tecnologias
moviles, programacion y dis-
positivos interactivos.

Artista y director Bienal de Vi-
deo y Nuevos Medios.
Magister en Comunicacion.
Menciéon en Semiologia vy
Mass-Media. Universidad de
Paris lll. Artista Visual y Audio-
visual. Director y Curador de
la Bienal de Video y Nuevos
Medios de Santiago. Coordi-
nador Académico del Postitulo
en Arte y Nuevas Tecnologias
de la Facultad de Artes de la
Universidad de Chile.

A sido curador de diversas
muestras en Chile y el extran-
jero, en las que se cuentan:
Curador seleccion chilena de
video arte- Bienal de Artes
Plasticas de Medellin, Colom-
bia- 1996, Curador Muestra de
Video Latinoamericano en la
Galeria Genlock, Ginebra, Sui-
za en 1996, Curador seleccion
chilena de video- Festival de
Cine de Rio de Janeiro- Brasil-
1994 y 1996, Curador Muestra
de Video Arte Chileno- II°, Il y
IV° Festival Nacional de Video
Arte, Lima, Perd en 1997-
1999 y 2001, Curador Muestra
de Video Arte Chileno- 9° Fes-
tival de Cine y Nuevos Medios
de Montreal, Canada en 1997,
Curador seleccion chilena de
video- Programa de Difusion
Lincoln Center, Fundacion Ro-
ckefeller/ Mac-Arthur, USA en
1995, Curador de la seleccion
chilena de video- Programa
de Difusion, Video Data-Bank,
Chicago, USA.

Christian Oyarzun vive y traba-
ja en Santiago de Chile.

Luego de tres afios de estudio
de Ingenierfa Civil, abandona
esta carrera y comienza sus
estudios de Arte, obteniendo
una Licenciatura en Arte con
mencion Pintura en la P. Uni-
versidad Catdlica de Chile en
1999. Un afo antes cursa el
Diplomado en Estética del Vi-
deo e Imagen Digital y luego,
en 2000, obtiene un Postitulo
en Arte y Nuevas Tecnologias
con mencion en Multimedios
Interactivos, ambas en la Uni-
versidad de Chile, y en el cual
se desempefia como profesor
hasta 2006.

Desde 1998 comienza a de-
sarrollar un trabajo tedrico y
préactico alrededor de los me-
dios digitales, participando en
diversas exhibiciones, foros y
mesas redondas. Desde 1999
su trabajo ha sido publicado
en su sitio personal http://
www.errord04.cl

Algunos de sus trabajos han
sido incluidos como parte del
artBase de rhizome.org y de
la coleccion de computerfi-
nearts.

Actualmente se encuentra
cursando el Magister en Artes
Mediales en la Universidad de
Chile y trabajando como do-
cente en la Universidad An-
drés Bello y la Universidad del
Pacifico.
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LILA PAGOLA

JOSE MIGUEL PIQUER

REACTABLE

MARGIT ROSEN

Artista Argentina, docente y
co-organizadora de Jornadas
de Arte y medios Digitales en
el Centro Cultural de Espafia,
Cérdoba.

Se desempefia como docente
y disefiadora en nuevos me-
dios en diversas instituciones
de la cuidad de Cérdoba des-
de 1998.

Ha co-organizado tres edicio-
nes de las Jornadas de artes
y medios digitales en el centro
cultural Espafia Cérdoba, des-
de 1999, que han contado con
la presencia de personalidades
internacionales y nacionales
(X.  Berenguer, C.Giannetti,
J.L.Brea, entre otros.)

Desde 1996 se capacita en se-
minarios de arte y nuevas tec-
nologias en Coérdoba, Rosario
y Buenos Aires.

Desde 1996 ha participado en
exhibiciones colectivas e indi-
viduales de su obra grafica y
digital interactiva en diversos
espacios culturales del pais y
el exterior.

Departamento de Ciencias de
la Computacion de la Universi-
dad de Chile.

Actualmente soy  Profesor
Asociado del Departamento
de Ciencias de la Computa-
cién de la Universidad de Chile
donde trabajo desde 1986.
Obtuve mi Magister en Cien-
cias, mencion Computacion
en la Universidad de Chile en
1986 y mi Doctorado en Infor-
maética en Ecole Polytechnique
de Paris en 1991.

Me tocd la suerte de participar
en la historia de la Internet Chi-
lena, enviando el primer email
entre los Departamentos de
Computacion de la Universi-
dad de Chile y de Santiago,
inscribiendo el dominio .CL en
1987 y en la conexion a la In-
ternet en 1992.

Mis intereses actuales se divi-
den entre la investigacion en
Sistemas Distribuidos y Redes
de Computadores en el labo-
ratorio de investigacion de NIC
Chile, la operacion del dominio
.CL (NIC Chile) y la politica uni-
versitaria en el Senado de la
Universidad de Chile.

El proyecto REACTABLE se ini-
cié en el 2003 con la intencion
de crear un instrumento mu-
sical que combinara lo mejor
de los instrumentos basados
en ordenadores y del software
para la creacién musical (como
seria la posibilidad de compar-
tir con el ordenador el control
sobre determinados procesos
y de visualizar claramente
todos éstos), con aspectos
esenciales de los instrumen-
tos tradicionales (como es el
control directo y simultaneo de
varios parametros, utilizando
ambas manos).

Es un instrumento que busca
ser intuitivo y accesible, vali-
do por lo tanto para usuarios
ocasionales, nifios, etc., y que
permite a la vez un aprendizaje
infinito y su uso en conciertos
de la mano de instrumentistas
profesionales.

Margit Rosen estudié Historia
del Arte, Filosofia, Arte, Me-
dios de comunicacién y Cien-
cias Politicas, en Munich, Karl-
sruhe y Paris. Trabajé como
asistente cientifico y curadora
en ZKM | Center for Art and
Media, en Lothringer13/halle,
Munich, y colaborado en va-
rias exposiciones (fi La Chro-
nofiles (lothringer13/halle), La
Revolucion Algoritmica (ZKM),
Bit Internacional (ZKM)). Mar-
git Rosen esté trabajando en
un proyecto de investigacion
de doctorado basado en los
principios de la relacién entre
computadores y arte, financia-
da por la Fundacion Alemana
para la Investigacién (DFG) y
apoyada por una subvencion
del ZKM.




MARGARITA SCHULTZ

SEBASTIAN SKOKNIC

PEDRO SOLER

RODRIGO TISI

Es doctorada en Filosofia y
Estética de la Universidad Na-
cional de Tucuman, Argentina.
Profesora Titular de la Facultad
de Artes de la Universidad de
Chile en las céatedras de Estéti-
ca, Epistemologia de la Histo-
ria del Arte y Epistemologia de
las Teorfas Estéticas.

Ha publicado mas de veinte li-
bros de su especialidad acerca
de Estética General, Estética
del Arte Digital y Epistemologia
de la Historia del Arte. También
ha hecho trabajos literarios de
poesia y narrativa. Sus en-
sayos y articulos en revistas
nacionales y extranjeras son
mas de cien. Es representante
de Chile ante las Asociaciones
Internacionales de Estética y
de Semidtica.

Ha sido nominada como jura-
do de premiacion en concur-
sos de artes visuales en Chile
y Europa y como jurado miem-
bro del Consejo Nacional de la
Cultura (Chile). Ademas es edi-
tora responsable de la Revista
en linea: www.lacuerdafloja.cl

Pintor, musico y realizador de
obras multimediales interacti-
vas, ha explorado constante-
mente en diferentes &mbitos de
la creacion, sus trabajos estan
fundamentados en una amplia
experiencia que comienzan en
sus estudios de arte en el ya
desaparecido Instituto de Arte
Contemporaneo, es Disefiador
Grafico profesional (Universi-
dad Diego Portales) a lo que
se agrega un master de Arte
Digital en la Universidad Pom-
peu Fabra (Barcelona) y un
Postgrado de Programacion
Orientada al Multimedia en la
misma Universidad Catalana.

Formado en el ambito del
arte y las nuevas tecnologias
(Master en Artes Digitales del
Instituto

de Audiovisual de la Univer-
sidad Pompeu Fabra, 1997-
1998), ha desarrollado una
intensa trayectoria profesional
en la creacién y la gestion cul-
tural. Es impulsor y catalizador
de numerosas iniciativas artis-
ticas relacionadas con los nue-
vos medios, tanto individual
como colectivamente, con
equipos como Fiftyfifty (una
distribuidora independiente
de arte multimedia), Dadata
(creacion audiovisual), etc., y
ha impartido numerosos wor-
kshops. Es desde su creacion
hace cuatro afios comisario
de Sonarama, el festival de
producciones audiovisuales en
tiempo real de Sénar y desde
diciembre del 2006 es el nuevo
director técnico de Hangar, el
Centro de produccion de Artes
Visuales que gestiona la Fun-
dacion AAVC.

Es arquitecto y Magister en
Arquitectura de la Pontificia
Universidad Catdlica de Chile
(1999). Actualmente es candi-
dato a PhD ABD en el depar-
tamento de Performance Stu-
dies, Tisch School of the Arts,
New York University.

Su experiencia docente incluye
en Chile a la Pontificia Univer-
sidad Catdlica y a la Universi-
dad Nacional Andrés Bello de
Santiago vy, a la Universidad
Técnica Federico Santa Maria
en Valparaiso.

En Estados Unidos, la New
York University y la Parsons
School of Design. Se desta-
ca el trabajo profesional en
colaboracion  con  distintos
colectivos de arte, artistas,
asf como estudios de disefio
y arquitectura en Chile y el
extranjero. Recientemente ha
fundado MESS un estudio que
se ocupa de analizar temas
de produccién cultural, parti-
cularmente sobre el territorio
que plantea la plataforma de
la ciudad contemporanea. Tisi
ha escrito articulos acerca de
arquitectura, artes visuales y
politicas espaciales.
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ARIANNE VANRELL

WOODY VASULKA

RICARDO VEGA

ANDREA WOLF

Especializada en Conservacion
y Restauracion de Bienes Cul-
turales. Trabaja en el Departa-
mento de Conservacion-Res-
tauracion del Museo Nacional
Centro de Arte Reina Soffa. Ha
sido coordinadora del Grupo
Espanol para el Proyecto In-
side Installations, realizando
numerosas ponencias en los
congresos Yy reuniones del
grupo, en Madrid, Karlshure,
Maastrich y Londres. Participa
en el Grupo de trabajo sobre
Estrategias de Conservacion y
desarrollo del proyecto de Eva-
luacién de Riesgos por Pérdida
de Informacién liderado por la
Tate Modern y el ICN.

Woody Vasulka (Artista, inves-
tigador y tedrico) nacié Bo-
huslav Peter Vasulka en Brno,
Checoslovaquia en

1937. Estudi6 cine en la Aca-
demia de Artes Escénicas en
Praga. Luego de graduarse se
trasladd a Nueva York en 1965
con su esposa Steina. Es uno
de los artistas pioneros mas
importantes en la relacion arte
y tecnologia en el mundo.

En 1971, junto a Steina Va-
sulka y Andrés Mannik, fundd
“The Kitchen”, un teatro en
Nueva York dedicado

ha producir y exhibir trabajos
basados en medios de co-
municacién electrénicos. Ese
mismo afno, en el contexto
de Electronic Art Intermix, for-
mo con Steina y Eric Siegel el
grupo Perception. En 1973 se
trasladd a Buffalo para conver-
tirse en profesor en el Centro
de Estudio de los medios de
comunicacién. Durante 1974,
concentrd su trabajo en el uso
del procesador analogo Rutt/
ETRA, logrando resultados
inéditos y abriendo un nuevo
campo de representacion es-
tético y conceptual.

Disefiador gréfico indepen-
diente, ha participado en di-
versos colectivos:  Kiltraza,
Alambique Veloz (banda punk
experimental), Ergocomics
(historieta), entre otros. El afio
2004, junto a Ignacio Nieto e
ltalo Tello, crean el colectivo
TROYANO orientado a desa-
rrollar proyectos de difusion en
torno a la relacion entre arte,
ciencia y tecnologia. Como
disefador y artista ha cola-
borado en diferentes libros y
exposiciones dentro y fuera de
Chile. Vive y trabaja en Santia-
go de Chile. Ha desarrollado
diversas presentaciones como
creador visual, colaborando
con iméagenes por diversos ar-
tistas y colectivo entre los que
destacan Mankacen (Alejandro
Albornoz), Pueblo Nuevo vy el
danés Lars Gaaugard.

Andrea Wolf Yadlin, se gradué
de periodismo en la Universi-
dad Catolica de Chile el afio
2003, vive en Barcelona hasta
el afo 2007 donde cursd un
Master en Documentales en la
Universidad Auténoma de Bar-
celona (2005) y un Master en
Arte Digital en la Universidad
Pompeu Fabra (2006).
Co-dirige el documental Barce-
lona Melody vy participa como
asistente de direccion en el
rodaje de la pelicula Lluvia en
Barcelona, entre otros proyec-
tos audiovisuales. En el arte
digital encuentra un espacio
para desarrollar nuevas formas
de expresion en sus temas de
mayor interés: la memoria y
la imagen-tiempo. Conceptos
que inspiraron memoryFrames,
realizado junto con Silvia Carli,
obra que fue presentada en el
MedialLab de Madrid (2007) y
en la exhibicién de arte digital
Tesla, realizada en la Funda-
cién Telefénica de Santiago
(2008).

Desde su regreso a Chile a
fines del 2007, Andrea ha tra-
bajado como directora creativa
de ViaX y Zona Latina, como
comentarista de arte y tec-
nologia en diversos medios y
como profesora auxiliar en el
taller de operaciones visuales
del Magister de Artes Visuales
de la Universidad de Chile.
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