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Introduccion
Una de las obsesiones més recurrentes en el mundo de las artes en los ultimos afios han sido
las implicaciones que ha tenido para éstas la aparicion de las nuevas tecnologias.

Se considera a la tecnologia como una extension de la innovacion del ser humano
para poder desenvolverse mejor en su medio. Todos los artefactos del hombre, tales como
el lenguaje, las leyes, las ideas, las herramientas, la ropa, etc., son extensiones del ser
humano.

“Después de tres mil afios de explosién por medio de técnicas fragmentarias y
mecénicas, el mundo de Occidente entra en implosién. Durante las eras mecanicas
prolongamos nuestros cuerpos en el espacio. Hoy en dia, después de més de un siglo de
técnica eléctrica, hemos prolongado nuestro propio sistema nervioso central en un alcance
total, aboliendo tanto el espacio como el tiempo en cuanto se refiere a nuestro planeta.
Estamos acercandonos rapidamente a la fase final de las prolongaciones del hombre, 0 sea
la simulacién técnica de la conciencia cuando el desarrollo creador del conocimiento se
extienda colectiva y conjuntamente al total de la sociedad humana, del mismo modo en que
ya hemos ampliado y prolongado nuestros sentidos y nuestros nervios valiéndonos de los
distintos medios” (McLuhan, 1977:26-27.)

Todo artefacto es un arquetipo y la nueva combinacién cultural de nuevos y viejos
artefactos es el motor de todo invento y conduce ademas al amplio uso del invento que se
denomina innovacién. Innovacion que vemos representada en todo los rincones de nuestros
hogares, en la escuela, en el trabajo, pues es a través de ésta que el hombre expresa nuevas
necesidades, que deben estar satisfechas ante un mundo en constante cambio.

Dicho cambio, en el &mbito artistico, puede generar un cambio estético al utilizar las

nuevas tecnologias, su apropiacion de las propuestas artisticas en los escenarios de



diferentes contextos culturales nos puede dar una pauta para encontrar limitaciones o
ventajas. De aqui se parte para el planteamiento de la investigacion que posteriormente se
mencionara.

Asi, la tesis estard conformada de la siguiente forma. En el primer capitulo se
presenta una revision epistémica acerca de los referentes que nos sirven de guia para apoyar
el marco teorico. En el segundo capitulo se establecen los antecedentes histéricos del tema,
con sus rupturas y continuidades, que nos sirven de guia para poder entender el surgimiento
de nuevas manifestaciones artisticas que utilizan las nuevas tecnologias como medio de
expresion en el siglo XXI (Net Art, Arte Electronico, Arte Digital y Hacktivismo), asi
como la importancia que tiene el creador y la funcionalidad de la imagen como produccion
artistica. En el tercer capitulo, se proporcionan algunos elementos tedricos para entender
cémo se esta configurando el uso del lenguaje tecnoldgico en el arte del siglo XXI. En el
cuarto capitulo, se presentan los principales elementos de la comunicacién artistica para
tratar de comprender su incidencia en el arte que utiliza las nuevas tecnologias. En el quinto
capitulo, se exponen los principales elementos tedricos que aborda Dietrich Dall en la
estética de la recepcion como forma de relacion entre obra y espectador; asi como se daran
a conocer algunos elementos tedricos de la fenomenologia de la percepcién de M. Merleau-
Ponty, para relacionar la obra artistica con la percepcion del usuario o receptor. En el sexto
capitulo se presentara un mapa conceptual de los principales componentes de la tesis. En el
séptimo capitulo se presenta la estrategia metodoldgica de la investigacién, es decir, los
métodos, técnicas e instrumentos aplicados para abordar el tema. En el octavo capitulo, se
expone la parte nodal del trabajo, el andlisis y la interpretacion obtenida del trabajo de
campo, bajo el apoyo de las categorias conceptuales y la metodologia aplicada; este

capitulo se presenta dividido en tres partes: produccidn artistica, expresion y recepcién. Por



ultimo, en el noveno capitulo se presentan las conclusiones que responden tanto al objetivo

general de la investigacién como a los particulares.



Planteamiento de la investigacion

Toda manifestacion artistica debe comunicar, lo cual nos hace ver al arte como un proceso
integral formado a su vez por tres procesos: la produccion, la expresion y la interpretacion.
Esta afirmacion da lugar a lo que planteamos como objetivo general de esta tesis: explorar
las aportaciones y limitaciones que ha sufrido la produccion y recepcion artistica que utiliza
las nuevas tecnologias en el arte del siglo XXI en tres escenarios del Distrito Federal:
Centro Cultural de Espafia, Laboratorio de arte Alameda y el Museo Rufino Tamayo. La
pregunta de investigacion que guia este trabajo es la siguiente: ¢Cuéles han sido las
aportaciones y limitaciones de la produccion y recepcion artistica con el uso de las nuevas
tecnologias en el arte del Siglo XXI en algunos escenarios del Distrito Federal?

Tomando en cuenta las aportaciones o las limitantes que surgen al utilizar las
nuevas tecnologias en las vanguardias artisticas del siglo XXI en algunos foros del Distrito
Federal, podemos plantear varios objetivos particulares. En primer lugar, trataremos de
averiguar los cambios estéticos que han sufrido las vanguardias artisticas del Siglo XXI con
el uso de las nuevas tecnologias, con la finalidad de descubrir como se ha modificado el
lenguaje artistico en la actualidad en los tres escenarios principales del Distrito Federal:
Centro Cultural de Espafia, Laboratorio de arte Alameda y Museo Rufino Tamayo.

Las nuevas corrientes artisticas, con el afan de innovar y la obsesion de inventar
algo nuevo, s6lo ocasionan reinterpretar lo ya existente. Para ello, en segundo lugar, se
identificaran las nuevas corrientes artisticas del siglo XXI mas relevantes que utilizan las
nuevas tecnologias en los tres escenarios del Distrito Federal: Centro Cultural de Espafia,
Laboratorio de arte Alameda y Museo Rufino Tamayo.

Como problema practico, planteamos que algunos proyectos artisticos

contemporaneos que utilizan las nuevas tecnologias no tienen un alcance a nivel social,



dado que, en primer lugar, los que utilizan las nuevas tecnologias lo hacen a nivel
conceptual y personal, porque la obra artistica sélo se concentra en espacios cerrados y su
mensaje sélo va dirigido a un pablico en especifico; y en segundo lugar, porque el acceso a
la tecnologia por parte de los receptores es muy restringida. Esto nos conduce a un tercer
objetivo particular, que es evaluar los proyectos artisticos que, a partir del uso de las nuevas
tecnologias, han cobrado mayor relevancia en los tres escenarios del Distrito Federal ya
mencionados.

La presente investigacion, segun el nivel de conocimiento que se pretende adquirir,
es exploratoria, descriptiva y explicativa. En primera instancia, es exploratoria porque
destaca los aspectos generales del fendmeno; en segundo lugar, es descriptiva porque pone
en relieve las caracteristicas del objeto de estudio; y por ultimo, es explicativa, porque
pretende ir mas alla de lo evidente.

El modo de acercarse al problema de investigacion sera documental y de campo.
Dicho en otras palabras, la investigacion documental permitira construir el sustento teérico
que nos proveera de informacion para dar paso a la practica. Es decir, se partira de la teoria

para analizar fendmenos empiricos.



CAPITULO |

Hacia una revision epistémica

Nos percatamos que como investigacion particular frente al problema central de nuestra
tesis, no existe un trabajo en su totalidad que abarque los objetivos generales y particulares
que nos planteamos. Sin embargo, existen articulos aislados que nos dan un referente de lo
que queremos en esta investigacion. A continuacién se expone la informacién requerida
para conformar el estado del arte.

La UAM-Xochimilco en sus publicaciones periodicas de CSH (1978-1997), publico
una entrevista semi-dirigida a Marcel-Li Antunez, llamada “Sin tecnologia no hay arte”,
cuyo objetivo general es dar a conocer la relacion que tiene el artista y la tecnologia, dando
relevancia a la tecnologia, al arte y a la interaccion. Los hallazgos empiricos que emergen
de esta publicacién son que el arte en la actualidad funge como multidisciplinario, el artista
se complementa con disciplinas que le eran ajenas como la roboética, la cibernética. Y esto
da pie a que las herramientas que utiliza el artista para la realizacion de su obra cumplen
con la finalidad de conseguir una mayor interaccion entre artista-obra-publico.

Por otra parte, Roberta Bosco y Estafano Caldena escriben un articulo sobre “Net
art” publicado en internet en la revista electronica: arte + pensamiento (2002), y parten
del objetivo general de analizar el desarrollo del arte con base a las nuevas tecnologias,
cuyo origen da pie a la creacion de nuevas formas discursivas. Los autores hacen hincapié
en los conceptos como el Net.Art, post-modernidad y nuevas tecnologias. Las conclusiones
a las que llegan son las siguientes: que la experimentacion da pie a la creacién de nuevas
tendencias artisticas, la evolucion de los medios y de los soportes ha contribuido a cambiar

la forma de pensar y crear, el medio se convierte en contenido, el soporte en medio y la



informacion en arte, y los escenarios oficiales y no oficiales son desplazados por nuevos
territorios virtuales para la experimentacion del arte. Este articulo hace referencia a algunas
manifestaciones artisticas generadas en Internet: Software art, browser art, net art,
proyectos web-based, realidad virtual, artivismo, activismo, weblogs, telepresencia, media-
performance, entornos de la vida artificial, entre otras.

Asi mismo, en un articulo publicado en Internet por Roberta Bosco, en la revista
arte + pensamiento (2002): “La red como lienzo” la autora aborda al Internet como nuevo
instrumento; su objetivo es analizar las diferentes propuestas artisticas generadas en
Internet y sus conceptos claves son software, arte, nuevas tecnologias e Internet. Los
hallazgos empiricos a los que llega la autora son que las propuestas artisticas generadas con
las nuevas tecnologias involucran y descontextualizan propuestas ya generadas a mediados
del siglo XX, las herramientas que alberga Internet que fueron creadas con otros motivos
menos artisticos, pueden desestructurarse y se utilizan como el espacio en donde trabaja el
artista y la imagen que se crea con las nuevas tecnologias da una nueva forma de acercarse
al arte, reconstituyendo asi su reafirmacion conceptual.

Elsa Alejandra Ferreiro, de la Universidad Intercontinental, en su tesis de
licenciatura titulada “Los elementos comunes estéticos que establecen la corriente de arte
digital en México” (2002), menciona como ambito de reflexion a la obra digital como
producto de un lenguaje especifico, donde el artista tecnolégico imprime toda su
experiencia cultural en relacion con espacio, color y forma. Sus argumentos centrales son
que las corrientes de vanguardia artistica del Siglo XX afectan o influyen de forma directa
al arte digital; la evolucion y el desarrollo de la informética han cambiado la forma de
percibir las imagenes; el enfrentamiento con la realidad de la nueva cultura exige revisar los

modos en que tradicionalmente concebimos, realizamos y vivimos el arte. Otros puntos



fundamentales que la autora considera para su argumentacién son que las nuevas
tecnologias presentan un cambio en el pensamiento humano y en la forma de asumir la
cultura, de modo que gracias a la imagen tenemos una perspectiva diferente sobre nuestra
propia realidad, ya que nos presenta segmentos de ésta que nos muestran el espacio donde
vivimos; las formas de expresion artistica han buscado nuevas formas creativas para
desarrollarse y lo han logrado a partir de nuevos procesos técnicos que han dado lugar a una
propuesta de desarrollo de gréafica y técnica diferente a la que se tiene y que han surgido en
un tiempo y lugar especifico e influenciado por una cultura a la que pertenece el lenguaje
que adopta esta técnica de produccion artistica. Asi, el lenguaje que se utiliza para la
creacion artistica esta influido por una cultura especifica y rasgos de las formas de
abstraccion de la realidad que permiten una simulacion o interactividad, dependiendo de las
formas que quieran expresarse o de los recursos con los que se cuente.

La conclusion a la que llega Alejandra Ferreiro es que el arte de las vanguardias
influye directamente en el arte digital debido a las técnicas de creacion artistica y a que los
artistas digitales tuvieron una formacion en artes graficas en una escuela en la cual
asimilaron determinados valores estéticos que se ven reflejados en el estilo que cada uno
imprime a su obra final. Las nuevas tecnologias s6lo dieron las herramientas para que el
arte digital surgiera y asi el hombre encontrara un nuevo método de expresion vy
comunicacion de sentimientos, de estado de animo y sobre todo una nueva forma de
expresar la realidad en la que el hombre vive y piensa actualmente. Las obras analizadas
muestran como el hombre se ha adaptado a una nueva era digital; una era que abarca toda la
tecnologia aplicada al arte y que ayuda al hombre en el proceso de creacion, dandole al

espectador una nueva forma de apreciacion artistica.



Las vanguardias demuestran que la tecnologia Unicamente es la evolucion de los
métodos de produccion artistica, lo que hace que cambie la percepcion y los criterios
estéticos del arte como en su momento lo alteraron las vanguardias. ElI proceso de
produccion del arte tienen el mismo fin, comunicar. El arte digital puede ser interpretado de
muchas formas distintas; sin embargo, el valor lo conlleva la obra en si, la cual tiene un
laborioso proceso de produccion basado y fundamentado en el contexto.

El articulo encontrado en la pagina electrénica, Artfutura (2003): “Nuevos soportes
tecnologicos, nuevas formas artisticas” de José Luis Brea, tiene como objeto de estudio a
las nuevas tecnologias como lenguaje global. Los hallazgos empiricos del autor son que las
nuevas tecnologias cumplen la funcién de darle contenido a la expresion del creador; la
técnica radica propiamente en el “cdmo” para llegar al contenido; los soportes tecnologicos
sufren la metamorfosis de la multidisciplinariedad; el creador deja de ser un actor
individual para adentrase a la colectividad; las nuevas tecnologias sirven como plataforma
para el contenido artistico; la parte importante de la creacion artistica radica en la técnica;
la relevancia del contenido artistico esta en el mayor alcance posible a los receptores; y por
ultimo, los escenarios en donde se presentan las obras son espacios Unicos y temporales.

Antoni Mercader, en su articulo “El horizonte artistico de las tecnologias de la
comunicacion, El peso y contagio de un arte representativo”, encontrado en la revista
TELOS (2002) tiene como objetivo principal conocer algunas tipologias conceptuales que
ha sufrido el arte contemporaneo con el uso de la tecnologia. La relevancia de este texto
radica en los siguientes conceptos: Aggenda, excelencia, multi, media, alter. Sus hallazgos
empiricos demuestran que existen nuevas plataformas para la creacion de nuevos
paradigmas estéticos. La tipologia creada por medio de la utilizacion de la tecnologia en el

arte, ocasiona la pluralidad de lenguajes en el receptor; el espacio y tiempo en la creacién



por medio de la tecnologia provocan una diversidad de lecturas por parte del espectador; la
obra se conjura como lo efimero de su contexto; por altimo, existe una posible articulacion
entre el creador y el receptor, en cuanto este ultimo conozca el propio lenguaje del arte.

En un articulo denominado “Seducir al oido”, publicado en la revista Dia siete
(2001), Lorena Wolffer reflexiona acerca de lo que ha significado el arte sonoro en la
actualidad. Sus aportaciones empiricas sefialan que el arte sonoro involucra nuevas formas
de percibir una obra por medio del oido, las nuevas plataformas artisticas dan mayor énfasis
a la interaccion con el espectador, y los escenarios en donde se presenta las obras deben
tener un vinculo muy estrecho con el publico.

Asi mismo, la misma autora, en otro articulo publicado en la revista semanal Dia
Siete (2001), llamado “No a las formulas”, aborda la postura del creador Domenico
Cappello ante el videoarte en la actualidad. La estrategia metodoldgica para llegar a ello fue
la entrevista semi-dirigida, y sus hallazgos empiricos fueron que el cine influye de manera
contundente en las manifestaciones artisticas del Siglo XXI y que el arte de vanguardia en
los escenarios oficiales esta desplazandose cada vez méas a escenarios virtuales por la falta
de apoyo. La autora llega a la conclusion de que una de las herramientas basicas para poder
entender el lenguaje y la gramatica del arte contemporaneo que utiliza la imagen esta en el
cine, y los creadores, al ver poca difusion de sus obras en escenarios oficiales, se refugian
en los escenarios virtuales.

Adolfo Sanchez Vazquez, en una antologia de la UNAM Illamada “Textos de
estética y teoria del arte” (1972), escoge un articulo de Lévi-Strauss nombrado “El arte
como sistema de signos”. El autor afirma que el sistema de signos propio de una obra
artistica no guarda relaciones materiales que tienen por mision significar; si el arte fuese

imitacién completa del objeto ya no tendria caracter de signo. Lo anterior lo lleva a
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considerar que el arte es un sistema significativo que queda a medias entre el lenguaje y el
objeto; es decir, el lenguaje probablemente quiere decir algo como mensaje e indica con
ello que el artista se dirige a un espectador o a una audiencia y el lenguaje articulado es un
sistema de signos arbitrarios sin relacion sensible con los objetos que se propone significar,
mientras que en el arte, sigue existiendo una relacion sensible entre el signo y el objeto.

Nicole Everaert, en un articulo por parte de la Universidad de Saint-Louis Bruselas
llamado “La comunicacion artistica: una interpretacion peirceana” (2003), expone un
modelo explicativo de la comunicacion artistica a la luz de la categorias de C. S. Pierce.
Sus conceptos claves para la elaboracién de este escrito son simbolismo, primariedad,
segundidad y terciaridad, comunicacion artistica y receptor. La autora propone que en la
comunicacion artistica existe un proceso de descodificacion, en donde la obra de arte debe
implicar un proceso de busqueda por parte del receptor, es decir una autorreflexion. Ahi es
donde realmente el arte comunica; la obra artistica nos da la pauta de como conocemos el
mundo bajo el orden simbdlico en el cual se ha apropiado; la existencia radica en el
lenguaje porque tenemos la capacidad de nombrarla bajo la construccién simbolica en
donde se desplaza a la emocion como otra forma de aproximacién a la obra artistica. La
conclusién a la que llega Everaert es que toda la existencia del ser humano radica en que
tenemos la capacidad de nombrarla, al hacerlo se reconoce al otro, nombramos por medio
de signos que a su vez se convierten en lenguaje, lo importante es deconstruirlos y
reconstruirlos para darnos cuenta de una nueva experiencia. Esto se logra mediante la
comunicacion del arte, no en su forma contemplativa sino interactiva.

Otro de los articulos, titulado “El lenguaje de la imagen visual”, recopilado por la
carrera de Ciencia de la Comunicacién, en la revista las humanidades en el siglo XX,

UNAM (1978), pone en evidencia la relevancia que tiene el mensaje en la imagen visual.
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Sus hallazgos empiricos son que la imagen visual reconfigura la percepcion del receptor,
decodificando el mensaje de forma parcial. La imagen visual en movimiento y en su sonido
sirve como intermediario para comunicar. Encontramos entonces que la perduracion
cognitiva de la imagen en el receptor es perdurable bajo el tiempo y espacio constante. Esto
ocasiona que la percepcion sea modificada tanto por las caracteristicas técnicas de la
imagen como por el modo de comprenderla. En ambos se define la forma de identificarse
del espectador, y nos enfrentamos con realidades objetivas ante realidades subjetivas.

En el libro Devenir de las artes (1970), Gillo Dorfles escribe un articulo llamado
“El devenir de la musica y las trasformaciones del lenguaje musical”, cuyo objetivo
principal es analizar la importancia de la musica electronica como propuesta artistica. Sus
hallazgos demuestran que las plataformas que utiliza la masica electrénica pueden generar
polisemia al contacto con el espectador, ocasionando la diversificacién de los codigos de
origen. La musica electronica proporciona nuevas herramientas para transmitir y difundir
mensajes, y tal vez se requiere entrar en los cddigos para descifrar su lenguaje; lo mas
importante es la manera como se acerca el espectador, es decir como la percibe. Hay que
destacar que las sonorizaciones son en tiempo real, ocupando un espacio y un tiempo
simultaneos; se podra decir que es efimera, pero también es infinita por el grado de
complejidad y sus multiples facetas.

En una ponencia presentada por Gildardo Martinez en el encuentro 2001 de la
Asociacion de Estudios Latinoamericanos, el autor aborda “Las representaciones, discursos
y practicas de actores en el ciberespacio”, tomando como referencia conceptos como
Ciberepacio, discurso, tecnologia de la comunicacién, tecnologia de la informacion vy
comunidades virtuales. Su objetivo general es analizar los modos de interaccion cultural y

las identidades que se construyen en el compartir de los flujos de mensajes. Para ello
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propone como argumentos centrales los siguientes: las representaciones sociales en torno a
la idea del ciberespacio inciden en la formulacion de los programas de accion; las practicas
culturales y politicas de los actores sociales que lo utilizan se modifican y a su vez, los
actores se ven modificados a través de tales practicas; el uso que los actores sociales hacen
del ciberespacio méas que revelar un escenario de relaciones con el otro simbdlico muestra
resistencias a los efectos del poder de las diferentes actores sociales que lo utilizan. El autor
llega a las siguientes conclusiones: la inercia epistemoldgica (casi) vencida parece haber
logrado la censura que ha permitido desfetichizar el fendmeno de las nuevas tecnologias de
informacion y comunicacion (NTIC), permitiendo la visibilidad de actores sociales que las
utilizan y que dicha préctica, intencionada o no, genera ese nuevo fendémeno de la
reticularidad social mas artefactualizada que antes. Se trata de un tejido en donde se cruzan
un nimero indeterminado de juegos del lenguaje que obedecen a diferentes reglas. Asi, las
sociedades deben enfrentar una manera distinta de mirar el tejido de la realidad
sociocultural y de afrontar el conocimiento de la misma. Hay que concebir el proceso como
complejo y contradictorio, superando la "inteligencia ciega™ que es incapaz de comprender
el "juego multiple de las interacciones y retracciones" de la "diversidad y la unidad".

En la revista semanal arena del periddico Excélsior (2000), Manuel Lbpez de la
Parra escribe un articulo sobre “El libro el horror econdmico de Viviane Forrester”, en el
que analiza las consecuencias del capitalismo, teniendo como margen conceptual a la
globalizacién. Sus hallazgos empiricos son que la globalizacién y las nuevas tecnologias
van de la mano, se desdibuja el saber legitimado, se incorporan otras practicas de saberes y
el trabajo de campo es una necesidad. El autor llega a la conclusiéon de que los avances

tecnoldgicos conllevan a la reconfiguracién de la cultura. Los conceptos y las teorias son
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pensados desde otros &mbitos. La globalizacion desenmascara los campos académicos no

legitimados, que también producen conocimiento.

Por otra parte en su articulo “Del Homo additus naturae al Technicus additus
artifici”, en la revista electronica aleph (2000), Roman de la Calle menciona que
pertenecemos a un universo imaginario y tecnolégico dominado por la figura simbélica del
poder, enlazado a su vez a una razon practica sacralizada. En tal contexto, la creencia en el
progreso desempefia ya, mas bien, una funcion estrictamente reguladora respecto a la
justificacién de nuevas inversiones y desarrollos de ese mismo complejo tecnolégico: el
poder se autojustifica como fin en si y asegura su propio acrecentamiento. El autor
concluye que el Fax-Art participa directamente de este nuevo aura de dimensiones "frias"
donde la transgresion, el simulacro, el éxtasis y la experiencia interactiva del axis mundi se
entrecruzan en la apropiacion dionisiaca de lo tecnoldgico, como poderosa presencia
simbolica del 'médium’ més alla, incluso, de los posibles contenidos efectivos vinculados en
el mégico ejercicio de la comunicacion. Asi mismo, de la Calle afirma que el universo
tecnoldgico, potenciando a ultranza actitudes instrumentales y funcionales, desacraliza de
manera creciente determinados ambitos de la existencia, a la vez que, por medio de su
decisiva y radical autosimbolizacién, resacraliza en un movimiento paralelo, sus crecientes
aportaciones, en si mismas -como momentos de su desarrollo- transitorias, en cuanto
puntuales y efimeras. Sin embargo, el auténtico reto sigue directamente prendido en ese
fundamental proceso, escuetamente apuntado: la transformacion de la tecnologia en técnica
artistica, en cuanto esta Ultima se configura como via de resolucién de cualquier

heteronomia tecnoldgica, para arribar a la ulterior autonomia de su cumplimiento estético.

14



Pero no se trata de auspiciar, a ultranza, la adscripcion de la tecnologia como arte,
sino méas bien de reivindicar cuanto la artisticidad comporta de técnica, es decir como

encuentro siempre paradojico de amplia sensibilidad y diseminada ratio.

En la revista electronica el Profesor de la Universidad de la Sapienza (Roma),
Alberto Abruzzese, en su articulo “Arte y nuevas tecnologias” (1997), menciona que el
ordenador puede ser ductil y abierto, no cerrado y rigido como el televisor. Este esconde los
veértices desde donde se lo gobierna y arroja luz a la plaza donde se lo consume. Aquél, el
ordenador, parece ser una estrategia elitista, tecno-cientifica, y sin embargo, pone en juego
algo que es sentido para la corporeidad difusa de los consumidores, algo que ya existe, que
espera desde hace mucho tiempo.

Se trata pues de servirse del ordenador no como antidoto de la TV de la barbarie, el
desorden y la desestabilizacién, sino como relanzamiento de estos valores a una red
comunicativa que sepa expresar el sentido repuesto, la subjetividad recluida, lo no dicho. Se
trata de usar el ordenador para recuperar nuestro cuerpo y nuestra experiencia, aquella parte
de nosotros y de la sociedad que la civilizacion de la prensa y de la imagen oscureciera.

Si nos colocamos dentro de esta nueva subjetividad, entonces, todas las tradiciones
artisticas se anulan, desaparecen. El artista se hace ninguno. El producto se hace vacio y
con ello se hace deseo. EI consumidor se hace creador. El autor concluye que para negociar
el uso del ordenador, de las redes, del hipertexto, de la virtualidad, asi como del barrio, del
grupo, de los signos distintivos y de los rituales de pertenencia, es necesario apuntar alto,
correr riesgos, desafiar al otro. Hay que sentirse sujeto de la transformacion, es decir el
cuerpo mismo de la tecnologia. Si no somos capaces de darle el sentido que pretendemos,

entonces la tecnologia se hace el territorio de nuestro enemigo, se da a las viejas soberanias,
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a las viejas relaciones de poder.

Por otro lado, en el articulo “El atril y el software” (2004), Carlos Alonso Diaz
aborda la problemética que supone la estética digital, en la que el taller convencional del
artista ha sido suplantado por un entorno electrénico, avanzado, mientras que la préctica del
oficio ha sido reemplazada por la exploracion del software y programas gréficos que, si
bien esgrimen el vértice de la clésica querella de ;qué es el arte?, al ser un campo de limites
bifurcados en que se valida la impotencia de lo intangible, tiene a su haber un conjunto de
cualidades validas de hacer mencidn, entre ellas, la manipulacion, repeticion y serializacion
de imégenes de manera infinita, permitiendo una disponibilidad de elementos mdltiples que
propician la transformacion inmediata de la forma, colores y significados. En este articulo
se llega a los siguientes hallazgos empiricos: el procedimiento que avala una obra digital es,
a partir de sus propios procesos, un tejido de estudio que da origen a su existencia, una
problematizacion en torno a su resolucion y la percepcion del creador o cudl es la lectura o
visién que el artista enuncia del mundo o la realidad que tiene en frente, y la praxis critica
que debe acompafiar la representacion y materialidad de los soportes: no existe, o al menos,
no debiera existir un artista o pensador inserto en el circuito de la hipertextualidad o
telepresencia que no cuestione o constituya un discurso coherente a partir de dicha
presencia. Alsonso llega a la conclusion de que si no es facil hablar de arte, mas dificil aln
es hablar de arte digital cuando la accesibilidad a su comprension recién comienza a ser
escrita y planteada como un dialogo cuasi cientifico que aborda el fendmeno como una
emergencia social precisa, aislando los trabajos simplistas, obvios, ensayisticamente
anémicos, repetitivos, repletos de clichés y condescendientes que luchan por la insercion en
un campo que, pese a lo indescifrable de sus lindes, depara una larga e inmensa procesion

hacia su reino.
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La autora Susana Pérez Tort, en su articulo “Arte electronico en el marco de arte y
sociedad” (2005), afirma que tecnologia y arte no son un binomio nuevo, han convivido
desde que un hombre vio el reflejo de su rostro en la superficie de un lago y concibio la
posibilidad de reproducirlo; la creacion de una imagen requirié de una u otra tecnologia.
Desde entonces, la imagen es creada por un medio, el que se corresponde con el estadio en
el que se encuentre la tecnologia de su tiempo. Ya era tecnologia (primitiva) la talla con la
que se labraba el idolo que nacia del golpe de la piedra con un trozo de obsidiana. Pérez
Tort menciona que para poder situarnos ante el panorama tecnoldgico contemporaneo y del
arte que nace de é€l, es necesario encontrar en el pasado histérico épocas de transicion de un
paradigma a otro. Al ingresar en la Posmodernidad cambia la sintaxis de la estética pero
cambia también el concepto de qué es una obra de arte.

La informéatica, que ha cambiado nuestra forma de transmitir y almacenar
conocimiento, nos permite y nos conmina a articular el pensamiento de otra manera, nos
hace crear conocimiento, como nos ha permitido también crear nuevas formas y soportes
para el arte. Cada vez que se sale de un paradigma cultural y se ingresa a otro, uno de los
indicios de tal cambio es la mutacién de las tecnologias. Pérez Tort llega a la conclusion
que las tecnologias permiten la multiplicacion y masificacion del arte, nuestro tiempo se
rige igualmente por valores simbdlicos; seguramente como entonces, valorara, apreciara y
disfrutard de formas de expresion estética que no estén materializadas en el marmol, el
bronce, el lienzo, formas que sean solamente imagen. Si cambia la manera de apreciar la
obra, variara el concepto de autor y genio, heredados también de la tradicién occidental
eurocentrista y podrian diluirse en una conciencia diferente los criterios de autoria y

propiedad.
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Las llamadas “artes electronicas” tienen en comun el ser un cuerpo de imagen
creada por medios digitales (comandos dados a un ordenador que procesa un ordenamiento
de ceros y de unos). Existen principios de la préactica que alteran conceptos candnicos del
arte: la relacion objetual del artista con la obra (como en la mdusica la relacion fisica con el
instrumento matérico), la posibilidad de multiples soportes para su visualizacion, la
ausencia de isomorfismo de los soportes digitales para hacer y luego visualizar la obra.

Todo esto nos obliga a crear conjuntamente con las tecnologias cuerpos tedricos que
se adapten a estos nuevos discursos estéticos. Estamos en el umbral, en el albor de una
nueva era y una nueva forma de valoracién estética. Nueva era para la que tenemos que
acufiar también nuevos criterios e interpretar la realidad desde un nuevo paradigma, que nos
permita construir una nueva cultura visual, un nuevo Renacimiento democratico.

En “Introduccion al net art” (1994/1999), Natalie Bookclin y Alexei Shulgin hacen
una declaracién de principios sobre el net art y el net artista. Expresado con dejos de ironia,
se trata de un texto que ha caducado en algunos aspectos, pero que no deja de resultar un
material fundamental. Segln sus propios autores, se trata de una mezcla de conviccion
profunda y de esperanza en las posibilidades de este nuevo medio (y del arte en general)
que no se puede desligar de una fuerte sensacién de desconfianza y frustracion causada por
su exagerada propaganda publicitaria y sus numerosas debilidades. Los hallazgos empiricos
demuestran que el net.art esta emprendiendo transformaciones cada vez mayores debido al
Reconocimiento institucional y a su nuevo estatus. Y de ese modo el netart se esta
metamorfoseando en una nueva disciplina auténoma con todos sus complementos: tedricos,
curadores, departamentos museisticos, especialistas y consejos de direccién.

Rossana Valero aborda la evolucion y expansién de las nuevas tecnologias digitales,

con las cuales se ha generado todo un cambio en los llamados ambientes de informacion,
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pasando de fuentes basadas en lo material, donde la produccion audiovisual tenia como
finalidad representar una realidad. En su articulo llamado “Arte digital ;nuevas técnicas de
produccion o cambio en la apreciacion estética?”’ (2002), nos muestra el rol que
desempefian los medios digitales como herramientas de observacion. Lars Qvortrup (1996)
sostiene que la tecnologia digital se adecua por su condicion interactiva para articular este
cambio en las formas de arte. Los medios digitales nos ofrecen nuevas vias para observar la
sociedad, y en lugar de analizar el arte digital dentro de un contexto Unicamente
tecnoldgico, éste debe ser analizado dentro de un contexto histérico-artistico. Los nuevos
medios digitales poseen las potencialidades de comunicacion que son particularmente
adecuadas para la observacion de una sociedad “policultural”. Otro aspecto importante con
relacion a las nuevas tecnologias y medios digitales, que de hecho los distinguen de los
medios tradicionales, es la interactividad. Haciendo uso de esta relacion humano-maquina,
surgen productos para satisfacer necesidades concretas, lo que se ha denominado “arte
generativo”, diferenciandose del arte que estaba alli Gnicamente para ser contemplado. El
arte digital, ademas de ser funcional, permite que el espectador (al cual ahora se le debe
llamar de forma diferente) tenga contacto, participe del mundo o realidad en la cual esta
inmersa la obra de arte digital. La autora concluye que una estética digital se debe fundar
principalmente en una comprensién estructural de lo que ocurre entre la ontologia de la
obra de arte y la vision de la misma. Sin embargo, la estética digital debe también reflejar
los cambios particulares que las modalidades generadas por computadora han establecido.
Aln hoy existen arte y artistas a nuestro alrededor; existen todavia plataformas para
ingeniosos experimentos con materiales, puntos de vista y comunicacion. ElI hecho
entonces, para determinar qué sera considerado arte en la plataforma digital, parece radicar

en su funcionalidad, esto es, que sean obras hechas con un fin especifico; mas alla de
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aspectos de belleza, el arte digital debera conllevar un para qué fue hecho, la necesidad de
comunicar o expresar algo.

En el articulo publicado en la facultad de arte de la Universidad de Chile “Arte
electrénico vs arte contemporaneo” (1998), Margarita Schultz aborda que decir arte
contemporaneo es decir una multitud de cosas. No es éste el lugar para enumeraciones.
Cualquiera que conozca medianamente la trayectoria de transformaciones sabe que este
siglo contiene mas cambios en el arte que, tal vez, todos los siglos anteriores juntos. Podria
ser comprendido, en este caso, como la actitud primaria de rechazo a la novedad, pero el
arte contemporaneo ha privilegiado la novedad: es el arte del siglo de las vanguardias.
Entre los hallazgos empiricos encontramos que el arte electrénico no es anténimo del arte
contemporaneo. Y que el arte electronico pone énfasis en que el modelo es igual a la copia,
por lo tanto funciona con una estructura donde prima la autoreferencia, la figura centrada
del artista cede paso a la descentralizacion, el simulacro se potencia como entidad primaria,
con lo que se sitia en la tradicion de cualquier ficcion artistica, aun cuando las
posibilidades informéticas suelen transformar la cantidad en cualidad. La autora llega a la
conclusién de que quedaran siempre aquellos espectadores tradicionales, contempladores,
que no intervienen, sino que solamente contemplan por desconocimiento técnico de los
sistemas informaticos o timidez, no por apatia. Por lo mismo también para las imagenes
informéticas el espectador (o interactuante, para situar el concepto en el discurso
apropiado) debe realizar un aprendizaje, saber que en lugar de colgar esas imagenes en la
pared (como a un cuadro o un sombrero), o rodearlas, como si se tratara de una escultura,
tendra que interactuar con ellas para que éstas accedan a una suerte de plenitud conceptual.

Es otra ética de recepcidn, son otras "conductas a respetar".
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Por otro lado, en el articulo publicado por Lev Manovich llamado “La vanguardia
como software” (1999), la autora analiza la singularidad de la revolucion de los nuevos
media comparandola con la revolucién vanguardista en el disefio, el cine y las artes visuales
que tuvo lugar en los afios diez y veinte del siglo XX. El autora argumenta que las técnicas
vanguardistas de los afios veinte se transformaron en convencionalismos del software y la
interfaz del ordenador, y reivindica que, en realidad, los nuevos media representan una
nueva vanguardia para la sociedad de la informacion aunque utilicen formas modernas
anticuadas. Si la vanguardia de los afios veinte surgio con formas nuevas para los nuevos
media de la época (fotografia, cine, la nueva imprenta y tecnologias arquitectdnicas), la
nueva vanguardia de los media presenta formas radicalmente innovadoras de utilizacion de
los media ya existentes. Asi, las técnicas informaticas de acceso a los media, manipulacion
y anélisis de los mismos constituyen la nueva vanguardia. Manovich considera que con los
nuevos media, las técnicas de comunicacién de los afios veinte adquieren un nuevo estatus.
En este sentido los nuevos media si representan una nueva etapa de la vanguardia. Las
técnicas inventadas por los artistas de izquierda de los afios veinte quedaron recogidas en
las metéforas de los comandos y de la interfaz del software informatico. En pocas palabras,
la visién vanguardista se materializ6 en el ordenador. En la actualidad los principios de la
nueva tipografia y del disefio moderno se han convertido en principios de lo que podriamos
Ilamar metadisefio: la creacién de herramientas que pueden ser empleadas por el mismo
usuario para organizar la informacién sobre la marcha. Asi, llega a la conclusion que lo que
en los afios veinte era una vision estética radical, en los noventa se convirtié en tecnologia
informatica estandar. Las técnicas que se desarrollaron para inducir al espectador a revelar
la estructura social bajo las superficies visibles, a descubrir la lucha soterrada entre lo viejo

y lo nuevo, a prepararse para la reconstruccion de la sociedad desde la base, se convirtieron
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en los procesos de trabajo elementales de la era del ordenador. Y que de la nueva vision, la
nueva tipografia, la nueva arquitectura de los afios veinte, pasamos a los nuevos media de
los afios noventa; de "un hombre con una camara de cine", a un usuario con un motor de
busqueda, a un programa de analisis de imagenes y un programa de visualizacion; del cine,
la tecnologia de la mirada, al ordenador, la tecnologia de la memoria; de la
desfamiliarizacion al disefio de la informacion.

En pocas palabras, la vanguardia se convierte en software. Esta afirmacion se debe
entender de dos maneras. Por un lado, el software codifica y naturaliza las técnicas de la
vieja vanguardia. Por el otro, las nuevas técnicas que ofrece el software para trabajar con
los media representan la nueva vanguardia de la sociedad de los metamedia.

Sintetizando este apartado, textos mencionados nos dan un marco general de lo que
se ha investigado en torno al objeto de estudio de la presente tesis. En dichos articulos
encontramos conceptos que nutren la investigacion: media, software, interactividad, estética
del disefio, net art, arte electrénico, entre otros. El apoyo tedrico observado y documentado
en dichos materiales nos da un matiz en cuanto a produccidn, expresion e interpretacion de
la comunicacion en el arte; sin embargo, la apuesta es contextualizarlos al Distrito Federal,

dado que la mayoria de los escritos son de origen occidental.
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CAPITULO 11

Contexto Historico. El arte y las nuevas tecnologias

A lo largo de la historia la tecnologia se ha convertido en centro de interés en los paises
industrializados, y méas aun después de la Segunda Guerra Mundial, cuando su uso se
enfoca a acelerar la produccién y tener mayor poder en el mercado mundial. EI hecho es
que la tecnologia viene a transformar los diversos modos de produccion dentro de las
sociedades, pero no solo la tecnologia rompe o modifica los modos de produccion, sino que
ademas modifica las estructuras sociales, politicas, econdémicas y culturales.

La palabra tecnologia como tal fue utilizada por Jacob Bigelow en sus clases en
Harvard alla por el ano de 1820. El autor la empled para describir las “aplicaciones
practicas de la ciencia” (Sabato, 1982).

En la actualidad la tecnologia no sélo es utilizada para acelerar la produccion
econdémica mundial; también su uso se enfoca para desarrollar nuevas formas de expresar
ideas, sentimientos, saberes, para que puedan llegar a mas personas. Ahora de lo que se
trata es de acelerar los significados de algo.

Debido al importante papel que juega la tecnologia en el desarrollo social, es sin
duda una herramienta por medio de la cual diversos artistas representan sus distintas formas
de ver el mundo, pero ademas nuevas formas de expresar: “Este es un nuevo angulo que se
forma para la vision del hombre, se ha traducido en una verdadera revolucion cultural”
(Carmen Gomez, 2000).

El término “nuevas tecnologias” se usa, en un principio, para referirse a sistemas
informaticos que, junto con los sistemas de redes y telecomunicaciones, tienen como

objetivo almacenar, recuperar, enviar y distribuir informacion, de forma digital. Las
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llamadas nuevas tecnologias son utilizadas por las recientes vanguardias® artisticas
Ilamadas nuevos medios, como su propio nombre lo indica, se centra en la novedad (nuevos
modelos culturales, nuevas tecnologias, nuevos aspectos de cuestiones politicas etc), lo
cierto es que no ha irrumpido sin mas en un vacio historico y artistico. Las raices
conceptuales y estéticas del arte de los nuevos medios se extienden hasta la segunda década
del siglo XX, momento en que el movimiento dadaista emerge en diversas ciudades
europeas. Los dadaistas de Zurich, Berlin, Colonia, Paris y Nueva York creian ver en el
orgullo burgués desmedido y autodestructivo el causante Gltimo de la Primera Guerra
Mundial. Comenzaron a experimentar con técnicas e ideas radicalmente nuevas, muchas de
las cuales reaparecerian abierta 0 encubiertamente a lo largo del siglo XX. Del mismo
modo que el dadaismo fue en parte una reaccion a la industrializacion de la guerra y la
reproduccion mecanica de textos e imagenes, el arte de los nuevos medios puede entenderse
como una respuesta a la revolucion de las tecnologias de la informacion y la digitalizacion
de diversos modelos culturales.

Numerosas estrategias del dadaismo reafloran en el arte de los nuevos medios, entre
ellas el fotomontaje, el collage, los ready mades, las acciones politicas y los performances,
pero también el uso provocador de la ironia y el absurdo para irritar al complaciente
publico. La yuxtaposicion fragmentada de textos e imagenes presentados en obras como
Brandon de Shu, Lea Cheang o Genetic Rresponse 3.0 (2001), de Diane Ludin, evoca los
collages de Raoul Hausmann, Hannah Hoch y Francis Picabia. Los ready mades de Marcel
Duchamp son claros precursores de incontables obras creadas con las nuevas tecnologias

basadas en la apropiacion pura y simple, desde www.artaward de Alexei Shulgin hasta

! Entendemos la vanguardia como todo aquello que va adelante. Son todas aquellas manifestaciones del ser
humano que rompen con una tradicion arraigada en donde tienen una particular forma de ver y expresar la
realidad.
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Prepared Play Station (2005) de RSG. Las obra de George Grotsz, John Heartfield y otros
dadaistas berlineses que difuminaron la frontera entre el arte y la actividad politica
constituyen los precedentes sobre los cuales se basa el activismo de muchos proyectos de
nuevos medios como Flooodnet de Electronic Disturbance Theater y Borderhack de Fran
lllich (2000-2005). Los performances interpretadas por Emmy Henning, Richard
Huelsenbeck vy tantos otros en el cabaret Voltaire de Zdrich plantaron la semilla de la que
floreceria posteriormente la actividad artistica de artistas de performance multimedia como
Alexei Shulgin y Cary Peppermint. Y el eco de los absurdos poemas fonéticos de Hugo
Ball puede apreciarse todavia en Free Radio Linux de Radioqualia.

El pop art es otro antecedente de importancia. Al igual que la pintura y la escultura
pop, muchas obras de nuevos medias hacen referencia a la cultura comercial, cuando no
estan directamente inmersas en ella. Del mismo modo que el artista Roy Lichtenstein
reproducia la iconografia del comic en sus cuadros, el duo artistico Thomson y Craighead
sampled el archireconocido videojuego Space Invaders en Trigger Happy (1998). La
meticulosa emulacion que Lichtenstein emprendié en la reproducciéon de cémics y otros
medios impresos abrié las puertas a la obra de artistas como eBoy, quien construye
minuciosamente sus imagenes pixel a pixel. Mediante la reproduccién de imagenes de
anuncios de comics y revistas con técnicas artisticas (6leo sobre lienzo por ejemplo), el pop
art procuraba en ultima instancia distanciarse de la cultura popular en la que estaba
inspirado. Por el contrario, los artistas de las nuevas tecnologias tienden a trabajar con los
mismos medios de los que se sirven (los videojuegos, por ejemplo) en lugar de
reacondicionarlos en formatos méas acordes con las convenciones del mundo artistico. A
diferencia del pop art, firmemente anclado en la produccion de cuadros y esculturas, el arte

conceptual (precursor del arte de los nuevos medios) se centraba mas en las ideas que en los
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objetos. A menudo, el arte de los nuevos medios posee una naturaleza conceptual. Every
Icon (1996) de John FF. Simon Jr; por ejemplo incluye un applet de java? programado para
explorar a lo largo de varios trillones de afios todas las imégenes que es posible formar en
una reticula de 332 x 32 pixeles. Del mismo modo que las descripciones de materiales
indefinidas de Lawrence Weiner, por ejemplo, One Quart Exterior Industrial Enamel
Thrown on a Brick Wall (1964) no necesitan materializarse para existir como obras de arte,
el Every licon de Simon no necesita ser visto (ni completado) para ser entendido.

El arte de los nuevos medios tiene también marcadas semejanzas con el videoarte.
La emergencia de videoarte se vio propiciada por la aparicion a finales de la década de los
60’s de las primeras camaras portatiles, las portapak; con anterioridad el video arte habia
estado en manos de unos pocos pioneros (por ejemplo Nam June Paik). La disponibilidad
de equipos audiovisuales relativamente asequibles capt6 la atencién de artistas como Joan
Jonas, Vito Acconci, William Wegman, Bill Viola y Bruce Nauman. Una generacion mas
tarde, la aparicion de los primeros navegadores de Internet cataliz6 el nacimiento del arte
de los nuevos medios como movimiento. Sus integrantes vieron en Internet lo que sus
predecesores descubrieron en la cdmara de video: una herramienta artistica accesible con la
que explorar la relacion cambiante entre tecnologia y cultura.

El arte en la década de los 70’s se definia en funcion de diversos movimientos (arte
conceptual, land art, media art, performance etc.). En los ochentas, por el contrario, se
produjo una hipertrofia del mercado artistico y aparecio una plétora de micromovimientos.
Mucho de ellos, como el neoexpresionismo y el neoconceptualismo, eran relecturas

posmodernas de etapas anteriores de la historia del arte. Como consecuencia del colapso del

2 Manipulacion integrada en un navegador de Internet.
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mercado del arte tras el lunes negro®, estos micromovimientos perdieron empuje y a
comienzos de la década siguiente habian desaparecido casi por completo del mapa (si bien
era posible identificar algunas tendencias como la politica de identidad y la fotografia a
gran escala). Sustentado por la proliferacién de programas artisticos de posgrado y la
expansion de los museos, el arte contempordneo continu6 floreciendo, pero la préctica
artistica no cristalizaba en movimientos definidos. Criticos, coleccionistas y artistas
certificaron la defuncion de la pintura a medida que videos e instalaciones pasaban a
dominar museos internacionales y exposiciones bienales. En este clima de fragmentacion
aparecio el arte de los nuevos medios a finales del siglo XX.

Desde 1994 hasta 1997, afio en que el net art (o arte en la red) fue incluido por
primera vez en la exposicion documenta X de Kassel-Alemania, el arte de los nuevos
medios existia relativamente aislado del mundo artistico. Las listas de correo electronico y
las paginas web servian de canales alternativos para el debate, la promocion y la exhibicion
de las nuevas obras multimedia, lo cual permitio a los artistas crear una escena artistica on-
line que abarcaba tanto el arte contemporaneo como la cultura digital.

Con todo, la proximidad del arte de los nuevos medios a Internet ha supuesto que
desde sus inicios éste haya sido un movimiento de alcance mundial, Internet ha propiciado
la formacion de comunidades sin tener en cuenta factores geograficos. El caracter
internacional del arte de los nuevos medios refleja la creciente globalizacién del mundo
artistico en su conjunto, como quedd de manifiesto en la década de los noventas con la

proliferacion de exposiciones bienales, incluidas las de Johannesburgo y Gwangju.

3 Nombre con el que suele hacerse referencia al 19 de octubre de 1987, dia en que se hundieron los mercados
de valores estadounidenses.
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Este proceso de internacionalizacion se engloba en una tendencia histérica mucho
mas amplia: la globalizacion de las culturas y economias. La globalizacion fue al mismo
tiempo causa y efecto de la expansion de Internet, de la telefonia mdvil y de otras
tecnologias de comunicacion. La aparicion de la “aldea global” (McLuhan, 1962) creé una
demanda sin precedentes de estas tecnologias, lo que condujo a su raudo desarrollo y
proliferacion. Estas contribuyeron asimismo a la globalizacion, facilitando el comercio
internacional, las alianzas multinacionales y el libre intercambio de ideas. El arte de los
nuevos medios refleja la situacion y explora su efecto sobre la sociedad.

Los avances en el software y hardware de los ordenadores personales contribuyeron
significativamente a la aparicion de los nuevos medios como movimiento en los afnos 90’s.
Pese a que los ordenadores personales llevaban mas de una década en el mercado (Apple
presentd su popular Macintosh en 1984), hubo que esperar casi diez afios para que un
ordenador asequible ofreciese las prestaciones necesarias para manipular imagenes, crear
maquetas tridimensionales, disefiar paginas web y editar videos y sonidos con garantias.
Tanto asi que la primera generacién de artistas que crecié con ordenadores y videojuegos

en los 80’s, empezd a madurar por entonces.

2.1 Hacia una construccion de las nuevas vanguardias artisticas

Como consecuencia de la aparicion de una escena artistica global, el progreso de las
tecnologias de la informacién y la familiarizacion de la generacién pujante con las nuevas
tecnologias, muchos artistas de otras disciplinas se vieron atraidos hacia la practica artistica
de los nuevos medios. La excitacion y la fascinacion generales que despertaba el potencial

de las nuevas tecnologias, suscitd un interés sin precedentes por los nuevos medios de
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comunicacion entre pintores, performanceros, activistas, cineastas, artistas conceptuales,
etc. Artistas de todos los rincones del mundo empezaron a trabajar con las tecnologias
emergentes integrando en ellas las bases formales y conceptuales de su anterior disciplina.
Asi, el pintor Mark Napier, que de dia trabajaba como programador de base de datos para
empresas financieras de Wall Street, dio muestras de su sensibilidad compositiva y de su
interes por el color en obras pioneras creadas en el entorno de Internet como Shreddder 1.0.

Para muchos artistas, el advenimiento de Internet supuso un cambio de actitud con
respecto al ordenador. Este se convirti6 en el conducto de acceso a una comunidad
internacional de artistas, criticos, coleccionistas y otros apasionados del arte. Aun cuando
algunos artistas emplearon Internet para distribuir documentacion sobre obras realizadas
con otros medios (por ejemplo publicando fotografias digitales de su obra), otros vieron en
la red un medio de expresién en si mismo y un espacio nuevo para la intervencion artistica.

En 1995 un artista esloveno llamado Vuc Cosic identificé la expresion del “net art”
en un ininteligible mensaje de correo electronico corrupto. Pronto desaparecio el signo de
puntuacion, pero el término de net art no tard6 en calar entre los artistas y personas afines
de la floreciente escena artistica basada en Internet. No es casual que el término se acufiara
en la Europa del Este; muchos de los artistas méas destacados en los primeros afios del net
art proceden de alli, como Alexei Shulgin y Olia Lialina, ambos residentes en Moscu. Tras
la caida del telén de acero y el colapso de la Unidn Soviética, los artistas de la region se
encontraron frente a una perspectiva Unica del proceso de transformacion hacia la era del
“punto com”; vivian en una sociedad en pleno transito del socialismo al capitalismo, un
fendmeno con grandes paralelismos con la privatizacion de Internet.

Comparado con otras formas de arte con nuevas tecnologias, el net art era una

alternativa relativamente barata para la creacion artistica y por ello mas accesible para
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artistas de medios limitados. Muchas de las tecnologias basicas, como los servidores
Apache y el cdédigo HTML, eran gratuitas. Todo cuanto un artista necesitaba para
adentrarse al net art, ademas de ideas y ciertos conocimientos técnicos, era un ordenador
(incluso los viejos servian), un modem y una conexion a Internet. Pese a que estas
conexiones eran caras en paises con tarifas telefonicas elevadas, muchos artistas
encontraron la manera de acceder gratuitamente a Internet a través de bibliotecas publicas,
universidades y empresas. Para muchos artistas de los nuevos medios como Jonh Klima sus
empleos diurnos como programadores y disefiadores de péaginas web les ofrecian ademas
acceso a las herramientas de produccion (ordenador y programas) a veloces conexiones a
Internet e incluso a valiosa formacién en las nuevas tecnologias.

En el net art se figura un arte de gramaticas sociales, donde el interfaz como nuevo
campo de mediacion intersubjetiva replantea las nociones de esferas publica y privada,
posiciondndose en términos de resistencia y deconstruccion, cuestionando y proponiendo
nuevas maneras de ser en un espacio (la red) que parece permitir relaciones horizontales.
“El arte interactivo se torna posible sobre todo por la utilizacion de instrumentos
tecnologicos, eliminando las barreras exclusivas, liberando la reaccion del espectador”
(Capucci, 1997).

El net.art es un término que se define a si mismo, creado por la disfuncién de una
pieza de software y utilizado originalmente para describir la actividad artistica y
comunicativa en Internet. Los net.artistas buscaban quebrar las disciplinas auténomas y las

anticuadas clasificaciones impuestas a algunas practicas artisticas.
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El ideal utopico de la desaparicion del vacio existente entre el arte y la vida
cotidiana ha sido conseguido, quizas por primera vez, y se ha convertido en un hecho para
la practica diaria.

En el 2004 se plante6 la distincion entre el social software y el software artistico.
Segun el “panel” que la transmediale.01 nos ofrecid, la diferencia entre uno y otro era
basicamente la funcionalidad para la cual habian sido creados. Como la creacion de unas
infraestructuras globales que abran en consiguiente posibilidades hacia una social y creativa
interaccion entre humanos. O por otro lado simplemente ofrecer una vision estética y por lo
tanto entender el codigo de programacién como una herramienta mas, como a su vez fueron
los pinceles.

En muchas ocasiones, cuando hay una voluntad de crecimiento se pierde calidad en
contenidos, ya que hay que adaptarse a ciertas condiciones empresariales. Estas favorecen
la comercializacion del evento y no tanto a una buena y entendedora divulgacién de algo
gue suena a marciano para el gran publico, como es el arte electrénico o el arte digital.

El arte electrénico tiene en comun el ser un cuerpo de imagen creada por medios
digitales (comandos dados a un ordenador que procesa un ordenamiento de ceros y de
unos). Aunque la problematica del acto y del proceso creativo sea la misma que enfrenta el
artista digital que cualquier otro artista, hay principios de la practica que alteran conceptos
canonicos del arte: la relacion objetual del artista con la obra (como en la musica la relacién
fisica con el instrumento matérico), la posibilidad de multiples soportes para su
visualizacion, la ausencia de isomorfismo de los soportes digitales para hacer y luego

visualizar la obra, la capacidad de reproductividad y el distanciamiento del concepto del

31



auratico* original. Todo esto nos obliga a crear conjuntamente con las tecnologias cuerpos
tedricos que se adapten a estos nuevos discursos estéticos.
El arte electronico pone énfasis en los siguientes elementos:

a) El modelo es igual a la copia, por lo tanto funciona con una estructura donde prima
la auto-referencia.

b) La figura centrada del artista cede paso a le descentralizacion.

c) El simulacro se potencia como entidad primaria, con lo que se sitla en la tradicion
de cualquier ficcion artistica, aun cuando las posibilidades informéticas suelen
transformar la "cantidad” en "cualidad".

d) La multiplicacion de los posibles es la cifra de cada imagen. Esto lleva aun des-
naturalismo, a un debilitamiento de esencias.

e) El desdibujo de las funciones separadas de creador / autor / receptor / tedrico.

f) El gusto por el palimpsesto como metafora de lo maltiple (citas, intervenciones),
g) El gusto por la participacion y el juego: precisamente el juego es uno de los puentes
de los que habla George Gadamer (1975), junto con simbolo y fiesta como forma

antropoldgica para vincular al publico con el arte actual (Actualidad de lo Bello).

Las aportaciones tecnoldgicas sirven como herramienta en la evolucion del arte
dentro de la sociedad, aportando asi nuevos esquemas para definir lo que se considera “arte

electronico”.

4 Para Walter Benjamin en su época el arte se encuentra en el instante crucial de una metamorfosis. Se trata
de una trasformacion esencial que lo lleva de ser un “arte auratico” en el que predomina un “valor para el
culto, a convertirse en una arte plenamente profano, en el que predomina en cambio un “valor para la
exhibicion” o para la experiencia. De acuerdo con el valor para el culto, la obra vale como testigo o
documento vivo, dentro de un acto ritual, de un acontecimiento méagico de lo sobrenatural y sobrehumano. En
cambio el valor para la exhibicion, la obra vale como factor que desata una experiencia profana: la
experiencia estética de la belleza. (Benjamin, 1973: 13)
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En el arte digital estd la condicion de ser entendido, como una re-lectura y
desarticulacion de todo vértice de regencia, suprimiendo los centros unicos, multiplicando
los detalles y haciendo cuestionar la instancia matriz de la identidad.

El procedimiento que avala una obra digital es, a partir de sus propios procesos, un
tejido de estudio que da origen a su existencia, una problematizacion en torno a su
resolucion y la percepcion del creador, que no es mas que la lectura o vision que el artista
enuncia del mundo o la realidad que tiene en frente, y la praxis critica que debe acompafiar
la representacion y materialidad de los soportes: no existe, 0 al menos, no debiera existir un
artista o pensador inserto en el circuito de la hipertextualidad o telepresencia que no
cuestione o constituya un discurso coherente a partir de dicha presencia.

El artista digital en el medio audiovisual, el poeta hipertextual o el mdsico
electrénico justifican su oficio tras el proceso de formacion estética y discursiva de
conocimiento. No por esto una imagen en 3-D elaborada por un programador no posee
valor "cultural”, en absoluto, sino mas bien que los parametros de construccion y
entendimiento del arte, pese al manifiesto de la desmaterializacion y gloria de lo inexacto,
siguen aun cefiidos a la normativa de parametros y referentes que hacen véalida su causa.

En un texto titulado “New Perspectives: Art & Design in the Digital Age”,
elaborado por un equipo multidisciplinario (equipo ad319) que nace en febrero de 1993 de
los esfuerzos simultaneos de tres artistas y disefiadores de la Universidad de Illinois con
experiencia en los medios tradicionales, se narra como este equipo procuraba manejar las
nuevas tecnologias digitales. Los mismos miembros de ad319 identificaron cuatro aspectos

gue ayudan a comprender la especificidad de los medios digitales:
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Transitoriedad: el arte digital no es permanente en el tiempo, de hecho cambia la
nocidn lineal o newtoniana de tiempo. Los medios digitales son transitorios en tanto
responden a innovaciones tecnoldgicas que los van haciendo obsoletos.

Status No-Objetivable: la estética digital no posee un objeto de estudio claramente
identificable, su referente no esté en el plano real la mayoria de las veces.
Distribucion Instantanea y Multiple: una vez creada la obra de arte, mediante las
vias electrdnicas de distribucion llega de forma inmediata a una cantidad mayor de
receptores que en los medios tradicionales.

Produccién Multidisciplinaria y Colaborativa por Naturaleza: el arte digital es por
naturaleza colaborativo. Ya no esté el artista por si solo creando, sino que se forman
equipos multidisciplinarios de trabajo, para aprovechar al maximo las habilidades y
formacion de cada uno de sus integrantes, y obtener resultados de alta calidad
técnica y artistica (como un ejemplo se tienen los trabajos para las peliculas

animadas en cine, video streaming en la red, etc.).

Por otra parte, los nuevos medios en el arte favorecen otros proyectos

comprometidos con la Red. Este es el caso del Hacktivismo. Seglin Brain Harvey, experto

en la ciencia computacional, un hacker es “alguien que vive y respira informatica, que lo

sabe todo sobre ordenadores, que consigue que su ordenador haga todo lo qué él quiere”

(2006; 16) La programacién debe ser su aficion, no una actividad remunerada ni lucrativa.

Pese a que algunos emplean conocimientos con intencién dolosa, existe en la comunidad de

hackers un codigo de comportamiento, una ética que defiende que compartir informacion es

el mayor bien de todos y que los hackers deben contribuir al progreso en su campo de

34



actividades creando software de cddigo abierto y permitiendo el acceso a al informaciony a
los recursos informaticos.

En su libro “A Hacker Manifesto”, publicado en 2004 McKenzie Wark traslada el
concepto hacking a otros ambitos, incluido el arte, y lo equipara a la innovacion. Asi “no
importa qué codigo descifremos, lenguaje de programacion, lenguaje poético, matematico o
musical, curvas, colores, creamos la posibilidad de que algo nuevo penetre en el mundo”

(2006; 17). En el arte, en la ciencia, en la filosofia y la cultura, en toda produccién
de conocimiento en la que pueda transmitirse datos, en la que pueda extraerse informacion
de ellos y a partir de dicha informacion se generen nuevas posibilidades para nuestro
mundo. Muchos artistas de los nuevos medios se consideran hackers o bien emplean
técnicas como concepto o contenido de su obra. Es el caso de Cory Arcéngel, Knowbotic
Research y Critical Art Ensemble, cuyo proyecto Child as audience (2001) incluye un CD-
ROM con instrucciones para acceder al codigo de los videojuegos de la Game Boy y
modificarlo.

Estos dos ultimos grupos ejemplifican el caréacter activista de muchos artistas
hacker. Se ha dado en llamar activismo a esta mezcla de hacking y actividad politica. La
artista y tedrica Cornelia Sollfrank ve en el hacking una metafora de la produccion cultural
y en la produccion cultural una modalidad de hacking. En su proyecto ciberfeminista
Female Extension, Sollfrank colabor6 con diversos hackers para crear un programa
informatico que genera obras de net art mediante muestreo y la remezcla de paginas web ya
existentes, con la intencion de desenmascarar el sexismo que en su opinién infesta criterios
comisariales contemporaneos. La artista presentd bajo diferentes alias femeninos mas de

doscientas de estas obras a un concurso internacional de net art para garantizar que la

35



mayoria de participantes fueran mujeres. Cuando el jurado anunci6 a los tres ganadores,
todos ellos hombres, Sollfrank revel6 su intencion.

El ascenso de Internet ha permitido a los artistas y otras personas organizar
movimientos internacionales de base y lanzar campafias de desobediencia civil electronica.
En Zapatista Tactical Floodnet, Electronic Disturbance Theater organiz6 un simbolico
ataque de denegacion de acceso (consistente en la inutilizacion de una pagina web mediante
sobrecarga de trafico de sus servidores) contra diversas paginas de empresas e instituciones
entre las que se contaban el chase Maniatan Bank y la oficina del ex presidente mexicano
Ernesto Zedillo. La accién se justific6 como acto pacifico de protesta contra el injusto
tratamiento de la poblacion indigena por parte del gobierno mexicano.

En si, el hacktivismo es una practica basada en acciones de sabotaje orientadas a
denunciar la peligrosa inclinacién de la Red a emular todas las convenciones artisticas
tradicionales: derechos de autor, objetualizacion (en un espacio en linea) y su consecuente

comercializacion.

2.2 El creador artistico y la imagen en los nuevos medios

Los artistas de los nuevos medios a menudo trabajan en régimen de cooperacion, bien en
grupos ad hoc o en colaboraciones a largo plazo. De manera similar a las producciones
cinematogréficas o teatrales, muchos proyectos de los nuevos medios precisan una gama de
aptitudes tecnoldgicas y artisticas para ser llevados a cabo. El desarrollo de Carnivore de
RSG requirid, por ejemplo, de la participacién de varios programadores y numerosos
artistas que han contribuido al proyecto creando sus propios interfaces. Sin embargo, el
motivo de colaboracion es mas ideoldgico que practico: al trabajar en colectivos, los artistas

multimedia desafian la nocion romantica del creador como genio solitario. Es el caso de R
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tm ark, un grupo de artistas cuyos integrantes usan nombres ficticios y una identidad
corporativa como parte de una compleja critica de las ventajas que reciben las grandes
empresas en el sistema legal estadounidense. Otros grupos artisticos de nuevos medios que
trabajan con alias son Boreau of Inverse Technology, Fakeshop, Institute For Applied
Autonomy, Mongrel y VNS Matriz.

El movimiento artistico de los nuevos medios prolonga la transicién histérica y
artistica de la recepcion pasiva de la obra a la participacion activa del publico, presente ya
en los happenings de los afios 60’s y 70’s. Muchas de las obras de arte de los nuevos
medios, como UMBRELL.net de Jonah Brucker y Catherine Moriwaki, y Dialtones: A
Telesymphony, de Golan Levin y otros, necesitan de la participacion del publico. Otras
requieren que el publico interactie con la obra, sin participar en su produccion. Asi
entonces, el arte de los nuevos medios interactivo puede responder a los estimulos del
publico, y por ello se altera su percepcién y ello puede o no llevarlo a generar un didlogo
con la obra.

Para muchos artistas de los nuevos medios, Internet no es sélo un medio, sino
también un foro en el que intervenir artisticamente, un espacio publico de libre acceso,
similar a las plazas y aceras de las ciudades, donde la gente conversa, negocia 0
simplemente pasea. Parte del atractivo de este espacio es que se aleja del binomio museo-
galeria y ofrece al artista el acceso a un publico mas amplio y no tan versado en cuestiones
artisticas. En Velvet-Strike, por ejemplo Anne-Marie Scheiner, Joan Leandre y Brody
Condon sincronizaron actuaciones dentro de Counter-Strike, un popular juego en red en el

que los jugadores combaten en escenarios urbanos. Muchos artistas han aprovechado
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eBay®, para poner en venta cosas inusuales. En 2000 Michael Daines, que por entonces
contaba con 16 afios y estudiaba en un instituto de Calgary, intentd6 vender su cuerpo
anunciandolo dentro de la categoria de esculturas. Al considerar su propio cuerpo como
objeto escultérico, el proyecto evoca la obra de Eleanor Antin, Chris Burden, Gilbert &
George Yy otros artistas que se han valido de sus cuerpos como medio para su obra. Un Afio
después Keith Obadike sacé su identidad racial afroamericana a subasta en Blanquees For
Sale (2001), en clara referencia a las subastas de esclavos de siglos anteriores. El colectivo
R tm ark ha utilizado también eBay para subastar sus entradas para una exclusiva fiesta
relacionada con la bienal de Whitney Museum del afio 2000; con ello pretendian recabar
fondos para proyectos futuros y sefialar que en el mundo artistico el dinero puede abrir
puertas.

Muchos artistas de los nuevos medios emplean Internet como herramienta en donde
exploran la construccion y la percepcién de la identidad del Internet; esto permite al artista
crearse facilmente un personaje ficticio en la red con sélo configurar una cuenta de correo
electronico o un pagina web. Raza, sexo, edad, orientacion sexual y nacionalidad, todo
puede ser inventado, lo cual contradice la idea de que la obra de arte es expresion auténtica
de la identidad de su creador. Mouchette.org, un proyecto de net art que finge ser una obra
de una treceafiera llamada Mouchette (bautizada con el nombre de la protagonista de una
pelicula de Robert Bresson sobre una adolescente), pone de manifiesto la maleabilidad e
incertidumbre de la identidad en Internet. A medida que el visitante explora la pagina, va
guedando de manifiesto que Mouchette es una ficcion; sin embargo, la presencia del
personaje, la idea de que realmente existe una nifia llamada Mouchette tras el proyecto,

sigue resultando convincente. El colectivo artistico Mongrel se ha ocupado de cuestiones de

5 Casa de subastas en linea.
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identidad y en particular de la cuestion racial en numerosos proyectos, entre ellos
Uncomfortable Proximity (2000). En él, Harwood, uno de los integrantes del colectivo,
modificé imégenes de la pagina web de la Tate Britain, uno de los principales museos de
arte de Inglaterra. Harwood combiné retratos de pintores britanicos como Thomas
Gainsborough, William Hogart y Joshua Reynolds con imagenes de sus propios familiares
y amigos para crear una version propia de la historia del arte y mediante este proceso,
conjurar una vision alternativa de la identidad britanica.

El artista se hace ninguno. Cumple su funcién como mediador cultural, s6lo hay que
recordar el concepto de mediacion que estd constituido por los “dispositivos a través de los
cuales la hegemonia trasforma desde dentro el sentido del trabajo y la vida de la
comunidad” (Barbero, 207), y de ese modo el producto se hace vacio y con ello se hace
deseo. El consumidor se hace creador. Dado que si la tecnologia es hegemonia, el creador
se convierte en negociador y el sentido se lo da el propio espectador.

Emilio Garroni consider6é importante separar el discurso del arte del discurso de la
tecnologia. Decia de modo refinado y en cualquier caso en coherencia con la idea, que el
arte que viene no puede ser teorizable y que el arte que hay, el “arte ya hecho”, se define a
si mismo, en su propio espacio, en su complejo surgir de producto, de creacion, de obra. Y
por tanto s6lo en la medida en que se revela también obra de arte, puede el discurso de la
técnica tomar parte en él.

Por otra parte, un elemento muy importante que se suscita en la produccion artistica
es la imagen digital. Esta es informacion, “solamente” una secuencia de unos y ceros
dispuestos en un cierto orden. Cada pixel (acronimo de picture elements) se corresponde
con un determinado lugar en la trama de un damero, es un acopio de datos al que llamamos

“archivo”, informacion. Podemos percibirlo visualmente en diferentes soportes: pantallas
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diminutas o gigantes, podemos llevar la imagen en un bolsillo, como podemos transmitirla
por correo electronico de un sitio al otro.

Las imé&genes digitales tienen la fuerza propia; histéricamente, las primeras
imagenes fueron quirograficas (manuales), luego vinieron las mediaciones tecnologicas,
como el grabado, la imprenta, etc. Estas son llamadas imagenes tecnogréficas. Para el siglo
XIX se conoce la imagen fotoquimica, y luego en el siglo XX aparece la imagen
fotoelectronica V (con el surgimiento de la Television), videograficas e infogréficas. Todos
estos tipos de imagenes responden a una representacion real, son indiciales, testimoniales;
evidencian o autentifican un aspecto de la realidad, por lo que son utilizadas en la
investigacion cientifica.

Las imagenes videogréficas e infogréficas exhibidas en una pantalla de
visualizacion, no poseen en cambio la condicidn optica del isomorfismo como la fotografia
o el cine en relacion con las imégenes inscriptas en su soporte de almacenamiento, ya que
las imé&genes almacenadas son en realidad sistemas de potenciales magnéticos estructurados
segin un codigo ajeno al de la percepcion Optica” (Gubern, 1989). La estética digital y los
medios de digitalizacion nos estan abriendo el camino para que dejemos de pensar en
términos de soporte, medidas, para privilegiar la imagen, lo que se ve.

“La imagen digital retine las posibilidades de la pintura (subjetividad, libertad, no
realidad) y de la fotografia (objetividad, mecanica, realidad). En la imagen digital se
reconcilian las dos hermanas alejadas: la reproduccion y la fantasia” (Weibel, 2004). La
necesidad siempre ha sido la misma desde los primeros momentos del arte, es la intencion
de plasmar en una imagen, objeto o pensamiento algin mensaje con un significado especial

ya sea para quien lo ve, como para quien lo recrea.
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Las formas y los colores toman un significado que depende de la percepcion y
sensibilidad de un espectador. En la medida en que la imagen ya no es la ilusién de un
perfecto reflejo de la realidad el receptor se ve desafiado a descifrar el signo filmico.

La percepcidn visual que una imagen digital nos presenta en cuanto a forma o color
puede ser atractiva, y considerada perfectamente valida. En general, cualquier imagen que
representemos por un medio mecénico, foto, video o pintura, sugiere una perfeccion ajena a
la realidad. Al menos en cuanto a definicion, la imagen tecnologizada pudiera ser
considerada casi perfecta. Por tanto, las tecnologias para la generacion de imagenes pueden
ser entendidas en un doble papel: primero, como portadoras de una nueva sensibilidad
estético-tecnoldgica que afecta al quehacer artistico, y segundo, como catalizadoras de
nuevos modos de respuesta o posibilidades en el arte.

La imagen digital se conforma por un conjunto de pixeles, cddigos discretos
(discontinuos), bajo los cuales opera la tecnologia computarizada; esto hace posible que las
imagenes se generen automaticamente, que puedan manipularse de muy diversas maneras y
que, aplicando técnicas de compresion, su transmision sea mas econdmica. Un espacio
digital tridimensional tiene una estructura atomistica similar: un conglomerado de
elementos simples, como poligonos o voéxeles. Una imagen digital en movimiento
igualmente consiste en cierto nimero de capas distintas, sobre las que se puede actuar y que
pueden ser manipuladas por separado.

Para Gubern (1989), “los procesos de produccion (y re-produccion) digital pueden
ser también indiciales (por ejemplo, el escaneo o digitalizacion de una fotografia). Sin
embargo, estas mismas técnicas de produccion digital permiten transformar la imagen, no

solo la reproducen, sino que permiten que se cambien o integren otros elementos (como
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brillo, contraste, sombras, colores, y hasta figuras), con lo que ya el resultado es un objeto
distinto a su referente en el mundo fisico, real”.

Se trata de un efecto veridiccional de la imagen, que consiste en la concordancia
entre la imagen y su referente en la realidad y estd determinado por:
a) La objetividad de la imagen: cuyos factores son las formas, el movimiento, el
tiempo, el espacio y la ley de constancia®, todas ellas estan interrelacionados.
b) La influencia que la imagen ejerce sobre la personalidad del espectador a nivel
inconsciente: el poder de la imagen visual en movimiento para influir sobre la
personalidad, que esta basado en:
b.1. La propiedad de la imagen Ilamada fotogenia: esta constituida por la parte material de
la imagen y lo invisible al ojo humano, todo ese enriquecimiento técnico que hace que la
imagen adquiera caracteristicas que penetran en el alma del hombre.
b.2. Participacion afectiva o proyeccion de identificacion: el publico, sometido a la
informacion visual, tiene hacia ella una actitud de participacion, es decir, que las imagenes
no solamente se reciben sino que también son vividas. La participacion es un modo de
comprender, donde la afectividad se impone fuertemente en el intelecto. La participacion
afectiva del espectador estd dada por proyecciones e identificaciones que surgen de él hacia
las iméagenes en el momento de percibirlas.

Para Cohen-Séat y Fougeyrollas (1978), “la proyeccion es el fendmeno psicologico
mediante el cual el espectador presta caracteristicas de su propia realidad, al personaje

hacia el que se dirige su atencion, mientras que en la identificacion el espectador se vive

6 Es un proceso fundamental propio del lenguaje de la television y el cine, de manera inconsciente el
espectador convierte en el cerebro la imagen a su escala y forma racional.
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bajo los rasgos de la representacion de algo hacia el que se encuentra polarizada su
afectividad”.

Para Edgar Morin (1978; 99) “la proyeccion es un proceso universal y multiforme
donde nuestras necesidades, aspiraciones, deseos, temores se proyectan en todas las cosas y
seres”. La imagen digital genera una estética que tiene en comun con la Modernidad
pasada, el que se construye con principios matematicos como el arte del Renacimiento,
pero por regla general, del mismo modo que el cazador paleolitico no era el mismo que
reproducia el toro o el bisonte en la superficie de la roca, quienes crean el programa
(software) que hace posible la creacion digital, no son los mismos que los usan para hacer
la obra, por lo que los aspectos puramente matematicos (ingenieria de sistemas) pueden
considerarse como el “soporte” (no lienzo, muro vidrio, sino soporte inmaterial) de la

estetica digital.
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CAPITULO 111

Lenguaje tecnoldgico: nuevos medios, nuevos lenguajes

Si queremos comprender a profundidad el impacto de los medios de comunicacion,
tenemos que ir més alld de su funcion instrumental. M&s que instrumentos que sirven para
facilitar o acelerar la comunicacion, los medios son, ante todo, ‘configuradores’ de nuevos
lenguajes. Hay que hacer énfasis en plural, porque siempre se ha hablado de lenguaje en
singular, y para referirnos exclusivamente al lenguaje de las palabras. Las modernas
tecnologias de la comunicacion siguen utilizando el codigo verbal, aunque integrado con
otros, como en el caso del computador, que combina las imagenes, la palabra escrita y el
sonido para construir con ellos una nueva forma hibrida de lenguaje.

Cada medio tiene un lenguaje propio para representar el mundo. Pero méas que una
simple copia de la realidad, esta representacion es una forma particular de verla y
comprenderla.

La aparicion de nuevos canales y medios de transmision (cables de fibra Optica,
ondas electromagnéticas, ondas de luz) ha provocado una revolucién en el &mbito de la
comunicacion. Acostumbrados a que la palabra hablada fuera el Gnico medio de
intercambio comunicativo directo, la posibilidad de realizar intercambios en tiempo real
esta transformando las costumbres y las formas de expresion linguistica.

Al tratarse de una comunicacion realizada a través de las nuevas tecnologias, no se
cuenta con los elementos proxémicos, kinésicos y paralingiiisticos’ para transmitir el

mensaje. El peso recae en la palabra y en los simbolos visuales.

" Entendemos como préxemica, la capacidad de manejar y controlar tanto las actitudes espaciales como las
distancias personales durante el acto de habla; la kinésica tiene la capacidad de efectuar la comunicacion
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Al hacer referencia a las nuevas tecnologias, es importante precisar algunos
conceptos clave como hipermedia e hipertexto. Segtn Chavero (1999)%, hipermedia es un
particular estilo de acceder a la informacion computarizada, que se da a través de una
coleccion organizada de unidades minimas de informacion y relaciones entre ellas. De la
definicién anterior se desprende el concepto de hipertexto. Los hipertextos pueden estar
formados por trozos de texto o por cualquier otro tipo de representacion externa dispuesta
en “nodos”: texto escrito, imagenes estaticas, animaciones, simulaciones, applets, etc. Cada
nodo es una unidad minima de informacion que contiene uno o mas vinculos a otros nodos.

Los sistemas hipermedia ofrecen un soporte natural para la integracion de diferentes
medios, los cuales son presentados al usuario a traves de la computadora. Esta presentacion
tiene lugar de forma no-lineal, altamente ramificada, permitiendo a cada usuario construir
conocimiento significativo segln sus necesidades e intereses.

La vanguardia de los nuevos media construye nuevas maneras de acceder a la
informacion y de manipularla. Sus técnicas son los sistemas hipermedia, las bases de datos,
los motores de busqueda, el anlisis de datos, el tratamiento de imagenes, la visualizacion o
la simulacion.

La nueva vanguardia ya no se ocupa de ver o representar el mundo de nuevas
maneras, sino mas bien de acceder y usar de nuevas maneras los media previamente
atesorados. En este sentido los nuevos media son postmedia 0 metamedia, ya que utilizan
los viejos media como materia prima.

Si uno define como medio a algo que se encuentra situado entre un remitente y un

receptor, entonces las computadoras no son solamente medios sino también remitentes y

mediante ademanes y gestos corporales y por Gltimo la paralinguistica tiene la capacidad de modular algunas
cualidades del significante.
8 Citado en Fanaro, et. al., 2003.
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receptores, los cuales en si mismos son capaces de escribir y leer, interpretar y componer
mensajes dentro de las limitaciones de la regla que haya sido inscrita dentro de ellas.

Los procesos de computacion se convierten en "media™ sélo por la capacidad que
tienen las computadoras de emular cualquier méaquina, incluyendo todos los medios
tecnoldgicos, y por la virtud de la interfaces analdgicas que convierten las sefiales digitales
compuestas por combinaciones de unos y ceros en ondas de sonido, sefiales de video, tipos
de impresion y viceversa.

Las modernas tecnologias de los media hacen posible la acumulacion de
reproducciones de la realidad. La vanguardia se convierte en software. Esta afirmacién se
debe entender de dos maneras. Por un lado, el software codifica y naturaliza las técnicas de
la vieja vanguardia artistica. Por el otro, las nuevas técnicas que ofrece el software para
trabajar con los media representan la nueva vanguardia de la sociedad de los metamedia.

Gallego y Alonso, citados en Cabero y Duarte (1999:23-45), mencionan cuatro
caracteristicas fundamentales de los materiales multimedia:

1. Interactividad, entre usuario y contenido. Los materiales deben maximizar la
comunicacion electronica incorporando tanto intercambios electrénicos en tiempo
real a través de chat rooms y grupos de discusion, como formas de comunicacion
electrénica asincronica, por ejemplo e-mail y pizarra electronica. Cada vez que sea
posible, se deberan brindar oportunidades para el intercambio sincrénico. Sin
embargo, la interactividad no es solo una variable del hipermedia, sino también del
sujeto depende de sus conocimientos previos y se manifiesta en un intercambio de
mensajes entre el lector y la herramienta. La interaccion en el hipertexto tendra que
incluir situaciones que permitan al lector, chequear los significados construidos a

partir del material, y si estos no fueran adecuados, que el hipertexto ofrezca nuevas
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oportunidades para llegar a compartir los significados correctos (Fanaro et. al.,

2003). El concepto de interactividad es uno de lo més explorados por el arte de

Internet latinoamericano que investiga las posibles vinculaciones entre la obra y el

espectador, al indagar en el lenguaje informatico los recursos técnicos del

dispositivo, las nuevas relaciones y formas de percepcion.

Con respecto a la interactividad, una investigadora norteamericana, Janet Murray
(citada en Walther, 2000) establece tres criterios basicos para comprender este concepto:

a. Inmersién: es el sentimiento que percibe el receptor de estar dentro de una realidad
diferente a la suya, la capacidad de penetrar en el espacio de la obra de arte digital y
no sélo contemplarla.

b. Extasis: representa el encuentro encantador que se tiene con los objetos en la
realidad virtual.

c. Agencia (agency): la capacidad del medio de generar placer en el usuario al tener un

impacto directo en el espacio electronico.

2. Ramificacion, es decir la capacidad del sistema de responder a los requerimientos
de los usuarios. En nuestro software los conocimientos estdn organizados en forma
de red, constituyendo bases de informacidn en las cuales el lector decide el nivel de
detalle con el que accede a ella.

3. Transparencia. Se refiere a la manera de organizar los materiales de modo que los
usuarios concentren su atencion en los mensajes que se transmiten, mas que en el
mismo medio.

4. Navegacion. Por lo general, en un hipertexto se presentan dos dimensiones de

navegacion: una “lineal”, para moverse hacia delante y atrds respecto al nodo en el
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que el usuario se encuentra posicionado y otra “no-lineal” definida por los enlaces
propios del hipertexto. La navegacion estd guiada en parte por las metas que
persigue el usuario y en parte, por la estructura de la informacion presentada por el
creador del hipertexto. Se ha demostrado que una organizacion estructurada
jerarquicamente facilita la construccién de ciertos patrones de navegacion mas
eficientes (Simpson y Mckinght 1990)°. Es posible que los lectores principiantes
(tanto en hipertextos como en el contenido especifico que traten) pasen demasiado
tiempo decidiendo a qué lugar van a ir y poco tiempo comprendiendo. Para evitar
problemas de desorientacién y desbordamiento cognitivo el software cuenta con una
estructura fija (ment de opciones, encabezado y texto de trabajo) que muestra
permanentemente al usuario la organizacion del curso y una estructura variable (el

cuerpo de la pagina) en la cual es posible navegar por el contenido de cada tema.

Un lenguaje de programacion patentado, previamente configurado y grabado en la
memoria de una computadora, es decir, un softwarel? es basicamente una pieza de lenguaje
escrito. Y podria agregarse que en una pieza de software la palabra se comunica
directamente con la palabra.

El software que controla el flujo de data que genera el audio y la informacion visual
ha sido frecuentemente descuidado trabajando como una caja negra detras del escenario.
Las instalaciones de caracter “interactivo™ por ejemplo, son percibidas como interacciones
entre un espectador, un espacio expositivo y la proyeccion de una imagen; y no como

sistemas donde corren y se ejecutan codigos.

® Citados en Rouet, 1996.
10 Una pieza de software es un conjunto de instrucciones formales o algoritmos; es un score ldgico convertido
en codigo.
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Los programas de computacion se encuentran encerrados en cajas negras, y los
programadores son considerados como meros "factores" esclavos de la codificacion,
quienes ejecutan los conceptos de otros artistas.

El cddigo que soporta cualquier software puede ser considerado como una notacion
de caracter conceptual. De hecho, la concepcidn tradicional sobre las artes electronicas es
una continuacion directa de la filosofia del Romanticismo que privilegia la aiesthesis
(percepcion) sobre la poiesis (construccion); abaratada dentro del restringido concepto del
arte como aquello que es solamente tactil, audible y visible. Dichos conceptos entran dentro
de la estética de la recepcion, que sera abordada mas adelante.

El uso del software en el arte podria ser generalmente definido como un arte
del que la materia prima es un conjunto de instrucciones formalmente codificadas, y/o
del que se desprenden conceptos culturales acerca del software.

En si, los avances tecnoldgicos en el campo de la informéatica han conducido al
hipertexto, documento en el que se combinan palabras, imagenes animadas, sonido y
gréaficos. El hipertexto convierte al receptor en usuario, pues le permite interactuar: al tocar
las iméagenes o los iconos de indicacion de sonido, el receptor activa el video, la musica o la
voz; al pulsar las palabras resaltadas, se accede a otro documento relacionado con el tema.
Las caracteristicas fundamentales del hipertexto responden a la mezcla de medios y a su
capacidad para un elevado nimero de asociaciones entre informaciones. Esto permite al
usuario establecer multiples conexiones entre datos y actuar de la misma manera que el
pensamiento: a saltos.

La posibilidad de conectar informaciones queda preestablecida por el creador del
producto, que determina los enlaces internos. Pero es el usuario, al seleccionar un

documento en funcion de su intencion, quien puede ser considerado creador ultimo del
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hipertexto. Asi, el hipertexto ofrece al usuario la posibilidad de escoger un trayecto, entre
los multiples que se le ofrecen, para realizar su «lectura», y lo sitla asi ante un texto
abierto. Por el contrario, la mayor parte de las historias que leemos suelen tener un caracter
lineal: generalmente, y sobre todo hasta el siglo pasado, presentan un planteamiento, un
nudo y un desenlace.

Otro concepto de clave para el lenguaje tecnolégico es la nocién de conectividad o
conexion al ciberespacio, que es analizada por Lourdes Silleruelo (2001) como una de las
principales caracteristicas que definen al arte de Internet. A través de la conectividad se
hace posible el desarrollo en tiempo real de este tipo de arte, logrando traspasar las
fronteras internacionales para adquirir una dimension global. El dispositivo de Internet
instaura una particular forma de acceso mediante una estructura rizomaética,
desjerarquizada, sin centros definidos, que determina una forma de comunicacion a nivel
mundial en donde se desconoce en general la ubicacion geografica de lo que se muestra.

La incorporacion de la tecnologia a las artes desde la aparicion de la fotografia
revolucion6 la manera de ver y producir el arte. Ahora, con el cambio adicional de la
digitalizacidn, se han visto afectados los discursos artisticos y a la propia definicion de arte.

Las tecnologias que mas calan son las que desaparecen. Se entrelazan en el tejido de
la cotidianidad hasta que se vuelven invisibles. Esto fue escrito hace mas o menos una
década por Mark Weiser, considerado comunmente como el padre de la computacién
ubicua. El autor utiliz6 el término "virtualidad incorporada" para referirse al proceso de
integrar la tecnologia en todas partes; para cualquier tipo de objeto, edificio y espacio, e
incluso para seres humanos.

Una aportacion que hace Lars Qvortrup en 1996, profesor e investigador en la

Universidad de Aalborg, Dinamarca, es el concepto de hypercomplejidad. El ha venido
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desarrollando las lineas de investigacion de cultura y estética artificial, sobre todo la
estética orientada a los multimedios; y la teoria de sistemas basada en la hypercomplejidad,
orientada a la tecnologia de informacion. En el congreso “Digital Arts and Culture”,
celebrado en la Universidad de Bergen, Noruega, en el ano 1998, presentd un articulo
titulado “The Aesthetics of Interference”, como propuesta para explicar el cambio o
transgresion estética, de lo que él llama formas de arte antropocéntricas (centradas en el ser
humano), producto de la sociedad moderna, a las nuevas formas artisticas policéntricas,
propias de la actual sociedad hypercompleja.

Esta sociedad hipercompleja, segiin Qvortrup, no crea nuevas formas de arte en un
sentido casual, sino que crea una necesidad de observar de forma diferente al mundo. En tal
sentido, este autor considera al arte que utiliza las nuevas tecnologias como una via para
comunicar nuevas condiciones sociales, utilizando para ello distintas herramientas de
observacion, en lugar de considerarlo como el resultado de una innovacion tecnolégica.

Por ultimo, el concepto de Intermedialidad en el arte nos dara un punto de vista
unidimensional en los estudios de las obras y las disciplinas artisticas considerados
aisladamente. Se trata justamente de establecer los nexos, las interferencias y la
complementariedad de los diferentes medios y de la cada vez més estrecha reticulizacion y
la posibilidad de sustitucion de un medio por otro.

Lo interesante y productivo es determinar la funcion y los cambios estructurales, asi
como la transformacion de los discursos y de los procedimientos que tienen lugar con la
transposicion de un medio en el otro.

Intermedialidad se refiere, también, en analogia al concepto de Intertextualidad, a la
presencia de pretextos e intertextos que se pueden reconocer en las obras artisticas. Como

lo destacan ya Bajtin y Kristeva (1967), si los textos literarios se puede considerar como
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mezcla, combinaciones y superposiciones de diferentes discursos y de referencias
intertextuales, esto es mas valido aun para los productos de los nuevos medios, que se
caracterizan por ser un espacio mayor y mas complejo de mezcla e hibridacion.

El concepto de Intermedialidad permite hablar del comportamiento de un conjunto
de elementos (que componen el medium, o medio) y que son propios de un lenguaje
artistico, cuando irrumpe en otro, obviando el recurso a la influencia.

En si, el uso de la tecnologia asemeja una catélisis que va transformando sociedades
y culturas casi de manera inexorable. Las ideas de McLuhan son provocativas al respecto:
“Todos los medios nos alteran completamente. Son tan penetrantes sus consecuencias en el
aspecto individual, politico, econémico, estético, psicoldgico, moral, ético y social que no
dejan ningln aspecto de nosotros sin tocar, afectar o alterar” (McLuhan, 1967:26).

Cabe destacar que las tecnologias pueden tanto informar como comunicar, cubren
un rango de técnicas, instrumentos y métodos que permiten captar, transmitir, reproducir,
procesar y modificar, informacion. Apoyandose en éstas, las sociedades y las relaciones
implicitas en ellas se han extendido desconociendo y superando infinidad de barreras; la
ubicuidad y la instantaneidad hacen que la realidad del sujeto al igual que el objeto de su
experiencia se torne telepresente, presente en la distancia (Virilio, 1990). “La distincion que
podemos mencionar entre las tecnologias de comunicacion y de informacion es que las
primeras implican conexion o trasmisién de informacion entre diferentes individuos o
grupos sociales sea de forma personal, cara a cara 0 mediada utilizando artefactos para

aumentar la capacidad en el tratamiento del mensaje” (Lucas Marin, 2000:104) ; dentro de

52



las segundas se ubican aquellas que operan con el dato en si, como las que estan incrustadas
en un sistema en el que han sido social y culturalmente compartidas (Martin, 1995)*L.

En general, el anélisis socioldgico de la innovacion tecnoldgica tiende a enfocarse
en el impacto de un cierto tipo de tecnologia, sobre lo que hace y deshace en la sociedad.
En lo particular, desde la invencion del chip, el campo de las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion parece producir "saltos evolucionarios” (Platt, 1966)'2,
discontinuidades en la historia, que generan marcados efectos en la vida humana y de alli
en la vida social.

Siguiendo a McLuhan (1978, 2), “mientras que la unidad del mundo moderno se
convierte en un asunto cada vez mas tecnoldgico y cada vez menos social, las técnicas
relacionadas con el arte nos ofrecen al medio méas valioso para percibir la verdadera
direccion de nuestra razon colectiva”.

Hoy las tecnologias permiten la multiplicacion y masificacion del arte, y quienes
estén integrados a la aldea global pueden disfrutar de un nuevo horizonte estético. Como
afirma Sacaiya (1994), “nuestro tiempo se rige igualmente por valores simbolicos,
seguramente como entonces, valorara, apreciara y disfrutara de formas de expresion
estética que no estén materializadas en el marmol, el bronce, el lienzo, que sean solamente
imagen. Si cambia la manera de apreciar la obra, variara el concepto de autor y genio,
heredados también de la tradicion occidental eurocentrista y podria diluirse en una

conciencia diferente los criterios de autoria y propiedad”.

11 Citado en Lucas Marin, 2000: 105.
12 Citado en Barbieri, 1998.
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CAPITULO IV

Comunicacion artistica e interaccion

Cabe sefialar que la teoria de la comunicacion artistica es utilizada en esta tesis con el
proposito de dar ciertos elementos para respaldar si existe un proceso de produccion
artistica en el cual comunique y este a su vez genere una interaccion. “La comunicacién
artistica no es privativa del arte; su importancia trasciende para la interaccién humana. La
comunicacion artistica se convierte en una herramienta para la cooperacion, para el
dialogo” (Romeu, 2005: 12).

La semiotica considera todos los fendmenos culturales como fendmenos de
comunicacion. Y no sélo eso, los considera también como procesos significacion. “El
potencial simbdlico y comunicativo de la obra de arte, entendido desde su trascendencia,
reside en su capacidad para hacer nacer el espectador condiciones y actitudes para
contemplar la realidad en la obra y actuar, significativamente frente a ella, no el sentido
retributivo de la comunicacion, sino en una sintonia perceptiva que ponga en correlacion de
sentido, los valores que la obra comporta y el juicio del lector.” (Calabrese, 1997: 35)

Un proceso de comunicativo es el simple paso de una sefial que tiene una fuente y
que a través de un emisor y a lo largo de un canal llega a un destinatario. Pero esta
condicion ratifica que la sefial produce una reaccion en el destinatario como respuesta a un
estimulo y no que la sefial tenga la capacidad de significar algo. S6lo basta con que el
mensaje emitido esté construido segun reglas conocidas, de manera que estamos en
presencia de un proceso de significacion que requiere una interpretacion por parte del

destinatario mismo. Y es en los sistemas simbolicos averbales donde “realmente queremos
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Ilegar a captar comprensivamente los modos y medios de referencia y su empleo variado y
penetrante en las operaciones del entendimiento”. (Goodman, 1976:15)

La comunicacion artistica es un suceso que se desdobla en dos vertientes: se
produce en la creacion de la obra, e igualmente en cada una de sus recepciones-
interpretaciones que reactivan el movimiento originario.

Asi entendida, la comunicacion artistica se convierte en una herramienta para la
cooperacion, para el dialogo; herramienta cuya puesta en préctica es afectada por las
gramaticas de recepcion medidticas en tanto acomodan al receptor y lo conminan a
interpretar un significado que so6lo es provechoso para él, en términos individuales, lo que
obstaculiza la necesidad de una comunién interpretativa de un tener en cuenta el decir del
otro e impide al mismo tiempo que se acuda al didlogo como fundamento de la interaccion
entre los actores sociales. Como la comunicacion es interaccion “incluye todos los procesos
de la vida social en los que la gente se influye mutuamente” (Bateson y Ruesch, 1984).

Para Calabrese (1987). el arte como condicion de ciertas obras producidas con fines
estéticos y de la produccion de objetos con efectos efecto estético, es un fenémeno de
comunicacion y de significacion. Esto significa que tendremos que partir de 3 elementos:

1) Que el arte sea un lenguaje

2) Que la cualidad estética necesaria para que un objeto sea artistico, también puede
ser explicada como dependiente de la forma de comunicar de los objetos artisticos
mismos:

a. Densidad sintactica: Construccion estructural de la cualidad del objeto, es decir

elementos reconocibles.

b. Densidad semantica: Da una complejidad de significados a partir de su

diversidad.
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c. Relativa saturacion de significados: Pasa la informacion al plano de la
significacion; aqui es donde pierde la cualidad.

d. Ejemplificacion simbolica: La estructura interna estética no puede darse de
manera completa, dado que muestran simbolos que denotan otra cosa fuera de
las propiedades de la obra.

e. Polisemia: Da una multiplicidad de significados, en donde ciertos elementos
constitutivos de la obra dan una orientacion para su interpretacion.

3) Que el efecto estético que es trasmitido al destinatario también dependa de la forma

en que son construidos los mensajes artisticos.

Una teoria del arte sobre una base comunicacional no nos dice todo sobre el arte y
sobre todo no se ocupa de los juicios de valor. Para explicar el arte hay que dar cuenta de
cdémo estan construidos sus objetos para crear un sentido, para manifestar efectos estéticos,
para ser portadores de valores de gusto.

El punto de vista de la comunicacion nunca intentara decir si la obra de arte es bella;
sin embargo, dird como y por qué esa obra puede querer producir un efecto que consista en
la posibilidad de que alguien le diga bella. Y maés aln, no tratara de explicar lo que queria
decir el artista, sino cdmo la obra dice lo que dice.

Toda obra de arte responde a ciertos requisitos: que sea un sistema que tenga
coherencia respecto al funcionamiento general de los sistemas de signos; que esté
constituida por una forma y un contenido; que obedezca a leyes estables de la
comunicacion misma; que todos los sujetos del acto linglistico participen de los cédigos
eventuales en base a los cuales la obra comunica; que la reformulacion evidente de los

cédigos también tenga un fundamento explicable en el interior del sistema. Teniendo en
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cuenta que el arte es un lenguaje y que se constituye en sistemas linguisticos, podemos
plantear las siguientes preguntas: ¢Cada arte es un sistema autbnomo y especifico?, ¢0 cada
una de las artes se diferencia por la parte significante pero el significado siempre esta
producido de la misma manera?

Es sabido que la comunicacion puede entenderse como la interaccién mediante la
que gran parte de los seres vivos acoplan sus respectivas conductas frente al entorno
mediante la transmisién de mensajes, signos convenidos por el aprendizaje de codigos
comunes. “Todo lo que es comunicacion es sociedad (...) La comunicacion se instaura
como un sistema emergente, en el proceso de civilizacion. Los seres humanos se hacen
dependientes de este sistema emergente de orden superior, con cuyas condiciones pueden
elegir los contactos con otros seres humanos. Este sistema de orden superior es el sistema
de comunicacion llamado sociedad” (Luhmann, 1993: 15).

Por tanto, la sociedad y la cultura deben su existencia a la comunicacién. Es en la
interaccion comunicativa entre las personas donde, preferentemente, se manifiesta la
cultura como principio organizador de la experiencia humana. Asi, la vida social puede ser
entendida como “organizacion de las relaciones comunicativas establecidas en el seno de
los colectivos humanos y entre éstos y su entorno” (Moreno, 1988: 14)1* . La misma autora
considera a “la existencia humana, la vida social humana, como actividad comunicativa, la
cultura como producto humano cargado de significados” (Moreno, 1990: 15).

Los seres humanos establecen relaciones con los demas por medio de interacciones

que pueden calificarse como procesos sociales. Asi, la comunicacion es fundamental en

13 Cabe destacar que Moreno parte de un paradigma concreto que “se ocupa de examinar cémo se han
organizado historicamente las relaciones sociales entendidas como relaciones comunicativas, y teniendo en
cuenta su globalidad y su transformabilidad o dinamicidad” (Moreno, 1990: 18).
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toda relacion social'4, es el mecanismo que regula vy, al fin y al cabo, hace posible la
interaccion entre las personas. Y con ella, la existencia de las redes de relaciones sociales
que conforman lo que denominamos sociedad. Asi entonces, los seres humanos establecen
relaciones con los deméas por medio de interacciones que pueden calificarse como procesos
sociales. Toda interaccion se fundamenta en una relacion de comunicacion, y para definir
toda situacion de interaccion social, se debe considerar que es “a partir de los procesos
interpretativos los actores pueden comprender diferentes acciones comunicativas, reconocer
las significaciones y las estructuras subyacentes de las acciones comunicativas, asociar las
reglas normativas generales a las escenas de interaccion vividas por medio del
conocimiento socialmente distribuido, desglosar la interaccion en secuencias” (Cicourel,
1979: 13).

Los elementos simbdlicos, “susceptibles de ser dotados de un significado subjetivo
por parte de las personas implicadas en la accion” (Gomez Pellon, 1997: 110), son los que
nos permiten hablar de la interaccion social. Y dado que toda interaccion social se
fundamenta en la comunicacion, es pertinente hablar de interaccion comunicativa.

“La interaccion comunicativa es un proceso de organizacion discursiva entre sujetos
que, mediante el lenguaje, actlan en un proceso de constante afectacidn reciproca. La
interaccion es la trama discursiva que permite la socializacion del sujeto por medio de sus
actos dindmicos, en tanto que implican sentidos en su experiencia de ser sujetos del
lenguaje. En este sentido, interactuar es participar en redes de accién comunicativa, en

redes discursivas que hacen posible, o vehiculan, la aprehension, comprension e

14 Segln la tesis interaccionista, la construccion cognoscitiva del sujeto se produce por la interaccion con el
medio ambiente, a través de una relacion de interdependencia o de bidireccionalidad entre el sujeto
cognoscente y el objeto cognoscible.
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incorporacion del mundo. Interactuar, entonces, nos permite comprender el entorno fisico y
dotar de sentido y significado a nuestra experiencia en el mundo”.*® (Rizo; 2004).

Cada situacion de interaccion se define atendiendo al bagaje simbolico que
poseemos Yy que proyectamos in situ, definiendo la situacion. En definitiva, los procesos
individuales y sociales son como repertorios articulables de interacciones sociales cargadas
paulatinamente de més significados, segin se amplian y diversifican las experiencias. Asi,
el sentido del yo y el sentido del otro generalizado, a través de este tipo de interacciones
simbdlicas, se van manteniendo y reforzando, permitiendo a los seres humanos reconocerse
como tales y dotar de sentido a sus experiencias.

Estableciendo relaciones entre este concepto de interaccion y lo que denominamos
comunicacion artistica, podemos decir que la interaccion que existe en la obra artistica y el
receptor nos remiten a un proceso de significacion que requiere de una interpretacion por
parte del destinatario mismo. “Dado que el ser humano vive en un universo de signos, los
signos estructuran su manera de pensar, de actuar y de ser. EI pensamiento humano es
simbdlico. Nos constituimos una representacion de la realidad mediante una interpretacion
de orden simbolico. Tal interpretacion reposa sobre unos cédigos culturales compartidos,
que han sido formados y evolucionan a lo largo de los procesos comunicativos”. (Everaert,
2003: 3)

La interactividad es la cualidad de lo interactivo, es decir, procede por interaccion.
En una segunda acepcion y bajo la prevision de que se trata de un concepto de uso

informatico, se dice de un programa que es interactivo cuando permite una interaccion, a

15 En una linea similar, M. Carmen Loépez (1994: 218) afirma que “la forma mds concreta de interaccion
social es la comunicacion”. La autora afiade que “la comunicacion presupone un fendmeno mas fundamental:
la intersubjetividad. Efectivamente, la comunicacion con otro, en cualquier caso, debe presuponer la
existencia del otro como posible receptor e intérprete del significado comunicado” (Lopez, 1994: 229).
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modo de diélogo, entre el ordenador y el usuario. El concepto de interactividad puede ser
entendido como la oferta de exploracion, guiada por el principio de placer, de los
contenidos disefiados y transmitidos en un formato hipertextual por un emisor. Sin
embargo, en un segundo nivel es necesario incorporar al concepto la capacidad del receptor
para controlar el material hipermedia objeto de reflexion desde sus propias reglas internas,
a saber, la fragmentacién y la no-linealidad, en un medio de comunicacion asincronico.

El receptor que descodifica la obra es conducido por el simbolismo de la obra hacia
lo posible que se encuentra en ella. Para alcanzar lo posible virtualmente presente en el
objeto-obra de arte, es necesario seguir la pista trazada por el simbolismo (es necesario
descodificar). Al final del recorrido, el receptor habré asimilado una nueva red de simbolos,
que modificardn su vision de lo real conocido anteriormente. Jean Dubuffet lo explica
claramente: “Nuestra mirada ordinaria sobre el mundo opera a través de un filtro: el del
acondicionamiento cultural que nos ha sido insuflado desde nuestra infancia. Quiero
cambiar ese filtro. Mi objetivo consiste en buscar filtros de recambio de los que pueda

derivarse una mirada renovada” (Dubuffet, 1986).
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CAPITULO V

Estética de la recepcion: Fenomeno de percepcion

El utilizar en esta tesis, la teoria estética de la recepcion, nos da un panorama de coOmo se
relaciona y cual es la participacion, obra - receptor, este a su vez nos da pie a cuestionar si
existe experiencia estética al estar en contacto con una obra de los nuevos medios, todo esto
nos lleva a reflexionar sus alcances y limitaciones que surgen en los tres escenarios del
Distrito Federal: Centro Cultural de Espafia, Laboratorio de Arte Alameda Y Museo Rufino
Tamayo: Cyberlounge. Por otra parte la teoria de la fenomenologia de la percepcion
utilizada en esta tesis no da un apoyo en ciertos elementos para comprender como el
espectador se integra o no a la obra. “Las percepciones toman partido a favor o en contra
de lo que acontece, al menos como posibilidad, en la incertidumbre espiritual y psicoldgica
de los receptores, quienes por lo general teniendo en cuenta los roles asociados a la division
del trabajo artistico desde la antigliedad y su potenciacion por parte de los medios en la
contemporaneidad realzan al artista en su calidad de hacedor de la verdad enunciada y
elevan el objeto de cultura a términos estéticos” (Romeu, 2005: 13).

Cualquier intento de abordar el problema de los textos y su interpretacion no puede
ignorar lo que esta disciplina se ha ocupado clasicamente del arte de comprender textos
durante el dltimo siglo y medio. Siguiendo a Gadamer (1960) hablamos de la existencia de
una perspectiva hermenéutica cuando la comprension del significado del texto se entiende
desde la historia personal del sujeto que interpreta para, con ella, llegar a conocer el mundo
que la obra es capaz de mostrar. De algun modo el fundador de la moderna hermenéutica y
su focalizacion en el texto permite establecer el puente entre esta disciplina interpretativa y

la teoria de la recepcion, cuyo ultimo propdsito, a su vez, es permitir la comunicacion entre
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pasado y presente. Hacer posible el didlogo. Decia Schopenhauer (1975) que leer es pensar
en un cerebro ajeno. En este orden de cosas, bajo un prisma hermenéutico fuertemente
influenciado por la estética de la recepcion, se entiende a la lectura como un diélogo.

El objeto artistico y del mismo modo cualquier producto crea un publico sensible al
arte y capaz de goce estético. La produccién construye, por ello, no sélo un objeto para el
sujeto, sino también un sujeto para el objeto.

La teoria de la recepcién plantea el problema de la relacion comunicativa entre el
sujeto y el objeto, concretamente entre el publico y la obra, e investiga la manera en que los
lectores de diferentes clases, paises, siglos, etc., han acogido, leido, interrogado, criticado
las obras a traves de la historia. La teoria de recepcion estudia ese dialogo.

La pregunta acerca de la participacion del lector en el acto de concrecion de la obra,
se plantea con intensidad sobre todo a partir de los afios 60’s. El interés creciente en los
ultimos 15 afios por la interrelacion autor-obra-lector s6lo es un indicio de la importancia
que atribuyen muchas disciplinas a los procesos comunicativos.

Las historias olvidan al lector; se ocupan de las obras y de los autores, de sus
conflictos, sus amores, sus sufrimientos, su muerte. Sin embargo, la experiencia y la
situacion histérica-social de los lectores en general no coinciden con la perspectiva de los
autores. Hay que descifrar “el papel del lector que subyace en la obra misma. Toda obra
conlleva la imagen del lector: podemos afirmar que el lector es un personaje de la obra”
(Weinrich, 1979:124).

Hay que recalcar que existe una importancia del lector de hoy en su relacion
pragmatica con el autor y las obras. Esto nos hace ver con mayor claridad el enfoque de la
estética de la recepcién, que por cierto también se interesa por el lector pero no

primordialmente en su relacion con el autor, sino con la obra. La lectura es un proceso de la
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pura interioridad, afirma Gadamer (1960:212), y lo que me resulta mas sugerente de esta
propuesta es que la aproximacion al texto siempre se realiza desde las circunstancias
propias de la persona que lee, de manera que la “verdad” del texto esta formada por la
sucesion y la tension de sus lecturas. Es decir, que la comprension viene determinada por
los prejuicios®® de la persona que intenta comprender. La interpretacion es, pues, un dialogo
(un concepto que Gadamer toma de Heidegger) entre las expectativas del significado
contrapuestas a lo que el texto significa “de otra forma”. Siempre se parte, pues, de lo que
ya se sabe, de un bagaje personal, o de lo que se supone para poder llegar a lo nuevo, a lo
ajeno, a lo diferente.

Para Jauss (1987), la teoria recepcional permite comprender el sentido y la forma
de la obra por la variedad histdrica de sus interpretaciones. Las experiencias sirven de
intermediarias entre pasado y presente. Cada interpretacion tiene que tomar en cuenta la
constante interaccion entre obra, publico y autor, y las diferentes concreciones que
dependen del horizonte de expectativas de cada lector y del pablico en general, siempre en
su contexto historico, cultural, y social y que oriente la comprension.

El éxito, o la recepcion positiva de una obra, puede definirse como resultado de la
congruencia entre el horizonte de expectativas de un grupo social y la intencion de la obra.

En la teoria de la recepcidn, la relacion comunicativa entre obra y sujeto ocupa el
centro de interés, auque la tarea principal reside en la aclaracién de todas las diferentes
instancias respecto a sujeto y proceso de recepcion. Recientemente hay una tendencia a

aclarar las relaciones entre el sujeto y proceso de recepcién y contexto historico

16 Cabe apuntar aqui que para Gadamer (1975) este término no comporta un sentido negativo que, a su modo
de ver, es solamente el resultado de la lustracion.
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inconsciente o viceversa, es decir se analizan los aspectos sociales de la recepcion asi como
el status del lector como sujeto desde un punto de vista ideoldgico y psicoanalitico.

Existe la concepcion de comprender la opinion del otro. No deja de ser ésta una
formidable reflexién acerca de la actividad que denominamos lectura y que aspira a
participar en el “sentido compartido”. Sin embargo, leer, y ensefiar a leer en un medio como
Internet y con su herramienta natural, el hipertexto,!” significa enfrentarse a un dispositivo
tecnoldgico, en el que una cuestién previa es, sin duda, el cambio de enfoque en el
encuentro con el discurso. En este sentido, antes o después, se debe considerar la disyuntiva
de si el ordenador actia meramente como nuevo soporte de informacion, o bien si su
presencia modifica las condiciones de produccién, transmision y recepcion de los textos,
inclusive cabe plantearse si su aparicion llega a generar nuevas posibilidades de creacion,
lectura e interpretacion.

El arte, como condicién de ciertas obras producidas con fines estéticos y de la
produccion de objetos con efecto estético, es un fendmeno de comunicacion y de
significacion. “El arte en este sentido se instaura mas que como una expresion del hombre,
como un espacio de convergencia, al margen de sus legitimaciones institucionales y de
moda, entre la habilidad para decir que presenta el autor y la competencia para descodificar
que provee el receptor” (Romeu, 2005:10).

Es importante destacar el &mbito de la experiencia estética para construir un dialogo
obra-receptor. Jauss (1987) despliega el concepto de experiencia estética entendida en

cuanto poiesis, como aisthesis y como catarsis.

17 Coincidimos con Landow (1995) en designar grosso modo como “hipertexto” al medio informatico que
relaciona tanto informacion verbal como no verbal y que permite a los lectores escoger sus propios recorridos
a través de un conjunto de posibilidades.
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La experiencia estética en cuanto aisthesis no es sino la reivindicacion del estrato
intuitivo, sensible, frente al privilegio platonico del nivel conceptual. El arte consigue que
la percepcion se erija en el modo absoluto de ver las cosas, desmontando mediante esa
visién pura y distanciadora los habitos alienantes sedimentados por las estructuras
conceptuales y su repertorio de significados establecidos.

La experiencia estética entendida como catarsis significa la posible disolucion de
los intereses de la vida préctica, promoviendo mediante los recursos de la identificacion
estética una asuncién de nuevas formas de comportamiento social. El placer estético que
acompafia a la identificacion emocional en el arte puede ser liberador si significa la apertura
de un margen de libertad frente a las constricciones sociales, juridicas e institucionales. El
arte, mediante esa funcién de ejemplar, puede promover la purificacion de unas normas
sociales y la transmision de otras nuevas.

La experiencia estética es capaz de disolver como juego los cddigos convencionales
siempre que el receptor ejecute lo que la obra de arte insinua.

Leer, comprender, dialogar. Son acciones que transcurren en el tiempo, son
procesos activos que permiten reacciones proactivas. Heidegger (1998) entendia la
interpretacion como un proceso también temporal e intersubjetivo. Porque lo cierto es que
la interpretacion no supone solamente un “dominio del texto” sino que debe de ser el marco
en el que se genere un didlogo fundamental para la formacion del sujeto.

La critica es, hoy en dia, un derecho que cada lector siente como vitalmente propio.

Esta democratizacion de la critica se ve promovida e intensificada por la informatizacion de
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los textos y la interrogacion automatica de un repertorio® en tanto que permite al lector-
critico la creacion de multiples nexos intertextuales y recorridos historiograficos, todos
densamente personalizados. Siguiendo a Pinto (2002), “el sujeto acoge en su biblioteca ideal
solo lo que considera pertinente, en un momento dado, como estimulo o modelo para su
propio proyecto vital”.

Un mensaje estético se abre al didlogo, presupone un juego mas alla del sujeto, no
es que requiera de contenidos de vanguardia, sino de que éstos no se agoten, que su
propuesta no se extinga, que diga, que comunique siempre algo.

Ahora, para introducir al problema de la percepcién, primero es necesario distinguir
entre percepcion y sensacion. En el sentido mas restringido, el término percepcion se
distingue de la sensacion en cuanto indica un proceso cognoscitivo de unificacion de una
multiplicidad de sensaciones, entendidas éstas como datos elementales e inmediatos del
conocimiento sensible. Esta unificacion perceptiva permite distinguir un objeto
(perceptum), tanto del sujeto (percipiens), como de los demés objetos.

El punto de partida de Merleau-Ponty (1997) es la critica de aquellas teorias que
enfocan la percepcion omitiendo el tiempo de su emergencia originaria en el fendmeno, en
aquel nivel radical en el que la conciencia todavia no ha tematizado un horizonte de
objetividad y sentido. En esta dimensidn pre-tética o pre-categorial la identidad del objeto
como cosa no ha sido todavia determinada segun el orden Idgico-predicativo.

Se interroga precisamente sobre el estatuto de la cosa u objeto real. Y lo hace
planteando el problema de la constitucion de su unidad, mas alla de una concepcion de la

cosa como sistema de calidades ofrecidas a los diferentes sentidos, y reunidas por un acto

18 E] término “repertorio” designa aqui las condiciones que son necesarias para que pueda tener lugar la
lectura con un minimo de éxito. Ldgicamente, entre el texto y el lector tiene que darse un repertorio comin
aunque al final del proceso de lectura se transformen las circunstancias iniciales.
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de sintesis intelectual, segin la postura tradicional compartida tanto por el empirismo-
asociacionista (Hume) como por el idealismo-trascendental (Kant). Rechazando tanto una
concepcion de la conciencia en cuanto actividad constituyente de la realidad, como una
concepciodn del objeto en cuanto “en si” impenetrable y absolutamente trascendente.

La diversidad y multiplicidad estructural del objeto percibido ambiguamente incide
sobre el sujeto modificando su misma estructura y su funcion, mas alld de la mera
reduccion a la codificacion de mensajes o informaciones recibidas y asimiladas a través del
aparato sensorial de un sujeto constituyente que les daria su unidad.

Las modificaciones perceptivas actuadas sobre el percipiens, es decir el sujeto de la
percepcion, cuestionan profundamente su funcién constitutiva de la unidad del perceptum,
es decir de la cosa percibida, y deciden del lugar mismo de un sujeto no méas definible
segun el esquema ilusorio de un sujeto que todo determina y controla en la absoluta
transparencia entre si y su objeto, como el «cogito» cartesiano. El concepto que Merleau-
Ponty utiliza para nombrar el sujeto de la percepcién es el de Leib, de ascendencia
husserliana, entendido como cuerpo propio o cuerpo vivido.

El cuerpo propio estd en el mundo como el coraz6n en un organismo: mantiene
continuamente en vida el espectaculo visible, lo anima y lo alimenta interiormente, forma
con él un sistema. Se trata de un cuerpo perceptivo que comporta una conciencia perceptiva
a través de la cual el yo accede a un mundo entendido como un ensamble de unidades que
manifiestan un sentido para una conciencia que lo percibe.

La identidad de la cosa en la experiencia perceptiva es simplemente otro aspecto de
la identidad del cuerpo propio en sus movimientos de exploracion del espectaculo del

mundo. Es en la experiencia de la presencia corporea que se manifiesta la co-originariedad
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del cuerpo del sujeto y del cuerpo de las cosas, como coexistencia del sujeto encarnado en
la vida de las cosas mismas.

Una cosa no es simplemente dada por la percepcion sino que es retomada
internamente por nosotros, reconstituida y vivida por nosotros puesto que esta ligada a un
mundo del que llevamos en nosotros mismos las estructuras fundamentales y del cual la
cosa es una de sus posibles concreciones y manifestaciones. Y es a través del concepto de
presencia, entonces, que Merleau-Ponty definiria la posicion en que la existencia intenta
captarse en el momento precedente la reflexion y la escision entre un sujeto conciencia de
si y una realidad objeto de conocimiento representativo.

La fenomenologia de la percepcion que se ubica en el interior de los sujetos,
muestra primero como el saber adquirido nos invita a concebir esas relaciones con su
cuerpo y su mundo, y en segundo lugar, ensaya una teoria de la conciencia y de la reflexion
que haga posible las mismas.

Merleau-Ponty esta empefiado por comprender la idea de Husserl (1968) a saber, la
interioridad del mismo sujeto en la experiencia, la cual se halla impedida de devenir un
para-si. Es decir, que el sujeto se halla introducido desde el principio en aquello que se le
ofrece y la naturaleza de la estructura de su comportamiento hace germinar, lentamente,
una nueva forma del pensar trascendental. Existe una intencionalidad operante que anima el
vinculo entre el sujeto y el mundo, en el que el mundo es inseparable del sujeto pero de un
sujeto que no es nada mas que un proyecto de mundo, y el sujeto es inseparable del mundo
pero de un mundo que él mismo proyecta, y a esta relacion de circularidad entre el sujeto y
el mundo, Merleau Ponty la denomina experiencia.

Cabe distinguir dos tipos de intencionalidad: en acto, que es la de nuestros juicios y

de nuestras tornas de posicion voluntarias, y la intencionalidad operante, la que hace la
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unidad operante y antepredicativa del mundo y de nuestra vida, la que aparece més
claramente en nuestros deseos, nuestras evaluaciones, nuestro paisaje, proporcionando el
texto del cual nuestras conciencias buscan ser la traduccion en un lenguaje exacto.

A su vez la experiencia de esta unidad viviente de nosotros mismos y del mundo, se
fundamenta en la experiencia del cuerpo propio como en su origen y su manifestacion mas
originaria. En definitiva, se trata de la cuestion fundamental, a saber, el problema del
hombre que es a la vez objeto entre los objetos, y sujeto origen del sentido.

Se puede caracterizar al ser en el mundo como una circularidad, esto conlleva a
reconocer un sistema en donde las relaciones constitutivas se establecen entre la conciencia
y el cuerpo, entre el sujeto encarnado y el mundo y, finalmente, entre el yo y el otro. Cada
una de estas relaciones son auténticas dialécticas que constituyen una estructura circular. El
conjunto de todos estos sistemas forman circulos concéntricos y expresan una cierta
dimensionalidad de la existencia. El tratamiento de estas dialécticas nos introduce en una
fenomenologia de la percepcién y por lo tanto, en un analisis del sujeto percipiente o en una
reflexion de la conciencia vista desde el interior.

La dialéctica conciencia-cuerpo reconoce a la percepcién como una recreacion o
reconstitucion del mundo en cada momento, en la cual el mundo inviste a la subjetividad y
excluye toda posible alternativa que privilegie uno de los términos, porque las cualidades
sensibles se ofrecen con una fisonomia motriz que excluye comprender a la sensacién como
la simple conciencia de los cambios de lugar, para reconocerla como una funcion. En
consecuencia el sujeto de la percepcion no es ni un pensador que conoce una cualidad ni un
medio inerte afectado por ella, sino es una potencia que "co-nace™ a un cierto medio de
existencia. Antes que el cuerpo sea un objeto que se pueda concebir en su totalidad y

tratarlo como una cosa, él es una dimension de la propia existencia. El cuerpo es
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primeramente cuerpo vivido y la experiencia del cuerpo propio nos revela un modo de
existencia ambiguo.

La ambiguedad es la caracteristica decisiva que permite comprender este sistema
circular. Lo sensible tiene una significacion motriz y vital que se propone al cuerpo y éste
lo asume coexistiendo con ella. Para Merleau-Ponty el sujeto sensor simpatiza con las
cualidades sensibles, haciéndolas suyas, sin posibilidad de enfrentamiento entre
exterioridad e interioridad.

El reconocimiento de esta circularidad a nivel del cuerpo propio y en particular del
sentir, permite dejar de lado la oposicion entre el en-si y el para-si. La conciencia
perceptiva es una conciencia anénima y parcial: es anénima porque la percepcién se
cumple en una esfera de generalidad que expresa una situacion dada. Como dice Merleau-
Ponty (1997) "veo el azul porque soy sensible a los colores”.

En la parcialidad de la experiencia perceptiva se experimenta una profundidad del
objeto que ninguna captacion sensorial agotara. De esta manera toda sensacion remite al
reconocimiento de un horizonte o campo al cual pertenece, en el cual se accede y se abre a
un sistema de seres disponibles a los sentidos gracias a un contacto primordial natural. "Las
percepciones tienen un sentido pero ese sentido no estd sobreafiadido a una actividad

intelectual libre, es inmanente ala conciencia, casi sensorial” (Merleau-Ponty, 1945).
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CAPITULO VI

Mapa conceptual

A continuacion se presenta el mapa conceptual de sintesis de los conceptos y categorias basicas de esta investigacion:

.

Produccion

Arte que utiliza las nuevas tecnologias

A
Com

Proceso

Debe

y .
nicar

T

Expresion

Net art

Elementos tedricos

P Transitoriedad

v
Contexto histdrico

Nuevas vanguardias artisticas

arte electronico arte digital

HacKtivismo

Elementos tedricos

Interactividad

m
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> Status no objetivable

ly. Distribucion instantnea y multiple
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¥ Virtualidad incorporada
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b Intermedialidad

*Comunicacién artistica

importancia |

Objetividad
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imagen

Influencia propiedades
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acto operante circularidad
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Evaludtion proyectos
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CAPITULO VII

Estrategia metodoldgica de la investigacion

El método es el camino a seguir para tratar de responder a una pregunta de investigacion.
Debe ser un mapa, una ruta de procedimientos. Ademas debe ser sistematico, es decir, debe
estar compuesto por pasos o procedimientos fundamentales que, pese a ser susceptibles de
cambios a lo largo del proceso, deben estar perfectamente delimitados al momento de
comenzar la investigacion.

En este capitulo se expone la estrategia metodolégica de la investigacion. Es decir,
se define la metodologia, asi como las técnicas de investigacion empleadas y sus protocolos
o0 instrumentos de aplicacion.

La metodologia cualitativa se visualiza como un instrumento para captar el
significado de los fendmenos sociales, ya sea por experiencias personales o escenarios
multiples, cuyos rasgos pueden ser, segun Taylor y Bogdan (1996), los siguientes:

1. Es inductiva. Los investigadores desarrollan conceptos, partiendo de los datos, y no
recogiendo datos para evaluar modelos, hipétesis o teorias preconcebidas. Disefio de
investigacion flexible.

2. El investigador ve el escenario y a las personas en una perspectiva holistica.
Estudian a las personas en sus contextos.

3. Los investigadores cualitativos son sensibles a los efectos que ellos mismos causan
sobre las personas que son objeto de su estudio. Interacttan con los informantes de

un modo natural y no intrusivo.
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9.

Los investigadores cualitativos tratan de comprender a las personas dentro del
marco de referencia de ellas mismas. Experimentar la realidad tal y como los otros
la experimentan.

El investigador cualitativo suspende o aparta sus propias creencias, perspectivas y
predisposiciones. Nada se da por sobreentendido.

Para el investigador cualitativo todas las perspectivas son valiosas. No se busca la
verdad, sino una comprension detallada de las perspectivas de otras personas.

Los métodos cualitativos son humanistas. Influyen en el modo cémo vemos a las
personas. Llegamos a conocer a las personas en lo individual y experimentamos lo
que ellas sienten.

Los investigadores cualitativos ponen en relieve la validez de su investigacion, que
viene dada por el conocimiento directo de la vida social.

Todos los escenarios y personas son dignos de estudio.

10. La investigacion cualitativa es un arte. El investigador no es esclavo de un método.

La investigacion cualitativa busca la subjetividad, y para explicar y comprender las

interacciones y los significados subjetivos individuales o grupales, se necesitan marcos

referenciales interpretativos.

En la investigacion cualitativa existen dos perspectivas, la emic y la etic. La primera

se refiere a las diferencias importantes dentro de una misma cultura, es la vision desde

dentro de la cultura. El investigador adopta el punto de vista de los sujetos investigados. La

perspectiva etic se refiere a la vision desde el exterior. El investigador es ajeno, “mira”

desde su posicion y subjetividad.
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7.1. La técnica de observacion

Esta técnica tiene como objetivo registrar el contexto de los escenarios mas representativos
del Distrito Federal, donde se presentan obras artisticas que utilizan las nuevas tecnologias:
Centro Cultural Espafol, Centro Multimedia CNA y Laboratorio Arte Alameda, con la
intencion de identificar la interaccion entre el espectador y la obra artistica; es decir, nos
interesa observar y registrar si la propuesta artistica realmente llega a comunicar en estos
escenarios, asi como si existe alguna relacion de estos espacios con las nuevas tecnologias.
A continuacion se presenta una breve caracterizacion de los escenarios observados

en la presente tesis.

Centro Cultural Espafiol

Este lugar nace como una institucion moderna y de vanguardia enclavada en pleno Centro
Historico de la Ciudad de México. Se presenta como promotor de la diversidad cultural,
espacio abierto para el intercambio de experiencias entre Espafia y México y dinamizador
de la cooperacion cultural. Es una iniciativa de la Agencia Espafiola de Cooperacion
Internacional (AECI) para favorecer la difusion de la cultura espafiola en el exterior e
interactuar con el crisol de culturas de México. Su misién es convertirse en espacio de
convergencia de las diferentes manifestaciones culturales tanto mexicanas como espafiolas,
donde artistas, intelectuales y publico en general puedan encontrar un espacio para la
creacion y la reflexion. El Centro gestiona proyectos culturales que respondan al interés de
mexicanos, espafoles e iberoamericanos por compartir diferentes formas de entender la
cultura. Es Instrumento de cooperacion cultural, favoreciendo el intercambio de

profesionales, experiencias y puntos de vista. Es Fuente de informacion, brindando a los

75



usuarios tecnologia de vanguardia para promover la divulgacién de programaciones

culturales, la formacion y ayudas en el ambito cultural.

Laboratorio Arte Alameda

Ex-templo de San Diego que data desde 1591. En 1964, el presidente Adolfo Lopez Mateos
inauguro la Pinacoteca Virreinal de San Diego, que albergaba una maravillosa coleccion de
obras coloniales provenientes fundamentalmente de la Academia de San Carlos. En el 2000
se transformo en el Laboratorio Arte Alameda, dedicado a exposiciones y actividades de
arte contemporaneo con un enfoque especial en las expresiones producidas en medios
electrénicos. La musica ha tenido un lugar preponderante y un desarrollo significativo. Por
tal razon, la investigacion, busqueda y experimentacion de mdsicos jovenes encuentra
ahora una plataforma para su difusion, que a lo largo de los afios ha destacado por su

pluralidad y disposicién ante las nuevas manifestaciones del arte contemporaneo.

Museo Rufino Tamayo

El Museo Tamayo es considerado en si mismo una destacada obra arquitectonica, su disefio
se planeaba desde principios de la década de los 70’s, pero su construccion inicid hasta
finales de la misma, concluyéndose en dos afios. En el museo se alberga una sala
denominada “Cyberlounge”, espacio de reunion e intercambio donde convergen propuestas
de arte mediatico, mobiliario y publicaciones de arte contemporaneo. En el espacio
Inmerso foro lounge se realizan presentaciones en vivo de arte digital de artistas

internacionales.
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Una vez descritos los espacios a observar, se procede a comentar los tipos de observacion,
que son los siguientes:

1) Observador completo: Los participantes no ven ni notan al observador. Actualmente
resulta factible por grabaciones de video. Es la técnica mas lejana al enfoque
cualitativo.

2) Observador como participante: El investigador cumple la funcion de observador
durante periodos cortos. La técnica se combina con la realizacion de entrevistas
estructuradas en el lugar de los hechos.

3) Participante como observador: El investigador se vincula mas con la situaciéon que
observa; incluso puede adquirir responsabilidades en las actividades del grupo que
observa. No se convierte totalmente en un miembro del grupo ni comparte la
totalidad de los valores ni de las metas del grupo.

4) Participante completo: El investigador es un miembro del grupo a estudiar. O en el
curso de la investigacion se convierte en un miembro de éste.

La técnica de observacion que se empleo en esta investigacion es la de observador como
participante dado que se visito tres escenarios del distrito federal por periodos alternos con
duracion de un mes.

Por otra parte, es importante determinar las etapas que requiere la aplicacién de la técnica
de observacion, a saber:

a) Eleccion del entorno

b) Entrenamiento colectivo (En el caso de trabajos en equipo).

c) Fases:

—Descripcién

—Incorporacion
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—Saturacion

En la presente tesis, la aplicacion de la técnica de observacion se rigio por el siguiente

protocolo:

1) Primera observacion subjetiva: Se hizo un recorrido previo a los escenarios, teniendo
en cuenta que la observacion se llevd a cabo alternando dias diferentes de la semana
durante un mes, a partir de la inauguracion de las exposiciones de interés para esta

investigacion.

2) Observacion sistematica: Después de haber realizado una primera observacion
subjetiva se procedio a realizar la observacion sistematica, durante la cual se registraron los

siguientes elementos:

A) Estructura fisica del lugar
= Infraestructura y mobiliario urbano
= Materialidad (pasto, concreto, vidrio, etc.)
= Huellas de uso (pisadas)
= Ambiente (clima, olores, sonido)
= Registro del espacio (mapas, flujos de personas)
= Registro temporal (ritmo, horarios)

= Actores y actividades (ritual)

B) Factores facticos
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= Vestido
= Edad
= Gestos

= Habla

C) Mapas mentales de algunos sujetos para identificar la construccion del lugar.

D) Cartografias y mapas fisicos.

E) Registro de dispositivos tecnolégicos utilizados en las obras.

Aqui nos interes6 conocer los software y/o programas que se utilizan en la obra observada.

F) Registro de uso de los dispositivos tecnoldgicos por parte de los usuarios, en caso que
asi suceda.

En este punto nos interesé conocer como el usuario interactda con la obra.

G) Recepcidn de las obras en las que es preponderante el uso de las nuevas tecnologias.
Aqui se puso énfasis en la eficacia del uso de las tecnologias en las propuestas artisticas
desde el punto de vista quien las recibe o consume. Dentro de este mismo rubro, se registro
también la manipulacion de la obra artistica por parte del espectador, es decir, nos intereso

indagar como el espectador se apropia del mensaje de la obra artistica.

79



Los requerimientos para llevar a cabo esta técnica fueron una grabadora, un cuaderno de

apuntes, plumas, lapices y una videograbadora. En el cuaderno de campo, se registraron los

siguientes elementos, que a continuacion reproducimos en un cuadro:

Estructura | Materialidad | Ambiente | Flujo de | Actores | Dispositivos | Usode | Eficacia | Interaccion
fisica personas tecnoldgicos | los DT | eneluso obra -
(DT) de la receptor
tecnologia

Fuente: Elaboracion propia

7.2. La técnica de entrevista semi-dirigida

Mediante esta técnica se pretendid una aproximacion a las percepciones y valoraciones de

la manifestacion artistica con el uso de las nuevas tecnologias, tomando en cuenta cuatro

perfiles de entrevistados:

- Artistas que utilizan las nuevas tecnologias

- Avrtistas que no utilizan las nuevas tecnologias y cuyas creaciones son mas

convencionales

- Académicos involucrados en el arte contemporaneo

- Productor musical cuya herramienta de trabajo son las nuevas tecnologias

A continuacion se exponen las caracteristicas de la entrevista semi-dirigida. Esta técnica es

una conversacion entre dos personas, un entrevistador y un informante, dirigida y registrada

por el entrevistador con el propdsito de favorecer la produccién de un discurso

convencional, continuo y con una cierta linea argumental, no fragmentado, segmentado,
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precodificado y cerrado por un cuestionario previo que el entrevistador —el investigador-
disefia sobre un tema definido en el marco de la investigacion. En si, la entrevista es una
narracion conversacional, creada conjuntamente por el entrevistador y el entrevistado que
contienen un conjunto interrelacionado de estructuras que la definen como objeto de

estudio (Grele, 1990: 112).

Las fases de la entrevista son los siguientes:

a) LA ENTRADA, que se divide en dos momentos: la creacion de empatia inicial y el

momento directivo para aclarar el motivo de la entrevista, el objetivo.

b) EL RAPPORT, momento en que se recaba informacidn sobre los topicos que nos interesa
conocer en la investigacion. El investigador debe ir tomando nota de lo que escucha,
independientemente que se esté grabando la conversacion.

¢) LA DEVOLUCION O CIERRE, momento en que se comunican conclusiones de la

platica.

Para conducir correctamente las entrevistas semi-dirigidas se necesitd contemplar los
siguientes elementos:
= Restringir el nimero de preguntas a lo necesario.
= No efectuar las preguntas demasiado directas ni demasiado encubiertas; buscar el
término medio.
= Usar lenguaje claro y accesible. Tratar de hablar en términos similares a los del
entrevistado, con el que debemos establecer un universo comun de significaciones.
= Usar preguntas concretas y acotadas temporalmente.

= Respetar por completo la libertad de respuesta del sujeto.
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= Tomar en cuenta que realizar preguntas mas o menos abiertas no implica que vayamos a
obtener una Unica respuesta.
= No perder de vista que el silencio del entrevistado puede crear ansiedad, pero también

comunica.

En términos mé&s especificos, las caracteristicas de la entrevista semi-dirigida son las
siguientes:
= Se parte de una guia de preguntas previamente establecida.
= Es una conversacion relativamente focalizada, guiada o dirigida por el investigador.
= El investigador lleva el “mando” de la entrevista, la guia hacia donde ¢l quiere que se
desarrolle.
= Se utiliza cuando queremos aproximarnos a la opinion individual de un sujeto con
respecto a algun tema en concreto, muy bien delimitado.
= No nos importa tanto la persona que habla sino lo que ésta dice, el tema en torno al que

girara la entrevista.

En la presente tesis, se plantearon varias guias de entrevista semi-dirigida, en funcion del

perfil del entrevistado. A continuacion se exponen las guias.

1) Creador que utiliza las nuevas tecnologias :

a) Produccion y expresion artistica

-¢Por qué utilizar las nuevas tecnologias como instrumento de creacion artistica?

-¢Cudles han sido los alcances y limitaciones a los que te has enfrentado al utilizar las

nuevas tecnologias en tu creacion?

82



-¢;Cual ha sido el lenguaje estético que ha surgido en el arte contemporaneo con el uso de
las nuevas tecnologias?

-La tecnologia, ¢ha desplazado al artista?

-¢Cual es el proceso creativo que utilizas en tu obra?

-¢ QU@ tipo de recursos utilizas para tu creacion?

¢Que sentimiento te genera concluir tu obra?

-¢;Cual es la importancia del los escenarios para presentar propuestas artisticas que utilizan
las nuevas tecnologias?

-; Tiene gran importancia los escenarios en donde se presenta tu obra? ¢Por qué?

-¢Existen nuevos paradigmas estéticos en el arte contemporaneo con el uso de las nuevas
tecnologias o sélo se reproducen los ya existentes?

-;Qué importancia tienen otras disciplinas que se integran al arte contemporaneo que

utilizan las nuevas tecnologias?

b) Recepcion artistica

-¢;Qué reacciones has encontrado en el publico cuando estan frente a tu obra?

-Si la tecnologia tiene un alcance global, ;crees que las propuestas artisticas deberan ser
mas sociales?

-¢EXiste mayor interaccion con el publico al utilizar las nuevas tecnologias en el arte
contemporaneo?

-¢Qué papel juega el publico en las propuestas que utilizan las nuevas tecnologias en el arte
contemporaneo?

-, Qué reacciones has encontrado en el publico cuando estan frente a tu obra?
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2) Creador que no utiliza las nuevas tecnologias

a) Produccidn y expresion artistica

-;Por qué utilizar las técnicas convencionales y no las nuevas tecnologias como
instrumento de creacion artistica?

-¢Qué tipo de recursos utilizas para tu creacion artistica?

-¢Cual es el proceso creativo que utilizas en tu obra?

-¢;Qué sentimiento te genera concluir tu obra?

-¢Cuales crees que son los alcances y limitaciones que ofrecen las nuevas tecnologias en el
arte actual?

-;Crees que a las nuevas tecnologias en el arte contemporaneo han modificado el lenguaje
ya existente o han creado un nuevo lenguaje artistico?

-La tecnologia, ¢ha desplazado al artista?

-¢;Cual ha sido la importancia de los escenarios oficiales y no oficiales para el arte?

-;Crees que se estan reproduciendo viejos paradigmas estéticos con el uso de la tecnologia
0 se estan dando nuevos?

-, Tiene mayor ventaja el uso de las tecnologias en el arte contemporaneo que en el arte

convencional como propuesta artistica?

b) Recepcidn artistica

-¢,Qué reacciones has encontrado en el publico cuando estan frente a tu obra?

-¢La interaccion con el pablico se da con mayor énfasis cuando se utilizan las nuevas
tecnologias o cuando se usan técnicas convencionales?

-Al utilizar las técnicas convencionales o las nuevas tecnologias como instrumento creador,

¢cudl de ellas tiene mayor alcance social?
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-¢;Qué papel juega el publico en las propuestas que utilizan las técnicas convencionales?

3) Académico experto en la materia

a) Produccidn y expresion artistica

-¢Porqué utilizar las nuevas tecnologias como instrumento de creacion artistica?

-;Cudles serian los alcances o limitaciones que tienen las nuevas tecnologias en el arte
actual?

-, Qué codigos se estarian generando al utilizar las nuevas tecnologias en el arte actual?
-;Se esté generando un lenguaje nuevo al utilizar la tecnologia en el arte?

-Crees que el artista en su obra, ¢incite al espectador para que tenga una reflexion?
-¢Cuales serian las semejanzas que existe en arte del Siglo XX con el actual?

-Se habla de crisis en el arte actualmente, ;t0 crees que por ese hecho algunos artistas que
utilizan las nuevas tecnologias empleen otras disciplinas para llevar a cabo su obra?
-¢Cuales serian los parametros para decir que una obra es arte?

- Las nuevas tecnologias como medio ¢han desplazado al artista?

-¢El arte debe de comunicar?

-¢Cual seria la importancia de los escenarios?

-¢ Tiene gran importancia retomar otras disciplinas ocasionando la deslegitimacién del arte?
-¢Crees gque realmente existe un proceso creativo en el arte actual?

-¢Los cambios que ha sufrido el arte estan en la técnica, en el medio?

- Si el arte esta utilizando a las nuevas tecnologias como soporte ¢es mas efimero que el
arte tradicional?

-¢El arte debe estar ligado con la trascendencia?
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-;,Como se podria hablar de una trascendencia y un artista utiliza un espacio temporal como
lo es el Internet?
- En el caso de una obra que sea trascendente ¢debe de haber un diélogo y ese didlogo debe

de generar una reflexion?

b) Recepcion artistica

-;Se excluye o incluye al espectador en las propuestas artisticas que utilizan las nuevas
tecnologias?

-¢No crees que las propuestas artisticas deben ser mas sociales?

-¢Crees que lo que se esta haciendo con el arte y las nuevas tecnologias genere un consumo
particular por parte del espectador?

-;Donde existiria mayor interaccion, en el arte tradicional o en el arte contemporaneo?
-;Qué papel juega el publico en los escenarios al presentarse propuestas artisticas con el
uso de la tecnologia?

-;Crees que el arte que utiliza las nuevas tecnologias ha comportado cambios en las
dimensiones estéticas, culturales y sociales?

4) productor musical que utiliza las nuevas tecnologias:

a) Produccion y expresion artistica

-¢Por qué utilizar las nuevas tecnologias como instrumento de creacion artistica?

-¢Cudles han sido los alcances y limitaciones a los que te has enfrentado al utilizar las
nuevas tecnologias en tu creacion?

-¢,Cudl ha sido el lenguaje estético que ha surgido en el arte contemporaneo con el uso de
las nuevas tecnologias?

-La tecnologia, ¢ha desplazado al artista?
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-¢Cual es el proceso creativo que utilizas en tu obra?

-¢ QU@ tipo de recursos utilizas para tu creacion?

¢Queé sentimiento te genera concluir tu obra?

-¢;Cual es la importancia del los escenarios para presentar propuestas artisticas que utilizan
las nuevas tecnologias?

-; Tiene gran importancia los escenarios en donde se presenta tu obra? ¢Por qué?

-¢Existen nuevos paradigmas estéticos en el arte contemporaneo con el uso de las nuevas
tecnologias o sélo se reproducen los ya existentes?

-;Qué importancia tienen otras disciplinas que se integran al arte contemporaneo que

utilizan las nuevas tecnologias?

b) Recepcion artistica

-;Qué reacciones has encontrado en el publico cuando estan frente a tu obra?

-Si la tecnologia tiene un alcance global, ;crees que las propuestas artisticas deberan ser
mas sociales?

-¢,Existe mayor interaccion con el pablico al utilizar las nuevas tecnologias en el arte
contemporaneo?

-;Qué papel juega el pablico en las propuestas que utilizan las nuevas tecnologias en el arte
contemporaneo?

-¢Qué reacciones has encontrado en el publico cuando estan frente a tu obra?

Lo requerimientos que se utilizaron para llevar a cabo las entrevistas semi-dirigidas fueron

una grabadora, cuaderno de apuntes, pluma negra y lapices.

87



En la investigacion se aplicaron un total de seis entrevistas. A continuacion se muestra un

cuadro de sintesis de nuestros informantes:

Identificador Perfil Fecha Duracion Lugar
Informante 1 Creador que no  Mayo 2006 40 min. Taller del artista
usa NTIC
Informante 2 Creador que usa Junio 2006 45 min Casa del artista
NTIC
Informante 3 Académica Septiembre 2006 55 min Universidad
Informante 4 Creador que no  Octubre 2006 40 min Casa del artista
usa NTIC
Informante 5 Creador que usa Octubre 2006 45 min Cafeteria
NTIC
Informante 6 Productor Noviembre 2006 48 min Casa del
productor
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CAPITULO VIII
Anélisis e interpretacion. Una mirada al proceso comunicativo: produccion, expresion

y recepcion artistica

8.1. Produccidn y expresion artistica

El arte actual que utiliza las nuevas tecnologias tiene forma, movimiento, tiempo. Todos
estos elementos estan interrelacionados de manera determinante y de muy corta
durabilidad. Asi lo describe el informante 1: “el arte de ahora, este, estos conceptos que
hay, visuales, no van a tener gran trascendencia, son instantaneas y van a desaparecer y
van a ser desplazados por los que siguen”.

Las raices conceptuales y estéticas del arte de los nuevos medios se extienden hasta
la segunda mitad del siglo XX, momento en que el movimiento dadaista emerge en diversas
ciudades europeas. Al parecer, “el arte contempordneo y el de hoy en general es una
remake del arte de las vanguardias que empieza a surgir justamente en los setentas con el
arte de la posvanguardia, puso algo nuevo que son las miradas locales, tal vez lo nuevo es
la propia hibridacion o sea la propia conjura con respecto a la creacién original, por
ejemplo algunas instalaciones son eso, como experimentan la nifiez, como experimentan,
como experimentan el llanto, pero desde una visién muy subjetiva, muy propia y me parece
que no hay nada, que le queda al arte”. Asi lo manifiesta el informante 3. Esto nos lleva a
que la crisis que se vive hoy en dia en el arte de los nuevos medios radica en la
experimentacion, dado que en términos generales el espectador “no tiene clara la

propuesta’’.
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“Las nuevas tecnologias, no ofrecen un panorama representativo de los fines
miméticos que han sido la obsesion de toda la historia del arte y que es una nueva
exploracion”. Asi 1o menciona el informante 3. S6lo hay que recordar que este surgimiento
se da en un proceso de internacionalizacion que se engloba en una tendencia histérica: la
globalizacion de las culturas y economias. La aparicion de una “aldea global” (Mc Luhan,
1962) cred una demanda sin precedentes de estas tecnologias, lo que condujo a su
desarrollo y proliferacion. El arte de los nuevos medios refleja la situacion y explora su
efecto sobre la sociedad. Los avances en el software y hardware de los ordenadores
personales contribuyeron significativamente a la aparicion de los nuevos medios como
movimiento en los afios noventa. Sin embargo, al utilizar las nuevas tecnologias en el arte,
la representatividad deberia recaer en el espectador, dado que no tiene por ese medio la
posibilidad de personificar su realidad; el espectador se encuentra en una fase de
indagacion. Un ejemplo lo encontramos en la manera de navegar en Internet, que se da de
manera lineal; es decir, el usuario se mueve hacia delante y atras respecto al nodo en el que
se encuentra posicionado.

Contextualizando la realidad que se vive, las nuevas tecnologias en el arte estan
compartiendo un sistema de comunicacion e informacion en la actualidad. Entendemos que
los primeros “implican conexion o trasmision de informacion entre diferentes individuos o
grupos sociales sea de forma personal, cara a cara 0 mediada utilizando artefactos para
aumentar la capacidad en el tratamiento del mensaje y las segundas se ubican aquellas que
operan con el dato en si, como al que ésta incrusta en un sistema en el que ha sido social y
culturalmente compartido” (Martin, 2000: 105). Y es precisamente lo que el arte en la
actualidad trata de fusionar, trasmitiendo un mensaje mediante el dato (imagen) en un

sistema compartido. Pero los nuevos medios en el arte, como lo manifiesta el informante 3,
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“se encuentran en la fase entre la experimentacion y la estrategia de visualizacion”. Se
estan dando “saltos evolucionarios, discontinuidades en la historia que generan marcados
efectos en la vida humana y de alli en la vida social” (Platt, 1966).

Cabe destacar que el uso de las nuevas tecnologias en el arte visual es generacional,
como lo menciona el informante 1: “la mayoria de los artistas que veo apegados a la
tecnologia, son artistas jovenes”. ESto implica que se pueden generar nuevas técnicas o
medios para crear nuevas obras artisticas. Tal vez estamos desplazando la técnica por el
software, lo cual podria corresponder a algin lenguaje de programacion patentado,
previamente configurado y grabado en la memoria de una computadora. Es decir, un
software es basicamente una pieza de lenguaje escrito. Pero también, uno de los dilemas
que existe en la actualidad es la participacion de otras disciplinas en el arte de los nuevos
medios, dado que se deslegitima el peso que el creador tiene, y es el soporte en si lo que
produce el mensaje. Lo anterior tiene que ver, como afirma el informante 3, “con la
experimentacién, con una propuesta que todavia no esta pensada. Yo creo que la
vinculacién con otras disciplinas es uno experimentacion, la visibilizacion de los artistas,
necesita codearse con la gente que ha hecho algo, que en el campo de la ingenieria, en el
campo de la matemdticas, en el campo de la biologia si se estin haciendo cosas nuevas”.
Los artistas de los nuevos medios a menudo trabajan en régimen de cooperacién o en
colaboraciones a largo plazo, cabe destacar que el sentido de dicha colaboracion puede ser
mas ideoldgico que préactico, es un desafio a la nocion del creador romantico como genio
solitario. Sin embargo, el mensaje producido queda para unos cuantos y no para el publico
en general, la vision del creador hace ninguno. El producto se hace vacio. EI consumidor se

hace creador.
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Los procedimientos que avalan una obra son sus propios procesos, pero el enfoque
del creador ¢sera lo mas importante?, es decir, ¢debe ser unico y no repetible? Por ejemplo,
las Ilamadas artes electronicas tienen en comun el ser un cuerpo de imagen creada por
comandos dados a un ordenador que los procesa, la cuestion es el proceso creativo. Como
afirma el informante 1, “las cosas no son al azar, las cosas se necesitan trabajar, este, se
simetrizan y se elaboran”. Al respecto, el informante 2 destaca lo siguiente: “Si ti haces
una gréfica digital y nada més sacas una tiene el mismo valor igual que una tela, pero
tiene mucho que ver con la ética de la persona que esta ocupando la herramienta”. ES
importante destacar que el receptor deberia tomar en cuenta la percepcion del creador, es
decir, la lectura o vision que el artista enuncia del mundo o la realidad que tiene en frente.
Y asu vez, el creador no puede perder de vista al receptor, al intérprete de su obra.

El artista crea, expresa una emocién, una idea, un concepto, un sentimiento, un
pensamiento; la estrategia del artista para ubicar y disponer de estos signos produce
finalmente el mensaje que se trasmite en su expresion. Como lo destaca el informante 1,
“un artista no es alguien que haga una obra, un artista es alguien que puede darle sentido
a esa obra. Lo que plasmo no sélo son obras, para mi, son cosas vivientes dentro del arte,
tienen vida, tienen nombre, tienen su forma, existieron en el momento de la creacion, y
para mi cada uno es un individuo, asi se llega al momento de la perfeccién, de cémo se
debe desarrollar esta obra y cémo la podemos hacer. Es necesario haber estudiado las
bases y tener la técnica, aquellos que han logrado tener la técnica son aquellos que ya
pueden hacer las cosas como deben ser, se apegan a las formas, lineamientos, este, que
debe llevar una obra, que posteriormente tiene un mensaje”. Pero no hay que perder de

vista la comunicacion artistica, que es una herramienta de cooperacién y de dialogo y debe
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permitir articular discursos nuevos. El artista no es por si solo creador, tampoco se hace por
manejar una técnica arraigada, sino que el creador se hace por su capacidad de comunicar.

En la actualidad, los creadores que estan utilizando las nuevas tecnologias, segun el
informante 3, “no estan haciendo nada nuevo, estan usando una herramienta mas, para
poder decir, es un pataleo y estdn en desuso”. El arte se encuentra estancado y en una fase
natural propia del nacimiento de la experimentacion y el solo hecho de utilizar las nuevas
tecnologias ya esta predisponiendo un tipo de discurso muy determinado, al que sélo tienen
acceso los que tienen la capacidad conceptual de entenderla, es decir, el manejo de un
lenguaje y herramientas tecnoldgicas. Pero otro problema lo encontramos, segun el
informante 6, cuando “si tU te dedicas a esto tienes que ir al paso de su evolucién, o sea, no
te puedes quedar como en la edad media, eh, cien arnios con el mismo recurso’.

Cabe sefialar que el arte que utiliza las nuevas tecnologias es una expresion viva en
movimiento®®, esta en el aqui y en el ahora; en cambio, las obras que se producen con una
estructura, forma y una técnica arraigada, viven por una eternidad. Como afirma el
informante 1, “lo ideal es seguir con lo basico, este, que si va a continuar, jverdad! no van
a desaparecer, por ejemplo las piezas de ceramica pues pueden tener la eternidad, pueden
ser inmortales”. El arte que utiliza las nuevas tecnologias cumple funciones en tiempo real,
por ello se convierte en efimero. Estamos bajo dos discursos diferentes: el legitimado vy el
deslegitimado. Como se menciond unas lineas arriba, lo importante es tener la capacidad de
comunicar, y esto se logra cuando se establece un dialogo. La pregunta que surge es la
siguiente: ¢como establecer un dialogo con el uso de las nuevas tecnologias, si la mayoria

de los receptores no tienen acceso a ellas? El didlogo se puede generar a partir de una

19 El movimiento, para Le parc (2006), consiste en fomentar la comprension del desarrollo de los nuevos
discursos y soportes en el arte de transformar espacios y estados de animo, en donde la obra nace a través de
la experiencia del espectador.
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legitimidad tecnoldgica. Solo hay que recordar que las primeras imégenes fueron manuales
y luego vinieron las mediaciones tecnoldgicas, como la imprenta y el grabado; éstas son
conocidas como imagenes tecnograficas. Para el siglo XIX se conoce la imagen
fotoquimica y luego en el siglo XX aparece la imagen fotoelectronica. Todas ellas
representan una realidad, un testimonio, autentifican un aspecto de la realidad. Y lograr una
legitimidad es complejo, dado a su trascendencia. Siguiendo al informante 3, “las
dinamicas que generan las nuevas tecnologias no son dinamicas transcendentales; se
deslegitima su transcendentalidad por el uso del propio soporte”. Tenemos que tomar en
cuenta que el arte es un lenguaje y que su calidad estética necesaria para que un objeto sea
artistico, también puede ser explicada como dependiente de la forma de comunicar de los
objetos artisticos, y es ahi donde se puede legitimar o no una vanguardia artistica. Es decir,
la legitimacién implica el tener un lenguaje compartido, y posiblemente, si el lenguaje
trasciende, el publico puede tener una actitud de participacion afectiva.

Por ello, estamos frente a estrategias que se repiten en el arte de los nuevos medios,
entre ellos el fotomontaje, el collage y las acciones politicas. Asi lo menciona el informante
3:“yo creo que se usan los mismos medios, parece que de todas maneras la estructura de
una obra de arte es inamovible”. Los avances del software y el hardware de los
ordenadores personales contribuyeron significativamente a la aparicion de los nuevos
medios como movimiento, y son formas, son herramientas, son medios que se estan
utilizando para decir cosas, y en ese sentido, funcionan casi igual que los otros. El
informante 3 manifiesta lo siguiente: “creo que hay unos codigos diferentes. Yo podria
hablar de un soporte nuevo; es sin duda algo novedoso”. Por su parte, el informante 6
comenta lo siguiente: “en la mdsica, ahora si dices, o sigues diciendo un do, re, mi, claro,

0 una escala de tal o una acorde tal, ya no puedes decir eso; ahora con tecnologia por
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ejemplo ya puedes decir dame ciertos controles midi; midi es una comunicacion entre
maquinas, basicamente el protocolo de comunicacion entre ellas, tu puedes decir dame un
acorde con el controlador tres, entonces te estas refiriendo a cierto acorde o a ciertas
notas o0 puedes decir este, o es clasico que digas formatos de audio, no, desde el ya
coloquial mp3”. Y es el soporte que mantiene ese didlogo, en primera instancia entre
productor y medio, posteriormente entre producto y receptor. Una caracteristica primordial
como lo mencionan Gallego y Alfonso en Cabero (1999) es la ramificacion, es decir la
capacidad del medio o soporte para responder a los requerimientos de los receptores.

En la actualidad la tecnologia no sélo es utilizada para acelerar la produccion
econdémica mundial, también su uso se enfoca para desarrollar nuevas formas de expresion.
El informante 6 define a la tecnologia “como un nuevo recurso, la facultad de usar las
nuevas tecnologias radica precisamente en elaborar un trabajo mas limpio y mas rapido”.
Sin embargo, el informante 3 expresa que “el uso de las tecnologias obviamente hace una
diferencia clave pero depende de cdmo se vea, o sea entender la tecnologia como
herramienta también es como entender en los setentas el video, el VHS”. Sin embargo, hay
que destacar el uso social que deben tener estas manifestaciones de los nuevos medios, y es
el artista quien puede representar nuevas formas de ver el mundo, que a su vez puede
convertirse “en una verdadera revolucion cultural (Gomez Mont, 2000). Pero no solo la
mirada del artista contribuye a dicha revolucién. Es también la mirada del receptor quien
modifica las pautas de lo que se quiere decir en una obra artistica, de manera que estamos
frente a la influencia que la imagen ejerce sobre la personalidad del espectador a nivel
inconsciente. Sin embargo, si no existe lo que Edgar Morin (1978) llamo proyeccion, “que

es un proceso universal y multiforme donde nuestras necesidades, aspiraciones, deseos,
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temores se proyectan en todas las cosas y seres”, dificilmente entenderemos una obra y por
ende el &mbito social que le compete al creador solo quedara en la individualidad.

Emilio Garroni considerd importante separar el discurso de la tecnologia. El arte
que viene no puede ser teorizable, el arte ya hecho se define a si mismo, en su propio
espacio, en su complejo surgir del producto, de creacion de la obra, y por lo tanto s6lo en la
medida en que se revela también obra de arte, puede el discurso de la técnica tomar parte en
él. Pero si la técnica desplaza al artista, el proyecto o la obra queda reducida a un discurso,
si es que comunica y éste a su vez genera didlogo. Para el informante 3, “el artista no es
desplazado, dado que esta rodeado de un aura de concepcion de obra, y como concepcion
de obra estamos hablando de la concepcion de la idea, por lo menos de la idea matriz, los
comienzos de la concepcién siempre son del creador, entonces en ese sentido jamas
desplazaria al artista, el artista sigue siendo el constructor o concebidor de ideas
artisticas, no creo que lo desplace, para nada, que sintetice a otros forma parte de la
estrategia del juego, concebida por el artista, entonces jamas lo desplazaria”. Sin
embargo, el creador en cierta forma se convierte en una especie de mediador cultural. Sélo
hay que recordar que la mediacion, para Jesis Martin Barbero(1997/1987) se compone de
los “dispositivos a través de los cuales la hegemonia trasforma desde dentro el sentido del
trabajo y la vida de la comunidad”, una hegemonia que esta impuesta por la tecnologia, y
ésta a su vez proclama discursos nuevos que orientan a la experimentacion. La
trasformacion y el sentido radican, asi entonces, en la interaccion del creador-receptor.
Acerca del creador, el informante 6 afirma lo siguiente: “creo que es como el escultor o el
pintor, no, como el artesano que, eh, primero con el cincel empieza a hacer cosas muy

burdas y poco a poco las tiene que ir afinando”.
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Y el discurso que se genera con el uso de las nuevas tecnologias recae, como lo
menciona el informante 3, “en el patron de consumo cultural cotidiano, porque si agarras
al arte digital y lo mezclas con cualquier otro tipo de practica cultural, segin crea
dinamica de consumo cultural, pues, eh, hay una, un equiparamiento del valor del arte”.
AUn asi, el uso de la tecnologia en el arte como forma de discurso se encuentra en una etapa
embrionaria; esto se debe a la innovacion constante de las herramientas informaticas y a la
escasa formacion tedrica de muchos de los artistas implicados en estas vanguardias. Y para
tener un arte mejor, mas eficaz, que comunique, es necesario “un entrenamiento en general,
que este puede ser una via de entrenar a la gente, no, en el consumo del arte”, segin
afirma el informante 4.

Un aspecto importante que sucede con las nuevas tecnologias en el arte, dentro de la
transmision de informacion, es la difusion. Al respecto, asi se manifiesta el informante 2:
“la computadora es una posibilidad que te puedan escuchar miles de personas con muy
poco dinero o gastos. La computadora en lo que ha sido promocion y difusion, yo digo que
es uno de los medios Vitales para los artistas (...) El creador, al utilizar las nuevas
tecnologias como forma de comunicacion, corta el camino a muchas cosas, facilita llegar,
ahora no necesariamente cuando estés ahi”. S6lo hay que tener en cuenta el sistema
compartido cultural y social que se esté generando con el intercambio de informacion, dado
que se puede perder la comunicacién por este hecho. Un ejemplo lo encontramos en obras
como “Dub & paste/Kao”, expuesta en el Museo Rufino Tamayo?: espacio de
cyberlounge. Esta obra, a través del uso del cédigo javacrispt, genera una relacion con los
procesos de la naturaleza. En una manera simple y divertida, caracteristica de la factura

nipona de género infantil, se abordan temas complejos como la genética y los procesos

20 Esta obra fue visitada el 3 de octubre del 2006 a las 11.32. La duracion total de la visita fue de 45 min.
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evolutivos, vistos desde una reflexion en torno al espacio digital. Por otra parte, en “Trak-
0” se utiliza un software que genera atmdsferas sonoras aleatorias al interactuar drives de
CD de diferentes usuarios por medio del Internet. Se trata de un instrumento sonoro cuya
creacion es colectiva. En “Discober”, pieza de intervencion y apropiacion en linea, los
usuarios pueden generar inconsistencia en sus websites favoritos, al transformar la meta-
estructura del codigo html en formas nuevas de interpretacion acerca de la informacion; y
ésta se destruye como lo haria un virus hasta hacerla irreconocible. Y por altimo
“Fragmental Storm (FMS)” ( 1amina 1 pag.142) es un software que lleva a cabo busquedas
en la web, dispone los datos recogidos de una forma deslocalizada; los navegadores
componen la distribucion de la imagenes y textos de acuerdo html, mientras que el cddigo
programado les da instrucciones de como y donde colocarse en contraste. FMS libera los
textos y graficos de formato original y los disgrega de forma aleatoria por toda la pantalla.
Su navegacién, como cuarto elemento de los materiales multimedia segin Gallego y
Alonso (1999), se encuentra en desorientacion y en un desbordamiento cognitivo. “Serd que
la organizaciéon desestructurada jerarquicamente no facilita la construccion de ciertos
patrones de navegacion mas eficientes” (Simpson y Mckinght, 1990).

Asi, uno de los elementos que tiene el arte, de acuerdo con el informante 3, es que
“la nueva tecnologia es una aplicacion préactica y esto es una manera de visibilizar al
arte”. La visibilidad en el arte actual se debe a las formas de interaccién que genere; sin
ello, la aplicacion préactica s6lo quedaria en la produccion.

La produccién engloba nuevos canales y medios de transmision, y ha provocado una
revolucion en el &mbito de la comunicacion. Pero hay que tener en cuenta lo que puntualiza
el informante 2: “la maquina es como igual usar una extension de tu cerebro, jno!, que te

ayuda a hacer, o te facilita hacer otro tipo de cosas, jno!, no necesariamente la maquina te
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va ayudar a resolver tu vida o a ser mejor artista, jno!”. En una dimension social actual,
la maquina es un medio que genera un sinnimero de asociaciones de informaciones. Esto
permite al usuario establecer conexiones entre datos. En un sentido artistico, no es el
creador quien determina los enlaces, sino el receptor dado a su intencionalidad. Como caso
concreto, se puede sefialar el Net art, donde existe una interfaz como campo de mediacion
que deconstruye, cuestiona y propone nuevas formas de ser en un espacio: la red. “Las
nuevas tecnologias en el arte tienen alcances mds pragmdticos”, como afirma el
informante 3. Al parecer, éste es un nuevo angulo que se forma para la visién del hombre, y
se ha traducido en una verdadera revolucion cultural” (Gomez Mont, 2000) que tardara 10
afios 0 mas para lograr un alcance con vinculos mas sociales.

Segun el informante 2, “la tecnologia bien ocupada, yo digo que seria un medio
ideal para llegar a la armonia”. Por medio del uso de las nuevas tecnologias, la armonia
en el arte es la interactividad. Esta puede ser entendida como una oferta de exploracion,
guiada por el principio de placer (sintomas estéticos) de los contenidos disefiados y
trasmitidos. Es muy importante el principio de placer, dado que ahi es donde se puede
generar la parte emotiva que genere el dialogo entre productor y receptor.

“El arte juega un papel muy importante para el desarrollo social. En la actualidad
las nuevas tecnologias son una gran herramienta para difundir las diferentes formas de ver
el mundo. La tecnologia ayuda a hacer unas creaciones mas complejas, no, cosas
matematicas que igual antes, no se podian crear por no tener una herramienta como una
computadora”, destaca el informante 2. Pero el impacto de los medios tecnoldgicos va mas
alld de su funcion instrumental. Mas que instrumentos que sirven para facilitar o acelerar la
comunicacion, los medios son, ante todo, ‘configuradores’ de nuevos lenguajes. Un

elemento primordial es su conectividad, que segun Lourdes Cilleruelo (2001) es lo que
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realmente define a la Internet. A través de ese elemento se hace posible el desarrollo en
tiempo real de este tipo de arte, logrando traspasar las fronteras internacionales para
adquirir una dimension global; pero para el artista, Internet es un medio, pero su finalidad
“debe encaminarse a una funcion un poco mas social y cultural por decirlo asi, es
trascender la época y hablar de la época, no, no tanto impactar a la gente”, como lo
manifiesta el informante 2. El impacto, por tanto, no debe ser excluyente, dado que hablar
de una época es hablar de una realidad, donde el impacto puede generar incertidumbre y a
la vez reflexion por parte del espectador. Como afirma el informante 2, “si el arte tiene la
funcién de expresar una época y el artista no lo demuestra asi, esta dejando huecos, no, a
la hora de explicar su obra”.

Al utilizar las nuevas tecnologias cabe la posibilidad de generar un alcance mas
global, pero la intencionalidad deberia ir mas enfocada a la denuncia social. El informante 3
expone su punto de vista al respecto: “no creo que usar ese medio como lo es Internet
permita un contacto masivo, amplificar los aspectos del arte no garantiza democracia, ni
en el consumo, ni en el acceso; por ejemplo el arte en la calle expone con una pretension
democraética, trata de vincular al arte a los grandes sectores poblacionales, sobre todo los
mas marginados, sin embargo el arte tecnolégico no lo hace, los mas marginados no tienen
computadora’”.

Algunas vanguardias artisticas recientes, como el arte electronico, tienen en comdn
el ser un cuerpo de imagenes creadas por medios digitales (comandos dados a un ordenador
gue procesa un ordenamiento). Existen principios de la practica que alteran conceptos
canonicos del arte: la relacion objetual del artista con la obra, la posibilidad de multiples
soportes para su visualizacion, la ausencia de isofirmos de los soportes digitales para hacer

y luego visualizar la obra. Por ejemplo, la exposicion Intersticios en el Laboratorio de arte
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Alameda?! reine un grupo de obras recientes de artistas que exploran la fisura entre
espacios 0 contextos situandose en un nuevo terreno o espacio intersticial?2. En la obra de
Gilberto Esparza® llamada “Rigor Mortis” (lamina 2, pag.142), el artista nos muestra un
espacio ocupado por objetos que se han ido acumulando durante los afios, como madera
vieja, refacciones de maquinaria y otros objetos de la ex fabrica textil La constancia
Mexicana. Nos encontramos bajo el concepto de virtualidad incorporada que se refiere al
proceso de integrar tecnologia en todas partes, para cualquier tipo de objeto (Weiser, 1998).
La propuesta es hacer una intervencion con todos los elementos; para ello se instalaron
varios dispositivos como neumaticos, motores y un sistema electrénico que hace que los
objetos se golpeteen o vibren generando sonidos y recorridos visuales y sonoros en todo el
espacio para evidenciar un movimiento continuo. La exposicion trata de que la obra logre
crear 0 abrirse un territorio discursivo que posibilite su lectura; el discurso queda en la
contemplacion y asombro, los medios para hacerlo son inhabilitados por otros medios, en
este caso el sonido, es cierto que sugiere una conexion entre distintos ambitos discursivos,
ya sean historicos, arquitectonicos, sonoros, cientificos, tecnolégicos y que por su
naturaleza, representan cuestionamientos politicos y sociales. Tal es el caso de la obra

titulada “Bio-lencia”, de Alfredo Salomdn?* (IAmina 3, pag.142); en ella el artista propone

2! Esta obra fue visitada el 26 de Abril del 2007 a las 10.15. La duracion total de la visita fue de 50 min.

22 En latin, intersticial significa entre espacio, y denota el intersticio entre distintos contextos culturales.

23 Ha realizado exposiciones individuales y colectivas en México y en el extranjero. Particip6 en el Festival
Lascas, Arte mexicano actual en Québec, asi como .Small pieces big spaces, en Galeria Ocurrence en
Montreal. Participd en una residencia en el Taller Internacional de Artistas KMO en Bolivia, asi como en
varias emisiones del Festival Internacional Cervantino en Guanajuato. Este afio participod en el Encuentro
Nacional de Arte Joven en la ciudad de Aguascalientes. fue seleccionado en el Festival de Arte Electrénico
VideoBrasil, y Transitio Mx Festival Internacional de Artes Electronicas y Video y fue beneficiado por la
beca Jévenes Creadores del Fondo Nacional para la Cultura y las Artes con un conjunto de piezas dindmicas
electrénicas. Participo en la Primera trienal de Puebla PLATAFORMA 06.

24 Ha participado en Caja Negra del Museo Universitario Contemporaneo de Arte con la obra, “Videomorbo
1/77 (1999), en la Galeria de Ate Binario del Centro Multimedia, CNA, con la exposicion “justicia infinita”
(2004), asi como en exposiciones colectivas en el Museo de Arte Moderno con una instalacion colectiva
llamada “Armas y Herramientas.
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una reflexion sobre la globalizacion de la tragedia humana, en la que el aparato tecnoldgico
e ideoldgico de los medios juega un papel fundamental e influencia trascendental no sélo
como portador del virus de la violencia, sino como el virus mismo. El arte es una préactica
social mas, pero una practica social determinada, que debe implicar trascendencia”, asi lo
recalca el informante 4. “Bio-lencia” €S una pieza viva que se nutre de los eventos
sangrientos en el mundo y que funciona como una gran metéfora del planeta y su estado.
Los medios como termOmetros planetarios y resonadores del terror y sus victimas. El
mundo entero como un ente vivo convulsionado por un subconsciente colectivo que se
nutre de miles de noticias tefiidas de sangre y horror. Con estos pardmetros y montada al
centro del espacio, una AR15 equipada con un detonador conectado a una computadora en
red dispara tan seguido como el indice de noticias sobre muerte y aniquilamiento aumenta.
Cada vez que se incrementa el nimero de muertos en Irak o las revueltas en Medio Oriente
se recrudecen, el arma dispara mas frecuentemente. Las detonaciones se convierten en claro
indicios del estado emocional del planeta.

Dicha obra emplea el soporte como herramienta con la que se explora la
construccion y la percepcion de la identidad, como lo es cualquier medio tecnoldgico y
donde radica su trascendencia. Para el informante 3, “lo dijo Marx, los opuestos generan
lucha y la lucha generan movimiento y esa es la dialéctica. El arte debe estar asegurado a
nivel reproductivo y no de trascendencia”. Sin embargo, las vanguardias que utilizan las
nuevas tecnologias y sélo se quedan a nivel productivo no permanecen en el tiempo, ya que
la trascendencia radica en la interaccion que genera la parte productiva (creador) con la
parte interpretativa (receptor). Un ejemplo lo encontramos en el poco alcance social del arte
que usa las nuevas tecnologias, dado que “el 15 % de la poblacion tiene acceso a Internet,

seguimos hablando de un espacio elitista, un espacio para pocos, para los que acceden a
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Internet, no solo para los que tienen las maquinas, sino los que tienen acceso en términos
de competencia por Internet, los que saben manipular, saben navegar en Internet. Asi lo
expone el informante 4.

Para el creador, el medio tecnoldgico es de suma importancia, pero no debe perder
de vista su intencionalidad porque puede ser rebasado por el mismo medio. Para ello es
importante el mensaje pero con calidad. Asi lo manifiesta el informante 2: “el arte también
lo que debe de tener es calidad, cosas bien hechas”.

Las formas que se presentan en la actualidad en el arte bajo la tutela de las nuevas
tecnologias presentan rasgos especificos: se escoge una parte de la realidad desde un
determinado punto de vista del creador, se someten las formas al desprecio o a la estima por
parte del receptor, y después de mezclar los trozos de la realidad se altera el tiempo real y
se crea un nuevo universo. Y tal vez un nuevo discurso que posiblemente no genere
didlogo. Una realidad, més un espacio, mas un tiempo real en el arte actual que utiliza las
nuevas tecnologias, nos da un fenémeno de transitoriedad, concepto manejado por un grupo
multidisciplinario de la Universidad de Illinois: equipo ad319. Este ejemplo sirve para
comprender la especificidad de los medios digitales, que son transitorios en tanto
responden a innovaciones tecnoldgicas que los van haciendo obsoletos. Las nuevas
tecnologias como medios de expresién no son permanentes en el tiempo, dado que la
realidad esta en constante movimiento.

Por ejemplo, la obra digital esta avalada por el mismo proceso, pero existe una re-
lectura de ese mismo soporte, incluso puede generar vacios teoricos. “No me queda claro
qué propone el arte electronico, por ejemplo, usa basicamente los mismos temas,

experimenta, cosa que ya lo hicieron anteriormente, experimenta con otros soportes pero

103



solo eso, y tiene sobre todo un matiz, eh, ese matiz experimentador, el arte electronico que
sugiere, la interaccion, no lo creo”, afirma el informante 4 .

Sin embargo, una contribucién muy importante recae en la produccion de la misma
obra. Los creadores que utilizan las nuevas tecnologias no estan arraigados en la técnica;
asi lo manifiesta el informante 1. “la gente no estd usando sus manos, ni la creatividad
para desarrollar las cosas, sino simplemente, se las estd imaginando, estamos olvidando
las bases, de la estructuracion fundamental de como poder hacer las cosas”. La técnica 'y
el artista en la actualidad bajo el uso de las nuevas tecnologias tienen como primer plano un
distanciamiento, dado que la técnica es cambiada por el software y éste funge como
intermediario entre el artista y el espectador. El informante 6 considera que “es lo mismo,
el software tiene una técnica, el software también utilizarlo esta basado en una técnica y
cémo la utilizas, por ejemplo en el ramo que yo estoy que es la musica, méas bien t0 tienes
una técnica y esa técnica la aplicas en el software, pero si tu quieres desarrollar una
técnica a partir del software entonces estas limitando tu manera de trabajar porque tu
técnica evidentemente se desarrolla a partir del uso de muchas cosas, primero desarrolla
tu técnica y luego te acercas al software, si quieres partir del software es muy dificil, siento
que es un poco mas dificil”. Ahora la técnica y el software realmente fungen como soporte
de los nuevos medios en el arte actual. Para el informante 5, “estamos en la era del soporte.
El mismo soporte genera una recepcion; pero el informante 3 pone en evidencia que “el
soporte no esta logrando la trascendencia y, si no piensan en la trascendencia entonces no
estan pensando como artistas. Esto se lograria legitimandose institucionalmente, el soporte
mismo esta generando una dindmica de consumo efimera, de consumo inmediato que
después se olvida, que no genera didalogo”. La apropiacion de la técnica por parte del

artista queda obsoleta. Sobre el mismo tema, el informante 1 opina lo 