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Marco conceptual, objetivos, metodologia y estructura

INTRODUCCION

Marco conceptual

Esta investigacion doctoral se centra en las practicas artisticas contemporaneas que
tienen lugar en el escenario definido como MediaCity. Debido a su caracter hibrido,
la MediaCity es una ciudad contemporanea heredera de grandes avances de la época
industrial —como el metro o el ascensor, responsables en gran medida de la forma
actual de las ciudades— y receptora de los avances de la era postindustrial, como las
redes digitales. Bajo este término se analiza la relacion entre los aspectos urbanos
y el desarrollo mediatico de las ciudades desde distintas disciplinas. «De hecho, al
tomar posesion de los espacios urbanos publicos y privados, los medios electronicos
transforman la ciudad en una MediaCity.» (Berruti, 2008). Las transformaciones
recientes de las ciudades desde el punto de vista tecno-social se han estudiado
también bajo diversas etiquetas, como Cify of bits (Mitchel, 1999, 1995, 2003).

No obstante, MediaCity estudia la ciudad tomando en cuenta también su naturaleza
analdgico-fisica y no unicamente su caracter digital, al mismo tiempo que acentua
la necesidad de explorar de forma simultanea las repercusiones sociales derivadas

de las irrupciones de la digitalizacion en la vida contemporanea.

El estudio se encuadra en la primera década del siglo XXI, periodo que se
ha caracterizado por la diseminacion de las tecnologias digitales portatiles
(microprocesadores, teléfonos moviles, etc.), las cuales son en parte, causante de
la configuracion del concepto MediaCity. La investigacion propone un recorrido
historico que ilustra la transformacion de la ciudad contemporanea en las tltimas
décadas, durante las cuales se han ido corporizando sistemas tecno-sociales que
reconfiguran la relacion de la ciudadania con la ciudad. A partir de aqui se han
identificado casos de estudio de practicas artisticas que inciden en la problematicas
de este nuevo contexto socio-tecnoldgico. Los artistas seleccionados trabajan desde
diversos prismas de analisis; no obstante, comparten el trabajar en la ciudad, y con
ello, sus procesos de comunicacidon y proximidad a las problematicas derivadas de

estos cambios urbanos.

La ciudad contemporanea se ha convertido gradualmente en el epicentro de la
poblacién global. En el afio 2050, la mayor parte de la poblacién mundial radicara
en las urbes, con una perspectiva aproximada de nueve billones de habitantes a nivel
mundial; la mayor parte de la poblacion vivira en ciudades. Entre 2005 y 2030, la
ONU estima que el 90% del crecimiento demografico mundial tendra lugar en las

regiones urbanas de algunos paises.
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América Latina y el Caribe constituyen la zona mas urbanizada del mundo, aunque
también es una de las menos pobladas en relacion a su territorio. Casi el 80% de su
poblaciéon vive actualmente en ciudades, una proporcion superior incluso a la del

grupo de paises mas desarrollados.!

En el marco de estudio de la MediaCity se subraya que gran parte de las anomalias
de la civilizacidon actual se concentra en las ciudades, al mismo tiempo que se
extienden los entornos urbanos a través de tecnologias digitales. (Finka, 2005).
Este fendomeno nos ayuda a demarcar las practicas artisticas que analizan la realidad
actual y que relatan aspectos problematicos de las nuevas formas de interaccion
social en estos entornos. En esta investigacion es necesario acercarse a la irrupcion
de los nuevos medios de comunicacion (Internet y digitalizacion) que, en definitiva,
promueven una serie de cambios y comportamientos que se suceden en el espacio
publico; asimismo, hay que analizar aquellas practicas artisticas que han reflejado

este escenario contemporaneo con una vision critica.

Esta investigacion se ve inevitablemente condicionada por la globalizacion, un
fenomeno transversal directamente vinculado a la complejidad de las urbes, lo cual
repercute en las formas de dinamizacion de la sociedad en las ciudades, ya que
acentua los flujos migratorios y los flujos de datos que dan forma a nuevas fricciones
y sistemas de convivencia. La informatizacién de muchos de los protocolos de nuestra
vida cotidiana deriva en una complejidad que se vertebra a través de los cambios
sufridos por la irrupcién de los nuevos medios tecnologicos. Estos fenomenos han
sido tratados por la comunidad artistica, y esta investigacion se centrara en aquellos
que se posicionan ante esta nueva realidad tecno-social mediante propuestas criticas

o disidentes.

Los cambios dados en la ultima década en la forma de habitar el espacio urbano no
son nimios; entre las nuevas problematicas que se han corporizado en la sociedad se

podrian mencionar:

-Nuevas matrices tecnoldgicas disefiadas para la interconexidén entre personas, lo
que afecta las practicas cotidianas de los viandantes y ha permitido crear nuevos

flujos de informacion, de comunicacién y de conocimiento.

-Nuevasrelaciones en la creacion artistica y en lamediacion social como consecuencia

de la transformacion del concepto de «Locaciony.

1 Reporte ONU-Habitat: ESTADO DE LAS CIUDADES, DE AMERICA LATINA'Y EL CARIBE 2012. Rumbo a

una nueva transicion urbana.



-Transformaciones de las ciudades debido a los nuevos componentes digitales que

incorpora la arquitectura, asi como la transformacion en el urbanismo.

-Nuevas interacciones entre la movilidad espacial y la formacidén de comunidades

hibridas en el espacio urbano.

-El creciente fendmeno de la movilidad como consecuencia de la globalizacion y
diversas repercusiones como las nuevas formas ascendentes del digital labour
(trabajo digital).

-Transformaciones en el concepto de espacio publico y su amplificacion al espacio

publico digital.

-Nuevas formas de participacion politica en la ciudad ligadas a la idea de «multitud»
(Hardt & Negri, 2004) y de «inteligencia colectiva» (Lévy, 1994), ambas fortalecidas

por la telematica.

-Nueva economia del conocimiento, sistemas de vigilancia y trabajo ubicuo.

-La portabilidad electrénica y la posibilidad de interconexidn entre entornos

urbanos distantes.

-El cambio de relacion entre la «Ciudad Global» (Sassen, 1999) y la periferia.

De este listado se puede deducir que, por un lado, tenemos la transformacion de la
ciudad, y por el otro, los nuevos mecanismos de convivencia de la sociedad. A decir de
Manuel Castells, «estamos presenciando un desplazamiento hacia nuevas dinamicas
de interaccion social: La Sociedad Movil en Red hace referencia al hecho de que la
comunicacion movil extiende y refuerza la plataforma tecnologica de la sociedad en
red, una sociedad cuya estructura y prdcticas sociales estan organizadas alrededor
de redes microelectronicas de informacion y comunicaciony. (Castells, 2006). La
sociedad contemporanea se desplaza a una sociedad movil en red cuyos procesos
comunicativos permean en el discurso artistico. Este nuevo escenario se caracteriza por
contar con puntos de convivencia ciudadana donde la informacion artificial coexiste
con el espacio fisico. Es en este territorio donde la poblacidon adquiere capacidad de
emision y recepcion de datos a través de los dispositivos digitales. Desde inicios de
la década de los noventa, la creacién contemporanea fue concretando una linea de
analisis a la que denomino arte digital, la cual distinguia aquellas practicas artisticas
que trabajaban con los nuevos medios tecnoldgicos y los empleaban no exclusivamente

como herramienta, sino como base conceptual en su forma de dar sentido.

19
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No obstante, en tan solo dos décadas desde el nacimiento de esta especializacion,
dichos medios digitales se han diseminado de forma nunca imaginada. Es por ello
que en esta investigacion descarta encuadrar las practicas artisticas estudiadas
exclusivamente en el marco del arte digital. En su recorrido, este trabajo de
investigacion hablara de practicas artisticas contemporaneas, dando por hecho que
hoy en dia la mayor parte de la creacion artistica usa de una forma u otra estas
matrices tecnoldgicas digitales, y se puntualizara cuando sea debido aquellos artistas
que se definan como artistas digitales y profundicen en el lenguaje propio de los
medios digitales. En este recorrido se hablard de cultura digital refiriéndose a las
manifestaciones culturales ligadas a las dinamicas propias de la sociedad en red
(Castells, 20006).

Teniendo en cuenta este escenario creativo, el objeto de estudio se centra en el
conjunto de practicas artisticas que generan su relato a partir de las problematicas
surgidas por la irrupcion de las tecnologias digitales en las ciudades. Se analiza el
impacto en el arte del progreso tecnologico generador de cambios sociales a partir
de redes de comunicacion digitales que mallan los espacios urbanos. Se pretende
diseccionar aquellas practicas artisticas que producen lecturas criticas y que generan
divergencias entre la ciudadania y las visiones estatales o corporativas. Podemos
encontrar algunos de estos casos en el analisis de los sistemas urbanos de vigilancia

o en la manipulacion de los flujos informativos de dichas redes.

Objetivos

- Delimitar las caracteristicas vertebrales del fenomeno MediaCity, asi como

analizar los casos de estudio que concuerden con la temdtica definida.

Se analizaran los cambios sufridos en la ciudad contemporanea a finales del
siglo XX, transformacionales basadas en el paradigma de la sociedad red y en
las nuevas formas de urbanizacion de las ciudades. Dichos cambios se ajustan
a las repercusiones propias de los efectos de la globalizacion, de las sociedades
de consumo y de los flujos electronicos, asi como de las modificaciones en la
concepcion del concepto de lugar, locacidn, espacio urbano y espacio virtual. La
forma de cohabitar esta MediaCity nos brinda nuevos comportamientos que se
parecen a un rizoma? en su sistema organizativo y que reconfiguran la concepcion

de comunidad local. Los comportamientos de las personas se encaminan hacia

2 El Rizoma es un concepto filosofico desarrollado por Gilles Deleuze y Félix Guattari en su proyecto Capitalismo
y Esquizofrenia (1972, 1980).



nuevas dindmicas comunitarias hiperconectadas, en sociedades que en gran medida

se estan virtualizando.

- Profundizar en las formas de interaccion de la audiencia con los procesos artisticos

y sociales en la MediaCity.

La interaccion toma diversas variables en esta nueva realidad; por un lado, desde
el arte se proyectan matrices tecnologicas para la participacion conjunta y creacion
de subjetividades, y por otro, los movimientos de sofware libre y activistas trabajan
desde hace décadas en favor de la libertad y democracia comunicativa creando debate
y redes descentralizadas. Nosotros analizaremos esos cruces que dan como resultado
propuestas escalables y de alto impacto para el imaginario ciudadano. Diversos
artistas toman como bandera la democratizacién de la participacion, asi como la
promocion de propuestas artisticas abiertas, desde el punto de vista conceptual, y
disefiadas para ser concluidas por el usuario, cada vez mas naturalizado en el uso de

la tecnologia digital.

- Analizar las caracteristicas de las prdcticas artisticas que funcionan como
catalizadoras del trabajo en red en las ciudades y que propician nuevas posibilidades

de conocimiento.

De entre los proyectos provenientes del arte que tratan con la ciudad, ya sea
como metafora o como soporte, se encuentran algunos que proponen el uso de las
infraestructuras tecnologicas de laurbe para crear viralizacidon en las ideas concebidas,
y asi mismo promueven cuestionamientos articulados a través de redes. De esta
forma el conocimiento compartido es la base de diversos discursos conceptuales que
abogan por una sociedad mas horizontal en lo social, politico y cultural. De esta forma
el artista de la MediaCity se propone como un articulador de dindmicas sociales que
entiende el espacio como un sistema mas complejo y necesario para la articulacion
de las ciudades. La ya larga trayectoria de movimientos ciudadanos, activistas y
provenientes de las minorias, son aliados so6lidos en el trabajo colaborativo de los
creadores que se visualizan mas como participes de las calles que de las galerias de

arte.

- Explorar el trabajo de artistas que trabajan con los flujos informativos generados
por la portabilidad tecnologica y hacer hincapié en sus caracteristicas de control,

vigilancia, creacion y transmision.

La miniaturizacidon tecnologica cristalizada en el disefio de dispositivos mdviles

genera fendmenos comunicacionales nunca antes vistos; esto sumado al gran negocio

21
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resultante de la industria relacionada con la portabilidad tecnolégica ha cambiado
el panorama de comunicacion personal en las ciudades. Se han generado inercias
centrifugas y centripetas que favorecen o alejan a la ciudadania de nuevas brechas
digitales, y es ahi en donde el discurso artistico incide de forma experimental y
hace detonar cuestionamientos relacionados con estos flujos de datos articulados
a través de microprocesadores incluidos en casi cualquier objeto fisico de nuestro
entorno. La transmision de datos de forma portatil y en movimiento propicia una
nueva velocidad en las practicas culturales y los artistas inciden en esos nuevos

ritmos y analizan como los poderes facticos controlan sus nucleos.

- Examinar la especificidad de los medios telemdticos que favorecen las practicas

artisticas actuales.

Nos centraremos en los rasgos caracteristicos de los medios telematicos que vienen
irrumpiendo en la vida de las ciudades desde principios del siglo XX y que han sufrido
actualizaciones constantes para ser los artifices de nuevas formas desmaterializadas
de comunicacion a distancia. El camino trazado por las vanguardias artisticas en
el uso de dichos medios ha dibujado lineas conceptuales que han evolucionado
hasta limites de la ciencia ficcion y que nos revelan nuevas posibilidades estéticas,
politicas y sociales en ciudades totalmente malladas por redes telematicas cada
vez mas flexibles e invisibles. El paso vertebral de esta evolucion es el salto de los
dispositivos telematicos desde un nivel industrial hacia la naturalizacion en el nivel
doméstico, en donde la industria global de produccion de infraestructuras encuentra

el nuevo dorado en la era de la ansiedad de conectividad.

- Estudiar las estructuras y caracteristicas de la sociedad red desde el punto de vista

de las dinamicas artisticas participativas.

Se localizaran casos de estudio en donde la propuesta artistica trabaje bajo la base de
la sociedad interconectada, en donde la ciudad se concibe como nodos enlazados y no
como urbanizaciones fisicas construidas con concreto. A partir de ahi, la concepcion
del artista que nos interesa es aquel que funciona como catalizador de accidentes
sociales que buscan desenlazar las nuevas practicas urbanas creadas en red y que
responden a las dinamicas de complejidad de fendémenos atn en estudio debido a
su reciente emergencia. Si damos por hecho lo anterior, la sociedad red también
esta generando patologias y problemaéticas en red, virales, de dificil moderacion; en
este sentido, los sistemas disefiados por artistas nos proponen nuevas metodologia
para generar diagndsticos simbolicos con mas agilidad que las metodologias

institucionalizadas.



- Desglosar los proyectos provenientes del arte que inciden en generar fundamentos
criticos para analizar las estructuras economicas que limitan y condicionan el

acceso a estos sistemas de comunicacion de forma igualitaria.

Seleccionaremos artistas que mezclan su trabajo con practicas activistas sociales y
antiglobalizadoras y a pesar de que esta es una practica habitual en la historia del
arte, la naturaleza de la MediaCity propicia que a los circulos creativos dirigidos por
creadores se afladan actores de los medios cientificos y tecnoldgicos con una facilidad
nunca antes vista. Los proyectos generados por estos circulos rebasan los talleres de
artistas y se desplazan a nuevos laboratorios como los medialabs o hacklabs para
entender que el activismo se puede construir sobre una base de tecnologias libres
y mas democratica, a diferencia de las tecnologias que responden al sistema de
consumo global. Hacktivistas, artivistas o simplemente disefiadores interactivos son
nuevos perfiles que atraviesan de forma tangencial las practicas artisticas con una

gran devocion por el debate relacionado con el poder y su relacion con la ciudadania.

Metodologia

- Generacion de un corpus historico de las practicas artisticas en red relacionadas

con la ciudad contempordnea.

Se seleccionaran practicas artisticas como caso de estudio para ilustrar la relacion
entre arte y ciudad. Se tomard como punto de partida el trabajo de principios del
siglo XX para ir avanzando y focalizarse en las practicas que se inscriben en la
MediaCity, hacia finales del siglos XX e inicios del siglo XXI. La seleccion no se
centra en practicas totalmente digitales pues la prioridad es analizar la ciudad hibrida

que se conforma por tecnologias mecanicas, electronicas y digitales.

- Exploracion de la transformacion de las ciudades en los tiempos de la globalizacion,
centrandose en la incorporacion de las tecnologias digitales y el andlisis desde la

mirada de la produccion artistica.

Se numeraran los cambios desde la perspectiva arquitectonica, urbanistica y
tecnologica para llegar a entender los diversos caminos que ha tomado el desarrollo
del disefio de las ciudades. Estas vertientes son las que han modificado la forma
de habitar las ciudades y han creado nuevas formas de produccion del espacio,
de consumo de la ciudad y de representacion de ésta. El arte ha incidido desde
la ciencia ficcion, la poesia y las practicas performaticas en nuevas formas de

relacion que se amplifican con los ecosistemas mediaticos de la era actual, y que
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cambian radicalmente la forma en que imaginamos la relacion citadina.

- Analisis de dichas practicas artisticas como herederas de las vanguardias del siglo

XX y no unicamente desde una parcela limitante como la del New Media Art.

Se profundizard en las influencias de las Vanguardias para determinar que las
practicas propias del nuevo siglo contienen elementos fundamentales que ya se
habian declarado con los postulados del Dadaismo, Situacionismo, Fluxus y Arte
Conceptual. De igual forma nos interesa analizar practicas que escapan de lo
puramente tecnologico y que entienden los conceptos ligados a lo comunitario como
algo historico que gana matices y potencial con las nuevas tecnologias, pero con la

prioridad de debatir los protocolos de acceso a estas nuevas formas de produccion.

Seleccidon y diseccion de casos de estudio, en particular aquellos proyectos que
incidan de una forma critica en la idea generalizada de que las tecnologias digitales e
Internet son el placebo de una nueva sociedad. Por otro lado, se estudiaran proyectos
que fueron construidos por el doctorando en los ultimos cuatro afios y que funcionan
como prototipos de dispositivos propios para la MediaCity. Estos proyectos han sido
presentados en diversos festivales y congresos en Espafia y Brasil contando con un
marco tedrico y prototipos practicos. Dichos proyectos se han construido contando
con una red de artistas, colaboradores y universidades en ambos paises y forman
parte de una linea de investigacion de dos grupos, uno en Brasil -UNESP-GIIP
(Grupo Internacional de Convergencias entre Arte, Ciencia y tecnologia)—y uno en

Barcelona —UVic-GRID (Grupo de Investigacion en Interacciones Digitales)—.

- Estudio de las implicaciones filosoficas de aquellas prdcticas artisticas que usan la

ciudad como marco de trabajo.

El marco filosofico que se aborda en la investigacion se delimita por el concepto de
Rizoma (1972, 1980) de Gilles Deleuze y Félix Guattari. Estudio fundamental para
entender los sistemas de organizacion en red y para entender sistemas complejos y
formas organizativas que pueden ser aplicados en proyecto artisticos. Por otro lado, el
concepto de Pandptico (1975) desarrollado por Michel Foucault nos ayuda a entender
el disefio de estructuras de vigilancia y como el sistema del orden institucional puede
delimitar las libertades de los ciudadanos en un espacio concreto. Esto nos sirve
para proyectar y analizar fendmenos ligados a las estructuras de las redes y de las
ciudades mismas. De igual forma, nos acercamos al concepto de Simulacion (1978)
desarrollado por Jean Baudrillard, que utilizaremos para analizar los cambios en los

niveles de representacion de las ciudades.



- Generacion de conclusiones dibujando la problemcditica de este escenario artistico-

social que se desarrolla en un escenario hibrido: fisico-virtual.

Consideramos fundamental en esta investigacion intentar trazar una ruta para el
futuro de las ciudades en el terreno de lo creativo y del activismo ciudadano. Este
ejercicio no ayudara a analizar los elementos que hemos recopilado en el corpus de
este texto e intentar concluir las problematicas futuras de la ciudad contemporanea
para delimitar lineas de trabajo a medio plazo para las areas artisticas en este terreno
multidisciplinar. De igual forma revisaremos las evoluciones tecnoldgicas para poder

asi entender las nuevas posibilidades de expansion comunicativa.

Estructura

Esta investigacion se divide en tres partes.

* La primera parte compuesta por los capitulos uno y dos, introduce las
transformaciones en el arte como consecuencia de la irrupcion de la tecnologia
digital en la parte final del siglo XX y primera década del siglo XXI. Se analizan las
influencias en la cibercultura que permean en las parcelas humanisticas y que han
generado imaginarios particulares que nos hablan de la relacion hombre-maquina.
De igual forma se analiza la globalizacidn, sus efectos en las urbanizaciones y
sus caracteristicas intrinsecas que favorecen nuevas practicas ciudadanas; estudio
primordial para entender como las redes digitales, en combinacion con los factores
de produccidn, generan fendomenos que han influenciado diferentes disciplinas,
entre ellas, el arte y la creacion en general. Se incide en la realidad mixta fisico-
virtual propiciada por los medios electronicos y catalizada por Internet, espacio de
investigacion natural para los creadores mas apegados a los llamados nuevos medios
de comunicacidn. Para estos fines la investigacion se basa en el concepto de sociedad
red que fortalece la idea de que la sociedad construye nuevas formas organizativas
de comunicarse a través de las redes digitales, configurando una nueva cartografia

de flujos de imaginarios urbanos.

* En la segunda parte, capitulo tres, se analizara la forma en que la ciudad ha sido
un marco para la expresion artistica a lo largo del siglo XX, y como el disefio de las
urbes conjuga mecanismos para la accion de la sociedad en su espacios urbanos.
Profundizaremos en como los creadores se han apropiado de las infraestructuras
para narrar y crear proyectos que nos hablan de las inercias del poder que reinan en
la sociedad y sus espacios publicos. En la parte final de este capitulo se da especial
importancia a los cambios generados por la miniaturizacion de la tecnologia, creando

nuevas vias de comunicacion portatil y en constante movimiento, asi como sistemas
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de vigilancia. Diversos laboratorios artisticos estan basando sus exploraciones en el
uso de interfaces activadas a través de teléfonos moviles, tablets y demas artilugios
con capacidad de procesamiento de datos y conectividad a Internet. Esta es un
area propicia para la amplificacion de posibilidades en donde los imaginarios se
desmaterializan y reflejan una sociedad que vive en flujos continuos en el ambito

laboral, econdmico y personal.

* La tercera parte, capitulos cuatro y cinco, estudia la forma en que los creadores
se estan relacionando con la MediaCity como escenario vital, y como a través de
sus propuestas se posicionan de forma critica ante aquellas practicas sociales en
red que funcionan de forma piramidal a nivel organizativo y generan desequilibrios
perjudiciales para la sociedad. Se analizan los diferentes tipos de intervenciones
urbanas por parte de los creadores y de activistas sociales, partiendo desde la practica
arquitectonica y sus transformaciones, pasando por el urbanismo y haciendo énfasis
en los conceptos de locacion, simulacidn, espacio fisico y virtual. En esta parte de la
investigacion se presentan los proyectos realizados por el doctorando y su analisis
teorico generado en congresos, presentaciones y exposiciones en el ambito artistico

de Espafia y Brasil.

En la parte final de la tesis se desarrollan las conclusiones, que son un ejercicio de
planificacion de futuros proyectos que se estan formalizando a partir de lo trabajado,
también se incide en plataformas que trabajan con formatos colaborativos en red y
que cuestionan de forma solida las fuerzas facticas que quieren cercar el espacio
publico, y que promueven el deterioro de las libertades ciudadanas. El arte cada vez
tiene mas relacion de forma natural con dichos movimientos, pues funciona como

motor simbolico para acciones ciudadanas colaborativas.
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CAPITULO 1:

TRANSFORMACION DEL ARTE EN LA ERA DIGITAL

Este capitulo inicial desarrolla cuatro bloques introductorios que nos permitiran fijar
los antecedentes tecnologicos, culturales y artisticos de las practicas contemporaneas
en la ciudad. El primer capitulo es el mas ecléctico de la tesis, pero necesario para
una contextualizacion panoramica de la misma; en él se fijan referentes y se avanzar
hacia el foco de estudio que son las practicas artisticas en la ciudad contemporanea,
la MediaCity.

El primer bloque nos introduce los cambios que catalizaron practicas artisticas con
base en la tecnologia digital; es un bloque apartado enfocado exclusivamente en la
descripcion de dichos avances técnicos —el cambio de lo analdgico a lo digital, los
sistemas de comunicacion a distancia— y se puntualiza la importancia de la interfaz
de usuario como eje vertebrador de las interacciones digitales. El segundo bloque nos
adentra en las influencias de la cibercultura relacionadas con la literatura y el cine,
las cuales son fundamentales para la creacion del imaginario y simbolismo del arte
digital. En este apartado se subrayan aquellos escritores y cineastas que dibujaron
posibilidades en el imaginario humanistico y que alentaron utopias centradas en el

disefio de sistemas complejos de interaccion entre el hombre, la maquina y la ciudad.

El tercer bloque profundiza en el arte digital, en las nuevas nomenclaturas que
se han sumado a la creacién contemporanea. Aqui analizamos esos neologismos
que nacen con la hibridacion de las practicas artisticas propias de la creacion con
sistemas informaticos. En esta clasificacion se mencionan las nomenclaturas que
se establecieron a finales del siglo XX, etiquetas que se han ido desvaneciendo
gradualmente al naturalizarse como sistemas de produccién de subjetividades. El
ultimo bloque propone, de igual forma, una clasificacion con casos de estudio que
describen el fenémeno de la participacion como matriz conceptual de proyectos
artisticos. Esta clasificacion toma de referencia proyectos artisticos pre-digitales que
ya con las Vanguardias ponen de manifiesto la correlacioén entre participacion del

usuario, artista y sistemas tecnologicos, electrénicos o mecanicos.

Bloque 1.1.- Cambios tecnolégicos que propiciaron el nacimiento del arte digital

«No es deseable una renovacion espiritual, tal y como lo proclaman los fascistas,

sino que habrad que proponer innovaciones técnicas.»

Walter Benjamin, 1934.

1.1.1.- Arte y tecnologia
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Cuando hablamos de arte, dibujamos un panorama en nuestra mente casi infinito.
El arte ha acompafiado a la humanidad en todo su recorrido, desde los grandes
cambios culturales —como la invencién de la imprenta— pasando por el disefio de la
propaganda usada en las guerras mundiales y, finalmente, en la época actual. El arte
se ha hecho presente y es una influencia directa de la cultura contemporanea y, a
través de la publicidad, ha adquirido el papel de maquinaria de creacion de imagenes

enfocadas al consumo; fenomeno que ha sido tratado con amplitud por los artistas.

Siempre ha existido una relacion del arte con la tecnologia, ya sea usada como
herramienta o como medio. Un lapiz es tecnologia, asi como un virus informatico.
Es importante subrayar que nuestra sociedad global asocia muchas de sus actividades
econdmicas a la «inteligencia colectivay, la cual segun Pierre Lévy «es una forma
de inteligencia distribuida universalmente, que se coordina en tiempo real y resulta
en la movilizacion efectiva de habilidades. La base de la inteligencia colectiva es
el reconocimiento y enriquecimiento mutuo de los individuos». (Lévy, 1997). A
mediados de la década de los noventa, esta inteligencia colectiva fue fortalecida
por la irrupcion de las tecnologias digitales y por la llegada de Internet. En muchos
casos, incluso ha tomado formas diversas como las actuales comunidades online
Facebook y Twitter, entre otras. Estos cambios han modificado el rostro del arte hasta
limites insospechados. El objetivo de este capitulo es hablar de las transformaciones
que se han dado en el arte en una época en que la tecnologia digital reconfigura
muchos elementos de las disciplinas relacionadas con la creacién en el territorio
del arte. También hablaremos de como estos cambios generan un puente entre el
disefio y el arte en un momento en el que la tecnologia digital favorece la creacion

multidisciplinar.

1.1.2.- Cronologia de los avances tecnolégicos

En primer lugar, enumeraremos diferentes episodios histéricos que han marcado
el desarrollo y evolucion de las tecnologias digitales. Estos cambios forman parte
de la cultura en general y han invadido las disciplinas creativas, transformandolas
drasticamente. El recorrido que proponemos es cronoldgico y lo ilustramos a
través de una linea de tiempo, las tecnologias seleccionadas son aquellas que han
repercutido de una forma mas contundente en el panorama artistico. Quizas podamos
encontrar los motivos de la aceleracion tecnologica de mediados del siglo XX en
los fendmenos colaterales propiciados por la Segunda Guerra Mundial. «En los
arios posteriores al conflicto bélico mundial nos encontramos con un excedente de
avances cientificos y de infraestructuras concebidas para la guerra que no iba a

dejar de crecer estimulado por el potencial peligro nuclear durante las décadas



de la Guerra Fria. La tecnologia y la ciencia aparecian ante los individuos de los
50 a los 70 como la salvaguarda ultima de la sociedad y, simultianeamente, como
origen de un omnipresente peligro de aniquilacion total.» (Carrillo, 2004:19).
No obstante, a nivel popular, en las primeras décadas del siglo XX la idea de la
evolucidn tecnologica se narra de forma publicitaria a través de los desarrollos en
innovacion tecnologica cercanos a los gurts del Primer Mundo —como Bill Gates
y principalmente Steve Jobs— cristalizando la idea romantica de que la produccion
tecnologica es inocua e inclusive democratica.

Imagen 01: Cronologia de los avances tecnologicos.

1.1.3.- La digitalizacién de las tecnologias: Gtomos a bits

Esindudable que la cara de la economia ha cambiado radicalmente y entre sus razones
podemos encontrar este desarrollo tecnologico. Algunas empresas dedicadas a la
informatica y las telecomunicaciones se han convertido en las mas ricas y poderosas
del mundo; han sustituido en el ranking a los antiguos reyes del acero, del petroleo,
del automovil, del ferrocarril o de la aviacion civil. Esto queda evidenciado en la
investigacion de este campo, donde circulan grandes cantidades de dinero a nivel

mundial en una vertiginosa carrera de desarrollo.

La gran transformacién en este ambito tuvo lugar con la digitalizacion, la convergencia
de todos los contenidos, la interconexion de todas las redes, la humanizacién del
software y del hardware de interfaz y los efectos globalizadores de los satélites.
«La digitalizacion de todos los contenidos pasard a la historia como un momento
fundamental para tratar de entender nuestro mundo actual, y fundamentalmente
la forma en que cambiara o esta cambiando nuestra experiencia humana. La
transformacion de dtomos a bits es irrevocable e imparable.» (Negroponte,
1999:18). Este cambio es relativamente reciente, estamos hablando de tan s6lo unas
décadas, y las transformaciones en el ambito de la comunicacion, en muchos lugares,
apenas se estan haciendo visibles. La digitalizacion consiste en hacer afiicos todo
hasta obtener bits y poner después el reconstituyente de la materia, de la vida y de la
realidad en manos de la gente. Podemos entender este cambio de tecnologia como
una simplificacion bastante poderosa y, como lo percibimos en el telégrafo, es la

simplificacion lo que convierte a las tecnologias en algo universal.

El cambio de tecnologia ha tenido un impacto en todos los ambitos de la comunicacion,
ha construido las bases para interconectarnos mundialmente a través de los bits. Un
bit es el elemento mas pequefio en la cadena de la digitalizacion de la informacion; es

el corazdn del ecosistema digital que transita por todas las autopistas de intercambio
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de datos. Una descripcion sencilla de lo que son los bits podria ser que un bit es un
1 o un 0. Los bits han sido siempre el elemento basico de la computacion digital, y
este elemento basico ha significado gran parte del desarrollo actual en las areas de la
comunicacion reduciendo todo aunosy ceros. Para Nicholas Negroponte nos estamos
convirtiendo en seres digitales (Negroponte, 1995). Ser digital supondra la aparicion
de un contenido totalmente nuevo, surgiran nuevos profesionales, inéditos modelos
econdmicos e industrias locales de proveedores de informacion y entretenimiento.
Al converger las diferentes disciplinas en el mismo lenguaje digital, se facilita la
colaboracién y el intercambio de datos, asi como su modificacidon; hablamos de la
combinacién de sonido, imagen e informacién en formato multimedia; todo esto

facilitado por la mezcla de bits.

Con este cambio radical nace el término «telematica», formado por la contraccion
de telecomunicacion e informatica, que «hace referencia al conjunto de servicios
que permite enviar o recibir informacion publica o privada, o efectuar ciertas
operaciones, mediante un sistema conectado a una red de telecomunicaciony.
(Gianneti, 2002:197). El siguiente paso para el avance de la digitalizacion ha sido
la normalizacion de la vida digital, el uso de dispositivos digitales para realizar las
tareas cotidianas, asi como su introduccién en las casas, escuelas y oficinas, todo
esto a través del ordenador, incluyendo camaras digitales, escaneres, microfonos
y cualquier dispositivo para introducir, transmitir y editar los datos. «Se frata de
un proceso que parte de la base de que los datos son, en su origen, continuos, es
decir, que “el eje o dimension que se mide no representa una manifiesta unidad
indivisible a partir de la cual se componga”. La conversion de datos continuos es
una representacion numérica se llama digitalizacion, y se compone de dos pasos,
que son, toma de muestras y cuantificacion.» (Manovich, 2001:73). Cada vez
sera mayor el numero de ordenadores personales dotados con este equipamiento,
aunque los disefiadores de sistemas de teleconferencia no habian pensado nunca en
incorporarlo a los ordenadores personales. A la digitalizacion se le llama también
numeralizacion, pues es la conversion de datos en numeros; esta numeralizacion ha
generado el nacimiento de los llamados nuevos medios de comunicacidn, que son
lo medios multicanal basados en la tecnologia digital, con todas las facultades que

esto le otorga.

1.1.4- Interfaz e integracién de los entornos

En el arte es fundamental entender que la interfaz ha funcionado como el elemento

articulador de los proyectos artisticos de naturaleza digital. No existe una

definicién total del concepto interfaz, pero nos acercaremos al modelo analizado



por el investigador Carlos Scolari, que nos funciona perfectamente para explicar los
sistemas interactivos de los proyectos artisticos. Primeramente, debemos entender
que el disefio de interfaz ha estado mas proximo al ambito del disefio que del arte;
hoy en dia, la especialidad del disefiador de interfaces es vertebral en casi todas
las areas de desarrollo tecnoldgico. No obstante, desde la década de los 90, los
artistas que han trabajado propuestas interactivas, se han relacionado con la interfaz
y la han disefiado desde diferentes perspectivas. «Como término especializado del
universo discursivo informdtico la interfaz designa un dispositivo capaz de asegurar
el intercambio de datos entre dos sistemas (o entre un sistema informdtico y una
red de comunicacion).» (Scolari, 2004:39). Por lo tanto, dificilmente un artista
puede acercarse a las posibilidades de las tecnologias digitales si no profundiza en
la mediacidn de audiencia a través de las posibilidades de la interfaz. Aqui es donde
las disciplinas del conocimiento se hibridizan, pues como nos sefiala Scolari «/.../
conviene anticipar que el concepto en cuestion posee una historia preinformdtica
que se remonta a las investigaciones cientificas en el campo de la hidrostdtica
efectuadas hace mds de un sigloy. (Scolari, 2004:39). Es por esto que el artista

digital, en muchos casos, proviene de especializaciones en ciencia y tecnologia.

Los conceptos de interfaz evolucionan y se transforman; y el que mas nos interesa
en nuestro caso es el que refuerza la coordinacion de sistemas complejos en entornos
digitales: «la interfaz ya no es considerada un dispositivo hardware sino un conjunto
de procesos, reglas y convenciones que permiten la comunicacion entre el hombre y
las maquinas digitales. La interfaz asi se presenta como una especie de gramatica de
la interaccion entre el hombre y la computadorax». (Scolari, 2004: 42). Mas adelante
observaremos la elasticidad del concepto y podremos observar como la interfaz
invade otros significados mas complejos y se comienza a integrar gradualmente en

la ciudad, y asi expande las posibilidades del espacio urbano.

La informatica funciona como el formalismo integrador de los diferentes elementos
de la creacion con nuevos medios, y la interfaz es el elemento de conexidén que
realiza la labor de mediacion. El ultimo limite presente en la verdadera relacion
biotécnica entre el humano y la maquina es la propia interfaz. Hoy en dia, una
de las interfaces mas comunes es el mando a distancia de la television; desde su
invencion, el potencial de la television en cuanto a su interactividad ha ido creciendo
a pasos agigantados. Los espectadores recuperaron su autonomia con los mandos
a distancia y la decision empezd entonces a estar en sus manos. Casi sin darnos
cuenta, nos encontramos inmersos en una convivencia natural con la interfaz y las
nuevas generaciones la contemplan con un elemento mas de su vida cotidiana. La
llamada interfaz invisible —que seria la interfaz bien disefiada y que, por tanto, no la

percibimos, sino que so6lo la usamos sin que nos estorbe— nos lleva a la convivencia
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natural con los diferentes sistemas de comunicacion digitales. En conclusion, se esta
normalizando el uso de la interfaz. Las personas nacidas en las llamadas sociedades
post-industriales han naturalizado su interaccion digital de una forma mas directa,
desde que aprendieron a sacar dinero de los cajeros automaticos en lugar de delegarlo
a los agentes del banco. La investigacion en el desarrollo de la interfaz es vital para
la evolucidn y la integracion de los diferentes entornos sociales, tanto los naturales
como los artificiales. Actualmente, nos encontramos en la busqueda de interfaces
que se puedan controlar con sentidos diferentes al tacto, como son la vista, la voz y
el pensamiento. La tecnologia de interfaces, impulsada por la mezcla de disciplinas,
como el arte y la ingenieria de la aviacion militar, estda aproximandose cada vez
mas a las combinaciones de hardware-software de acceso directo que permitiran al

pensamiento controlar los ordenadores directamente.

El desarrollo de interfaces encuentra su verdadero reto en la obtencion de resultados
a la hora de conectar de una manera natural los espacios telematicos con el usuario,
hecho que ha propiciado la sinergia entre los ordenadores locales, las redes globales
y los satélites. La integracion de todos estos artilugios tecnologicos necesita un
tiempo de adaptacion a la mentalidad analogica y, en este sentido, la investigacion
debe arrojar formulas para la integracion en los diferentes entornos, pues todos los
cambios tecnoldgicos requieren tiempo debido a que las extensiones no naturales
que afiadimos en nosotros mismos requieren estrategias de integracion. Los
disefiadores de interfaces, ya sea en el ambito de la investigacion militar o del arte,
juegan un papel fundamental que estd afectando a casi todos los niveles sociales de
convivencia. Encontramos su gran potencial en las interfaces que se estan disefiando
para controlar procesos digitales, puesto que se convierten en elementos universales
dentro de todos los espacios virtuales. De hecho, la interfaz se instituye como el lugar
privilegiado en el procesamiento de informacidn, ya que deja de importar donde se

encuentra dicha informacion.

Uno de los principales efectos de la digitalizacién es la transformacion de lo
solido en liquido. Cualquier cosa que pueda ser digitalizada puede trasladarse
a cualquier otra cosa que pueda digitalizarse. La idea de que las interfaces vayan
gradualmente desapareciendo, de que se conviertan en algo imperceptible, nos
llevara a una integracion total con los sistemas de informacién y una naturalidad
total de convivencia en el llamado tercer entorno, tema que desarrollaremos mas
adelante. En definitiva, la investigacion debe centrarse en generar interfaces que
incluyan otros procesos cognitivos que nos lleven a entender las verdaderas ventajas
de volvernos virtuales, y que realmente hagan desaparecer esa division entre lo real
y lo virtual. Dicha desaparicion de las dicotomias se vuelve fundamental. ;Coémo

vamos a alfabetizar a la poblacién de una forma digital si todavia gran parte de ésta



es analfabeta analdgicamente? Por consiguiente, se puede deducir que los paises que
se encuentren en una estabilidad economica y social seguiran siendo la punta de lanza
de este entendimiento con la nueva realidad digital. Uno de los retos posibles que
se vislumbran podria ser la dotacion de ordenadores a toda la sociedad en general.
Esto ya esta ocurriendo, pues si la television logrd penetrar en casi todos los hogares
del mundo (inclusive en las chabolas de los paises subdesarrollados), el ordenador
podria alcanzar esos mismos niveles de penetracion, con todas las ventajas que esto

supone en comparaciéon con la reina de los massmedia.

La television nos convirtié en invertebrados consumidores, trasladando el mundo
al interior de nuestras casas, al interior de nosotros mismos. Desarrollamos un tipo
de apetito voraz por las imagenes y los bienes. Pero los ordenadores, proyectaindose
hacia fuera desde nuestro sistema nervioso central, dandonos acceso y poder
sobre cualquier punto del medio ambiente, en cualquier momento y para cualquier
propdsito, nos hicieron productores. De alguna manera, esto le convendria a todos,
productores y consumidores, y por esta via asuntos pendientes como la educacion y
el trabajo podrian encontrar nuevas posibilidades de desarrollo. La computarizacion
de la economia es también la llave para otras transformaciones y se ha convertido en

el nervio central del actual cuerpo politico.

1.1.5.- Nacimiento de las telecomunicaciones

Entendamos el prefijo «tele» como «distanciay; de esta forma se puede describir
la «telecomunicacién» de la siguiente manera: transmision de informacion a
distancia por medio de cable u ondas electromagnéticas. También nos podemos
referir con este término al conjunto de medios utilizados para ello. El concepto de
«telecomunicaciony esta basado en la comunicacion, elemento substancial de la vida
contemporanea a todos los niveles. Si revisamos el desarrollo de las tecnologias de las
telecomunicaciones, nos encontramos con la invencion del telégrafo. Oficialmente,
el telégrafo eléctrico que conocemos hoy fue presentado por Samuel Morse el seis de
febrero de 1833. Este momento se puede entender como el inicio de la comunicacion
a través de redes, lo cual marco el comienzo de muchas transformaciones a nivel
social, cultural y artistico. En aquel momento historico, la electricidad se relaciono
con el alfabeto y cred un nuevo fenémeno comunicativo que ha permeado en los

sistemas cognitivos hasta nuestros dias.

Es histéricamente relevante el hecho de que Samuel Morse redujera las veintiséis
variables del alfabeto a un codigo de tres sefiales: larga, corta, pausa. Fue uno de los

procesos de abstraccion del lenguaje mas importantes de la historia. Este sistema
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de reduccion o compresion de significado permitid su transmision a distancia de
una manera mas sencilla. El telégrafo fue la primera tecnologia de procesamiento
de informacién que redujo las limitaciones del tiempo y del espacio dando paso a
la comunicacion instantanea. El principio con el cual funcion6 este invento fue tan
claro y funcional que sus repercusiones en las tecnologias actuales llegan hasta la
actualidad; el telégrafo afectd a los sistemas de precios de los bienes y servicios
y también a la realizacion y difusion de noticias. Asimismo, introdujo nuevas
posibilidades y plataformas para la creacion de conocimiento basado en flujos de
comunicacion. Es importante reconocer el telégrafo como el enlace entre el alfabeto
y el ordenador. Con este paso en la transmision de informacion, el ser humano
empez06 a influir en lugares remotos, atin de una forma unidireccional y asimétrica,
pero causando grandes cambios en las actividades cotidianas. Principalmente, se
comenzo a dibujar una nueva cartografia en las posibilidades de comunicacion de las

sociedades, elemento fundamental para imaginar futuros mejores.

El segundo gran salto fue el invento del teléfono, el cual permitié una comunicacion
bidireccional, simétrica y simultanea entre dos personas situadas a distancia, ya
que, ademas, las redes telefonicas transmiten los impulsos sonoros a mucha mayor
velocidad que el aire. En definitiva, el teléfono nos acercé de una forma mucho mas
humana, nos brind6 la experiencia de sentir que la persona del otro lado, localizada
en un lugar remoto, estaba mas cerca, y realmente nos brindé la experiencia de
sentirla a través de su voz, con su entonacion y con todas las caracteristicas fonéticas
propias de su personalidad. Con algunas confusiones en relacion con el autor de
esta invencion, el teléfono es atribuido a Alexander Graham Bell, quien construyo
el primero en Boston Massachusets, en 1876. Este invento inici6 de alguna manera
el nacimiento de redes de transmision mas ambiciosas que el telégrafo, cambiando

radicalmente las comunicaciones por medio de sefiales eléctricas.

Para Xavier Echevarria, el teléfono, pese al handicap de transmitir inicamente sonidos,
permitio la reproduccion exacta de uno de los principales recursos comunicativos del
ser humano, la palabra, superando los limites métricos y fisicos de los diferentes
entornos comunicacionales. (Echeverria, 1999). Las relaciones sociales a distancia
cambiaron, el teléfono funciond perfectamente para las actividades economicas y
politicas, lo que resultd en un gran negocio mundial. Es paradigmatico mencionar
el famoso «teléfono rojo», el cual conectaba a través de una linea directa las dos
superpotencias que dominaban la Guerra Fria. Este dispositivo fue un emblema que
simbolizo la importancia de la comunicacion inmediata entre los diferentes poderes
para el control. Esta etapa de la historia fue reflejada de una forma magistral por el
cineasta Stanley Kubrick en su pelicula 7eléfono rojo, volamos hacia Moscu (Dr.

Strangelove, 1964), donde parodia la problematica de la comunicacién a distancia,



tomando en cuenta las dificultades propias de las diferentes lenguas. De alguna
forma, el cineasta nos muestra la paradoja de comunicarnos ante la gran Torre de

Babel en la que estamos inmersos.

Basicamente, estamos hablando del nacimiento de las tecnologias que nos permiten
la conectividad a nivel humano y que son capaces de crear comunidades conectadas,
lo que permea en la organizacidn social punto a punto; se trata de extensiones del
intercambio vocal, como lo es el teléfono, que, a diferencia del telégrafo, sigue
en nuestras vidas evolucionando y sumando nuevas caracteristicas a partir de la
digitalizacion de los medios de comunicacién. Existen algunas otras tecnologias
como el telefax, el cual empezo a utilizarse en 1972 en la Universidad de Toronto;
el teorico canadiense Derrick de Kerckhove quedé fascinado por el invento sobre el
que comento: «Parecia como si besara el teléfono y susurrara un mensaje al oido».
(de Kerckhove, 1999:29). La importancia del nacimiento de estas tecnologias radica
en que se convirtieron en redes y éstas, a su vez, conectaron a las personas de una

forma sin precedentes permitiendo compartir conocimiento.

A partir de aqui las redes de telecomunicaciones crecieron a nivel internacional
y generaron asi un contenedor comun de la comunicacion para una inteligencia
distribuida en red. En el andlisis de la repercusion social de estos fendmenos se debe
subrayar la importancia de lo que Kerckhove llama «conectivoy, que es una nueva
dimension en la experiencia de la conciencia, de la mente y de la personalidad. A
pesar de que a estas alturas de la historia de las telecomunicaciones algunos inventos
como el telégrafo nos parezcan bastante limitados, lo cierto es que sembraron
las bases y principios para los medios de comunicacion actuales. Todas las
operaciones informaticas, hasta la aparicion de los simuladores de redes neuronales,
han estado basadas en los mismos principios fundamentales de fragmentacion,

descontextualizacion y recombinacion.

1.1.5.1.- Desarrollo de las tecnologias telematicas

La distancia siempre ha representado un factor primordial a la hora de visualizar
nuestra historia como humanidad. Este factor determina la mayoria de nuestras
actividades, tanto las economicas e histdricas como las afectivas, por poner sélo
unos ejemplos. Muchas de las economias mundiales se han forjado en funcién de
su cercania con los centros de poder, con los recursos naturales y con las fronteras.
Nuestras mentes se encuentran ocupadas dibujando mapas, distancias y recorridos
que nos generan referencias y nos hacen tomar decisiones; todas estas decisiones se

mezclan con el factor tiempo. La distancia entre una locacion y otra siempre ha sido
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un condicionante de nuestras actividades cotidianas, culturales y politicas. Una de
las necesidades del ser humano ha sido reducir esta distancia para poder actuar en
espacios remotos, asi como para poder desplazarse y realizar actividades a distancia.
Los grandes imperios del siglo XVI como el espafiol y el inglés se preocupaban
por tener informacion actualizada de sus colonias en otros continentes, y para ello
buscaban métodos de diversa indole, pero carecian en todo momento de un control

en tiempo real.

En este marco de necesidades que nos ha planteado la historia, la tecnologia de las
telecomunicaciones ha jugado un papel fundamental para el desarrollo y avance en
cuanto a la distancia se refiere, de manera que se ha llegado en los tiempos actuales
a unos limites que rozan lo fantéstico, creandose paradigmas y metaforas que nos
ensefian que el mundo se ha hecho pequefo. En definitiva, Napoledn habria sido feliz
con los sistemas de control a distancia actuales y con las posibilidades de generar una
presencia virtual. En la tecnologia de la telepresencia —un modo de comunicacion
multidireccional que utiliza la imagen y el sonido a través de medios digitales—, el
desarrollo del video en Internet ha permitido mejorar la sensacion de presencia en
comparacion con el teléfono, ya que implica una comunicacion audiovisual. Una
comunicacion correcta requiere la retroaccion para confirmar que el mensaje ha sido
recibido, aunque sea s6lo devolviendo la informacidon en una cadena de datos; es
en este punto donde se observa la dimension verdaderamente «tactily de la relacion
y la esencia de la presencia. Técnicamente, la invencion y desarrollo de las redes
de telecomunicacion son el inicio de esta forma de comunicacion. El denominador
comun resulta ser no el video, sino la transmision electronica de seflales; es decir, la
tecnologia que hace posible la teleaccion en tiempo real son las telecomunicaciones
electronicas, que a su vez fueron posibles gracias a dos descubrimientos del siglo

XIX, como la electricidad y el electromagnetismo.

En relacion con los impactos de las tecnologias sobre nuestros cuerpos podemos
concluir que las tecnologias interactivas, al menos cuando nos proporcionan un
alcance telesensorial, afiaden una nueva dimension a nuestra vida sensorial biologica,
ala denominada «telecepciony. Este concepto significa la percepcion remota de cosas
de fuera de nuestro cuerpo o, alternativamente, la percepcion de cosas que se acercan
o tocan el cuerpo de algiin modo desde la distancia. Es de esperar que en las redes
se llegue a desarrollar una sensibilidad teleceptiva. Por otro lado, la telerobotica
consiste basicamente en un robot movil controlado por un operador humano a
través de un sistema de proceso de datos que opera en conjuncion con sistemas
de telecomunicacion. Los comandos se envian desde lugares remotos a un robot
localizado en otro espacio, ya que usuario y robot estan separados geograficamente,

aunque conectados en red. (Gianneti, 2002). La roboética es una especialidad que



brinda excelentes posibilidades en la utilizacion de dispositivos para crear una
presencia a distancia, asi como para controlar cosas, acciones u objetos. Conectada
a las redes telematicas, disemina las posibilidades de actuar en otras latitudes. Los
avances registrados en esta disciplina no se acercan atin a los propuestos por la ciencia
ficcion; sin embargo, las investigaciones son alentadoras y en el campo de la ciencia
ofrecen hoy en dia posibilidades de reducir los errores que por un motivo natural
serian frecuentes en los seres humanos. «Los diferentes aspectos de la investigacion
sobre interfaces interactivas estan uniéndose alrededor de la ciencia de la robotica
en un intento de construir un cuerpo totalmente sintético.» (Kerchhove, 1999:48).
No es de extrafiar que la evolucion de este tipo de sistemas en ambitos diversos como

la medicina o la industria, pues el grado de efectividad es cuantificable y mejorable.

En el ambito de la investigacién en armamento y en la industria de la guerra,
podemos observar guerras controladas a distancia y soldados robots que ejecutan con
efectividad sus objetivos sin poner en riesgo vidas humanas (so6lo las del «terrible»
enemigo). Otros ejemplos los encontramos en la industria automotriz. La empresa
General Motors ha desarrollado una tecnologia llamada On-Star implantada en la
mayoria de sus autos que consiste en el control via satélite de todo lo que le sucede
al auto. Es un control a distancia total, tecnologia que presta un servicio, a través
de la cual el auto se convierte en una especie de robot perfectamente escaneado por
el centro de control de la empresa. Este sistema es capaz de detener el auto en el
momento que se le indique. La robotica, ademas de crecer continuamente, cada vez
penetra mas en nuestras vidas, y las investigaciones en muchos casos se centran en el
acercamiento hacia el ser humano y en el desarrollo de la autonomia de los robots. «La
tecnologia abandona la condicion de extension para convertirse en una proyeccion
autonoma que empieza un nuevo ciclo al que podriamos llamar autonomacion, una
combinacion de automatizacion y autonomia, un término nuevo que es util a la
hora de caracterizar a esta nueva generacion de robots.» (Kerchhove, 1999:77). Es
dificil imaginar hasta donde se avanzara en estos territorios de investigacion, pero en

definitiva cada vez se facilita mas el acceso a estos.

El lugar en donde se ha puesto a prueba la presencia a distancia es en las guerras.
«Durante la guerra del Golfo Pérsico de 1990-1991, en la que muchos viajes
regulares estaban prohibidos, fuimos testigos de una enorme utilizacion de la
teleconferencia. Desde entonces, los ordenadores personales cada vez estan mds
equipados con hardware de teleconferencia a bajo coste.» (Negroponte, 1999:157).
De ahi se ha radiado a nuestras vidas cotidianas y, como podemos apreciar, la
teleconferencia, a través de tecnologia digital (chats), ha penetrado en nuestras casas
con costes cada vez mas bajos y con mejor calidad. En los espacios privados resulta

mas complicado identificar esta intromision, pues se invade un espacio personal,
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pero gradualmente se van entendiendo las grandes ventajas que esto conlleva, por
ejemplo con el teletrabajo o el cibersexo, que cambian las relaciones personales de
forma radical y modifican nuestra proyeccion hacia otras personas. La presencia
extendida es la capacidad del espacio virtual para ampliarse y para permitir una
sensacion de pertenecer a una comunidad virtual; lo contrario a lo que sucede con
los medios analogicos, donde la presencia debe ser real y las cualidades naturales
son las que se muestran. En definitiva, las nuevas tecnologias han ampliado nuestras
posibilidades de comunicacion siendo asumidas por la industria y el arte como una
forma mas de cuestionamiento de la realidad, un nuevo cuestionamiento que estamos
generando como sociedad. Cada vez hay mas posibilidades para las personas de
adquirir una presencia real en sus entornos virtuales; parece muy probable que los
seres humanos terminen por trasladar muchas de las actividades que actualmente

desempefian en el espacio real a estos entornos virtuales.

El acercamiento de las personas a través de esta forma virtual se proyecta como una
posibilidad prometedora para poder entender este mundo tan heterogéneo, pues, a
través de estas tecnologias, hoy en dia, podemos intercambiar datos con personas
de diferentes latitudes, acercandonos a un conocimiento menos centralizado.
Cuanto menor es el espacio y mayor es la poblacion, mas vital es el solapamiento
y la simulacion de espacios, tiempos y cuerpos, con lo que mas objetos y sujetos
pueden estar presentes al mismo tiempo. La tecnologia debe, por ello, desarrollarse
todavia mas en la direccion de la teletecnologia. Las herramientas deben convertirse
en teleoperadores y telefactores, la sociedad debe pasar a ser una civilizacién
telectronica, lo que da pie a la generacion de realidades alternativas o realidades a
medida, puesto que la presencia real pierde importancia y el individuo puede sentirse
liberado y experimentar nuevos discursos, sin el temor de los clichés culturales
tipicos, y principalmente, pudiendo interferir en otras realidades a través de la accion

en entornos diferentes.

En la Red, la identidad se hace muy flexible, las personas pueden representarse como
quieran. En el ciberespacio, centenares de miles de usuarios crean personas on-line
que socavan cualquier nocion de un «yo real y unitario»; la cultura de la simulacion.
El cambio constante de identidad nunca se habia contemplado como algo tan natural
y sencillo, y ahora despierta acciones nuevas que van desde el entretenimiento
hasta las relaciones de pareja como una nueva forma de afrontar la convivencia
humana. A medida que se vayan arraigando las comunidades virtuales, se desarrollen
tecnologias mas telepresentes, y éstas se extiendan por toda la economia y cultura, el
significado de interactividad podra hacerse transitivo (y transparente) y designar no
el concepto primitivo de la interaccién hombre-maquina, sino el tipo de interaccion

mas gratificadora y adulta, asistida por ordenador, de persona a persona. El arte de



la telecomunicacion nos ayuda a percibir que nos estamos convirtiendo en seres mas
grandes al contemplar nuestro planeta desde el espacio, al descubrir que el tamafio
real de nuestro cuerpo colectivo es el del propio planeta. Las artes interactivas y la
proliferacion de interfaces sensoriales pueden contribuir a que nos demos cuenta de
que utilizamos nuestros cuerpos y mentes ampliados como si fueran mecanismos

afinados para percibir el estado de salud de la tierra.

Con las tecnologias de la telepresencia estamos abriendo el mundo; la velocidad
con la que nos conectamos a lugares remotos ha modificado el espacio del globo
terraqueo e incremetado drasticamente la cantidad de transacciones de toda indole.
Segtn los planteamientos de Paul Virilio, la velocidad se convierte en un factor de
cambio importante, las noticias en los medios de comunicacién se vuelven obsoletas
rapidamente, pues estamos viviendo en la época de la actualizacion constante,
generando una demanda que vive a una velocidad vertiginosa. (Virilio, 1999). Otro
punto a mencionar dentro de la telepresencia es el tema del cuerpo, la pérdida o
amplificacion de éste. William Gibson trat el tema magistralmente en su novela
Neuromance (1984), en la que cuestiona constantemente la obsolescencia del cuerpo.
Las protesis tecnologicas para la vision, el oido, el tacto y ahora incluso el olfato han
amplificado nuestras posibilidades fisicas y, con la telepresencia, transportan nuestra
representacion a otro espacio donde son otras las caracteristicas que se necesitan para
interactuar. La mayoria de las tecnologias electronicas no conducen al abandono del
cuerpo, sino a una nueva planificacion de nuestra vida sensorial para adaptarla a una
combinacion de mente privada y mente colectiva. Al amplificarse las posibilidades
del cuerpo a través de la tecnologia se ha vuelto confuso el verdadero limite de dicho
cuerpo. Quizas la definicion de este limite deba perder importancia gradualmente,
y borrar asi las dicotomias que nos han quitado claridad a la hora de entender otras
realidades mas contemporaneas. Dentro de las posibilidades de la telepresencia,
encontramos una mucho mas sutil, y no menos poderosa, la de la navegacion por
Internet: «La capacidad de “teletransportarse” al instante de un servidor a otro, el
ser capaz de explorar una multitud de documentos situados en ordenadores de todo
el mundo, cada uno en su sitio, es mucho mas importante que ser capaz de realizar

acciones fisicas en un lugar remoto». (Manovich, 2001:224).

1.1.6.- Internet define la conectividad global

Como se muestra en la linea de tiempo que hemos desarrollado, la invencion de
Internet es el punto neuralgico de nuestro recorrido tecnoldgico, pues es el momento
en que la digitalizacion y las telecomunicaciones se entremezclan y se proyectan a

todo el globo. A pesar de su joven historia, Internet es el fenomeno de una nueva
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era que aun le falta mucho por demostrar. En 1990 Tim Berners-Lee inventa el
World Wide Web dando inicio a la era de la conectividad global. A partir de ahi
comenzamos a desdibujar viejos paradigmas y damos entrada a nuevas formas de
conexion social y creativa: «Supongamos que toda la informacion almacenada en
ordenadores de todas partes esté unida entre si, pensé. Supongamos que pueda
programar mi ordenador para crear un espacio en el que cualquier cosa pueda
relacionarse con cualquier cosa». (Bernes-Lee, 1999:4). Este invento da pie a la
reconfiguracidén de muchas de las parcelas del conocimiento y el arte no queda fuera
de esta transformacion. El presente trabajo de investigacion se basa en este cambio
de paradigma y estudia la ciudad contemporanea a partir de esta nueva realidad y sus

derivas en el espacio fisico.

Finalmente y de una forma simple y directa, Internet es la conexion de todos los
ordenadores existentes, con el fin de permitir el intercambio de datos digitales.
Si entendemos que habra cada vez mas ordenadores en las ciudades, o que los
recursos de las ciudades son gestionados con ordenadores, podemos entender que
Internet es en si la base de gestion de la sociedad contemporanea. Este fenomeno
tiene repercusiones sumamente importantes en el terreno del arte y se estudiara en

profundidad en esta tesis.

1.1.7.- Nuevo lenguaje de transmisién y de codificacién

A partir del nacimiento de la digitalizacion, de la hegemonia de los bits, damos inicio
a una nueva etapa en el procesamiento de datos donde todos los medios convergen y
se convierten en elementos que hablan el mismo lenguaje. A través de estos cambios
podemos definir que nacen los nuevos medios de comunicacion que permean en
buena parte de nuestras actividades cotidianas, cosa que facilita el procesamiento
y modificacion de muchos de estos lenguajes que anteriormente poseian diferentes
caracteristicas. Unido a todo esto, encontramos sistemas complejos como la
inteligencia artificial, los sistemas microelectrénicos y las redes neuronales que estan
invadiendo todos los medios, integrando las tecnologias electronicas mediante la
digitalizacion universal en la convergencia del audio, el video, las telecomunicaciones

y las tecnologias de computacion.

La verdadera gran repercusion de todos estos cambios la podemos ver en el llamado
mundo globalizado que se desarrollara en el capitulo dos; los sistemas informaticos y
las redes han dado buena parte de las caracteristicas del modelo econdmico en el que
vivimos actualmente. La manera de relacionarnos se ha modificado y las relaciones

laborales, asi como la fuerza de trabajo, han cambiado de modelo. La repercusion



se ha dado en diferentes escalas, pero al haber afectado a la comunicacion, también
nos ha afectado como entes pensantes, y los medios electrénicos han ampliado no
solo nuestro sistema nervioso y nuestros cuerpos, sino también nuestra psicologia.
El procesamiento de la informacion es algo que ha cambiado radicalmente, pues en
estos momentos no es una actividad que sélo puedan realizar algunos especialistas,
sino que, de alguna manera, esta actividad se ha democratizado, lo cual brinda un
control y poder especial a cada persona que interviene en esta red universal de los
nuevos medios. El teléfono, la radio, la television, los ordenadores y otros medios
se combinan para crear entornos que, en conjunto, establecen estados intermedios
de procesamiento de informacion. Este cambio de paradigma nos ha permitido
introducirnos en la participacion del enriquecimiento del conocimiento y ha afectado
a los sistemas de difusion y control. Seria inutil y triunfalista pensar que todo ha sido
ganancia, los sistemas de control se han perfeccionado, y como histéricamente ha
sucedido, los que los controlan no necesariamente siempre los usan de una forma
positiva para la sociedad. En resumen, se puede decir que la tecnologia digital ha
transformado desde nuestros procesos cognitivos, hasta nuestros procesos mecanicos;
cualquier tecnologia que afecte significativamente nuestro lenguaje debe también

afectar nuestro comportamiento a nivel fisico, emocional y mental.

1.1.8.- Investigacion en arte (...y en la industria militar)

En el desarrollo de las tecnologias de las telecomunicaciones, existen dos elementos
sumamente importantes que debemos tomar en cuenta: la investigacion en el
desarrollo de estas tecnologias y la comercializacion de estas nuevas formas de
comunicaciéon. En cuanto a la comercializacion, es importante visualizar que cada
tecnologia que se inventa puede vislumbrar un futuro promisorio en el momento que
resulte ser un buen negocio, y el caso del telégrafo, el teléfono e Internet son ejemplos
de ellos. La economia actual basa sus fundamentos en las relaciones creadas a través
de estas autopistas de la informacion, en el sistema de redes de la produccién y en
la automatizacién de la industria a través de las nuevas tecnologias. Es importante
que los servicios prestados resulten ser buenos negocios, de lo contrario no se

desarrollaran correctamente.

En lo que respecta a la investigacion, el fenémeno se ha dado desde dos puntos
diferentes, la industria de la guerra y el arte. El departamento de Defensa de Estados
Unidos es uno de los maximos responsables de la busqueda de soluciones con
respecto al uso de la tecnologia para fines muy concretos relacionados con el ataque
a distancia. El presupuesto anual es ingente, y dentro de las politicas de este pais

siempre ha sido prioridad aumentar este presupuesto. De hecho, la mayoria de la
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tecnologia que usamos en nuestro entorno probablemente fue algun prototipo que
buscaba otro fin diferente al actual y, finalmente, su comercializacion resultdo un
buen negocio. Se podria decir que vivimos con la tecnologia que sobra de toda
esta investigacion interminable. Entre estas tecnologias podemos mencionar la
investigacion en simulacion de ataques o de combate. La mayor parte del trabajo
en la simulacién de vuelo consistia, y consiste todavia, en mejorar las simulaciones
visuales, auditivas y tactiles propias de las situaciones de aterrizaje y despegue,

precisidn de tiro y combate aéreo.

Desgraciadamente, esta investigacion estd oculta y sélo vemos sus resultados
muchos afios después, cuando se esta utilizando o cuando conviene sacarla a la luz.
Ademas, su uso sera por lo general destinado a las guerras y quizas mucho tiempo
después se pueda reciclar y usar para otros fines. Ultimamente, el desarrollo de
videojuegos esta estrechamente relacionado con la creacién de simuladores para
entrenar soldados, preparandolos para situaciones adversas sin arriesgar sus vidas.
No deberia sorprendernos que los artistas compitan con los investigadores militares
para estar en la punta de la investigacion tecnoldgica en todo este tema. Ambos
tienen un interés personal por comprender y explotar el impacto de las tecnologias
sobre el sensorium humano. Cada uno pone el foco de estudio —a su manera— en
temas de violencia, los militares, por razones obvias, y los artistas, debido a su
sensibilidad especial por el potencial destructivo de las nuevas tecnologias que
invaden el orden social establecido. Evidentemente, la paradoja es que la sociedad
no escatima en financiacion para el R+D del ejército, mientras que el arte tiene que
conformarse con vivir de las sobras. Ademas, el ejército trabaja en secreto, mientras
que el arte procura, en cada oportunidad, sacar de la oscuridad su forma de ver las

cosas.

Es importante subrayar que desde el ambito del arte se han producido propuestas
bastante revolucionarias en este campo de investigacion. La colaboracion de
artistas con universidades y empresas privadas ha generado una alianza potente,
con resultados bastante avanzados, tomando en cuenta los presupuestos que se
manejan. El nacimiento en la década pasada de los medialab’, en primera instancia
vinculados a poderosos centros educativos como el Instituto Tecnoldgico de
Massachusetts (MIT), ha arrojado un trabajo continuo que refleja nuestra realidad
actual y su relacion con la tecnologia. El artista tecnologico crea metaforas, se

involucra sin temor en la exploracion y lanza vaticinios que se sustentan en la

1 Los medialabs nacieron en la década de los ochenta como laboratorios para experimentar con nuevos medios. El

ejemplo paradigmatico de estos centros es The MIT Media Lab.



ciencia, el arte y la tecnologia. Y a pesar de que los presupuestos sean muy bajos
en comparaciéon con la industria militar, la miniaturizacion de la tecnologia ha
permitido trabajar en pequefios espacios con gran potencial de transmision de ideas.
La investigacidn e inversion en los satélites ha sido un catalizador del desarrollo
de las tecnologias telematicas y de la creacidon de actividades de transmision de
informacion en todo el mundo. Los satélites han cambiado el punto de vista de los
acontecimientos locales y globales. Ellos son «el ojo de dios», un panoptico puesto
a disposicion de todos y cada uno de nosotros. Ignoran las fronteras nacionales y
sustituyen nuestra psicologia por una nueva que se predica con los amplios campos
tecnoculturales. Los satélites desdibujan las fronteras, generan posibilidades de
control y vigilancia y nos arrojan una imagen del mundo totalmente actualizada,
sistemas de rastreo, visualizacién del territorio e infinidad de datos, con una
cuantiosa valia para el que acceda a ellos. Envuelven el mundo con un nuevo tipo
de piel electronica, enviando y recibiendo informacion sensible sobre los asuntos
humanos en una gran red global de relaciones, dotando de unidad y transparencia
a nuestras percepciones sobre aquellos lugares del mundo siempre en crecimiento.
Dentro de las propuestas mas interesantes en cuanto al estudio de estos nuevos
entornos sociales encontramos las de Roy Ascott, que trabaja desde afios en crear
definiciones para esta nueva realidad. Este investigador denomina ‘Imperativo
Telematico’ a la realidad donde no existen fronteras geograficas, donde la agresion

territorial es tan poco importante como la politica polarizada.

El unico imperativo es conectarse. Actualmente, incluso «el yo» es permeable.
Dificilmente podriamos haber imaginado que la miniaturizacion de la tecnologia y
sunormalizacion se acercarian tanto a nuestra realidad actual. Convivimos dia a dia
con multiples dispositivos tecnoldgicos cada vez mas potentes que nos permiten
realizar diferentes funciones de una manera efectiva. La cantidad de informacion
digital con la que convivimos todos los dias pasa desapercibida y nos hemos ido
acostumbrando gradualmente a vivir de este modo ¢ incluso nos vamos haciendo
dependientes de esta forma de vida. Pareciera que salimos indefensos a la calle si
llegamos a olvidar nuestro teléfono mdvil, agenda electronica o reproductor de
musica, eso sin tener en cuenta el creciente uso del correo electronico e Internet,
que nos ha generado una dependencia absoluta a la informacion inmediata, lo cual
conlleva algunas paranoias. «La actitud paranoica encuentra un nuevo impulso
hoy dia en la digitalizacion de nuestras vidas cotidianas: a medida que nuestra
vida (social) se exterioriza-materializa gradualmente en el gran Otro que es la
red informadtica, es facil imaginarse a un maligno programador que borra nuestra
identidad digital y nos priva de existencia social, convirtiéndonos en no personas.»
(Zizek, 2006:180). Podemos observar nitidamente que la opinion acerca de los

beneficios de tecnologia se divide entre tecnofobicos y tecnofilicos.
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Bloque 1.2.- Influencias de la cibercultura en el arte digital

1.2.1.- La Ciencia Ficcién profética: literatura

«El cielo sobre el puerto tenia el color de una pantalla

de televisor sintonizado en un canal muerto.»

William Gibson, 1984.

En el mundo actual la verdad y la ficcion se mezclan y se solapan; las dicotomias
parecen desaparecer, lo bioldgico y lo digital conviven de una manera natural sin que
ni siquiera logremos percibir esta coexistencia en su totalidad. Nuestras relaciones
sociales han cambiado, tenemos la libertad de crearnos nuevas identidades en el
ciberespacio y la industria del entretenimiento recrea mundos fantasticos de una
manera cada vez mas facil. Diversos campos de estudio se pronuncian a favor o
en contra de toda esta revolucion tecnologica, algunos de una manera maximalista,
y otros tantos con todo el rigor de la critica. Al respecto de esto el filosofo Slavoj
Zizek expone: «Es que en la sociedad capitalista tardia, la “vida social real” misma
adquiere en cierto modo los rasgos de una simulacion, nuestros vecinos reales se
comportan como actores y extras... La verdad ultima del universo desencantado
utilitarista-capitalista es la desmaterializacion de la ‘“vida real” misma, su
conversién en un espectdculo espectraly. (Zizek, 2006:177). En este sentido, muchas
de las ciudades se componen de un cierto grado de simulaciéon y podemos observar
de forma clara esto en las antiguas colonias del siglo XVI donde se construyeron
réplicas de arquitecturas del imperio dominante, como las catedrales espafiolas en

territorio de la Nueva Espafia, ahora México.

La ciencia ficcion se ha adelantado a proponer modelos y ha vaticinado sucesos de los
cuales ahora somos testigos: las problematicas sociales ligadas a la polarizacion de
las economias mundiales, la globalizacion y temas como la destruccion del planeta,
las guerras y la devastacion de la naturaleza. Algunos movimientos culturales han
abanderado el auge de estas tematicas de una manera revolucionaria. Entre las mas
contundentes podriamos mencionar la llamada cultura ciberpunk, una rama de la
ciencia ficcion en la que William Gibson (Conway, 1948) se ha posicionado, con su
novela Neuromante (1984), como uno de los principales representantes. En dicha
novela, de considerable repercusion para los directores de cine contemporaneo,
Gibson plasma un futuro invadido por microprocesadores en el que la informacidén
es el bien mas preciado. Dentro del mismo movimiento podemos destacar a
Bruce Sterling (Texas, 1954), conocido por la antologia de cuentos Cyberpunk
Mirrorshades (1986). Por otro lado, desde los estudios de feminismo, en la década de

los noventa, hace su aparicion el libro Ciencia, ciborgs y mujeres. La reinvencion de



la naturaleza, de Donna Haraway (Denver, 1944), doctora en Biologia y profesora de
Teoria del Feminismo y Tecnociencia, que define la realidad social contemporanea
como un mundo postgenérico habitado por hibridos ciborgs en el que desaparecen
las fronteras entre lo organico y lo mecénico, entre las distintas identidades sexuales,

lo material y lo inmaterial.

Mas recientemente, en la década de los noventa, el arte digital, que basa sus discursos
en la utilizacion de la nuevas tecnologias de la informacidn y el solapamiento de las
diferentes disciplinas artisticas, ha dado lugar a la colaboracion entre arte, ciencia y
tecnologia, lo que ha fomentado la experimentacion y analisis del potencial de los
nuevos medios tecnoldgicos. Podemos citar el caso de Stelarc, artista australiano que
colabora frecuentemente con laboratorios de investigacion para realizar propuestas
con robots y con su propio cuerpo como soporte de creacion. Este artista australiano
desarrolla interfaces mecatronicas que incorpora a su cuerpo y, de esa forma, presenta
performances en donde diluye las fronteras de los organico y lo digital. Sterlac
conecta elementos maquinicos a partes de su cuerpo, es la cristalizacion del robot-
ciborg que detona preguntas en los albores del extinto siglo XX: «/...] actualmente
lo que tiene sentido ya no es la libertad de ideas, sino la libertad de formas: la
libertad de modificar y cambiar el cuerpoy. (Sterlac, 1996). El camino que marca la
propuesta del artista pasa por cuestionar la forma de manipular el ADN y preguntarse
cual es la base ética y moral para realizarlo: ;somos capaces de aduefiarnos de
nuestro destino corporeo? En el proyecto Ping Bod)?, de 1996, el artista disefia una
interfaz conectada al cuerpo para ser instrumentalizada, controlada, desde la Red. El
diagrama del proyecto nos muestra una complejidad técnica en donde el cuerpo se
convierte en una infraestructura mas que es interconectada fisicamente por cables
de red.

El cuerpo conectado a Internet ya es un cuerpo propio, es una materia compartida y
el proyecto pone en evidencia el control del ser humano en la era de la globalidad. La
performance de Ping Body nos muestra al cuerpo del artista dominado por la interfaz
y a través de imagenes y audio podemos observar la promiscuidad de interacciones
digitales que se sobreponen a las acciones fisicas del performer. Claudia Gianetti
asevera: «Cuando Sterlac propone con Ping Body la puesta en red de un cuerpo que
puede ser “habitado” y manipulado por usuarios de Internet, estd planteando, en
definitiva, una nueva concepcion de identidad y conciencia de realidad personal: el
cuerpo como objeto y como sujeto a la vez; el cuerpo ya no como un sistema funcional
cerrado, sino como un medio receptor y de interfaz entre sujeto y observador, entre

sujeto y entorno, entre sujeto y mdquina». (Gianneti, 2002:97). El proyecto se

2 http://www.medienkunstnetz.de/works/ping-body/
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Imagen 03. Portada de Neuromante, 1984.

HUGO AND NEBULA AWARD-WINNER

WILLIAM GIBSON

NEUROMANCER

‘THE FUTURE AS NIGHTMARE . . . A BRILLIANT DEBUT’
THE STANDARD
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desplaza entre la investigacion militar y las posibilidades ludicas del cuerpo en red.
Si se puede acceder al control del cuerpo a través de Internet, las posibilidades de
expandir el sistema a cualquier locacion son inmediatas, la viralidad es el motor de

la manipulacién.

En este escenario es donde el concepto ciborg adquiere importancia y se disemina a
nivel social y mediatico; de esa forma encontramos en los relatos cinematograficos
profundidad y sentido en las historias futuristas relacionadas con las preocupaciones
por la relacion del hombre con la tecnologia. El arte, y muy especificamente el
cine y la literatura, se han convertido en nuevos instrumentos para la creacion y
experimentacion con la ficcidn posthumana. Diversas preocupaciones han sido
reflejadas a través de las propuestas de artistas quienes, ligados fuertemente a la
critica y al analisis, se han sentido comprometidos con temas como la transformacion
del cuerpo humano, el uso de éste como soporte de creacion, y la busqueda de nuestra

identidad actual.

Una de las similitudes que podemos encontrar entre las historias de la ciencia ficcion
es el dominio de nuestra sociedad por parte de las maquinas, lo que implica una
inversion de los roles, ya que ahora somos nosotros los que obedecemos y ellas las
que poseen el control. Por lo general, se ha promovido una tecnofobia reflejada en
historias que hablan de la excesiva utilizacion de la tecnologia, la cual nos vuelve
dependientes de ella hasta llegar a limites patoldgicos. Se han desarrollado diferentes
lineas de andlisis: la anticipacion del futuro, las nuevas posibilidades para el cuerpo
transformado y la critica a la tecnologia; estas lineas han dado lugar a obras maestras

tanto en el cine como en la literatura, que mas adelante analizaremos en este capitulo.

El Postmodernismo abre puertas de acceso a nuevas practicas culturales en las
que se mezclan la cultura, el arte y la tecnologia. En palabras de Rosi Braidotti,
encontramos que la Postmodernidad es una situacion historica concreta en la que
se encuentran las sociedades postindustriales tras el declive de las esperanzas y las
metaforas modernistas, lo cual nos avisa que se empiezan a generar nuevas formas
de didlogo e intercambio propiciadas por algunos movimientos en el orden mundial.
«La caracteristica que mas define el postmodernismo es la naturaleza transnacional
de su economia en la era del declive del estado nacion. Se trata de la mezcla étnica
a través del flujo de la migracion mundial, de un proceso infinito de hibridacion
en una época en que el racismo y la xenofobia no hacen sino crecer en occidente.»
(Braidotti, 2000:2). Nos enfrentamos a sociedades racialmente multimezcladas al
mismo tiempo que los fendmenos identitarios crecen para proteccion de las fronteras
nacionales. Este marco da cabida a una alianza provechosa entre arte y tecnologia,

entendiendo el factor tecnoldgico como una prolongacion de lo humano, visién que



establece una relacion estrecha y positiva entre la tecnologia y el arte. Diversos
creadores empiezan a trabajar con estos principios, lo que supone una oportunidad
para generar lecturas mas plurales en todos los ambitos; se trabaja en la busqueda
del cuerpo no esencializado para tratar de evitar el error de practicas anteriores por
su exclusion de todo lo referente al cuerpo, raza y género. En algunos trabajos los
limites entre los sexos se desvanecen y se trabaja con la idea de cuerpos construidos

artificialmente.

Vivimos en una época en que la transformacion del cuerpo es cada vez mas habitual,
ya que convivimos con implantes y proétesis que buscan la mejora del cuerpo
o la correccion de deficiencias, areas en que la ciencia estd consiguiendo logros
importantes que alimentan ideas para la creaciéon. Como ejemplo la frase «mi cuerpo
es mi software», que define la obra de la artista francesa Orlan, presenta una denuncia
contundente a los canones de belleza establecidos a través de la transformacion de
su propia anatomia. La artista ha creado proyectos bajo el titulo de self~hibridations
en donde pone su cuerpo como material de trabajo, y desarrolla el concepto de
hibridacion llevado al extremo. Operaciones quirtrgicas en modo de performance,
arte carnal en en que su fisonomia es el marco donde toman forma las preguntas en
torno a la manipulacién de la mujer en el mundo contemporaneo. Si el cuerpo es la
ultima frontera del arte, Orlan denuncia que este limite tiene precio en el mercado
global, y ella muta en diferentes identidades para posicionarse frente a los massmedia.
En su proyecto OPERATION OPERA®, de 1991, la artista publica y transmite una
de sus operaciones quirtrgicas a través de la que cambi6 su fisonomia. Carne, piel,
sangre, cortes de bisturi y todo los elementos relacionados con las operaciones
son los crudos simbolos que Orlan nos mostré para entender la transformacion y
manipulacion del cuerpo, poniendo a su propio cuerpo como prueba de ello; es la
artista que habla-ejecuta en primera persona. Nos preguntamos si la identidad ciborg
es ésta que nos muestra la artista, lo que nos haria concluir que en pleno siglo XXI
existen cada vez mas ciborgs que han sido fabricados por la presion de la belleza

modélica o comercial.

La ciencia ficcidn ha jugado un papel fundamental en la creacion de nuevas lecturas
que, alejadas del Humanismo, proponen soluciones creativas; concretamente el
movimiento ciberpunk y su reflejo en el cine del concepto ciborg pueden dar cuenta
de ello. El término ciborg se forma a partir de las palabras inglesas Cyber(netics)
y Organism (organismo cibernético), y se utiliza para designar una criatura
medio orgdnica y medio mecanica, generalmente con la intencién de mejorar las

capacidades del organismo mediante la tecnologia artificial. Se trata, pues, de

3 http://www.film-orlan-carnal-art.com/Synopsis+.eng.html
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una hibridacion que incluso ha ido adquiriendo caracteristicas mitologicas. Es
fundamental subrayar que el cine como medio de expresion ha sido vital para la
creacion del fendmeno de los ciborgs y las multiples facetas de la transformacion del
cuerpo gracias a las posibilidades que ofrece este medio, posibilidades que siguen
creciendo de la mano de la tecnologia, la cual permite recrear realidades ficticias con
una facilidad inimaginable. Un ejemplo de esto es el Stan Winston Studio, que desde
los afios setenta se dedicd a crear Animatronics para peliculas como Terminator,
Alien y Jurassic Park, mediante la utilizacion de la tecnologia digital hasta limites
insospechables. Quizas un caso ejemplar es Final Fantasy, donde los niveles que
alcanza la representacion digital hacen dudar a nuestros propios ojos de cuales son
actores de carne y hueso y cudles son los personajes recreados digitalmente. Asi,
pues, respecto del cine como soporte de creacion se puede afadir que: «su alto grado
de sugestion perceptiva lo convierte en un extraordinario generador del simulacro de
una realidad paralela». (Alonso &Arzoz, 2002:180). En efecto, no es dificil pensar
que el imaginario de los nifios esté construido a través de imagenes cinematograficas
o0 personajes que los acompaifian en su crecimiento, proyectados directamente desde

la gran pantalla.

1.2.2.- La Ciencia Ficcién profética: cine, robots y ciudad

Dentro de las influencias intrinsecas de las practicas contemporaneas podemos
mencionar diversas manifestaciones de la sociedad; no obstante, uno de los
catalizadores culturales mas importantes en la historia ha sido la invencion del cine
en 1895. Este fenomeno cultural ha influenciado los nuevos medios de comunicacion
desde varias perspectivas, tematicas y en sus formas de produccion. Son numerosos
los directores de cine que se han preocupado por tratar el tema de la fusion entre
cuerpo y tecnologia desde la ciencia ficcion; conceptos como el de robots y ciborgs
forman parte de nuestra cultura actual gracias a nombres como Ridley Scott, Stanley
Kubric, Fritz Lang y David Cronenberg, quienes han situado la cultura popular en
un objeto de analisis para otras disciplinas del conocimiento. Resulta impensable
poder entender muchas propuestas artisticas ligadas a los nuevos medios sin tener
de referente a estos creadores que, en algunos casos, han suplantado las lecturas
filosoficas por las arriesgadas propuestas sobre la prediccion del futuro. No obstante,
el cine ha reflejado de una manera negativa la sociedad mecanizada mucho antes
del movimiento ciberpunk. «Estados Unidos mantenia intacto su optimismo de
pais pionero. Vencedores en la contienda sin haber sufrido daiios territoriales, sus
habitantes conservaban una fe exultante en el futuro.» (Francescutti, 2004:37). Por
un lado, la ciencia ficcién experimenta un auge en América del Norte que, después

de la Primera Guerra Mundial, cuenta con una visién del futuro bastante positiva.



En el cine de principios del siglo XX encontramos directores que cuestionaron
la realidad social que se vivia, donde la relacién con la tecnologia jugaba una
importancia primaria. La pelicula Metropolis (Fritz Lang, 1927), de tono futurista, es
un reflejo de los temores acerca de la automatizacion de la industria en un momento
en que la visidn social acerca de la tecnologia era distinta en Europa y en Estados
Unidos.

«[...]Metropolis (Fritz Lang, 1926, Alemania), cuyo pesimismo acerca de la
automatizacion y su temor a una lucha a muerte entre la burguesia y el proletariado
poco tenian en comun con la confianza americana en la tecnologia, la movilidad
social y la igualdad de oportunidades plasmada en el mito del self-made-man, el
individuo que se encumbra a si mismo partiendo del cero. Por eso, mientras Europa
pasaba de la carniceria de las trincheras a las convulsiones revolucionarias, Estados
Unidos mantenia intacto su optimismo de pais pionero. Vencedores en la contienda
sin haber sufrido dafios territoriales, sus habitantes conservaban una fe exultante en

el futuro.» (Francescutti, 2004).

El tema general de la historia es una rebelion proletaria en una ciudad futura regida
por una oligarquia desalmada, donde el androide Maria es utilizado como agente
provocador para aplastar la protesta obrera. En Metropolis encontramos varios
temas de actualidad, empezando por el modelo de ciudad que se muestra, una ciudad
progresista, llena de autos y edificios majestuosos, con arquitecturas espectaculares
y ciudadanos emprendedores; una ciudad edificada por manos obreras que viven y
trabajan en una ciudad diferente que se encuentra en el subsuelo, la ciudad de los
obreros donde todo es gris y las miradas son tristes. Esta ciudad esta regida por
el trabajo, un trabajo que se realiza a un ritmo marcado por un reloj de 10 horas
laborables, con cambios de turno y, ante todo, falta de esperanza. Hablamos de
la explotacidon del sistema en una ciudad que es invisible para los que gozan del

progreso y convive con una exigencia productiva sin precedentes.

Dentro de esta misma vision critica hacia la relacion del ser humano con la tecnologia
encontramos la pelicula Tiempos Modernos (Charles Chaplin, 1936), donde se
ridiculiza magistralmente la alienacion al trabajo en serie y donde la dependencia
por parte de la sociedad a la industria llega a limites peligrosos. El ciborg es un
comun denominador para muchas de estas propuestas que lo interpretan como la

metafora de la unién entre el ser humano y la tecnologia.

Ademas, através de estos personajes se han reflejado las inquietudes por el desarrollo
de la inteligencia artificial y el disefio de programas evolutivos enfocados a que los

robots generen su propia inteligencia, lo que lleva a cuestionarnos en todo momento

59



TRANSFORMACION DEL ARTE EN LA ERA DIGITAL

60

qué tan cerca estamos de este punto. Mamuro Oshii, director de la pelicula Ghost
in the Shell, lanza la pregunta: «Cuando las mdquinas aprendan a sentir, ;jquién
decide qué es humano?». (Oshii, Anime, 1995:254).

Diversos ambitos han trabajado en esta busqueda, desde la medicina y la industria,
pasando por el entretenimiento. Para Bruce Sterling el concepto de robot difiere
segun su época y su cultura, pues considera a los robots como dispositivos teatrales,
y el teatro es muy cambiante. Como ejemplos de estos seres recreados en el cine,
¢l menciona como buenos logros la serie de Terminator 1 (1984) y Terminator Il
(1991) y algunas alucinaciones tecno-organicas de Matrix (1999). Finalmente,
Sterling se decanta por Maria, el robot diabolico de Metrdpolis, al que considera

muy auténticamente humano y psico-sexualmente atractivo.

Las redes informaticas y las ciudades propuestas en el cine son ejemplos interesantes
de la anticipacion al futuro proveniente de la ciencia ficcion. En la pelicula Blade
Runner, del director Ridley Scott, se muestra un universo situado en el afio 2019 en
la ciudad de Los Angeles, California, ciudad masificada, superpoblada y altamente
tecnificada. Luces neon la iluminan, una imagen propia de las ciudades asiaticas;
encontramos, pues, mas similitudes con los barrios de la capital nipona Shibuya o
Shinyuco que con la imagen de perfeccion que tenemos de la ciudad de los bulevares
y las palmeras tropicales que es actualmente Los Angeles. Paradéjicamente, es una
ciudad altamente tecnificada pero obscura, donde parece que la energia eléctrica es un
tesoro que no cualquiera puede poseer o quizas un elemento que ya dejo de interesar,
ya que la energia eléctrica esta destinada casi exclusivamente a la publicidad. En este
sentido, quizas convendria preguntarnos qué parte de nuestros recursos energéticos
se destina hoy en dia a vender productos. La ciudad de Blade Runner materializa
una mezcla de tecnologia sofisticada con tecnologia obsoleta, lo que nos recuerda
a la ciudad propuesta por Terry Gilliam en su pelicula Brasi/ (1985), en la que las
interfaces no son invisibles sino todo lo contrario, ya que incluso tienen un toque

maquinico, de aparato analdgico, aunque su funcionamiento sea totalmente digital.

La ciudad de Blade Runner es una ciudad que parece que se deja al olvido, pues
la ciudad que realmente interesa, por la que hay que apostar, es la nueva colonia
espacial que se promociona como un renacer, una nueva oportunidad de la sociedad
fracasada para empezar a vivir nuevamente, una nueva vida que reivindica un mundo
mas limpio y mas espacioso, pero esta nueva y perfecta oportunidad ya no esté en el
planeta tierra, sino en ese espacio que el hombre ha visto como posibilidad y utopia.
(En realidad la ciudad de Blade Runner ya no tiene arreglo? Esta ciudad nos propone
una sociedad multi-étnica donde conviven varias lenguas al parecer de manera natural.

Se puede apreciar que la vida nocturna en esta ciudad es muy intensa, asi como lo



es el flujo de informacion oficial y extraoficial, confundiéndose lo legal e ilegal en
cualquier rincon. En este sentido, el mundo de la novela Neuromante planteado por
William Gibson también describe una sociedad en la que la informacion es uno de los

bienes mas valuados, ;acaso no lo es en nuestra actual sociedad de la informacion?

En este universo de comunicacién e informacion encontramos una corporacion
sumamente poderosa, Tyrell Corporation, dedicada al desarrollo tecnoldgico,
concretamente al disefio de ciborgs. En esta ocasion, desarrolla un ciborg modelo
NEXUS 6, un ser virtualmente idéntico al hombre y conocido como «Replicante». El
disefio de los Replicantes es mucho mas sofisticado comparado con el «Terminator»
de James Cameron, ya que los Replicantes se confunden con los humanos, hasta
llegar al extremo de tener la necesidad de seguir existiendo y de buscar su propia
identidad, pues conservan recuerdos que les fueron implantados por su creador
Tyrell. Orgulloso de sus creaciones y obsesionado con la perfeccion, Tyrell es la
imagen personificada de la creacion. Obtiene su poderio a través del conocimiento
y del desarrollo tecnoldgico, denominador comun para las obras de ciencia ficcion.
Tyrell es de los pocos que lo sabe todo acerca de los Replicantes, y es consciente de
que, a pesar de su perfeccion, fueron creados para un objetivo concreto y después
de su consecucion deben morir: «Cuanto mas brilla una luz, mds pronto se apagay,
menciona Tyrell en una conversacion con Roy; el Replicante en busca de respuestas
que finalmente asesina a Tyrell, su creador, como muestra de la impotencia que lo

invade al descubrir que no tiene ninguna posibilidad de supervivencia.

Tyrel Corporation es un simbolo de lo que ahora podriamos denominar globalizacion;
una empresa que crea vida al margen del Estado-nacion. Esta corporacién, con el
lema «Mas humanos que los humanosy, trabaja con el disefio genético y experimenta
con la vida como si de productos se tratara. Al parecer no hay persona en la
ciudad con la inteligencia suficiente como para enfrentarse a Tyrell y ganarle en el
ajedrez, juego de pensadores y genios que, sumado al buho, simbolo de sabiduria,
describen el ambiente que rodea a este empresario-creador. Teniendo presentes
estos factores, resulta relevante plantearse el grado de fusion al que hemos llegado
en la actualidad y como ha cambiado el concepto de identidad. Blade Runner nos
habla de la identidad y de como esta identidad puede ser mas o menos «Replicante»,
asi como su construccion a través de las experiencias y recuerdos. Un reflejo de
esto en la realidad actual reside en las identidades creadas en el ciberespacio, en
los chats, donde ingresamos voluntariamente y moldeamos identidades a placer,
donde nos relacionamos y generamos nuevas historias ficticias. «E/l hecho es que, si
usted acepta una gran parte de este libro, puede sacar la conclusion de que todos
nosotros somos mas o menos programables, incluso mutantes genéticos. Esto no

deberia ser motivo de alarma, sino una invitacion a una mayor precision en el
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conocimiento de quienes somos.» (Kerckhove, 1999:202). Esta situacién no deja
de crear desconfianza si tomamos en cuenta que las tecnologias digitales contienen
elementos sumamente especializados, a los que sélo personas con preparacion en el

terreno de las ingenierias pueden acceder.

1.2.3.- Robots y su implementacién en la vida contemporédnea

Dentro de estas anticipaciones al futuro podemos encontrar un ejemplo interesante
en Expo Aichi 2005, en Japon, donde se crearon robots operativos promocionados
por el gobierno japonés. En la Expo se pudieron observar cinco tipos de robots
operativos:

‘Robots de limpieza que limpian los suelos exteriores, recogen y cambian

los contenedores de basura,

‘Robots de seguridad que permiten una vigilancia remota, pueden detectar

fuego, y dar instrucciones sencillas;

‘Robots guia que guian a los visitantes en cuatro idiomas;

‘Robots para el cuidado de niiios que juegan y hablan con los nifios, y

-Sillas de ruedas robot de proxima generacion que transportan a los

visitantes evitando obstdculos.

El escenario estaba cuidado por estas maquinas que reproducian o emulaban las
labores humanas. La convivencia resultd absolutamente normal en los dias de
la Expo y el proyecto fue considerado como un gran avance para la innovacion.
Paralelamente, la pelicula Yo Robot (2004) del director Alex Proyas propone una
ciudad en la que todos los servicios urbanos son realizados por robots que estan
fabricados por una empresa de desarrollo tecnoldgico que trabaja para conseguir
que haya un robot de servicio en cada casa, promoviendo su constante actualizacion.
En la actualidad, podriamos mencionar androides disefiados para diferentes funciones
y con diferentes perfiles; se intentan aprovechar sus facultades para suplantar las
actividades humanas y evitar riesgos. Un ejemplo es la planta ensambladora de la
marca de automdviles Mazda situada en Hiroshima (Japén) o el uso de robots para
la cirugia médica, asi como el famoso Mars Rovers, enviado por la NASA a Marte
recientemente. Estos ejemplos nos recuerdan algunas aplicaciones de la ciencia
ficcidon, como el Robot de tortura IT-O de la pelicula Star Wars (1977), que trata de
interrogar a la princesa protagonista mediante agujas para obtener informacion sobre
la rebelion intergalactica. Se trata de una maquina sin sentimientos que realizara actos

de tortura sin titubear. En Minority Report (2002) de Steven Spilberg, se presenta un

4 http://www.expo2005.or.jp/es/index.html



ejército de pequefios robots Spiders con un disefio bastante futurista, y éste tiene
como funcidn la detencion de criminales. Los robots cuentan con un sistema a través
del cual se escanea la retina de los ojos de los sospechosos para su identificacion.
Estamos hablando de disefios pensados para el control y para la vigilancia, factor
importante de resaltar en una época donde la vigilancia mediante la tecnologia se ha

convertido en una industria en acenso.

Bloque 1.3.- Introduccion al arte digital

1.3.1.- Antecedentes

Ademés de los movimientos vanguardistas Dadaismo y Fluxus, que influenciaron el
arte digital a nivel conceptual, encontramos movimientos artisticos de principios del
siglo XX que catalizaron la discusion en torno a la tecnologia, como el Futurismo
y el Constructivismo y la escuela alemana Bauhaus. El Futurismo italiano surgio
en Milan en 1909, impulsado por Filippo Tommaso Marinetti. Se rechazaba la
estética tradicional y se intento reinventar la vida contemporanea basandose en dos
temas dominantes: la maquina y el movimiento. El futuro se buscaba en los frutos
de los avances cientificos y tecnoldgicos. El automovil se tom6 como simbolo de
los nuevos tiempos asi como la velocidad. «Afirmamos que el esplendor del mundo
se ha enriquecido con una belleza nueva: la belleza de la velocidad. Un coche de
carreras con su capo adornado con grandes tubos parecidos a serpientes de aliento
explosivo... un automovil rugiente que parece que corre sobre la metralla es mds

bello que la Victoria de Samotracia.» (Marinetti, El Manifiesto Futurista, 1909).

El siglo XX asistia a grandes transformaciones tecnologicas y profundos
descubrimientos cientificos, como las investigaciones sobre las ondas
electromagnéticas y las ondas de radio y el descubrimiento de los rayos X, entre
otros. Ademas, el movimiento futurista exploto la difusion de sus ideas de forma
innovadora. «Por primera vez en la historia de la cultura de los medios de
comunicacion se utilizaran para crear una red acelerada de contactos y para dar
a conocer el pensamiento de un movimiento acabado de nacer, cuya intencion
deliberada era imponerse incluso sobre las masas.» (Coen, 1996:19). La maquina,
no solo como artefacto sino como medio de difusion, se pensé como el nuevo motor
de un dinamismo universal. Por otro lado, se postulaba una nueva relacion entre la
obra de arte y el espectador. «Cambia, pues, para los futuristas el punto de vista del

observador; un punto de vista ya no externo a la realidad del cuadro, sino interno. Se
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Imagen 04. Futurismo, Giacomo Balla, 1913.
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arrastra al espectador hacia el corazon de la representacion y éste debe participar,
con la vista o emocionalmente, en el movimiento grabado del sujeto. Y justamente
por esta razon la estructura de la composicion se refuerza [...]» (Coen, 1996:26).
Observamos como los planteamientos de las Vanguardias se alejan de la postura de

la audiencia pasiva e inciden en un acercamiento intrinseco en la practica artistica.

Toda expresion humana es resultado de la convivencia con diferentes manifestaciones
de su tiempo. El arte digital se puede inscribir dentro de las manifestaciones de la
llamada cibercultura y se vale de los llamados nuevos medios para producir su discurso
creativo. El ciberespacio es un concepto fundamental para entender el territorio en el
que se desarrolla el arte digital. «/... ] es el nuevo medio de comunicacion que emerge
de la interconexion mundial de los ordenadores. El término designa no solamente
la infraestructura material de la comunicacion numérica, sino también el ocednico
universo de informaciones que contiene, asi como los seres humanos que navegan
por él y lo alimentan.» (Lévy, 2007:1). El término «ciberespacio» proviene de la
literatura, concretamente, lo acufid el escritor de ciencia ficcion William Gibson, tal
y como ya hemos citando anteriormente, famoso por su novela Neuromante (1984).
En esta novela paradigmatica, Gibson dibujo el potencial de las redes telematicas

anticipandose a la diseminacion de Internet.

En los afos ochenta, la cultura empieza una interesante transformacion debido al
auge de las redes digitales y es entonces cuando presenciamos el nacimiento de la
cibercultura. «/...] “cibercultura” designa aqui el conjunto de las técnicas (materiales
e intelectuales), de las practicas, de las actitudes, de los modos de pensamiento y de
los valores que se desarrollan conjuntamente en el crecimiento del ciberespacio.»
(Lévy, 2007:1). Las disciplinas humanisticas empiezan una transformacion y generan
nuevos cuestionamientos vinculados a la relacion hombre-maquina. La literatura, la
musica, el cine y el arte en general se nutren de las posibilidades que les brindan los
nuevos medios digitales, las cuales les permiten nuevas lecturas y relecturas de las

transformaciones sociales.

En esta década, estamos presenciando la digitalizacion de todas las actividades
productivas y se empieza a hablar de un mundo globalizado. Es fundamental entender
que los tiempos del mundo globalizado generan preocupaciones, debates e hipdtesis
que se reflejan en los proyectos artisticos con nuevos medios, puesto que en ellos
estd intrinseca la naturaleza de la economia global. Los avances tecnologicos han
suscitado cambios en diversas areas, como en los sistemas de produccion global.
Algunas empresas dedicadas a la informatica y las telecomunicaciones se han
convertido en las mas ricas y poderosas del mundo, sustituyendo a corporaciones

que basaban su poderio en la industria automotriz. A esto se le conoce como la época



postfordista. Si algo debe quedar claro es que la transformacion en estos campos es
irreversible, pues nos encontramos en una carrera bastante vertiginosa de inversion

econdmica e investigacion dirigidas a casi todas las capas de la sociedad.

Lev Manovich, tedrico que ha estudiado y definido los nuevos medios, ha creado las
bases para entender y estudiar este sistema cultural. «/...J hoy nos encontramos en
medio de una nueva revolucion mediatica, que supone el desplazamiento de toda la
cultura hacia formas de produccion, distribucion y comunicacion mediatizadas por
el ordenador.» (Manovich, 2005: 64). Hablamos de un momento historico donde
el ordenador se convierte en una maquina universal que se incrusta en todas las
practicas sociales y culturales, una maquina de procesamiento de informacion que
igual sirve para el entretenimiento que para la medicina especializada. «/...] La
traduccion de todos los medios actuales en datos numéricos a los que se accede por
medio de los ordenadores. Y el resultado son los nuevos medios: grdficos, imdagenes
en movimiento, sonidos, formas, espacios y textos que se han vuelto computables, es
decir, que se componen pura y llanamente de otro conjunto de datos informdticos.»
(Manovich, 2005:64). Estos cambios redefinieron la forma de producir en los estudios
de los artistas, pues dificilmente algin proyecto en la actualidad puede obviar estos

medios y sus potencialidades.

La gran transformacion en este ambito se dio a través de la digitalizacion, la
convergencia de todos los contenidos, la interconexion de todas las redes; este
cambio de tecnologia representd una simplificacion poderosa de los datos, lo que
convierte las tecnologias en algo universal. «La conversion de datos continuos en
una representacion numérica se llama digitalizacion, y se compone de dos pasos, que
son la toma de muestras y cuantificacion.» (Manovich, 2005:73). La digitalizacion de
todos los contenidos pasara a la historia como un momento fundamental para tratar
de entender el mundo actual y, fundamentalmente, la forma en que cambiara o esta
cambiando nuestra experiencia humana. En 1995, el fundador del medialab del MIT,
Nicholas Negroponte, declaré que nos estamos convirtiendo en seres digitales. «Ser
digital supondra la aparicion de un contenido totalmente nuevo, surgiran nuevos
profesionales, inéditos modelos economicos e industrias locales de proveedores de
informacion y entretenimiento.» (Negroponte, 1999:32). Con el paso de los afios
nos vamos haciendo conscientes de la transformacion que han experimentado las
diferentes disciplinas del conocimiento, en algunos casos, cambiando radicalmente
el rostro de las profesiones. La convergencia de las diferentes disciplinas en el
mismo lenguaje digital facilita la colaboracion y el intercambio de datos, asi como
su modificacion. La combinacion de sonido, imagen e informacion se conoce como
multimedia y técnicamente consiste en la mezcla de bits. El siguiente paso para el

avance de la digitalizacién ha sido la normalizacion de la vida digital, el uso de
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dispositivos digitales para realizar tareas cotidianas, asi como su utilizacion en casas,
escuelas y oficinas, todo esto a través del ordenador, camaras digitales, scanners,
micréfonos y cualquier dispositivo que permita la introduccién, transmisidon y
ediciéon de datos. Hemos visto como gradualmente los ordenadores personales
han ido incorporando este equipamiento, si bien los fabricantes de tecnologia no
habian contemplado antes esta posibilidad. Con el nacimiento en 1984 del ordenador
personal Macintosch, disefiado con una interfaz amigable (user-fiiendly), se inicia
el desarrollo de programas informaticos centrados en la manipulacién y edicioén de
imagenes. Ademas hay que sumar la digitalizacion de las redes de telecomunicacion,
que ha amplificado la relacion a distancia (la videoconferencia, el chat o el correo

electronico) y ha catalizado la participacion en proyectos creativos.

1.3.2.- Arte digital como género

El nacimiento del arte digital llega de la mano del cambio cultural experimentado en
la década de los noventa, con la irrupcion de las tecnologias digitales. No obstante,
este arte es heredero de practicas artisticas contemporaneas que se generaron
en el siglo XX, pues a través de dichas practicas ya se habian iniciado lineas de
pensamiento que influenciaron lo que a partir de ahora denominaremos arte digital.
Como antecedentes conceptuales podemos considerar el Dadaismo y Fluxus como
movimientos artisticos precursores del arte digital: «La importancia de estos
movimientos para el arte digital reside en su énfasis en las instrucciones formales y
en su _foco en el concepto, el evento y la participacion de la audiencia, en oposicion
a los objetos materiales unificados». (Paul, 2003:11). El arte digital ha buscado, con
ayuda de la tecnologia, que los proyectos artisticos se abran a la participacién del
publico, restando a su vez importancia al objeto unico e inmodificable. Las practicas
artisticas comienzan a generar un debate en torno al cuestionamiento de la figura
del artista como «demiurgo», como un pequeflo dios, que repentinamente se ve

iluminado y crea cosas maravillosas.

(Realmente los conceptos de los artistas son tunicos?, jel creador es un ser
independiente del compromiso social? Se empieza a cuestionar el arte como
lenguaje especializado, criptico, que unicamente es entendido por un grupo
especializado de personas. «El vigor revolucionario del dadaismo consistio en
poner a prueba la autenticidad del arte.» (Walter Benjamin, 1934). El debate
continua, pero el nacimiento del arte digital ha proporcionado algunas lineas de

trabajo que responden a la era de la informacion.



1.3.3.- Definicién de arte digital

Al definir el arte nos encontramos ante una gran complejidad. Trataremos de definir
los nuevos matices que el arte ha adoptado a partir de la irrupcién de las tecnologias
digitales. Lo que llamamos en esta investigacion arte digital ha sido calificado de
diferentes formas en las Gltimas décadas: arte electronico, arte con nuevos medios,
arte multimedia. Por practicidad denominaremos arte digital a las diferentes
practicas creativas que usan medios digitales y estudian procesos abiertos de trabajo,
participativos y escalables que se valen de la tecnologia digital para investigar
diversas tematicas sociales. En el proceso de formacion académica y de produccion
del arte digital participan personas de diferentes disciplinas, por lo que deja de ser

una parcela especifica de los estudiantes formados en las escuelas de Bellas Artes.

El artista digital investiga, explora y amplifica las caracteristicas propias de estos
medios, como Internet, dandoles un uso en muchos casos diferente de su objetivo
inicial. Aqui empiezan a aparecer nuevos actores como los sackers, provenientes de
la informatica, que impregnan de una actitud de disidencia las practicas ligadas a la
tecnologia digital. Diversos especialistas han estudiado las diferencias entre el arte
analogico y el arte digital, entre ellos el profesor estadounidense de historia de arte
y filosofia Donald Kuspit. Para el autor «hasta hace poco, el objetivo primordial de
las artes plasticas era la produccion de imdgenes materiales, y el codigo inmaterial
que guiaba el proceso creativo desempefniaba un papel secundario y a menudo
inconsciente». (Kuspit, 2005:11). Pensemos en un dibujo hecho directamente en un
ordenador; cada decision y cada trazo hecho por el dibujante quedan registrados
de forma automatica por el sistema y, si sabemos usar los protocolos adecuados,

podriamos leer, entender y manipular las diferentes acciones realizadas.

Kuspit relaciona fenomenos o materiales que anteriormente no influian en la creacion
artistica, como el campo electromagnético. «/ .../ la profunda influencia que la teoria
del campo electromagnético de Maxwell tuvo en el mundo del arte, en la medida en
que habilitaba una perspectiva desde la que no importa ningun punto del campo en
concreto sino el campo entero, esto es, cada uno de los puntos en relacion con lo
demas. Los objetos habian desaparecido para dar paso a las vibraciones sensoriales
electronicas.» (Kuspit, 2005:20). Estamos hablando del uso de medios y materiales
nuevos para la creacion, como las vibraciones electronicas por donde hoy en dia
fluye informacion digital. Esto parece que amplifica las posibilidades inmateriales del
arte de una forma nunca vista. Cuando abordamos el proceso creativo encontramos
variantes en el arte digital con respecto al arte tradicional, pues el uso del ordenador
y su capacidad para el procesamiento de datos genera nuevas formas de modelar y

experimentar con las ideas. «E/l tratamiento informdtico es un estado superior de
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conciencia, lo que sugiere que el ordenador es una extension de la mente y que a
través de su uso salen a la luz los procesos mentales.» (Kuspit, 2005:32). El proceso
creativo queda explicito y registrado, lo que cambia radicalmente la idea de acto
creativo y, en consecuencia, su resultado. Por otro lado, tenemos el uso del azar,
elemento fundamental en la creacion de ideas. El azar esta ligado de forma directa a
la creatividad. «El ordenador ha ampliado enormemente la creatividad al permitir
una mayor exploracion del azar, asi como la creacion de “permutaciones” estéticas
mas complejas —diferentes combinaciones de elementos idénticos— de las que creaba,
permitia o incluso imaginaba el arte tradicional.» (Kuspit, 2005:34). Se trata de una
época en que lo sistemas complejos de la ciencia y tecnologia comienzan a formar

parte de la materia prima de los artistas contemporaneos.

Historicamente se ha hablado de Gesamtkunstwerk®, la obra de arte total; es decir,
una unica obra que incorpora todas las artes. En este sentido, el arte digital favorece
la combinacion de los diferentes lenguajes facilitando la creacion de una estructura
ductil para incorporar todo lo que se quiera. Como en toda manifestacion cultural,
estos postulados son debatidos y se encuentran en conflicto dentro de diversas
lineas teoricas. Dicha complejidad nos lleva a pensar que la creacion de ideas con
medios digitales es aun un territorio no explorado, donde se percibe soélo el inicio
de transformaciones culturales gigantescas. Por otro lado, Christiane Paul, experta
estadounidense de historia del arte digital, considera que el newmedia art o arte
digital es aquel que utiliza la tecnologia digital como medio y no como instrumento.
«Las caracteristicas que lo definen son interaccion, participacion y red. Ademds
recalca que hace diez afios, Internet estaba solo dentro del ordenador, ahora esta
por doquier. El net.art ya no es algo que sucede solo dentro del ordenador, sino
que se ha enriquecido con componentes instalativos, objetuales y moviles.» (Paul,
2007). Hablamos de una ramificacion creciente donde convergen las redes digitales,
Internet y los sistemas satelitales. El arte digital o los proyectos desarrollados con
nuevos medios se podrian identificar como procesos abiertos, multidisciplinares y
en constante construccion. No buscan presentar un resultado unico y su naturaleza
hibrida los dota de caracteristicas propias como la participacion compleja de la

audiencia.

También es fundamental entender la evolucion y los cambios en la forma de visualizar
las imagenes a partir de las nuevas tecnologias. Lev Manovich basa su estudio en los
nuevos medios al considerar el invento del cine como el verdadero catalizador de estas

nuevas formas de comunicacion. No descarta la importancia que tuvo el cine para

5 El término aleman Gesamtkunstwerk (traducible como obra de arte total) se atribuye al compositor de dpera
Richard Wagner, quien lo acufio para referirse a un tipo de obra de arte que integraba la musica, el teatro y las artes
visuales.



entender los fenomenos ligados a la simulacidn de las imagenes antes de la llegada de
Internet: «Pese a los persistentes experimentos de los artistas de vanguardia con las
modernas tecnologias de comunicacion en tiempo real —la radio de los aiios veinte,
el video en los setenta o Internet en los noventa— la posibilidad de comunicarse mas
alla de la distancia fisica en tiempo real no parece haber inspirado por si misma y
de una manera fundamental unos nuevos principios estéticos, como si lo hicieron
el cine o las grabaciones de cinta». (Manovich, 2001:221). Finalmente, Manovich
puntualiza que al arte digital le falta aun encontrar su propio lenguaje estético. La
posibilidad de manipulacion de la informacion de una pelicula cinematografica, para

su posterior proyeccion, se puede considerar como la base de las artes mediaticas.

1.3.4.- Nuevas etiquetas: tipologia del arte digital

El proceso de digitalizacion afectd todos los terrenos de la creacion y las diferentes
especialidades del arte sufrieron modificaciones, como fue el caso de la pintura y
la escultura, pero también nacieron nuevas especialidades o nuevas etiquetas que
no existian. Algunas de estas practicas emplean la tecnologia como medio y otras
unicamente como herramienta. Los nuevos medios exploran diversas tematicas,
entre las que encontramos campos histéricamente trabajados por los artistas, como
los estudios de género o los cambios sociales y politicos. Paralelamente, se han
sumado tematicas que emergen dentro de este nuevo entorno, como la vida artificial
o la telerobdtica. Hay otros temas que aparecen en formas hibridas y amplificadas,
como los sistemas de vigilancia, los medios tacticos usados para la disidencia social
o la transformacion del cuerpo humano. Aqui se enumeran aquellas que tienen una
relaciéon mas estrecha con los sistemas de comunicacion. Chistiane Paul (2007)
subraya que estas lineas de trabajo se solapan, se mezclan y desaparecen en funcidon
de su desarrollo historico. Definiremos una tipologia que, si bien se ha establecido
a partir de la década de los 90, es mutable y susceptible de hibridacién con otras

nuevas practicas.

Sintesis de las nuevas nomenclaturas surgidas con el arte digital

Como Netart se entienden propuestas artisticas pensadas exclusivamente para
Internet. Existen sélo en la Red y explotan las caracteristicas del medio para tratar
diferentes tematicas; emplean los cddigos de programacion de la web, su estética
y su potencial de ubicuidad, y se caracterizan por su accesibilidad, interaccién e
hipertextualidad. Entre los artistas que empezaron a trabajar con este medio figuran

Vuk Cosic (Belgrado), Eva y Franco Mattes (Italia), conocidos como 01.org,
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Jodi formado por Joan Heemskerk (Holanda) y Dirk Paesmans (Bélgica), Heath
Bunting (UK), Olia Lialina (Moscu) y Alexei Shulgin (Mosct). Estos artistas estan
considerados como los padres del Netart y sus proyectos fueron los primeros en
proponer Internet como un medio susceptible de ser explorado, mas alld de ser
usado como herramienta comunicativa. Los trabajos de Vuk Cosic reflejan la estética
intrinseca del nuevo lenguaje informatico de comunicacion al trabajar con el lenguaje
de codigos ASCII (American Standard Code for Information Interchange), el Codigo
Estandar Americano para Intercambio de Informacion. Este netartista trabajé sobre la
base del navegador de Internet y evidencio el desplazamiento cultural que propician
las nuevas interfaces tecnologicas. Uno de sus primeros experimentos fue trasladar
a codigo ASCII la pelicula porno Garganta profunda (1972). Heath Bunting, por su
parte, cuenta con un interesante trabajo en donde analiza el territorio y las fronteras,

mas delante profundizaremos en alguno de sus proyectos.

El arte de la Telepresencia nace con las posibilidades tecnologicas que permiten
el control a distancia, tema tratado ampliamente en el capitulo cinco. Las redes
telematicas facilitan la colaboraciéon entre diferentes ubicaciones y permiten
intervenir de forma remota en lugares distantes. La presencia fisicay larepresentacion
a distancia son analizadas y cuestionadas en estas propuestas. Con la ayuda de la
robotica (telerobotica) se amplifican las posibilidades de controlar y afectar lugares
remotos. Un referente en esta especialidad es Ken Goldberg (Ibadan), artista y
profesor en la Universidad Berkeley. Su proyecto The TeleGarden (1995-2004)
fue una instalacion artistica que, a través de la web, permitio a los usuarios ver e
interactuar con un jardin remoto lleno de plantas vivas. Los usuarios podian plantar,
regar y monitorear el progreso del crecimiento de las plantas mediante un brazo

robotico conectado a la web.

El proyecto Rara Avis® (1996) del artista brasilefio Eduardo Kac se focalizo en
experimentar con los sistemas de telepresencia en una sala en la que, al entrar,
el espectador veia una gran jaula repleta de pajaros separada de €l por una pared
de cristal. A su lado tenia un casco de realidad virtual. Dentro de la jaula habia
una treintena de pinzones volando (pequefios y grises) y una gran ave tropical
de muchos colores, que en realidad era un telerobot, posada en un tronco. Si el
espectador se ponia el casco de realidad virtual asumia el punto de vision del ave,
es decir, se transportaba al interior de la jaula y podia verse a si mismo fuera de ella
presenciando la escena. Cuando el espectador movia su cabeza, el ave también lo
hacia. La instalacion estaba conectada permanentemente a Internet y los usuarios

que entraban en esta web también podian asumir el punto de vista del ave-robot.

6 http://www.ekac.org/raraavis.html



Asimismo, podian usar sus microfonos para poner en marcha el aparato vocal del
ave, que se oia por toda la galeria. El cuerpo del pajaro telerobotico era compartido a
la vez por los espectadores de la galeria y por los usuarios de Internet, y los sonidos
de voces humanas y pajaros se mezclaban en el espacio de la galeria y en los hogares
de los usuarios. La especialista en arte digital Laura Baigorri (1998) asegura que «no
se trata ya de interactividad sino, como él mismo propone, de “dialogabilidad’.
Eduardo Kac crea situaciones de dialogo que priorizan el rol del participante en la
experiencia personal de la obra. El potente efecto socializador de su trabajo queda
sobre todo al descubierto en aquellos proyectos donde interactuan seres humanos y
mdquinas, en ellos siempre se produce un desplazamiento que, unas veces, obliga
al espectador a consensuar decisiones con “El Otro”, y otras, le catapulta fuera
de su cuerpo, proporcionandole una vision externa de si mismo y convirtiéndole

directamente en “El Otro”'».

El arte siempre se ha interesado por la presencia; de los dioses en el arte religioso,
de los héroes en el arte clasico, del artista en el arte romanico, de la propia presencia
en el arte abstracto. En el arte telematico, nuestra telepresencia esta distribuida por
todo Internet. Estamos al mismo tiempo aqui y alli, desencarnados y reencarnados,
desmaterializados y reconfigurados en un mismo cuerpo y al mismo tiempo. El
espacio de accidn se ha amplificado, ya no nos limitamos a las dos dimensiones,
ahora proyectamos nuestra presencia en una tercera dimension, en un nuevo espacio
donde podemos intervenir a distancia. El arte digital ocupa el espacio telematico
que a la vez hunde el espacio clasico y desterritorializa el tiempo. Si las redes son
extensiones del tacto y, al mismo tiempo, logramos representar nuestra imagen a
distancia, se puede decir que cada vez tenemos mas posibilidades de controlar las
cosas en lugares remotos, con todos los cambios que esto representa. Segin Lev
Manovich (2005), debemos poder actuar sobre las imagenes lejanas para poder
hablar de una verdadera telepresencia, como el caso del robot submarino, ocupado
en el inicio de la pelicula Titanic con un operador que lo controla a distancia para
buscar el tesoro oculto en el galeén hundido. La telepresencia se puede entender
como un medio que te permite llevar contigo tu cuerpo a otros entornos, conseguir
llevar contigo una parte de tus sentidos a otro entorno, el cual puede estar creado
por ordenador, o venir de una camara, o puede ser una combinacion de los dos.
Encontramos similitudes entre la realidad virtual y la telepresencia, pero la diferencia
fundamental seria que la telepresencia busca el control de la realidad fisica en tiempo
real, cosa que no pretende la realidad virtual, que se centra en controlar la simulacion
de las imagenes. «La realidad virtual se apoya en el poder de la ilusion para dar
al observador la sensacion de estar realmente en un mundo sintético. La realidad
virtual hace perceptivamente real lo que de hecho sélo tiene una existencia virtual.

Por el contrario, la telepresencia transporta a un individuo de un espacio fisico
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a otro, a menudo a través de una conexion de telecomunicaciones y robdtica. La
telepresencia virtualiza algo que en realidad tiene una presencia fisica y tangible.»
(Eduardo Kac, 1998).

‘Teleaccidén’ es otro término que se usa para definir este tipo de intervencion a
distancia en tiempo real. Mediante la realidad virtual y la roboética de telepresencia
nosotros proyectamos literalmente nuestra conciencia fuera de nuestros cuerpos y
podemos contemplarla objetivamente. Es la primera vez que los seres humanos han
sido capaces de hacer tal cosa. Con la television y los ordenadores hemos desplazado
el procesamiento de informacion desde el interior de nuestros cerebros hacia

proyecciones que se encuentran frente a nuestros ojos, en lugar de detras de ellos.

Estamos hablando de control, de un nuevo tipo de control que brinda nuevas
caracteristicas a las actividades locales y globales: «Si el poder, de acuerdo con
Latour, comporta la capacidad de manipular recursos a distancia, entonces la
teleaccion proporciona un nuevo y unico poder, que es el control remoto en tiempo
real. Puedo conducir un coche de juguete, reparar una estacion espacial, hacer
una excavacion submarina, operar a un paciente o matar, y todo ello a distancia».
(Manovich, 2001:229). Uno de los elementos que se han modificado radicalmente
con este tipo de tecnologias es la distancia espacial, cosa que cambia y afecta la
relacién entre las personas, los objetos y la convivencia con otras personas. La
caracteristica tactil de las cosas se modifica, se puede tocar, se puede percibir; si bien
es cierto que a través de una interfaz se pierde la sensacion del tacto, se amplifica el
poder del control de las cosas mas alla de las posibilidades fisicas de las personas.
De alguna forma, una persona puede usar un brazo robdtico y manejarlo a través de

una interfaz sin tener su propio brazo fisico.

El terreno de la presencia a distancia se ha mostrado desde décadas atrds como un
lugar adecuado para la experimentacion artistica y, como peculiar ejemplo, tenemos
una accién donde el telefax fue utilizado por Salvador Dali en 1975, quien envid
un dibujo desde Nueva York disculpandose por no poder asistir a un congreso
sobre Ciencia Céltica al que habia sido invitado como uno de los principales
conferenciantes. En este acto, Dali demostrd con sorpresa la potencia de estas nuevas
tecnologias, jugando con la relacion de presencia y trastocando la idea que se tenia
de obra de arte.

En otro territorio de creacion contemporanea ligada al arte digital, y dentro del
panorama de los flujos de datos ingentes producidos por la sociedad actual, crece
la necesidad de usar este material de bits de una forma creativa o critica, y bajo la

nomenclatura Visualizacién de datos se desarrollan propuestas que entrecruzan la



estadistica, el disefio y el arte. El foco de esta especialidad es el uso de la informacion
digital (datos) para trazar nuevas estructuras organizativas con el fin de mostrar y
estudiar su naturaleza cambiante, sus flujos, asi como la relacion entre los nodos que
la comprenden. Se vale de la representacion abstracta a través de sistemas graficos
dinamicos (esquemas, mapas, diagramas). They Rule (2001) es un proyecto realizado
por el disefiador Josh On (Nueva Zelanda) que nos muestra las relaciones entre las
compafiias mas importantes de Estados Unidos a través de mapas dindmicos que
muestran coincidencias y complicidades entre las corporaciones. El proyecto de este
disefiador es el ejemplo de la transversalidad de las parcelas creativas, las cuales
han generado una promiscuidad creativa dentro del mundo del arte digital. Estamos
hablando de un disefio interactivo que nos permite construir una matriz tecnologica
critica para la observacion de los flujos de la Red. El disefio del proyecto cuenta con
una interfaz perfectamente lograda que nos brinda caminos para entender y desglosar
el sistema econdmico que reina en el mundo globalizado, en donde las conexiones

entre fuerzas corporativas tejen las inercias de los mercados reinantes.

En el proyecto They Rule el usuario puede seleccionar diversas posibilidades para
tener una lectura propia de los entresijos y disputas de las empresas mas poderosas
del planeta, muchas de ellas ligadas al desarrollo tecnologico digital. Se puede
seleccionar en la interfaz entre dos empresas, y el software nos dibuja un arbol
grafico con las conexiones entre éstas, desenmascarando todos los relatos que nos
dicen que existe una competencia real en el mercado. Lo que nos ilustra el proyecto
es que la suma de estos poderes economicos es la totalidad de la dominacion de
los mercados, y nos sitia fuera de las decisiones de consumo masivo; solo somos

numeros en las manos de los que producen los bienes y servicios.

Desde otra deriva creativa, y dando por hecho que el arte digital se ha contaminado
por el desarrollo interactivo de la industria de los videojuegos, nace desde la
parcela artistica el Game art, o gaming. Los videojuegos han sido una influencia
muy importante en el desarrollo del arte digital, anticipandose a conceptos como
la simulacién, la navegacion y la estrategia. Ademas, las propuestas ludicas han
evolucionado en este campo como en ninguna otra disciplina o industria. Los artistas
trabajan bajo esta influencia y modifican los videojuegos para ser usados como
medio expresivo. La gran capacidad de conectividad que ofrecen los videojuegos
en Internet, asi como su miniaturizacion, han propiciado su expansién hasta
limites impensables. Los artistas también usan el videojuego como un medio para
proponer lecturas criticas de la industria del entretenimiento. Toshio Iwai (Aichi)
lleva dos décadas trabajando con la computacion grafica y videojuegos como via
para desarrollar sistemas musicales visuales. En su proyecto Piano as image media

(1995) construy6 un piano generador de imagenes digitales en donde las melodias y
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los graficos eran seleccionados por la audiencia. En esta investigacion nos interesa
estudiar las practicas provenientes del Game art que proyectan su interaccion en
el espacio urbano; para ello en el capitulo 4 focalizaremos el analisis en creadores

como Julian Oliver que nos propone acciones ludicas sobre la ciudad.

Precisamente en este escenario es donde encontramos la especialidad del arte digital
denominada Arte interactivo en espacio publico, el cual promueve la participacion
de la audiencia a través de interfaces tecnologicas disefiadas a medida para el espacio
publico. Usa diferentes soportes, como programas ejecutables, instalaciones fisicas
o dispositivos de captura de datos (camaras, sensores, microfonos, etc.) pensados
para la arquitectura y urbanismo de las ciudades. El artista mexicano Rafael Lozano-
Hemmer (Ciudad de México), se ha dedicado a crear instalaciones interactivas de
este tipo, pensadas para los espacios publicos de diversas ciudades del mundo. Sus
proyectos permiten a la audiencia participar a través de diseflos complejos a medida
de la locacion. Su proyecto Emperadores desplazados se presento en el festival de
Ars Electronica Festival, Linz, Austria, del afio 1997. Se trata de un proyecto de
arquitectura relacional. Una instalacion donde los participantes utilizaban el interfaz
“arquitacto” para transformar el Castillo Habsburgo de Linz, Austria. Sensores
tridimensionales calculaban el lugar donde los participantes apuntaban con el brazo y
controlaban una gran mano proyectada. Segtin la gente «acariciabay al edificio, éste
se convertia en el Castillo de Chapultepec, residencia de los Emperadores Habsburgo
de México. Por diez chelines las personas podian apretar el boton de Moctezuma y
lanzar una animacion post-colonial del Penacho Azteca que permanece en el Museo
etnoldgico de Viena. Lozano-Hemmer sera citado de forma recurrente en esta tesis,

pues su trabajo atraviesa transversalmente varias especialidades del arte digital.

A partir de esta clasificacion podemos afiadir un elemento contemporaneo que
esta cambiando, desde el inicio del siglo XXI, la interaccién en las ciudades es la
geolocalizacion que da lugar a la nomenclatura de los Medios Locativos (Locative
Media). Esta nueva protesis tecnoldgica incrustada en la ciudad, se vale de las
tecnologias de localizacion digitales, como sistemas GPS (Global Positioning
System), redes inalambricas y dispositivos mdviles para crear propuestas de
interaccion entre usuarios dentro de las ciudades cartografiadas digitalmente. Estudia
nuevas interacciones en el espacio urbano en donde conviven informacién fisica
e informacién digital. El artivista’ Ricardo Dominguez (Las Vegas) ha creado el

Transborder Immigrant Tool (2007), una herramienta que utiliza un teléfono movil

7 Artivista es la practica que mezcla arte y activismo politico, y estd intimamente ligada a proyectos propios de
Internet. Los Artivistas han emergido en las ultimas décadas aunque esta practica se ha realizado historicamente
desde el Constructivismo en donde se entendia que el artista era el catalizador de practicas que beneficiaban a la
sociedad.



con tecnologia GPS para cruzar la frontera entre México y EE.UU. e intenta ser una
brujula de supervivencia para los emigrantes que corren peligro en este trayecto. En
el capitulo cuatro retomaremos este proyecto de Dominguez, pues ejemplifica uno

de nuestros intereses vertebrales, los efectos de las tecnologias sobre el territorio.

Finalmente, una de las nuevas etiquetas o nomenclaturas que nacieron con el arte
digital y que atraviesa las demas de forma transversal —pues usa el lenguaje— son
las Metanarrativas. Para la investigadora en nuevos medios Raquel Herrera, las
metanarrativas son un conjunto de expresiones de diseflo audiovisual codificadas
digitalmente que participan de aspectos narrativos, tanto en su secuencialidad
(«narrativa») como en la aportacion de elementos de ficcion («narraciony). En esta
categoria destacan especialmente todas aquellas obras que se estructuran en funcion
de lainterfaz informatica y explotan rasgos como la fragmentacion, el acceso no lineal
y la interactividad. La literatura digital, el video en linea o muchos videojuegos (que
no todos) pueden considerarse expresiones de este tipo. (Herrera, 2009). The Battle of
Algiers® (2006), de Marc Lafia y Fang-Yu Lin, es una aplicacion web que permite al
usuario una continua recomposicion de escenas de la pelicula del mismo nombre del
director italiano Gillo Pontecorvo. Este proyecto podria ser analizado desde varias
perspectivas, incluyendo las ligadas a la deconstruccion cinematografica; lo cierto es
que la narracion no-lineal es uno de los elementos que ha incorporado mas variables
en el territorio de la creacidon contemporanea y los algoritmos informaticos son en
gran medida responsables de ello. Lo que podemos esperar con este tipo de trabajos
artisticos es un aumento de la complejidad en cuanto a las variables de narrativas
posibles. Esto nos lleva a pensar en una amplificacién de la ficcion como sistema
simbolico y de representacion, en donde la literatura y el cine se veran afectados de

forma positiva y experimental.

1.3.5.- Comunicacién, disefio y arte

En la actualidad, la informacion, la comunicacion y el arte se solapan como nunca
antes habia sucedido. La revolucidn digital no sélo permite la colaboracién directa de
estas disciplinas, sino que, ademas, en muchos casos las agrupa. Al parecer, el disefio
y el arte estan destinados a convivir y retroalimentarse eternamente. El arte ha sido
analizado desde una perspectiva estética; lo bello, lo natural, la habilidad del creador
y el objeto unico. No obstante, existen otros puntos de vista que, sin olvidar la funcién
estética del arte, se han encargado de entenderlo como un fenémeno relacionado

con el uso de la informacidén contemporanea. Con su muerte en 1991, el tedrico

8 http://artport.whitney.org/commissions/battleofalgiers/BattleofAlgiers.shtml#
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Vilém Flusser no pudo ser testigo de los recientes cambios en las estructuras de las
disciplinas creativas, pero es cierto que sus postulados han sido extensibles a la era
actual, tiempos del reinado de la comunicacion digital. «E/ disefio como el punto de
encuentro de un punto imaginario que conecta el arte y la tecnologia, produciendo
una nueva forma de cultura.» (Flusser, 1999:25). Por lo tanto, muchos elementos
intrinsecos de lo que hoy en dia conocemos como disefio coinciden y favorecen las
practicas artisticas basadas en medios digitales, por ejemplo el disefio de la interfaz
o el uso de las redes digitales como medio de comunicacion. La utilizacion de redes
ha demostrado ser un factor fundamental para crear canales comunicativos. Estos
canales pueden servir de igual forma para el disefio o el arte y su potencial ha sido

demostrado con sobrada eficacia.

1.3.6.- Creacién artistica: ubicuidad y autor

Las redes de naturaleza tecnoldgica y social han sido el escenario de la creacion
artistica en las ultimas décadas. El arte digital ha servido para generar analisis en
estos nuevos espacios sociales. La investigacion en los talleres artisticos y en las
universidades arroja interesantes resultados en la creacion de metaforas que ayudan
a entender nuevos matices de la realidad global. Internet es un ambito cultural, vivo 'y
creativo en una época donde se desatan intereses por entrar en mundos virtuales para
experimentar con nuevas posibilidades de colaboracion. Estamos ante una época
en que la comunicacion deviene ubicua. La obra de arte no es una entidad fisica
sino electrénica; no esta situada en un recinto, sino en una red; no esta presente,
sino distante; no esta terminada, sino por hacer. Estas caracteristicas trastocan por

completo la nocioén de obra maestra y de autor.

La gran ventaja de las redes telematicas es la posibilidad de modificar el grupo de
datos digitales recibidos. Nace asi una nueva forma autoral y empieza la era de la
pérdida del autor como genio Unico y solitario: «Mds que de obras de arte, hay que
hablar de procesos artisticos abiertos a la transformacion de las obras propuestas».
(Echevarria, 1999:312). Dentro de los debates histéricos en cuanto al valor de la
obra de arte se encuentra el relacionado con la pérdida de la autenticidad de la obra
al ser reproducida, la pérdida de su aura. Para Walter Benjamin (1892-1940), filosofo
y critico aleman, «La autenticidad de una cosa es la quintaesencia de todo, lo que
a partir de su origen puede transmitirse en ella, abarcando desde su duracion
material hasta su valor de testimonio historico». (Benjamin, 2004:97). El debate
se acentiia en el momento en que la obra no so6lo se reproduce de forma mecanica,
sino digitalmente, ademas con Internet es susceptible de ser transmitida, como en el

caso del arte digital. «/...] en la época de la reproduccion técnica de la obra de arte



lo que se atrofia es el aura de esta.» (Benjamin, 2004:97). Desde esta perspectiva,
diversas complicaciones se incorporan en la parcela del arte y surgen preguntas aun
sin resolver ;Como se conservara la obra de arte?, ;qué sucede con los derechos de
autor?, ;qué tipo de nuevos soportes naceran a partir de la digitalizacion? A partir
de aqui y en la ultima década se han visto nacer nuevas plataformas militantes de
los bienes comunes que chocan frontalmente con asociaciones de derechos de autor
que cada vez mas usan los salvoconductos legales para estigmatizar la promiscuidad

autoral.

El artista electronico o el creador que trabaja con nuevas redes telematicas enfrenta
la obra desde otro punto de vista, en algunos casos ni siquiera quiere relacionar su
trabajo con obras de arte, sino con comunicacion; su actitud se aleja del artista que
espera ver su obra colgada en un museo. Estamos hablando de un arte modificable
y cuya transformacién probablemente empezara en el momento en que el autor
termine su obra. Se trata, pues, de procesos destinados a la participacion donde
el autor originario resulta, en algunos casos, ilocalizable. El artista tecnoldgico
crea metaforas, se involucra sin temor en la exploracidén y lanza vaticinios que se
sustentan en la ciencia, el arte y la tecnologia, y a pesar de que la inversion de los
gobiernos es muy baja en comparacion con la industria militar, la miniaturizacion
de la tecnologia ha permitido trabajar en pequefios espacios con gran potencial de
transmision de ideas. Nunca se habian podido producir proyectos artisticos con la
flexibilidad que hoy en dia ofrecen los ordenadores e Internet. Los artistas que usan
estos escenarios como su propio laboratorio intercultural generan interacciones con
nuevos publicos y, ante todo, con nuevas disciplinas. Se trata de releer esta sociedad

hibrida que oscila entre lo fisico y lo virtual.

1.3.7.- Artistas, disefadores y tecnologia

La convergencia de los nuevos medios de comunicacion ha provocado la migracion
de profesionales de diferentes disciplinas creativas hacia las précticas artisticas.
Estamos hablando de profesiones como disefiador, DJ, fotografo, periodista,
programador, etc. La facil manipulacion de datos gracias a la digitalizacion ha
provocado que mas de un creador se involucre en el trabajo multidisciplinar
usando como escenario las redes digitales. Dentro de los creadores emblematicos
que han desdibujado su especialidad a favor de abrir nuevas formas de entender
la comunicacion, podemos mencionar a John Maeda (Seattle), disefiador grafico,
artista visual y cientifico informatico; David Byrne (Dumbarton), musico que se ha
caracterizado por experimentar sin reparo dentro de diversos territorios creativos, y

como agrupacion pionera en mezclar comunicacion, arte y nuevos medios, al grupo
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Imagen 05. David Byrne, Envisioning Emotional Epistemological Information, 2001.
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berlinés Art+Com, que desde 1998 trabaja en cualquier campo profesional posible,
pasando por la publicidad, el disefio cultural y propuestas artisticas de vanguardia.
«[...] muchos de los artistas jovenes que conozco se ganan la vida con el ordenador,
trabajando como diseniadores grdficos o industriales, lo que ha dado pie a una
confluencia muy interesante entre el disefio industrial y lo que se conoce como gran
arte.» (Kuspit, 2005:46). Un puente que podemos encontrar entre el arte y el disefio,
desde el punto de vista técnico, seria el uso del ordenador y las diversas posibilidades

y limitaciones que se encuentran en él.

Mas alla de las herramientas usadas por los creativos, existe la disposicion de colaborar
y saltar barreras disciplinarias. Historicamente, ha habido grandes pensadores dentro
del mundo del arte que nunca tuvieron el minimo reparo en inmiscuirse en diversas
especialidades, con todo el compromiso que eso conlleva: «Menciono a Leonardo
porque creo que si viviera hoy seria un artista digital de vanguardia y un cientifico
informatico». (Kuspit, 2005:22). La década de los noventa vio el nacimiento de
nuevos programas académicos en universidades de diferentes latitudes acompanados
de la creacion de laboratorios de trabajo multidisciplinar, los ya famosos medialabs
(centros de creacion multidisciplinar dentro de instituciones artistico-tecnologicas).
Se empezo a trabajar en el estudio de los nuevos medios enfocados a la creacion
digital. Este analisis se realizé desde diferentes prismas, pues las disciplinas que se
incluian eran diversas, pero, ante todo, contaba con un componente fundamental:
la inclusion de las ciencias informaticas. Las facultades de disefio jugaron un papel

fundamental en la transicion y la experimentacion en el nacimiento del arte digital.

El arte estd experimentando solapamientos con otras disciplinas del saber. Son
tiempos en que las etiquetas acufiadas en el pasado quedan inservibles para analizar
las propuestas generadas por los artistas que trabajan con las nuevas tecnologias.
El arte que busca reflejar los tiempos de la globalizacion estd aportando lecturas
enriquecedoras, ya que se centra en el estudio de las redes globales de esta sociedad
red (Castells, 2006) y propone el intercambio del conocimiento a través de nodos
descentralizados. Obviamente, se trata de un objetivo complejo debido a las
desigualdades mundiales, pero la experimentacidon artistica ha intentado generar
puentes para crear un intercambio y un entendimiento intercultural, valiéndose
para ello de todas las herramientas posibles y dejando atras los prejuicios de las

disciplinas «purasy.



Bloque 1.4.- Evolucion del arte digital a partir de los sistemas de participacion

En este bloque proponemos una revision del arte digital basada en el paradigma de
la participacion de la audiencia con las obras de arte. Partiremos de los antecedentes
de artistas ahora ya reconocidos como impulsores de este tipo de dinamicas. La
participacion es uno de los paradigmas que se sefialan como el principal activo del
arte digital y que ademas conforma uno de los debates substanciales en la sociedad
del siglo XXI. En este caso, las nomenclaturas definidas en el punto 1.3.4 de este
capitulo se desvanecen y entremezclan, como es natural, en practicas que logran su

potencial en la hibridacion de sus componentes conceptuales y técnicos.

En el comienzo de la segunda década del siglo XXI, el arte digital se puede entender
a través del binomio que resulta de las redes de comunicacion y la movilidad,
facilitando el nacimiento de practicas que sobrepasan los protocolos museisticos, asi
como las estructuras contemporaneas del arte en el capitalismo tardio. «La expansion
del Arte fuera de su campo, la llamada emancipacion de la parcela del Arte, asi como
la democratizacion de las relaciones sociales y la reutilizacion economica, politica
o medidtica de trabajos artisticos han llevado a artistas y a espectadores a vivir
en zonas de interseccion.» (Garcia Canclini, 2010:224). Estas practicas artisticas
se cristalizan en procesos de investigacion escalables, mas que en la produccion
de objetos disefiados para ser expuestos en galerias privadas o en colecciones de

muscos.

En la actualidad, la cualidad participativa de las practicas artisticas se ve favorecida
por el abanico de posibilidades que ofrecen las redes digitales pero, sin lugar a dudas,
encuentra sus referentes en la conjuncion de fendmenos nacidos a principios del siglo
XX (Vanguardias artisticas historicas) con otros que se dieron a finales del mismo siglo
(Digitalizacion). El resultado se puede ver cristalizado en proyectos paradigmaticos
generados por artistas-investigadores, los cuales trabajan indistintamente desde
las universidades, en medialabs, en Hackerspaces’ o directamente en la Red, sin

necesidad de intermediarios.

En esta parte del capitulo proponemos una genealogia atomizada de cinco
momentos paradigmaticos en los que el arte digital profundiza en la participacion
de la audiencia, con el fin de ilustrar cada etapa con proyectos-obras que se pueden

considerar clasicos en la historia contemporanea del arte. Si bien es cierto que el

9 Lugares de reunion de hackers para trabajar en implementaciones tecnoldgicas y experimentales con la filosofia
de compartir, basada en el uso del software libre y la libertad de informacion. El Chaos Computer Club (CCC) es un
ejemplo paradigmatico de este tipo de agrupaciones.
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marco temporal correspondiente a la produccion con nuevos medios'® Ginicamente
abarca un par de décadas, este periodo de tiempo resulta determinante para entender
lo que ahora mismo experimentamos como audiencia. «Nos adentramos en cambios
sociales que interiorizan un nuevo pharmakon''; esto es, la inteligencia colectiva que
favorece la cibercultura es a la vez veneno para aquellos que no participan (y nadie
puede participar en ella plenamente por lo vasta y multiforme que es) y remedio
para aquellos que se sumergen en sus remolinos y consiguen controlar su deriva en
medio de esas corrientes.» (Levy, 2007:15). Estos proyectos han fomentado nuevas
visiones en las bases tecno-sociales de la participacion ciudadana y han dibujado un

camino que no tiene retorno.

Cada una de estas etapas refleja cambios ocasionados por la conjuncién entre lo
conceptual y lo tecnologico. Estos cambios han generado formas experimentales de
participacion. Cada etapa incorpord una ventana para modificar, expandir o visualizar
la forma de involucrarse por parte del usuario en proyectos artisticos y aplicar asi este
conocimiento en practicas sociales e incluso domésticas. Con esta base, la escena
artistica ha tomado estos ejemplos como referentes, cuestion que ha contribuido a la
naturalizacion de esta forma de producir sentido. Ante este panorama, si analizamos
la historia del Arte podremos observar que éste se ha valido de una optica que analiza
simbolos y los hace mas robustos. A partir de ahi, la audiencia tiene la oportunidad
de apropiarse de ellos y remezclarlos. «Reconfigurar el paisaje de lo perceptible
y de lo pensable es modificar el territorio de lo posible y la distribucion de las
capacidades y las incapacidades.» (Ranciére, 2010: 52). La historia de los proyectos
citados en este texto se esta escribiendo ahora/en la actualidad, con la diferencia de

que lo hace, mayoritariamente, a través de pantallas y bits.

1.4.1.- La nube opaca de la participacién

Histéricamente, se han generado conceptos que pretenden definir la realidad
contemporanea y que ademads nos incitan a proyectar un futuro positivo, o cuanto
menos alegre. Esta articulaciéon mental en tiempos de libre mercado es vertebrada por
el Estado, o por la iniciativa privada, para definir su proyecto vital, y es presentada a
través de los massmedia de forma sistematica, con el objetivo de que sea reforzada

en la mente de la ciudadania. En estos términos, el concepto de participacion se ha

10 Nos referimos a nuevos medios como los medios de comunicacion ligados a la tecnologia digital y sus
hibridaciones. Dichos medios encuentran su fortaleza en Internet.

11 En griego antiguo la palabra pharmakon (que ha dado la palabra castellana farmacia) designa tanto el veneno
como el remedio. (Levy, 2007).



convertido en la bandera de batalla de cualquier proyecto politico o economico. Este

concepto se ha conectado directamente con la idea de progreso y de inclusion social.

La idea de participacion en medios digitales se ha expandido y, en consecuencia, ha
ido incorporando nuevos significados, en muchos casos acordes con los intereses
de determinados actores que tienen la capacidad de control y diseminacion de la
informacion. «Las redes podrian disolver las viejas formas de poder, las jerarquias
y las burocracias, pero también instaurar un nuevo régimen, lo que Gilles Deleuze
llamé la sociedad del control.» (Lovink, 2005:9). Conceptos como participacion y
sociedad conforman una amalgama perfecta para ser instrumentalizada o simplemente
aplicada de forma reiterativa como mecanismo politico o comercial. Incluir el
concepto de participacion en el discurso politico es una obligacién de primer orden
para cualquier entidad que quiera difundir sus ideales, esto es, fundamental para ser
(o parecer) inclusivo, a menudo con grandes réditos politicos.

Quizas, la maxima leccion en el terreno politico la recibimos en las elecciones
presidenciales de Estados Unidos de 2008, cuando el candidato demdcrata Barak
Obama tomo ventaja a su rival directo apoyandose en las redes sociales y la difusion
de su imagen a través de Internet. Obama disefid una campaiia electoral propia
del siglo XXI para la sociedad mas conectada del mundo, en donde la retérica
de la participacion fue llevada al nivel mas elevado. En este sentido, existen dos
elementos importantes; en primer lugar, la forma en que el canal de comunicacién
de la politica se amplificd y, en segundo lugar, la idea de un proyecto politico abierto
a los nuevos aires ciudadanos, y que sigue abierto, por ejemplo a través de Twitter
(@whitehouse), donde Obama sigue publicando comunicados en formato exprés.
Asimismo, en la actualidad, el ya presidente de EE.UU vuelve a utilizar la Red como
plataforma para dar a conocer su ideario para los comicios de 20122, en este caso
en el sitio web barackobama.com 2012, y nos muestra un video excelentemente
producido, con altos estandares audiovisuales, publicitado inicialmente en el canal
de mas difusion en Internet, Youtube.'?

Es incuestionable que los demads politicos aprenderan de las ventajas obtenidas por
Obama debido al uso de esta forma de difusién y en poco tiempo esta mecanica
de hacer propaganda electoral se naturalizarda y podremos encontrar no sélo

superproducciones, sino también productos audiovisuales que rozan la infamia en

12 http://www.barackobama.com/?splash=false

13 Hasta el mes de junio de 2011 este video fue visionado en 532,805 ocasiones.
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su forma y en su fondo, y que por desgracia arrojan réditos politicos de igual forma.
El segundo caso se puede ejemplificar perfectamente con el lider neofascista Josep
Anglada, lider de la formacion politica PXC Plataforma per Catalunya, nacida en la
ciudad catalana de Vic. Este politico obtuvo excelentes resultados en territorio catalan
en las elecciones autonomicas del 2010. Anglada empled Youtube de forma similar al
ejemplo anterior, en este caso como difusor de ideas xenofobas, ya que ridiculizaba a
la comunidad musulmana y prometia expulsarla en cuanto su partido politico llegase
al poder.'* A partir de estos elementos es fundamental articular algunas preguntas:
[genera participacion politica con sentido el permitir a la audiencia opinar en estos
nuevos formatos?, ;como es la simetria en cuanto a capacidad de produccion de

estos productos audiovisuales?

En este caso podemos intuir que hay fenomenos ligados a la publicidad politica que
se repiten sistematicamente a través de la historia de los medios; tan sélo hay que
revisar investigaciones pasadas relacionadas con la opinion publica como forma de
participacion. «El material de los sondeos de opinion, opiniones cualesquiera de
grupos cualesquiera de la poblacion, no se califica como opinion publica por el mero
hecho de que se le convierta en materia de reflexiones, decisiones y disposiciones
politicamente relevantes.» (Habermas, 1981:268). Es importante analizar como se
ha disefiado el sistema participativo y quiénes son los actores principales de éste.
Es cierto que existen diversas capas de participacion con diferentes incidencias en
la sociedad en funcion de diversos factores. «En el modelo pueden contraponerse
dos ambitos de comunicacion politicamente relevantes: por un lado, el sistema
de opiniones informales, no publicas; por el otro, el de las opiniones formales,
institucionalmente autorizadas.» (Habermas, 1981:269). Al parecer aunque los
nuevos canales seas mas igualitarios que los antiguos medios impresos mono-
lineales, podriamos sospechar que los lideres de opinidén seguiran jugando un rol
fundamental. «Los procesos de comunicacion de los grupos estan bajo influencia de
los medios de comunicacion de masas, o bien directamente, la mds de las veces, a
través de la mediacion de opinion leaders.» (Habermas, 1981:271). Finalmente los
recursos economicos facilitan la construccion de sistemas de participacion digital,
asi como la acumulacién de datos en los grandes servidores que necesitan gestion
avanzada; ademas, los lideres de opinion se pueden fabricar una imagen de forma

artificial con fines concretos.

Otro aspecto no menos importante es el disefio de las interfaces de usuario, las
cuales amplifican o regulan las conductas de participacion de éste. «Si el espectador

cinematogrdfico, hombre o mujer, codiciaba y trataba de emular el cuerpo de la

14 http://www.youtube.com/watch?v=wNFAOEgaHO0I



estrella de cine, al usuario del ordenador se le pide que siga la trayectoria mental
del disefiador de los nuevos medios.» (Manovich, 2005:109). La mayor parte
de disefiadores de interaccion trabajan por encargo y unicamente los proyectos
relacionados con el software libre' son disefiados con protocolos abiertos para ser

reapropiados por los usuarios.

1.4.2.- La dosificacién del flujo de datos

Un elemento fundamental a la hora de dibujar el potencial de la participacién en
Internet es la posibilidad de interconexion global de las ideas y de los procesos
comunicativos. Ahora bien, estos canales tienen duefio o gestor, y esto ha quedado
reflejado de forma transparente en las llamadas revueltas de la primavera Arabe.'®
El flujo de informacion disidente a través de canales digitales como Twitter fue tan
elevado que gobiernos como el egipcio ordenaron directamente a las compafiias
de telecomunicacion del pais que bloqueara el acceso a Internet, desconectando
asi al ciudadano que intentaba reflejar la situacion de disidencia social. Es decir,
el gobierno de Egipto bloqued Twitter, Facebook y dispositivos Blackberry para
impedir la comunicacion agil y mdvil por parte de los ciudadanos. Esto genero
diversos fenémenos de resistencia, como por ejemplo que la gente abriera su red
wifi de casa para que cualquiera pudiera comunicarse via inalambrica. Este tipo
de modificaciones en el uso de las comunicaciones ha generado otra dinamica;
indudablemente ha cambiado las revueltas sociales y las ha dotado de nuevos
caminos. No obstante, de forma paralela, ha quedado patente el clientelismo
de las grandes empresas de telecomunicacion y la fragilidad de la comunicacion
ciudadana. «En el niicleo de Internet hay una serie de componentes de naturaleza
infraestructural: intercambiadores de Internet, distribuidores nacionales de redes,
redes regionales y redes locales. Con gran frecuencia, esas infraestructuras son de
propiedad privada.» (Sassen, 2006:330). Surgen preguntas que sin dudar han dado
pie a nuevos movimientos ciudadanos que exigen transparencia en la gestion de los
proveedores de Internet: ;quién resguarda la democracia informativa en Internet?,

(qué intereses politicos construyen los flujos de datos de la ciudadania?

15 El software libre nacié como movimiento de la mano de Richard Matthew Stallman con el propdsito de disefiar
programas informaticos que pudieran ser modificados por los usuarios, cambiando radicalmente la forma de licenciar

legalmente estos productos.

16 Consisten en una serie de alzamientos populares en los paises arabes, las protestas se ha originado entre 2010 y
2011 y se han focalizado en denunciar la falta de democracia reinante.
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1.4.3.- La propuesta desde el arte

Si partimos de la nueva realidad tecno-social en donde las redes de comunicacion
adquieren semejante relevancia, nos podemos preguntar cual es la funcion del arte
en este escenario. Jacques Rancicre nos subraya que «E/ Arte critico, en su forma
mas general, se propone hacer conscientes los mecanismos de la dominacion para
transformar al espectador en actor consciente de la transformacion del mundoy.
(Ranciere, 2005:38). A la vez, nos percatamos de que, a finales de la primera década
del siglo XXI, las practicas artisticas se redefinen en un marco de complejidad donde
los especialistas del arte contemporaneo carecen de herramientas para interpretar un
arte que usa Internet como medio y que cada vez mas se contamina de otras parcelas
del conocimiento. Irrumpen en escena las teorias ligadas a las Ciencias Sociales,
como la parcela de los estudios de Comunicacion. Se rescatan viejas glorias y se
remasterizan sus legados. El artista catalan Antoni Muntadas afirma que a finales de
los sesenta aparecen personas que generan nuevas intenciones y formas de pensar,
como Marshall McLuhan. Para Muntadas, «McLuhan cayoé en picado en un momento
determinado y ahora comienza a valorarse de nuevo; un fenomeno que, segun él,
experimentan muchos otros pensadores, como Walter Benjamin, quien, al contar con
una obra tan abierta —que va desde la arquitectura, la ciudad y el urbanismo, hasta
la literatura— se mantiene siempre presente, totalmente consistente, ya que siempre
hay partes de su obra que se estan leyendo y releyendo»."” (Muntadas, A. 2005.

[Comunicacidn personal]. Diciembre 2005).

Muntadas sera uno de los artistas con frecuentes referencias en esta investigacion
doctoral, pues su obra conjuga diversas disciplinas humanisticas. De ahi que los
especialistas del arte contemporaneo requieran inmiscuirse en nuevas areas de
conocimiento paraser capaces de dar diagnosticos acertados de los procesos plasmados
por los sistemas de participacion que proponen los creadores. En este escenario nacen
nuevas etiquetas para denominar los fendmenos emergentes en la creacion digital,
y dichas etiquetas se suman a las ya conocidas histéricamente. Las fronteras entre
arte, creatividad aplicada y entretenimiento comenzaron a desdibujarse. Lo cierto
es que hoy en dia Internet es el soporte de difusion y documentacion de la mayor
parte de las propuestas artisticas a nivel global, mas no necesariamente su medio
conceptual o motor creativo: «La vanguardia artistica sigue estando encargada
de la tarea de trazar las fronteras que separan claramente las obras de Arte de
los productos de la cultura mercantily. (Ranciere, 2005:35). Por otro lado, ante el
desprestigio de las entidades museisticas —debido a su creciente preocupacion por el
turismo cultural masivo— consideramos que los proyectos mas propositivos regresan

17 http://www.proyectoliquido.com/entrevistamuntadas.htm



al espacio publico o a centros de experimentacidén ciudadanos, mezclandose con
grupos hibridos donde los expertos informaticos se vuelven el pivote que vehicula
el encapsulado conceptual. Dentro de los multiples relatos ligados a la participacion
en Internet, los provenientes de la parcela del arte se han dibujado como interesantes
posibilidades para comprender la naturaleza de este fendmeno desde un prisma
poliédrico. Esto se debe, en parte, al constante cuestionamiento de la realidad
contemporanea generado por los creadores o investigadores. No se puede decir lo
mismo de los d&mbitos ligados a la economia, los cuales transforman cada suspiro
digital en una posibilidad de crear un modelo de negocio en donde la participacion

de las ganancias no es necesariamente un objetivo primordial.

1.4.4.- Fases y paradigmas

A partir del marco descrito anteriormente, donde la participacion se convierte en
un elemento vertebral de la complejidad contemporanea, proponemos 5 fases en
la historia del arte digital en las cuales la hibridacion de la tecnologia digital y el
acceso a la participacion se convierten en nucleos catalizadores de proyectos en
el escenario del arte actual. Asimismo, se propone una fase () para intentar dibujar
los antecedentes de este fenomeno. Estas propuestas ilustran de forma intrinseca la
evolucidn de diversas tecnologias que han ido acompafiando la creacion con nuevos
medios, transformando asi nuestra forma de comunicarnos, debatir y generar relatos

de la complejidad actual.

1.4.4.1.- Fase 0: (antecedentes): arte + pre-participacioén + electrénica
(Marcel Duchamp, 1920).

«Duchamp no se interesa en otra hermosura que no sea la de “la indiferencia”: una
belleza libre al fin de la nocion de belleza, equidistante del romanticismo de Villiers

y de la cibernética contempordanea.»

Octavio Paz, 1973.

Marcel Duchamp (Blainville-Crevon) se consolidé como el creador que se anticipo
a muchos fenomenos ligados al arte actual; este dadaista francés cristalizo ideas
que son referentes en el uso conceptual de los artefactos artisticos. El fue uno de
los artistas mas influyentes de todos los tiempos y uno de los precursores en la

exploracion de la interaccion y efectos opticos en las obras de arte.
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En este caso nos centraremos en su pieza Rotary Glass Plates (1920). Este artefacto
incluye en su estructura un motor mecanico alimentado por electricidad que hace
girar unos platos de ceramica instalados en forma de hélices de avion. Estos platos
pintados con graficas diversas y de trazo simple, giran y dibujan de forma dinamica
nuevas intenciones visuales, lo cual dio lugar a lo que posteriormente se denominaria
Op-Arty Arte Cinético. Son experimentos Opticos que posibilitan una segunda lectura
de la visualizacion de los materiales; es la invencion de maquinas generadoras de luz

y movimiento. Imagen 10. Duchamp, Rotary Glass Plates .

(Cuanto tiempo faltaria para poder afiadir una interfaz digital a esta obra?, ;qué tan
lejos esta de ser un artefacto modulado por el usuario? Se trata de preguntas que
promueven el interés por mostrar esta pieza como precursora de la participacion de la
audiencia, pues su concepto imagind/facilitdé muchas posibilidades en la mediacion
tecnologica que busca la accion del espectador. «El acto creativo adquiere otro
aspecto cuando el espectador experimenta el fenomeno de la transmutacion; en el
cambio que convierte la materia inerte en obra de Arte, se ha producido de hecho
una transubstanciacion, y el papel del espectador es determinar el peso de la obra
en la balanza de la estética.» (Duchamp, 2010:66). Podemos observar que Duchamp
nos habla de la transformacion del espectador; figura que hoy en dia se ha convertido

en audiencia activa.

La pintura en combinacion con el movimiento generado por un motor de electricidad
nos muestra el nacimiento de una etapa en la creacion donde las artes consolidadas
se empiezan a nutrir de los avances tecnoldgicos del momento. Este artilugio optico
tuvo varias versiones, con diferencias minimas, pero que investigaban diversas
formas de produccion optica. Una segunda propuesta es la llamada Rotative demi-
sphéere (1924). Resulta importante mencionar esta pieza pues Duchamp la realizo
con la ayuda de un ingeniero. «Se trata de un artefacto mas sofisticado (v seguro)
que su primer Rotative plaque verre, que habia estado a punto de decapitar a Man
Ray, su principal caracteristica era un globo blanco de madera, cortado por la
mitad, con circulos concéntricos pintado en negro.» (Tomkins, 1999:256). Se puede
entender que Duchamp se vio en la necesidad de incluir en su trabajo expertos de
otras disciplinas, lo que abria una puerta a una nueva concepcion de artista que se

interrelaciona con nuevas parcelas del conocimiento.

Esta pieza fue una declaraciéon de Duchamp de alejarse del mundo del arte vy,
mas concretamente de la pintura; de hecho, no queria que estas obras fueran
consideradas como arte: «Y es que Duchamp se estaba alejando progresivamente
del posicionamiento estético». (Tomkins, 1999:256). Estamos ante un proyecto

emblematico donde el artista busca nuevos campos de trabajo y se apoya en una



parcela especializada en lo maquinico, como es la ingenieria, y de ello surge un
artefacto que proyecta nuevas posibilidades, donde la audiencia debe tomar otro tipo
de distancia en relacién a la obra.

Las maquinas no eran extrafias a su obra pictdrica; no obstante, en este proyecto
Duchamp trabajo el formato tridimensional y fundamentalmente cre6 un generador
de imagenes dinamicas. Posteriormente el artistas realizd Anémic cinéma'® (1926)
que es una pelicula que se basa en capturar los movimientos de Rotative demi-sphere
mezclados con algunos platos que contienen arreglos tipograficos con mensajes
en francés. Dicho filme, firmado con su alter ego Rrose Sélavy, refleja como el
artista mezcla sin prejuicios la instalacion fisica, motorizada con la estetizacion del

movimiento de los platos al registrarlos en formato de pelicula.

Posteriormente Duchamp continudé con esta linea de trabajo y presentd otros
artefactos como Rotoreliefs (1965), donde incidia en acercar a la audiencia al
fenémeno de la ilusion de profundidad. Otra particularidad de estos proyectos es que
eran presentados en exposiciones para «pequefios inventoresy», una parcela diferente
a la de galerias establecidas de arte. Consideramos que estas piezas formalizan un
periodo diferente en relacion con la audiencia y aunque €sta aun no puede acceder
a mediar con el mecanismo, la distancia es cada vez mas reducida. El camino y las

preguntas estaban en el aire.

1.4.4.2.- Fase 1:arte + participacién + electrénica + movilidad
(Robert Rauschenberg, 1966).

«[...] se suele infravalorar la profunda influencia que la teoria del campo
electromagnético de Maxwell tuvo en el mundo del Arte, en la medida en que
habilitaba una perspectiva desde la que no importa ningun punto del campo en
concreto sino el campo entero, esto es, cada uno de los puntos en relacion con los
demadas. Los objetos habian desaparecido para dar paso a las vibraciones sensoriales

electronicas. »

Donald Kuspit, 2005.

El movimiento vanguardista Fluxus se puede identificar, entre otras cosas, como el
introductor de elementos ludicos en el arte de Vanguardia. Muy reconocidas son sus
propuestas donde se introducia el azar, la improvisacion y el espectaculo. A partir
de esta Vanguardia se naturalizé la performance como practica artistica. En 1965

el artista coreano Nam June Paik lanzé en la ciudad de Nueva York un guifio al

18 http://www.youtube.com/watch?v=dXINTf8kX Cc&feature=related
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Imagen 06. Marcel Duchamp, Rotary Glass Plates 1920.
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fenomeno de la movilidad, usando la primera videocamara portatil de uso comercial
para fines artisticos.!® Paik utilizé esta videocamara en el espacio publico mostrando
posibilidades expresivas estrechamente ligadas con los avances tecnoldgicos,
que se convertirian posteriormente en el eje de la electronica de consumo global.
Con este tipo de videocamaras se puede decir que se inici6 la miniaturizacion y
democratizacion de la produccion audiovisual. Profundizaremos en la obra de Paik

mas adelante.

Un afio mas tarde, el artista estadounidense Robert Rauschenberg propuso en
su proyecto Open Score la participacion de la audiencia partiendo de una base
escénica. La performance Open Score (1966) formaba parte de la serie de eventos
denominados E.A.T. (Experiments in Art and Thechnology); hoy en dia se consideran
eventos paradigmaticos dentro del trabajo de Rauschenberg. «E/ juego de tenis es
movimiento, puesto en el contexto del teatro es una improvisacion formal de la danza.
La modificacion del juego para controlar las luces del escenario y para ejecutarlo
como una orquesta es lo que me interesa [...]» (Rauschenberg, 1966: 141). El artista
opta por hacer participe a ingenieros profesionales, y en este caso del mas alto
nivel, nada menos que un grupo de Bell-laboratories, una empresa estadounidense
precursora de grandes avances ligados a la innovacion e investigacion tecnoldgica.
En este proyecto, la complejidad era elevada y el despliegue de tecnologia electronica
era fundamental, habia mas variables en escena y el escenario fisico se mezclaba con
el espacio radioeléctrico; el grado de complejidad era poco habitual para la escena

artistica de ese tiempo.

El elemento ludico se integra a través de un juego de tenis y se realiza en una cancha
oficial de este deporte. Dos participantes juegan un partido de tenis utilizando unas
raquetas con radiotransmisores FM en el mango. Cuando la bola golpea una de las
raquetas, los altavoces reproducen el sonido de un gong; tras cada gong, una de las
luces se apaga, hasta que todo el espacio queda a obscuras. En ese momento, una
muchedumbre de trescientas personas entra en el auditorio, con imagenes en vivo de
ella misma proyectada sobre tres grandes pantallas mediante caimaras de infrarrojos.
«Mi pieza de teatro (aun sin titulo) empieza como un juego auténtico de tenis con
raquetas enlazadas por transmisores de sonido. El sonido generado por el juego
controlara las luces del reciento. El juego finalizara en el momento que el escenario
este totalmente oscuro. La oscuridad es ilusoria. El escenario se inundo con rayos
infrarrojos (hasta el momento invisibles para el ojo humano) [...]» (Rauschenberg,
1966:141). En este caso el creador ha disefiado un sistema donde la audiencia es

participe del proyecto desde un punto de vista lidico, y paralelamente el sistema

19 La primera PortaPack fue la camara Sony DV-2400 Video Rover.



de participacion redimensiona el espacio de creacion y lo extrapola a diferentes
estados materiales hasta llegar al espacio invisible. «Open Score fue una de las
performance mas memorables y quizas la de mayor éxito, lo que confirmo el estatus
de Rauschenberg como un artista enormemente innovador y libre de cualquier tipo
de temor a la hora de experimentar con nuevas formas de pensar y de crear arte.»
(Paul, 2007:140). Este proyecto incluye dispositivos capaces de crear transmision
invisible a través de las frecuencias radioeléctricas y rayos infrarrojos, que hasta el
momento solo eran usados por especialistas de las telecomunicaciones. El uso de
la transmision inalambrica en este proyecto no es menor, pues se puede entender
como una anticipacion a los fenomenos relacionados con la movilidad que hoy en
dia reina en la sociedad movil en red a través de los minusculos dispositivos sin
cables que forman parte de nuestras prétesis habituales de comunicacion digital. «La
comunicacion movil extiende y refuerza la plataforma tecnolégica de la sociedad en
red, una sociedad cuya estructura y practicas sociales estan organizadas alrededor
de redes microelectronicas de informacion y comunicacion.» (Castells, 2006:394).
El performance de Rauschenberg marca una pauta para practicas contemporaneas

que usan este tipo de redes para relacionar diferentes contextos y locaciones.

No podemos considerar aisladas las aportaciones de Raushenberg en el terreno del
arte sin girar la mirada a John Cage (Los Angeles) quien es considerado el fundador
del movimiento Fluxus. En proyectos como Water Walk (1960) Cage usaba el medio
televisivo para la experimentacion performatica, definiendo nuevas formatos como
las intervenciones televisivas denominadas «actuando para el arte» en las que se
mezclaba la incertidumbre, la sorpresa y la confusion de una audiencia naturalizada
al espectaculo de masas. El proyecto Variations V?° (1965) fue una colaboracion
multidisciplinar entre la compafiia de Danza de Merce Cunningham, Malcolm
Goldstein, Gordon Mumma, James Tenney y David Tudor con peliculas de Stan

VanDerBeek y videos de Nam June Paik.

En esta ambiciosa puesta en escena, Cage realiza la musica. Aqui se construyeron
antenas especiales modificadas como theremins®’ que funcionaban como dispersores
de fragmentos sonoros al paso de los bailarines. Observamos de forma clara que el
movimiento de los participantes funciona como un detonador de audio y la tecnologia

propia de las antenas de transmision hace de mediador-interfaz.

20 http://www.youtube.com/watch?v=Ca2iVII-NOg

21 El theremin es uno de los primeros instrumentos musicales electronicos, inventado en 1919 por el fisico y musico
ruso Lev Serguéievich Termen
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Tanto el trabajo artistico de Cage como el de Rauschenberg seguiran siendo
paradigmas de la experimentacion artistica, y de alguna forma ambos naturalizaron
la forma colaborativa de realizar sus proyectos. No dudaron en poner en escena
elementos que parecian discordantes en esa época, y de esa forma marcaron las
pautas para el trabajo artistico en red. Retomaremos las colaboraciones de estos dos

creadores paradigmaticos en el capitulo cinco.

1.4.4.3.- Fase 2: arte + participacién + digital + red
(Ricardo Dominguez, 1998).

«Un ario ahi y aun sofiaba con el ciberespacio, la esperanza desvaneciéndose cada
noche. Toda la cocaina que tomaba, tanto buscarse la vida, tanta chapuza en
Night City, y aun veia la matriz durante el suefio: brillantes reticulados de logica

desplegandose sobre aquel incoloro vacio...»

William Gibson, 1984.

La Conquista de la Ubicuidad® se cristaliza con el acceso desde cualquier terminal
informatica a la Red y desde ahi a la interconexion de todas las redes, Internet. Hablamos
de la plataforma en red sofiada por la literatura de ciencia ficcidn, aquel universo que
dibuj6 William Gibson en 1984 donde el trafico de informacion era el nuevo activo de
una sociedad en decadencia. No obstante, el fortalecimiento total del trabajo digital se
da en el momento concreto en que cada vez mas ordenadores pueden funcionar en red,
puesto que un ordenador sin acceso a Internet no es mas que una maquina de escribir
evolucionada. La creacion artistica asume sin complejos este avance de la civilizacion
y se vuelca a experimentar con el nuevo medio. En este caso, la participacion se
da de pantalla a pantalla y el arte sucede exclusivamente en la Red y se muestra de
forma luminica en las pantallas a nivel global. Se pueden mencionar varios proyectos
emblematicos relacionados con la participacion que basa sus dinamicas en el potencial
de los primeros afios de Internet. The File Room (1994), de Muntadas, implemento
bases de datos para crear un archivo donde el usuario pudiera registrar desde cualquier
ordenador casos de censura en el arte a nivel global. Muntadas se anticipaba a
fendmenos que han permeado en las parcelas periodisticas contemporaneas. Hoy en
dia, se cuentan de forma masiva los proyectos que usan bases de datos en Internet
para generar complejas visualizaciones de datos; éste parece ser el camino a la

comunicacién del futuro y el arte lo ha asimilado de forma natural y experimental.

22 Concepto tomado de la exposicion curada por José Luis Brea en Centro Parraga (Murcia) 2003. Exposicion
vinculada al concepto de net-art.



El proyecto que se propone como paradigma en esta clasificacion es Floodnet (1998)
del artivista de origen mexicano nacido en Las Vegas, Ricardo Dominguez, fundador
del Electronic Disturbance Theater (EDT). Floodnet combina participacion en red,
unicamente usando un navegador de Internet. El proyecto es un software dirigido a
sobrecargar, inundar y bloquear el sitio web de un adversario. Cientos de usuarios
se coordinan de forma simultanea y generan miles de visitas que terminan saturando
los servidores y hacen inaccesible la web del oponente. El concepto es muy bésico
y pensado para una sociedad en donde la batalla se ha desplazado a otros territorios

de friccion.

Anteriormente, en 1994, el colectivo Critical Art Ensemble (CAE) introdujo por
primera vez el modelo de la Desobediencia Civil Electrénica. Este concepto es una
actualizacion de los movimientos activistas de Desobediencia Civil sucedidos de forma
histérica y que militaban por derechos de las minorias. CAE afiadid el concepto de
la realidad electronica pues consideraron que los efectos de estas acciones adquieren
ventajas al sumar las posibilidades del ciberespacio. Este colectivo desarrollo tacticas
de amenaza simbdlica a partir del bloqueo o sentadas virtuales usando Internet. En
1998 el Electronic Disturbance Theater de Ricardo Dominguez puso en practica
este tipo de tacticas y durante la celebracion del Festival Ars Electronica de Linz
(Austria) se uso el software Floodnet y se propuso un ataque a tres entidades globales
simbdlicas: la web de la presidencia mexicana (en apoyo al Zapatismo), la web del
Pentagono (contra el ejéreito de los Estados Unidos) y la web de 1a bolsa de Frankfurt
(simbolo del capitalismo internacional). Se le adjudico el titulo de infowar'y el proyecto
marco una pauta que ha sido heredada en movimientos contemporaneos que desbordan

la parcela artistica.

El desencanto de la sociedad hacia los massmedia por su anquilosada estructura, poco
dinamismo y censura sistematica, generd que estos nuevos sistemas se pensaran como
oxigeno puro para una comunicacion mas simétrica. «Circulando por el espacio de la
transparencia, la masa se convierte en flujo, pero al mismo tiempo, con su opacidad
e inercia, pone fin a este espacio «polivalentey. Se le invita a participar, a simular
y manipula tan bien que borra todo el sentido que se queria dar a la operacion
y pone en peligro incluso la infraestructura del edificio.» (Baudrillard, 1978:92).
Tecnologicamente, el proyecto Floodnet tan sdlo es un refresh de las paginas web;

esta pensado para actuar de forma simple, sin necesidad de participantes expertos.

El proyecto universalizd la idea de colaboracion en linea y buscd dentro de sus
objetivos trascender en el mundo del arte. A pesar de ser presentado en circuitos
artisticos, el proyecto daba soporte al primer movimiento de disidencia civil en la era

de Internet, el movimiento zapatista en 1994. Estamos hablando de un proyecto que
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trabaja de forma natural en el capitalismo virtual. Es fundamental entender que este
tipo de proyectos cuenta con el objetivo de no usar la violencia, sino implementar
tacticas en la linea de la desobediencia civil, en este caso, en el ambito digital, lo que
se le ha llamado desobediencia civil electronica. Los dispositivos han cambiado, los
de representacion y los de simulacion. «Las masas ya no son un referente porque
va no son del orden de la representacion. No se expresan, se las sondea. No se
reflejan, se las somete a test. El referéndum (y los media son un referéndum perpetuo
de preguntas/respuestas dirigidas) ha sustituido al referente politico.» (Baudrillard,
1978:128). Floodnet usaba todo el lenguaje de Internet para generar sentido critico
y comunitario. Esta practica se ha naturalizado y se usa de forma indiferente para
bloquear/saturar paginas web o servidores del oponente politico, comercial o civil; y
llevado al extremo podemos observar como cualquier conflicto bélico de la actualidad
se inicia con un ataque al estilo infowar, neutralizando los servidores del oponente.
Este proyecto facilit6 la idea de participacion no solo dentro del mundo del arte, sino
en toda actividad que usa la Red como medio. No obstante, el proyecto se vertebra

desde las posibilidades estéticas del Arte.

«El espacio estético no tiene un campo tan grande y poderoso, pero si puede
pensar mas rdpido, de otro modo, que a lo mejor no necesita el esfuerzo cientifico
ni economico ni respaldo de la politica o lo militar. Lo estético puede cruzar las
barreras de la realidad mas simplemente, mas rapidamente y al mismo tiempo con
mads emocion. Por eso es muy importante el sistema del net.art, porque eso no da la
habilidad de pensar en el museo, la galeria, con la comunidad artistica, un espacio
de pensamiento que para mi es también legitimo y algo que los zapatistas nos han

dado: un modo de pensar, una politica estética.» (Dominguez, 2006).

Finalmente, una de las funciones de los artistas es generar simbolos que extrapolables
a la sociedad global usando herramientas de su tiempo. En la actualidad, diversos
grupos que se localizan fuera de la parcela del arte activan dispositivos similares,
principalmente enfocados al activismo politico, quizds el mas renombrado de la
actualidad es Anonymous®. Este grupo ha saturado recientemente servidores de
grandes corporaciones como Mastercard o paginas oficiales de la policia de algunos
paises, rozando la ilegalidad en todo momento. Quizas el proyecto Floodnet nos
mostro la experimentacion generada en los primeros afios proveniente del mundo del
arte donde la participacion y el trabajo en red ha generado verdaderos simbolos que
han permeado en movimientos de todo tipo, naturalizando el uso de la diseminacion

de informacion sin limitantes fisicas.

23 Anonymous es un seudonimo utilizado mundialmente por diferentes grupos e individuos para —poniéndose o
no de acuerdo con otros— realizar en su nombre acciones o publicaciones individuales o concertadas.



1.4.4.4.- Fase 3: arte + participacién + digital + electrénica + red
(Rafael Lozano-Hemmer, 2000).

«La luz, el simbolo de la fisica, el racionalismo, el espectdculo, del paraiso y la

eternidad, es una sustancia curiosa con la que se puede jugar. »

Geert Lovink, 2000.

Podemos encontrar diversos proyectos emblematicos en esta etapa. Debemos
entender que estos proyectos nos sitian en los ultimos afios del siglo XX y
concretamente dibujan las posibilidades de la comunicacién que llegara a la
sociedad en el nuevo milenio. Cada cambio de siglo nos arroja nuevos paradigmas
en el Arte, en este caso no estamos exagerando si afirmamos que el proyecto de
Rafael Lozano-Hemmer Alzado Vectorial (2000) nos adentra en una complejidad
tecnologica que se proyecta sobre el tejido social masivo. Tal y como mencionamos
en el capitulo dos, en este proyecto se introduce el uso del espacio publico, ese
espacio que se ha convertido en el eje de batalla del siglo XXI. El espacio publico
se expande apoyado del uso de las nuevas tecnologias digitales, sumadas a las
mecanicas. Se trata de una época donde la robotica industrial ha madurado y se usa

indiferentemente en diversas parcelas del conocimiento.

El artista disefia un sistema complejo para la Plaza Mayor de Ciudad de México
con motivo de la celebracion del cambio de milenio. Alzado Vectorial fue una
obra de arte interactivo disefiada para transformar el centro histérico de Ciudad
de México, un lugar emblematico para la cultura mexicana. Se utiliz6 una interfaz
de realidad virtual alojada en un sitio web que permitia al usuario disefiar una
escultura de luz con 18 cafiones antiaéreos localizados alrededor de la plaza. A
cada participante se le gener6 una pagina web para archivar su disefio con fotos de

tres cdmaras digitales.

El proyecto recibid cientos de miles de visitas de 89 paises y de todos los estados
de la republica mexicana. La interfaz permitia modificar la iluminacién de ese
espacio en el que habitualmente sélo se puede acceder formando parte de los
poderes gubernamentales, o policiales, nunca como individuo independiente.
Se cred un sistema simbolico, donde la participacidon se convirtio en el eje de la
celebracion, de manera que el cielo quedd cubierto de disefios luminicos realizados

por los ciudadanos.

Desde el mismo principio del proceso de disefio, este artista supo que la pieza

debia incorporar la interactividad con el fin de evitar la representacion histdrica y

99



TRANSFORMACION DEL ARTE EN LA ERA DIGITAL

100

distanciarse de espectaculos del tipo Speer. (Lozzano-Hemmer, 2000:58). Albert
Speer fue el arquitecto jefe de Adolf Hitler, por lo tanto sus proyectos contienen
una fuerte vinculacidn con el disefio de espectaculos fascista. Dichos espectaculos
vanagloriaban el poder del régimen a través de la arquitectura y el uso de la
iluminacidn, y presentaban asi espectaculos propagandisticos en el espacio publico
pensados Unicamente para ser contemplados. La ecuacion que articulé Lozano-
Hemmer nos mostro6 un resultado de alta complejidad, capaz de propiciar preguntas

relacionadas con la organizacion social contemporanea.

(Como se gestionara el espacio social con estas nuevas herramientas en red?,
(jugard la luz, lo inmaterial, un papel vertebral en la sociedad futura? «/ncluso
aqui, la esfera publica que se constituye en estos lugares no es en si misma
neutral y democrdtica, sino que estd investida de poder politico y econémico.»
(Broeckmann, 2000:165).

Aqui podemos hacer hincapié en la relevancia econdmica y comunicativa del
acceso a las redes telematicas en el espacio publico por parte de la sociedad,
elemento que es hoy en dia el motor de la economia y de la libertad de expresion.
El dominio publico es, de una manera convencional, considerado un ensamblaje de
espacios sociales urbanos: el mercado, los teatros, las bibliotecas, los cafés, etc., un
lugar donde las ideas y los problemas de orden practico de la sociedad pueden ser
manifestados en voz alta y debatidos en un didlogo abierto. Alzado Vectorial carga
de un nuevo significado la Plaza Mayor de la Ciudad de México en el afio 2000, un

lugar problematico en lo que respecta a lo social, pero altamente simbdlico.

La Plaza se abre a la participacion global a través de Internet, pero seria pertinente
preguntarse si se abrid también a la poblacion media de la Ciudad de México que
dificilmente podia acceder a Internet en el aflo 2000. El dispositivo articulado por
este artista se encuadra en los festejos de fin de milenio; este tipo de pretextos
gubernamentales eternos, enfocados a solidificar la identidad nacional. Quizas
con estos elementos podemos deducir si estos nuevos medios han modificado
la incidencia del arte en las diferentes capas sociales o siguen permaneciendo
accesibles solo para una parte del circulo intelectual que siempre ha disfrutado de

las manifestaciones artisticas.

El proyecto de arte juega en la liga del espectaculo masivo y paralelamente
convive en los festivales mas prestigiosos de arte digital, que le han convertido en

un referente en diferentes capas de interaccion cultural.



1.4.4.5.- Fase 4:arte + participacién + digital + electrénica + red + movilidad
(Mark Shepard, 2010).

«Bienvenidos a la cultura de la convergencia, donde chocan los viejos y los nuevos
medios, donde los medios populares se encuentran con los corporativos, donde
el poder del productor y el consumidor medidticos interaccionan de maneras
impredecibles.»

Henry Jenkins, 2008.

A finales de la primera década del siglo XXI, los teléfonos moviles que incorporan
arquitecturas tecnoldgicas complejas se naturalizan totalmente, se trata de los
SmartPhones. No solamente en los paises desarrollados, sino que también se
diseminan en locaciones donde nunca hubo infraestructuras estables, como es el caso
de los paises periféricos. Estas redes de telecomunicacion inalambrica se vuelven
cada vez mas accesibles en sitios remotos, alejados de las ciudades, y pueden brindar
la capacidad de interconexion, a través de dispositivos portatiles, a miles de personas

de una forma relativamente sencilla.

Esto da lugar a nuevas practicas culturales y sociales que propician proyectos
artisticos que nos describen tiempos presentes y futuros ligados a la movilidad o a
la interconexion de datos en cualquier lugar. El espectro radioeléctrico y las redes
inaldmbricas vuelven a conformar un nuevo terreno de juego, espacio a conquistar
por los artistas en el ambito simbdlico. Desde el arte se empieza a mirar hacia estos
soportes y su potencial de diseminacion. El mercado del arte no ve este fendmeno
como algo inocuo e intenta movilizar obras de arte de las galerias fisicas hacia las
galeria virtuales, como el caso de los artistas Brian Eno, Golan Levin o Eduardo
Kac, que han depositado sus proyectos en forma de aplicacion en el Apple Store?.
Las tiendas virtuales de productos se convierten en el deposito de aquellos bits que

contienen activos culturales y se comercializan con la inmediatez de la Red.

En esta categoria analizaremos el trabajo del estadounidense Mark Shepard; aunque
su produccion es reciente, nos ilustra algunos caminos relacionados con la forma
de entender las ciudades mediadas por dispositivos. Este creador propone un
puente interesante entre practicas artisticas y los nuevos usos de la ciudad futura,
interconectada en su totalidad. Este proyecto relaciona las practicas artisticas con las
modulaciones que han sufrido las ciudades, foco central del capitulo cinco de este

trabajo de investigacion, el arte en la MediaCity.

24 Apple Store es la tienda virtual de la compaiiia Apple, desde donde distribuye aplicaciones informaticas para
ordenadores y dispositivos moviles que incorporen su sistema operativo.
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Eltrabajo de Shepard se mueve en diferentes niveles de interaccion y puede ilustrarnos
la forma de construir proyectos interactuando con instituciones de diferente
naturaleza, combinando la produccion en el sistema académico (Universidad de
Buffalo), medialabs y centros de investigacion tecnoldgica, como Eyebeam en la
ciudad de Nueva York. Su actual proyecto Sentient City Survival Kit explora las
implicaciones sociales, culturales y politicas que la computacion ubicua tiene para
los entornos urbanos. El proyecto consiste en una recopilacion de artefactos, espacios
y dispositivos para la supervivencia en la ciudad sensible que se anuncia en un futuro
cercano. Nos centraremos en Serendipitor® (2010), una aplicacion alternativa para
teléfonos iPhone*® que ayuda a encontrar algo mientras estds buscando otra cosa
diferente. La aplicacion combina direcciones generadas por servicios de ruta (Google
Maps APPP") con instrucciones para accion y movimiento inspirados en trabajos de

artistas performativos como los de Fluxus, Vito Acconci, y Yoko Ono, entre otros.

El usuario introduce en la aplicacion un punto de origen y uno de destino, y la
aplicacion traza la ruta en el mapa de Google. Se puede incrementar o disminuir la
complejidad de la ruta, dependiendo del tiempo que se desee dedicar al recorrido.
Mientras el usuario lleva a cabo el recorrido van apareciendo en la pantalla sugerencias
para posibles acciones o claves que optimizan la ruta. Es posible ir tomando fotos y
compartir la experiencia con otros usuarios, para entender coémo fue tu trayecto. «En
estricto sentido, el sujeto “poetiza” la ciudad: la ha rehecho para su propio uso al
deshacer las limitaciones del aparato urbano; impone al orden externo de la ciudad
su ley de consumidor productor de espacio.» (Mayol, 1999:12). El usuario de la
aplicacion se convierte en un productor de experiencias propias que traza sobre las
calles de la ciudad su propia experiencia y la transmite como parte de un pequefio
conocimiento a compartir. Este conocimiento generado nunca habia sido susceptible
de ser compartido tan facilmente, esto es algo propio de la tecnologia digital, la cual
desmaterializa las experiencias y las comparte en formato de fotos, audio, video,
textos o mapas. Es necesario subrayar la incorporacion en los proyectos de Shepard
del uso de herramientas tecnoldgicas con filosofia Open Source,?® como Arduino,

una tarjeta de microcircuitos que ha facilitado el prototipado de ideas a bajo coste

25 http://serendipitor.net

26 La aplicacion se puede descargar en iTunes app store.

27 Google Maps API es una aplicacion afiadida al sistema de mapeado de la empresa google. Permite afiadir
opciones para cartografiar diversas locaciones sobre los mapas del sistema en Red.

28 Open Source hace referencia a tecnologias de la informacion que posibilitan la modificacion y conocimiento de
su estructura con el fin de facilitar su modificacion por terceros.



y alto potencial. Es fundamental mencionar esto, pues anteriormente mostramos la
alta dificultad de colaboracién en el proyecto de Robert Rauschenberg Open Score
con ingenieros de Bell labs, algo solo accesible en esos tiempos para artistas con
recursos. Este proceso se ha facilitado con la incorporacion de herramientas actuales
y el escenario actual nos muestra que la conexidn entre los campos creativos y
tecnoldgicos se encuentra en un momento de primera madurez y cercania, y que las

perspectivas se dibujan infinitas.

1.4.5.- Estado de la cuestion

Después de dibujar este trayecto en la escena de la participacion en el arte digital,
nos quedamos con la sospecha de que, en la actualidad, las propuestas mas
interesantes de participacion que basan su articulacion a través de Internet se estan
dando en las calles y en las practicas sociales que denuncian el estado de la sociedad
actual, principalmente a nivel politico, economico y educativo. Hoy en dia estan
coincidiendo varios fendmenos que histéricamente son dificiles de combinar y que
nos muestran resultados altamente experimentales, asi como novedosos, en términos

de inclusién y participacion en red.

Como primer fenomeno observamos una digitalizacion de las prdcticas sociales
que se desarrolla a una velocidad nunca antes vista y que incluye el disefio de
aplicaciones pensadas para participar en la Red que aparecen por centenares todos
los dias. Esto va acompafiado de la madurez ciudadana que entiende de una forma
natural conceptos como remezcla, comparticion de informacién, y una creciente
cercania con la informacién no oficial, aquella que se esta generando fuera del status
quo mediatico. «/...] la practica de montar un objeto mediatico a partir de elementos
prexistentes y distribuidos comercialmente ya existia en los viejos medios, pero la
tecnologia de los nuevos medios la estandariza mds y la vuelve mucho mds facil de
efectuar.» (Manovich, 2001:185). Es una época en donde las nuevas generaciones
de ciudadanos naturalizan la mezcla como un activo social y el arte como un recurso
habitual. Las practicas creativas se involucran con nuevos actores que emergen en
la década pasada y se erigen como simbolo postmoderno del creador sin prejuicios
autorales: «/...] el ejemplo del Dj también muestra con claridad que la seleccion
no es un fin en si mismo. La esencia del arte del Dj es la habilidad para mezclar
elementos seleccionados de maneras ricas y sofisticadas. A diferencia de la metdfora
del “cortary pegar” de la moderna interfaz de usuario, que sugiere que los elementos
seleccionados se pueden combinar de manera simple, casi mecdnica, la prdctica
de la musica electronica en directo demuestra que el arte auténtico reside en la
“mezcla’y. (Manovich, 2001:190).
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Como segundo fendmeno podemos mencionar la situacion actual del sistema
econdomico reinante, este capitalismo tardio que empieza a mostrar su rostro mas
pragmatico y que, por primera vez desde el fin de las grandes guerras en Europa,
empieza a dilapidar el estado del bienestar de la clase media primermundista. Se
trata de una clase social con educacion, que da importancia a los derechos humanos y
con capacidad de réplica ante problematicas globales, una clase social que ha vivido
en constante crecimiento intelectual y que ahora se encuentra limitada, en declive
econdmico, pero con una base cultural definida. Como tercer fenomeno tenemos la
transformacion de las ciudades como centros neuralgicos de la economia. A ello se
afiaden los ingentes flujos migratorios desde las provincias a las grandes urbes, lo

que las convierte en la zona de concentracion de las problematicas de la sociedad.

La combinacién de estos tres fendmenos propicia nuevas practicas en el disefio del
espacio publico citadino; surgen posibilidades de aprovechar las redes invisibles
de las urbes para conseguir interconectar las localidades con el resto del globo a
través de Internet. Quizas en esta ocasion debamos buscar la experimentacion en
este escenario, algo que ya sucede en el observatorio personal de diversos creadores.
Lo que es evidente es que la amplificacion de la experiencia de la ciudad a través
del uso de medios digitales cataliza una participaciéon mucho mas interesante que la
generada en una galeria, por el simple hecho de que colisiona con multiples debates

y relatos que jamas entraran en escena de forma simultanea en el cubo blanco.

Quizas, al existir tantas voces en red es dificil escuchar y entender de forma nitida;
no obstante, el ser humano siempre ha generado sus propios esquemas de auto-
organizacion y entendimiento. Seguramente veremos nacer sistemas productores de
relatos alejados de la limpieza y consistencia de los materiales usados para fabricar
el iPhone4, pero probablemente estos relatos hablaran de forma mas fiel sobre lo
que sucede alla afuera, en el reino de las redes invisibles que al parecer apenas estan
naciendo y se dibujan indomables. A partir de los proximos capitulos nos adentraremos
en la relacion de estas practicas con la ciudad, con el fenémeno que denominamos

MediaCity, que se nos presenta como contenedor de estas practicas en red.

Lineas generales de los temas desarrollados en este capitulo:

En este capitulo hacemos una revisién general de los cambios tecnolégicos
quecatalizaronpracticasartisticasconmediosdigitales.Sehahechoespecial
hincapié en el desarrollo de las telecomunicaciones, infraestructuras fisicas
que permiten la comunicacién en las ciudades actuales. Se comenzoé a
ilustrar con casos de estudio la relacién del arte con la tecnologia digital, y



se enfatizaron elementos fundamentales para entender la interaccion entre
hombre y maquina, como la interfaz de usuario. De igual forma, analizamos
las influencias de la cibercultura en el arte, esencialmente en la literatura
y el cine; consideramos que las reflexiones en estos ambitos han permeado
en el pensamiento contemporaneo alimentando metaforas valiosas para la
critica en el territorio creativo. Posteriormente se profundizé en las nuevas
genealogias que conforman el arte digital y se analizé la transformacién de
practicas artisticas clasicas en practicas propias de la sociedad red. En la
parte final del capitulo se propuso una evolucion del arte digital a partir del
concepto de participacion; este camino se dibujé con un punto de partida en
la obra de Marcel Duchamp, para finalizar con practicas performaticas que
usan dispositivos méviles, interfaces comunes en el siglo XXI.

Préximo capitulo:

En el capitulo dos analizaremos el fendémeno de la globalizacion y su impacto en las formas
de produccién en red, en la economia digital, y su repercusion en las ciudades globales.
Paralelamente nos adentramos al trabajo de Antoni Muntadas como representante de las

practicas artisticas en la economia global.
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CAPITULO 2:

GLOBALIZACION, ARTE Y TRANSFORMACION
DE LA CIUDAD

2.1.- Hacia la sociedad hiperconectada

«La retencion del poder depende de la “seduccion de las masas”. Las distintas
estrategias de medios, las técnicas subliminales, etc., son “el perfume y las flores”

utilizados para esta seduccion.»

Muntadas, 1988.

La globalizacion refleja de una manera contundente la época en que vivimos, época
que ha cambiado las lecturas histdricas en muchos sentidos, desde los procesos de
produccion y los movimientos migratorios, hasta la forma de relacionarnos con el
trabajo y con la sociedad. La creacidn artistica no puede ser la excepcion y, por
tanto, se ve afectada por todos estos cambios, lo cual queda plasmado en discursos
artisticos que intentan hacer un diagnostico simbdlico de la sociedad actual. En este
capitulo profundizaremos en este aspecto que vertebra la mayoria de los fendémenos
emergentes de las ciudades y que ilustra la forma en que la economia, la cultura y el
arte comienzan a verse fuertemente afectados por la irrupcion de las redes digitales de
comunicacién, como Internet. De esta forma, se propone la idea de que la revolucion
generada por Internet en las comunicaciones contiene diversos prismas, con zonas
oscuras y no solo luminosas, como se podria desprender de los discursos de las

nuevas economias basadas en la informacion.

Para entender el fenomeno de la globalizacion podriamos empezar diciendo que
estamos ante un cambio de paradigma global en el que el Estado-nacion, como lo
conociamos anteriormente, ha superado ya su fecha de caducidad. Hemos visto el
nacimiento de nuevas relaciones en la estructura politica del Estado, donde entra en
juego el elemento-fenomeno del mercado global. En este sentido, el arte y los artistas
se estan enfrentando a nuevos campos de analisis y nuevas preocupaciones que poder
transmitir a través de sus obras. La globalizacion afecta a cada habitante del planeta
de un modo diferente y abarca todas sus latitudes. Dentro de estas manifestaciones
encontramos propuestas que, ante los cambios en el nuevo orden global, reflejan
un constante cuestionamiento sobre las repercusiones de éstos en la vida cotidiana.

Antoni Muntadas (Barcelona) es un excelente ejemplo de este tipo de creadores.

Este capitulo desarrolla el fendmeno de la globalizacion ilustrando en todo momento
las repercusiones en los sistemas productivos de las ciudades y contrastando el
trabajo artistico de Muntadas que se ha asignado la labor de cartografiar las vertebras
de los sistemas de produccién y sistema del espectaculo reinante, a través de su
agudo punto de vista hacia los medios de masas. Ademas, la obra de este artista tiene

influencia directa de la arquitectura, lo que nos abre camino y nos ayuda a analizar 109
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los cambios y usos de las urbes. Esta parte de la investigacion se ha reforzado con una
serie de entrevistas realizadas a Muntadas en la ciudad de Barcelona; informacién

que nos permite entender sus lineas de trabajo, tedricas y vivenciales.!

Partiendo de la base de que el artista debe ser consecuente con su tiempo y hablar
de las preocupaciones primordiales de la época que le toca vivir, Muntadas es un
ejemplo paradigmatico de artista que nos habla de los tiempos inscritos en un mundo
globalizado. En palabras de Muntadas: «trabajo donde vivo y vivo donde trabajo».
Entendemos que su creacion se gesta en su vivir cotidiano, pues su vida transcurre en
el preciso lugar donde realiza sus proyectos, los cuales desarrolla necesariamente in-
situ, con las caracteristicas y los codigos del lugar del que esta hablando; de ahi que
se convierta en un traductor de lugares. Proponemos el trabajo de Muntadas como un
caso de estudio que nos puede ilustrar como la ciudad es un contenedor de cambios
globales. Este artista de origen catalan, afincado en cualquier lugar del mundo, nos
ayuda con su trabajo a entender, de forma actualizada, los cambios en el status quo

que se derivan de la comunicacion de masas y sus transformaciones.

Nos enfocamos en el arte y la globalizacion mediante el analisis de lineas tedricas que
han tratado el tema de forma critica y carente de triunfalismos. De forma paralela,
se ha seleccionado como caso de estudio el proyecto On Translation, de Antoni
Muntadas, un proyecto que inicia en 1973 y que sigue en constante evolucion hasta
nuestros dias. Finalmente se profundiza en la parte de la serie On Translation: 1
Giardini. La seleccion de este proyecto se debe a que este trabajo se focaliza en las
transformaciones de la ciudad de Venecia como consecuencia de la globalizacion;
concretamente, nos habla del fendmeno del turismo global, y nos sirve de modelo
para entender los cambios sufridos en la mayor parte de ciudades que han volcado
su economia a practicas urbanas que sacrifican al habitante local para beneficiar el

turismo abierto a los visitantes masivos.

Muntadas es un creador preocupado por el proceso de comunicacion y por las diversas
interpretaciones de los mensajes con los que convivimos. Estamos inmersos en una
época donde la informacion es un elemento complejo de entender y manejar y, a

pesar de que vivamos en la llamada sociedad de la informacion, resulta paradojico

1 Esta parte del texto es el resultado de una serie de encuentros con Muntadas en Barcelona en diciembre del 2005.
Tan solo una semana antes se anuncio que se le otorgaba el Premio Nacional de Artes Plasticas, un reconocimiento
a la labor de muchos afios de trabajo. En la conversacion con el artista se fueron mezclando temas con el objetivo de
penetrar en su trayectoria artistica y en su pensamiento. Se pudo percibir en Muntadas a un creador incombustible,
en constante movimiento, con un caracter fuerte y consistente; un creador que salta entre latitudes y que mantiene un
intenso compromiso con las lecturas sociales que emanan de cada lugar por el que circula. En definitiva, esta parte
del texto ha sido fundamental para definir algunas practicas artisticas que encuentran su mutacion en las diferentes
latitudes donde se producen, absorbiendo todo el imaginario de las diversas ciudades y culturas que colindan con las
propuestas de una sociedad en constante evolucion mediatica.



que, en muchas ocasiones, tengamos la sensacion de vivir incomunicados. A menudo
esto nos lleva a cuestionarnos el momento actual y como vivimos como sociedad.
En realidad, la preocupacion de Muntadas por releer /o que se nos ha dado y por
entenderlo nuevamente a través de la reflexion descifra muchos elementos que han
pasado desapercibidos para las audiencias. Entendemos la obra de Muntadas como
un trabajo que no se puede definir por el soporte que usa, pues este se decide en
funcién del proyecto, dando siempre prioridad al concepto. Podemos catalogar su
obra como un trabajo multidisciplinar, lo cual es fundamental para Muntadas: «Eso
es algo sumamente interesante. Yo prefiero que la lectura venga casi de antropologos
de mi trabajo que de historiadores de Arte». (Muntadas, A. 2005. [Comunicacion
personal]. Diciembre 2005). Este artista aprovecha los diferentes soportes de manera
ejemplar para descifrar este mundo complejo, globalizado y multicultural, que abre

nuevas posibilidades de lecturas y propuestas y, ante todo, de critica.

2.2.- Vision general de la globalizacion

El analisis de la globalizaciéon es fundamental para el entendimiento de los tiempos
que corren y de todos los fendmenos sociales que transforman nuestra vida cotidiana.
Diversos cambios de indole econdmica, cultural y politica transforman la manera
en que vivimos actualmente y las transformaciones en los flujos migratorios nos
hablan de serias repercusiones a nivel global. El mundo como lo conociamos en
décadas anteriores se desdibuja para dar lugar a un mundo donde algunos conceptos
se vuelven esenciales para tratar de entender los cambios que se estan produciendo,
como ejemplos tenemos las corporaciones o el mercado global. Hablamos de un
fenémeno complejo que articula elementos heterogéneos de dificil agrupacion. Por
lo tanto, el estudio de la globalizacion se debe enfocar desde diversas disciplinas
del conocimiento. Los libros que hacen referencia a este tema son fundamentales en
casi cualquier biblioteca universitaria, incluidas aquellas especializadas en Ciencias
Econdémicas, Sociologia o Antropologia y, por supuesto, estos estudios han dejado

huella en los discursos artisticos.

Para poder ser abarcado de una forma efectiva, este fenomeno demanda una visién
multidisciplinar. «En el mundo imperial, el economista, por ejemplo, necesita de un
conocimiento bdsico de produccion cultural para entender la economia, y del mismo
modo el critico cultural requiere un conocimiento bdsico de los procesos economicos
para entender la cultura.» (Hardt, Negri, 2005:7). Dicho requerimiento no es ajeno a las
practicas artisticas que se han movido cada vez mas en estos territorios de colaboracion
e interdisciplinariedad; mas adelante identificaremos en el trabajo de Muntadas que

sus procesos de trabajo estdn mas cercanos a la antropologia social que a las practicas
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artisticas modernas del creador pensando el mundo desde su estudio de produccion.

Dentro de las lineas tedricas importantes encontramos a Michael Hardt y Antonio
Negri con su libro Imperio (2005), metafora que emplean para describir los cambios
que se han dado con el final de la época imperialista mediante el analisis de las
diferencias entre este cambio de paradigma. Segin Hardt y Negri, el Imperio se esta
materializando ante nuestros ojos, ellos entienden que la soberania ha tomado una
nueva forma, compuesta por una serie de organismos nacionales y supranacionales
unidos bajo una tnica logica de mando. Estamos hablando del surgimiento de un
nuevo orden mundial en el que se pueden visualizar grandes cambios en cuanto a
las estructuras economicas, teniendo a la cabeza el poder hegemonico del sistema
capitalista. Durante las ultimas décadas hemos sido testigos de estos cambios que,
tras el colapso final de las barreras soviéticas ante el mercado capitalista mundial,
se han traducido en un creciente y avasallador poder que, al parecer, no se detiene
ante nada, puesto que se ha desarrollado de un modo diferente con respecto a las
hegemonias imperialistas conocidas hasta la fecha y, cuyos alcances, hasta cierto
punto, siguen sin quedar totalmente claros en la mente de los ciudadanos. Esta
nueva légica de mando ha repercutido en conceptos como el de ciudadania, que ha
adquirido una nueva connotacion, pues ahora se mueve dentro de los parametros
que imponen estos cambios sociales. El Imperio se debe entender como el nuevo
garante del orden, el nuevo regulador global en donde el mercado nos va marcando

las pautas en las diversas acciones de la sociedad.

Una de las principales caracteristicas de estos cambios es la pérdida del poder y del
control por parte del llamado Estado-nacion. «E! pasaje al Imperio emerge del ocaso
de la moderna soberania. En contraste con el imperialismo, el Imperio no establece
centro territorial de poder, y no se basa en fronteras fisicas o barreras. Es un
aparato de mando descentrado y deterritorializado que incorpora progresivamente
a todo el reino global dentro de sus fronteras abiertas y expansivas.» (Hardt, Negri,
2005:5). Factores como la produccion y el flujo del dinero se mueven de una manera
diferente, circulan facilmente por todos los limites nacionales, por lo que quedan
fuera del control del sistema. La economia se empieza a regir por otras normas, por
el nuevo sistema globalizador donde los limites y configuracion de las fronteras
de las ciudades se vuelven opacas. Tan solo pensemos en el dinero electrénico y
podremos entender que es dificil visualizar las diversas derivas de la economia local

que, ademads, se conectan de forma automatica con el sistema financiero global.

Ahora bien, seguimos percibiendo que el control global se encuentra en unas
pocas manos y que, gradualmente, la potencia hegemodnica se ha establecido en
Norteamérica. En este sentido, hay que subrayar que este proceso de transformacion

es una continuacidén del imperialismo aumentado y perfeccionado. Es bastante



transparente el hecho de que una sola lengua se esté perpetuando en la cultura
mundial; la lengua inglesa se ha establecido como el principal idioma en todo el
mundo. No sorprende ver que en congresos internacionales celebrados en Alemania
o en Francia la lengua de nexo (lengua franca) sea el inglés; mas atn, algunos paises
integran el inglés como lengua basica paralela a la suya propia, como es el caso de
Holanda o Dinamarca. A este respecto, el socidlogo Néstor Garcia Canclini comenta:
«El lugar dominante de las ciencias modernas, de origen occidental, en el desarrollo
de las sociedades de conocimiento va asociado, cada vez mas, a la globalizacion
del inglés y a una anglonorteamericanizacion econémica, sociocultural y politico-
militar del planeta». (Garcia Canclini, 2004:184). Esto tiene repercusion en todos
los campos del saber, solo hay que pensar en la industria audiovisual, concretamente

en el cine, donde podemos encontrar un ejemplo muy claro.

No obstante, lo que vivimos es un cambio del modelo del liderazgo de las naciones
europeas modernas hacia un sistema de poder mas complejo, con Estados Unidos a
la cabeza y con otras entidades facticas que controlan inercias monetarias y sociales.
Con esta transformacion drastica del llamado orden mundial ha cambiado también
el modo en que visualizamos su geografia, puesto que ha desaparecido la division
de los llamados bloques capitalista y socialista. El modelo actual se centra en el
capitalista, mutando constantemente dentro de si mismo hasta unos extremos en
que es dificil entender qué ha pasado y donde nos encontramos. Esa division de
los tres mundos que albergaba nuestra mente (Primero, Segundo y Tercer Mundo)
se ha ido desvaneciendo. Para empezar, resulta complicado identificar qué paises
conformarian el Segundo Mundo, pues éste ha dejado de existir. Ademas, el Primero
y el Tercero se entremezclan y se confunden. Hoy en dia las reglas del juego son
otras, las fronteras fisicas ya no delimitan estos nucleos de poder, que se extienden
a placer sin localizarse en un so6lo lugar. Esa lucha constante entre las potencias
imperialistas ha desaparecido, ya no tiene sentido, ahora existe un tinico poder que

rige a los demas, un poder postcolonial y postimperialista.

Esta nueva manera de clasificacion la podemos entender claramente al caminar
por cualquier metropoli, en donde se mezclan diversas realidades, muchas de
ellas propiciadas por los movimientos migratorios generados por estos cambios
economicos: «Un mundo definido por nuevosy complejos regimenes de diferenciacion
v homogeneizacion, desterritorializacion y reterritorializacion». (Hardt, Negri,
2005:5). Podriamos decir que este Imperio, a diferencia del imperialismo, ya no se
desgasta en la creacion de fronteras multirraciales, donde se mantiene la identidad
unica, la identidad impermeable, sino que se preocupa por controlar el sistema
econémico a través de redes moduladoras con jerarquias flexibles, donde tienen

cabida identidades hibridas. Asimismo, podemos aseverar que hemos experimentado
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Imagen 7. Globalizacién, caida del imperio de la industria automotriz, inicios del siglo XXI.
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una transicion de época, algo que podriamos describir como el paso de la modernidad
a la postmodernidad o, en verdad, del imperialismo al Imperio. La red de control es
uno de los principales elementos de este nuevo orden, una red con ramificaciones
infinitas y en donde el espacio fisico no es un limitante. El nuevo Imperio se erige
como el actor principal en el control de esta red, modelando sus flujos para perpetuar

su hegemonia global.

Para tratar de entender algunos matices del nuevo sistema de poder miremos la
obra del filosofo francés Michel Foucault y su concepto de ‘biopoder’, una forma
de poder que regula la vida social desde su interior, siguiéndola, interpretandola,
absorbiéndola y rearticulandola. «Las disciplinas del cuerpo y las regulaciones
de la poblacion constituyen los dos polos alrededor de los cuales se desarrollo la
organizacion del poder sobre la vida. El establecimiento, durante la edad cldsica,
de esa gran tecnologia de doble faz —anatomica y biologica, individualizante y
especificante, vuelta hacia las realizaciones del cuerpo y atenta a los procesos de
la vida— caracteriza un poder cuya mas alta funcion no es ya matar sino invadir la
vida enteramente.» (Foucault, 2005:83). El poder puede lograr un comando efectivo
sobre toda la vida de la poblacion solo cuando se torna una funcion integral, vital,
que cada individuo incorpora y reactiva con su acuerdo. Su funcion parece ser
la de un elemento infiltrado en todas las acciones de la vida y de sus sistemas de
administracion, un elemento que se hace con el control de la poblacion mediante la
infiltracion en las relaciones sociales. Asi pues, podemos concluir diciendo que el
poder controla los procesos de vida, y transforma asi la concepcion que tenemos de

la esfera publica.

«Ese bio-poder fue, a no dudarlo, un elemento indispensable en el desarrollo del
capitalismo, éste no pudo afirmarse sino al precio de la insercion controlada de
los cuerpos en el aparato de produccion y mediante un ajuste de los fenomenos de
poblacion a los procesos economicos. Pero exigio mds; necesito el crecimiento de
unos y otros, su reforzamiento al mismo tiempo que su utilizabilidad y docilidad;
requirio métodos de poder capaces de aumentar las fuerzas, las aptitudes y la vida en
general, sin por ello tornarlas mas dificiles de dominar; si el desarrollo de los grandes
aparatos de Estado, como instituciones de poder, aseguraron el mantenimiento de las
relaciones de produccion, los rudimentos de anatomo y biopolitica, inventados en el
siglo XVIII como técnicas de poder presentes en todos los niveles del cuerpo social y
utilizadas por instituciones muy diversas (la familia, el ejército, la escuela, la policia,
la medicina individual o la administracion de colectividades), actuaron en el terreno
de los procesos economicos, de su desarrollo, de las fuerzas involucradas en ellos y
que los sostienen; operaron también como factores de segregacion y jerarquizacion

sociales, incidiendo en las fuerzas respectivas de unos y otros, garantizando



relaciones de dominacion y efectos de hegemonia; el ajuste entre la acumulacion
de los hombres y la del capital, la articulacion entre el crecimiento de los grupos
humanos y la expansion de las fuerzas productivas y la reparticion diferencial de la
ganancia, en parte fueron posibles gracias al ejercicio del bio-poder en sus formas
y procedimientos multiples. La invasion del cuerpo viviente, su valorizacion y la
gestion distributiva de sus fuerzas fueron en ese momento indispensables.»
(Foucault,2005:84).

Es en este punto donde aparecen las corporaciones, entidades facilmente reconocibles
que mezclan sus imagenes en todos los ambitos sociales y culturales, las cuales
aparecen en este proceso globalizador como un elemento de gran importancia en el
sistema de control. Las grandes corporaciones transnacionales construyen la trama
conectiva fundamental del mundo biopolitico; estructuran y articulan territorios
y poblaciones; definen los flujos de dinero, de mercancias y de gente; distribuyen
las fuerzas de trabajo sobre los distintos mercados, y organizan los sectores de la
produccion mundial usando el Estado-nacion como un instrumento para realizar
sus objetivos. Estas corporaciones dirigen el flujo de inversiones y movimientos
financieros que determina la geografia del mercado mundial dando lugar a lo que

podriamos llamar la nueva estructura biopolitica del mundo.

La canadiense Naomi Klein, apegada a los movimientos antiglobalizacién, ha
incidido en sus investigaciones en el origen de la manufactura de la produccion
industrial de la moda. Sus conclusiones son reveladoras, pues la mayoria de estas
prendas se maquilan en Asia y América Latina, lo que denota una clara diferencia
entre los lugares de produccion y los lugares de consumo, detalle significativo para
el analisis de la economia actual. Es aqui donde encontramos una modificacion de
las fuerzas productivas a nivel global y donde la imagen de las ciudades comienza
a tener otra tonalidad. ;Como concebimos la ciudad de Tijuana en el imaginario

citadino?, ;qué imagen nos genera Paris cuando hablamos de la industria de la moda?

En el ambito del arte, las corporaciones se pueden visualizar claramente dentro
de las estructuras de los museos; estas organizaciones han penetrado para ser
los grandes mecenas de la época actual. Dentro de las etapas historicas de las
instituciones museisticas se puede localizar nitidamente el momento concreto en que
la identidad de los recintos se ve articulada a través de aquellos que financiaron su
construccion o gestion. «Dos nuevos actores reordenan el significado y la mision o
funcion de los museos: los empresarios y las fundaciones. Las nuevas estrategias de
financiamiento de la cultura y de inversion de las empresas articularon el arte con los

circuitos comerciales y financieros. El proceso comenzo en Estados Unidos y se fue
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globalizando.» (Garcia Canclini, 2007:45). El sistema museistico de las ciudades se
cubre de sistemas complejos articulados por patronos privados que toman decisiones

en funcion de la monetizacion de la cultura en la época del turismo cultural masivo.

El foco de todo esto recae sobre la perspectiva monetaria de este nuevo sistema,
todo empieza a subordinarse a este sistema monetario y las decisiones corporativas
producen grandes cambios en los flujos migratorios y en la deterritorializacion.
Dicho sistema es una gran red que se encarga de vigilar la produccion, una red que
queda materializada en logotipos corporativos de marcas reproducibles alrededor
de todo el globo terraqueo, donde ya no importa tanto su tamafio, sino su grado
de presencia en las grandes avenidas de las urbes, ya que detrds de esas imagenes
abstractas existe todo un sistema de distribucion y control. El flujo de capitales se

proyecta como el pulso que determina las decisiones globales.

En el trabajo de Muntadas encontramos caracteristicas de la sociedad actual; su
proyecto On Translation es una exploracion con las herramientas y soportes propios
de este tiempo, una era en la que reina el mercado global. Muntadas se apropia de los
lenguajes de los medios de comunicacion y de la visibilidad de éstos para cuestionarse
asuntos como la censura, que no sélo ha formado parte de sus preocupaciones, sino

que ha sido parte de su vida, tal como queda reflejado su obra.

El artista reconoce los planteamientos de la Escuela de Frankfurt? como lineas que
le han interesado a lo largo de su trayectoria y admite que existen interrelaciones
entre éstas y su trabajo. Asimismo, considera que en su obra también esta presente
cierto Estructuralismo francés, y reconoce a Michel Foucault como una influencia
importante en el momento en que se habla de términos como panéptico, poder y

control.

En referencia a las influencias sobre su obra, Muntadas comenta: «/...] hay gente
que aparece a final de los sesenta y que me hace pensar en cosas, como es Marshall
McLuhany». (Muntadas, A. 2005. [Comunicacion personal]. Diciembre 2005). Para
Muntadas, McLuhan es alguien que tras caer en picado, ahora comienza a revalorarse
nuevamente, y esto es debido a que sus teorias de alguna forma nos prevenian de la
revolucion en los medios causada por Internet. Esto es un simbolo de como el arte
se ha ido acercando gradualmente a las teorias de la comunicacion hasta llegar a tal

grado que los sistemas que se basan en redes han dado pie al llamado arte digital.

2 La Escuela de Francfort se hizo popular en la década de 1960, el grupo de investigadores que la conformaban
pretendian una teoria social y politica critica y de izquierdas que por tanto tomaba distancia de la ortodoxia del
“socialismo realmente existente” (URSS).



2.3.- El proyecto On Translation

On Translation es un proyecto de Antoni Muntadas iniciado en 1995, un continuo
work in progress en el que ha desarrollado alrededor de treinta y cinco proyectos
articulados bajo este titulo. Muntadas cree que la relacion entre el arte y la vida es
importante, no lo ve como una unidad o una igualdad, lo ve como una influencia
reciproca entre vida y arte. No comparte la presunta promocion de la igualdad por
parte de Fluxus, pues no considera que cualquier cosa que hace el artista sea un
gesto artistico. En 2005 el artista fue invitado para representar a Espafia en la 51°
Bienal de Venecia, y lo hizo con On Translation: I Giardini, bajo el comisariado de
Bartomeu Mari. On Translation es una serie de obras que exploran cuestiones sobre

la transcripcion, interpretacion y traduccion.

Del lenguaje a los codigos

Del silencio a la tecnologia

De la subjetividad a la objetividad

Del acuerdo a las guerras

De lo privado a lo publico

De la semiologia a la criptologia

El papel de la traduccion/los traductores como hecho visible/invisible
Muntadas 1995

De Muntadas se puede decir que es un artista comprometido mas que con las obras,
con los proyectos y con las conexiones entre ellos. Para él las obras representan
productos cerrados, terminados, y su interés real radica en el proyecto que evoluciona
con el tiempo, que da espacio a la reflexion. Segun el artista los proyectos sirven para
aprender algo en el proceso, conocimiento que se va convirtiendo en experiencia, y
esto gradualmente en un pensamiento critico. «No pienso en un proyecto, sino en
el discurso entre proyectos.» (Alonso, 2002). On Translation es un proyecto que
demuestra la versatilidad de su creador, un proyecto heterogéneo en cuanto a su
desarrollo y que refleja el uso de multiples soportes a lo largo de estos 11 afios, pero
mantiene un hilo conductor bastante claro: la exploracion de cuestiones como la

transcripcion, la interpretacion y la traduccion, como €l mismo escribié en 1995.

En el proyecto On Translation, Muntadas hace uso de la frase «La percepcion requiere
participacion», la cual nos invita desde el principio a entender la importancia de
acercarse y relacionarse con la obra, pues el destinatario final es la audiencia, una
audiencia cambiante en funcidn de su lugar de origen. En este sentido, Octavi Rofes
comenta: «E! tipo de audiencia que On Translation parece definir se situaria entre

el observador racional-autonomo y solitario que se esfuerza por aislar la obra de
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Arte de su entorno, y el miembro de una comunidad orgdnica que busca en el Arte
el reconocimiento de las propias sefias de identidad colectiva». (Rofes, 1999:38).
Muntadas se interesa por los mecanismos particulares de interpretacion de cada
audiencia especifica y considera la practica de la traduccion como un elemento
fundamental en todas sus obras, ya que hace uso de ella en un sentido bastante

amplio, con aplicacion en diversos ambitos culturales.

En la produccion de los proyectos el artista cataldn trabaja de forma frecuente el
ready-made, que considera un gesto artistico bastante inmediato, aunque admite
que necesita siempre unos procesos de intencion y de reflexion que retrasan el
proceso: «en general mis ready-made son “delayed”, es un ready-made del que
tengo que entender por qué me lo apropio». (Muntadas, A. 2005. [Comunicacidén
personal]. Diciembre 2005). Con On Translation, Muntadas se sumerge en diversos
territorios, como la lingiiistica, la sociologia y la politica, entre otras disciplinas,
convirtiendo asi su trabajo en una labor multidisciplinar en evolucidn constante. En
palabras textuales de Rodrigo Alonso: «Sus métodos y procedimientos de trabajo
son diferentes a los del antropologo, el sociologo o el analista politico. Sin embargo,
en gran parte de su produccion, las fronteras entre la labor artistica y la de estos
profesionales se desdibujan...». (Alonso, 2002:9). Habria que preguntarse si en la
era de la globalizacion la sociedad no necesita naturalizar este tipo de dinamicas de

conocimiento para poder entender mejor los fendmenos que nos afectan.

Una de las caracteristicas principales de los proyectos que se enmarcan en On
Translation es la lectura que se hace de los lugares de exposicion de la obra. «Los
artistas deberian mantener la misma posicion critica que esta en la base de los
trabajos mas lucidos de la historia del arte: aquellos trabajos arraigados en

’

una época y un lugar especifico, es decir, en un contexto”. En “La intervencion
tecnologica de los artistas en un espacio virtual o El artista como escéptico en un
mundo simulado ”, en Arte en la era electronica.» (Gianetti, 2002). Muntadas estudia
el terreno especifico y toma decisiones que hablan del entorno, convirtiéndose en un
antropdlogo. Al parecer Muntadas es una ciudad mas que una persona, una red de
espacios de intercambio que funciona a lo largo de periodos prolongados, mas que
un individuo. Muntadas absorbe los sitios mas que visitarlos. Esta forma de trabajar
se refleja en cada proyecto que realiza. El artista describe asi su modo de trabajo:
«yo genero artefactos visuales, artefactos pensados para detonar reacciones y
pensamientos». (Muntadas, A. 2005. [Comunicacion personal]. Diciembre 2005). En
otras palabras, Muntadas detona reacciones en los tiempos de un mundo globalizado
en donde los medios de comunicacion nos envian lecturas, y €l mismo propone su

relectura y reinterpretacion.



2.4.- Redes de comunicacion

Este complejo entramado tnicamente puede entenderse a través del potencial que
nos han brindado las redes de comunicacion actuales, Internet se puede sefialar como
una estructura de comunicacion que ha permeado toda actividad social, cultural
o artistica. No es fortuito que algunas de las personas mas poderosas del mundo
se dediquen a la innovacion tecnologica y a la industria de las comunicaciones,
como tampoco lo es que vivamos en la denominada sociedad de la informacion.
El desarrollo de estas redes y su capacidad de ubicuidad han permitido, en gran
medida, estos flujos de comunicaciéon. Ha cambiado la importancia del espacio
fisico asi como su idea de control. Estos sistemas de comunicacion mantienen una
relacién organica con el nuevo orden mundial; los procesos comunicativos son la
base organizativa de la globalizacion. Estas redes de comunicacion estructuran todas
las conexiones de una manera eficaz y controlan el movimiento del imaginario que
circula por ellas. Asi se puede entender como la industria de las comunicaciones se
situa hoy en dia a la cabeza del sistema; una industria que avanza sin cesar y a una
velocidad vertiginosa, determinando diversos factores en el terreno econdmico; una

industria que ha servido para legitimar este sistema globalizador.

El sistema actual y los procesos de comunicacion en red son inseparables y seguiran
caminando de la mano a una velocidad similar, y al parecer su incremento sera
vertiginoso, ya que su simbiosis resulta fundamental para el buen funcionamiento
del sistema. La maquina de la alta tecnologia es una herramienta primordial para
la existencia del mundo globalizado, puesto que juega un papel fundamental en el
control de los nuevos procesos mercantiles. Esta maquina econdmica-industrial-
comunicativa se convierte asi en una fuerza que ejerce el control virtual, caracteristica
que lo fortalece. Por otro lado, encontramos que el concepto de frontera ha sufrido
cambios a través de estos nuevos flujos y procesos. Las fronteras de los Estado-
nacion son cada vez mas permeables a los flujos electronicos y econdmicos al
mismo tiempo que se cierran para el flujo de las personas; las fronteras coloniales

han cambiado su formato para dar forma a nuevas configuraciones de filtraje social.

El teérico Homi Bhabha ataca en su discurso las divisiones binarias: «E! mundo
no esta dividido en dos y segmentado en campos opuestos (centro versus periferia,
Primer Mundo versus Tercer Mundo), sino que estd y siempre lo estuvo, definido
por innumerables diferencias parciales y moviles». (Bhabha, 1994:18). Esta forma
de describir la sociedad es clarificadora si pensamos que los grandes consumidores

son personas con recursos semi-limitados, pero con capacidad de endeudarse de una
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Imagen 8, 9. Antoni Muntadas en su estudio de Barcelona, 2009.
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forma discreta, lo que ha llevado a paises como Brasil, México o Estados Unidos
a generar en las ultimas décadas grandes masas de consumidores compulsivos. La
explotacion del llamado Tercer Mundo siempre ha sido el sustento del Primero. De
igual forma, Bhabha puntualiza que el concepto de identidad siempre ha estado
subordinado al discurso colonizador. Las naciones y las identidades sociales nunca
han sido comunidades imaginadas realmente coherentes; la imitacion que hace el
colonizado del discurso del colonizador rearticula toda la nociéon de identidad y
la aliena de su esencia; las culturas son siempre formaciones parciales e hibridas.
Recientemente, podemos ver fenomenos singulares donde las identidades nacionales
toman a conveniencia la hibridacion cultural, como en el caso de los deportes, de la
moda o de la musica; sin embargo, en los diferentes estratos sociales estos fendmenos

no dejan de ser simplemente una anécdota.

Asimismo, el discurso de Edgard Said condena las actuales estructuras del poder
global, pues considera que «se repite la historiay las tacticas del poder, ya que Estados
Unidos esta replicando, y amplificando, las antiguas estrategias imperialistasy.
(Said, 1993:283). A partir de aqui nos podemos preguntar qué es diferente si Estados
Unidos sigue en la cima del Imperio; quizas podamos encontrar la respuesta en que
las corporaciones ostentan la capacidad de movimiento y accion, mucho mas que el

estado que las auspicia en su territorio.

Las redes de comunicacion han sido un marco de trabajo para Muntadas quien,
al pertenecer a la generacion de Mayo del 68, se ve influenciado por una serie de
replanteamientos en torno a la funcion de los medios de comunicacion; de igual
forma son decisivos para €l los afios setenta, periodo en que se producen diversos
fendmenos contraculturales de contrainformacion. En esta época realizd proyectos
como Cadaqués Canal Local (1974), Barcelona Distrito Uno (1976), y otros trabajos
en que se cuestiona la informacion. Hasta los sesenta vivio en Espafia, hizo dos
viajes a Londres en los sesenta y en 1971 fijé su residencia definitiva en Estados
Unidos. Muntadas admite haber vivido una época muy conflictiva en la Espaiia
franquista, cuando la gente tenia que ir a Perpifidn a comprar libros, y comenta que
mucha de su bibliografia viene de eso, de peliculas que vio en un fin de semana
en Perpifian y de libros que compro en fines de semana. Es aqui donde Muntadas
enfrenta conceptualmente los conflictos de censura. En 1988 RTVE encargd una obra
a Muntadas para su programa Metrdpolis, pero cuando TVE. Primer intento (1989)
estuvo finalmente realizado, RTVE decidi6 anular su emision. «En realidad no sé como
llamar a esta situacion, podria llamarlo censura, pero la palabra resulta muy ambigua.
Digamos que primero me lo pidieron y después no quisieron hacerloy. (Baigorri,
1996). TVE: Primer intento se realizo a partir de grabaciones in situ en los espacios

del archivo de RTVE y mediante apropiacion de su propio material de archivo durante



los afios del franquismo y la transicion. Obviamente, el resultado comprometedor no
agrado a sus directivos que decidieron posponer la emision del proyecto sin fecha;
esta experiencia fue el desencadenante de un proyecto sobre la censura. Otro de sus
primeros proyectos sobre la television fueron las dos versiones de la videoinstalacion
The Last Ten Minutes (1976-1977), donde Muntadas confrontaba los ultimos diez
minutos de programacion televisiva en tres canales de diferentes ciudades del mundo,
desvelando la formula estereotipada del cierre nocturno de las emisiones. En la primera
version, tres monitores encastados en un panel frontal mostraban las imagenes emitidas
por las principales cadenas de Washington, Buenos Aires y Sao Paulo; y en la segunda,
de Washington, Kassel y Moscu. A continuacion, un plano secuencia tomado en las
calles de cada ciudad contrastaba las imagenes cotidianas frente a la «puesta en escena»
televisiva. El artista incide en el poderoso medio televisivo y hace una radiografia de
sus protocolos de construccidn; en estos proyectos se exploran tematicas atin actuales,

como la instrumentalizacion de los medios publicos masivos.

Antoni Muntadas explora el tema de la censura usando la red para generar una
metafora critica. El proyecto The File Room (1994) consiste en una base de datos
abierta que se construye de forma colaborativa. Su web permite introducir casos
reales de censura del mundo. Si la visitamos, podemos ver todos los casos que, de
alguna forma, representan una voz abierta de denuncia. A diferencia de una obra de
arte clasica, como una pintura, en este caso el artista solo actiia como catalizador de
la idea, que es alimentada por los usuarios, un excelente uso del medio digital que
oscila entre la documentacion y el activismo aprovechando la ubicuidad de las redes.
En definitiva, la obra de Muntadas puede ser estudiada desde diferentes disciplinas,
pues la lectura de la informacion y sus caracteristicas actuales son claves para el
entendimiento de la sociedad contemporanea. Para Francis Bacon (1909 -1992) —
pintor expresionista anglo-irlandés, considerado uno de los grandes pintores del siglo
XX~ la separacion entre sus pinturas y el espectador era fundamental y preferia que
el objeto estuviera lo mas lejos posible. Precisamente el arte digital intenta alejarse
de estos postulados y, mas alla de haberlo logrado de forma definitiva, parte de la
idea de que la audiencia ha de intervenir directamente en el resultado de la obra,
como es el caso de The File Room de Muntadas, que se va construyendo de forma

viral y escalable.

2.4.1- Economia informacional

El fenomeno de la globalizacion ha favorecido un cambio drastico en el sistema
productivo general, el cual ha mutado paulatinamente en un modelo donde los

bienes son entendidos como un sistema de informacion, mas que como un sistema
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industrial. De esta forma, se podria decir que las actividades basadas en redes de
comunicacion se convierten en la vértebra de un sistema que gradualmente empieza
a dejar atras los legados de la revolucidn industrial. El socidlogo Manuel Castells
ha estudiado en profundidad esta caracteristica informacional de la nueva economia,
este nuevo modo de desarrollo, constituido por el surgimiento de un nuevo paradigma
tecnologico basado en la tecnologia de la informacion, también llamada economia
postcapitalista. Se anuncia un cambio de modelo donde se entiende que los activos
sociales se pueden aglutinar a través de la produccion en red que crean usuarios y,
posiblemente, consumidores. Los casos paradigmaticos de empresas que responden
a este modelo se pueden encontrar en firmas como Facebook, Twitter o Google, las
cuales han generado un poder ingente para administrar la produccion de contenido en
red por parte de los navegantes de Internet. Estas empresas que corporizan el suefio
californiano de la innovacion tecnoldgica se encuentran hoy en dia posicionadas por
encima de grandes monstruos industriales y parte de su potencial reside en todos los

datos que gestionan.

2.4.2- Mercado mundial

El mercado mundial es uno de los conceptos que describe con claridad el fendémeno
globalizador. La circulacién, movilidad, diversidad y mezcla son las principales
caracteristicas que lo definen y perpetuan, generando infinitas posibilidades de
expansion hacia lugares en los que ya no existe el miedo a la mezcla, pues ésta
contribuye a la consecucidn del objetivo de generar mercados para que el sistema
siga expandiéndose. Actualmente, este mercado estd en manos de empresas que,
segln Garcia Canclini, se obstinan en afirmar que el mundo es homogéneo: «Cuatro
empresas discogrdficas controlan el 90% del mercado musical global. Dos empresas
editoriales multimedia manejan el 60% de la produccion de libros de occidente,
deciden qué se va a publicar y qué permanecerd inédito». (Garcia Canclini,
2004:142). Este mercado mundial es el que ha debilitado la idea de Estado-nacién. En
alguna ocasion Robert Reich, ex-secretario de trabajo de Estados Unidos, menciono:
«Como casi todos los factores de la produccion-dinero, tecnologia, fdabricas y
equipamientos se desplazan sin esfuerzo a través de las fronteras, la propia idea
de una economia [nacional] esta perdiendo su sentido». (Hardt, Negri, 2005:130).

Debido a estas circunstancias el Estado-nacién queda relegado al mercado mundial.

Arjun Appadurai (2001) describe todo esto mediante una analogia con los paisajes;
es decir, considera que el mundo contemporaneo esta constituido por paisajes
financieros, paisajes técnicos, paisajes étnicos, etc. El término paisaje nos permite,

por un lado, sefalar la fluidez e irregularidad de estos diversos campos y, por otro



lado, indicar puentes formales en comtin entre dominios tan diversos como finanzas,
cultura, mercancias y demografia. El mercado mundial establece una verdadera
politica de diferencias. Los variados paisajes del mercado mundial proveen al capital
de una potencialidad de magnitud inimaginable. Paralelamente, podemos encontrar
en los centros comerciales de las ciudades un ejemplo excelente para mostrar lo
que esta sucediendo con los mercados multiculturales propios de la globalizacion:
«combinan productos nacionales y extranjeros, de diversos continentes, industriales
y de origen artesanal, usando astutamente esta flexibilidad para poner énfasis en
la cultura nordica durante Navidad, en la iconografia tropical durante el verano y
en cualquier otra region cuando lo requieren las variaciones de la moda». (Garcia
Canclini, 2004:84). Es decir, el mercado global ya no excluye a nadie, sino que
aprovecha cualquier oportunidad para vender cualquier cosa a cualquiera. Se vuelve
camaleodnico con el fin de obtener su objetivo, cualquier segmento de la poblacion es
una oportunidad de expansion. Por una cuestion meramente cuantitativa, mercados
potenciales como el mexicano o el chino son objetivos valiosos en los que poder
aplicar estrategias de consumo. Aun las poblaciones mas hibridas y diferenciadas
presentan un numero proliferante de «objetivos de mercado» a los que pueden
dirigirse estrategias de mercadeo especificas, una para varones latinos homosexuales
de entre dieciocho y veintidos afios, otra para nifias adolescentes chino-americanas,
etc. El mercadeo postmodernista reconoce las diferencias de cada mercancia y de
cada segmento poblacional, acomodando a esto sus estrategias, cada diferencia es

una oportunidad.

Los estudios académicos en ramas como la mercadotecnia, la publicidad y la
direccion de empresas han adquirido relevancia en las Gltimas décadas y empiezan
a interactuar socialmente de una forma enérgica. Las universidades ofrecen estas
disciplinas como opciones verdaderamente enfocadas a la vida contemporanea. La
cultura corporativa empieza asi a vivir grandes momentos en este mercado global; los
gurls contemporaneos de la cultura corporativa, empleados por los administradores
como consultores y planificadores estratégicos, predican la eficiencia y los beneficios
de la diversidad y el multiculturalismo dentro de las corporaciones. A partir de aqui
nace un nuevo actor, el community manager, que seria la actualizacidon del gestor-
vendedor de los grandes almacenes comerciales, pero que esta especializado en la
sociedad red y en los flujos de datos, y tiene como objetivo localizar en esa nube de

informacion infinita los perfiles de consumidores potenciales.

La explotacion capitalista teje su trama por todo el globo terraqueo y pareciera que
un ejéreito de rastreadores de lugares virgenes navega todos los dias por el mundo
intentando encontrar los lugares ain no explotados para actuar inmediatamente

a todos los niveles, lo que Fredric Jameson denomina como «el no-lugar» de la
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explotacion. Las relaciones de explotacion capitalista se estan expandiendo a todas
partes, pues no se limitan a la fabrica, sino que tienden a ocupar todo el terreno social.
En este sentido, Jameson ve en la Postmodernidad una nueva fase de acumulacion
y mercantilizacidén capitalista que acompafa a la realizacidn contemporanea del
mercado mundial (Jameson, 1991). En ese momento en que el mercado mundial
crecia y se transformaba en un elemento importante y de grandes influencias a nivel

econdmico y politico, se produjo un cambio de paradigma en el orden global.

Otra consecuencia importante de la unificacion del mercado mundial son los
movimientos migratorios crecientes, reflejo de las polarizaciones econdmicas
propias de esta época. «4 su vez, el Primer mundo se transfiere al Tercero bajo la
forma de bolsas y bancos, corporaciones trasnacionales y rascacielos de dinero y
comando.» (Hardt, Negri, 2005:225). Dentro de estos flujos migratorios vemos como
el Tercer Mundo se desplaza al Primero en busca de subsistencia, fuerza de trabajo
que sustente este orden econdmico y que, finalmente, reproduzca su tercermundismo
en las periferias de las ciudades del Primer Mundo, pues, a fin de cuentas, dicho
tercer Mundo seguira relegado a su propia realidad. Si pensamos en la relacion de
Meéxico con Estados Unidos podremos entender como la fuerza de trabajo genera
un movimiento migratorio que es aceptado por la potencia de Norteamérica,
pues fortalece su sistema productivo. «San Diego adds world-class information
technology, telecommunications, and biotechnology. And Tijuana brings one of the
world’s largest manufacturing centers-specializing in television, electronics, and
high-tech production. This is a powerful combination. The region is one of very few
in the world that combines cutting-edge creativity and innovation with the ability
to manufacture products in a relatively low-cost environment». (Florida, 2008).
Lo perverso del sistema es que esta relacion laboral no incluye beneficios legales
simétricos, sino que construye una relacion de esclavismo postmoderno tolerado por

el sistema globalizador.

2.5.- La Informatizacion y la Red

La implantacién de sistemas informaticos en los procesos de produccion ha
representado grandes cambios, creando diversos fendmenos que van desde la
suplantacion de trabajadores por la tecnologia hasta la deslocalizacion de las
empresas por motivos de costos de produccion. Estos fenomenos forman parte de
nuestra vida cotidiana y podemos marcar su inicio en la época de la Revolucion
Industrial. Paralelamente, en la actualidad la proliferacion de la industria de los
servicios, impulsada por la idea de que muchas de las actividades cotidianas pueden

ser rentables, posiciona la provision de servicios y la manipulacion de la informacion



en el centro de la produccion econdmica, abarcando un amplio rango de actividades,
desde el cuidado de la salud, la educacidn, las finanzas y el transporte, hasta los
entretenimientos y la publicidad. Los empleos son en general altamente moviles e
involucran habilidades flexibles. El conocimiento, la informacién y la comunicacion
se posicionan en un lugar central de la prestacion de servicios. En este sentido,
muchos denominan a la economia postindustrial una economia informacional. La
ascension de la comunicacion y la informacion como elementos centrales en los
procesos productivos actuales nos revela que la naturaleza y la calidad del trabajo se

han transformado.

2.5.1.- On Translation: Internet Project

En el desarrollo de la complejidad que ha generado la informatizaciéon podemos
observar que se producen modificaciones de los procesos vitales de la sociedad,
como las transformaciones en el lenguaje. La comunicacion social genera
nuevas negociaciones y la lengua inglesa se pronuncia como el articulador de los
discursos globales. En 1997, en la Documenta X, Muntadas presenta el proyecto
On Translation: Internet Project’, un proyecto realizado para Internet, que trata
sobre la comunicacién y la interpretacion. Consiste en una pagina web donde se
puede visualizar el proceso de traduccion de una misma frase de un idioma a otro,
realizado por traductores profesionales en el transcurso del evento. Muntadas trata
asi de evocar la metamorfosis que sufre el lenguaje por la labor del traductor; y
esta transformacion de los significados son la fuente principal de muchas de las
propuestas del artista. El proyecto pone de manifiesto los filtros y las pérdidas y
ganancias en los procesos electronicos y culturales. ;Quién se ve favorecido?, ;qué
idioma pierde matices o se abstrac? El artista hace evidente en este proyecto la lucha
multicultural que oscila entre la homogeneizacion y la heterogeneizacion lingiiistica
que se puede visualizar en los resultados de las traducciones. Hablamos de que la
ejecucion de diversas labores realizadas con mano de obra experta, en este caso los

traductores, genera nuevos fenomenos globales.

Para entender un poco mejor este fendmeno basta con plantearnos la manera en
que las universidades han priorizado la creacion de facultades de comunicacion y
de ciencias de la informacion, donde podemos encontrar diferentes carreras que
basan sus programas en el desarrollo de conocimientos con las nuevas herramientas
tecnologicas. Esto tiene una repercusion mayor de lo que podriamos pensar, pues

no es casual que los paises que han invertido mas en estos campos presenten un

3 http://www.adaweb.com/influx/muntadas/
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mayor nivel de productividad: «La familiarizacion y aptitud con la tecnologia de
las computadoras se esta convirtiendo en una calificacion primaria general para el
trabajo en los paises dominantesy». (Hardt, Negri, 2005:253). Un caso paradigmatico
lo encontramos en Irlanda que, en tan sélo unos afios, ha logrado un desarrollo
considerable a través de la empresa de ordenadores DELL, lo que ha dado lugar a
una economia basada en la investigacion informatica. También se puede mencionar a
Finlandia con la empresa NOKIA, con su lema Connecting People, frase publicitaria
que ejemplifica muy bien una época donde la tecnologia y la prestacion de servicios

juegan un papel primario en las economias globales.

El uso de los ordenadores permite moldear y adaptar los procedimientos laborales.
Se pueden corregir procesos y perfeccionar operaciones continuamente y, ante
todo, se pueden simplificar estos flujos de trabajo para mejorar la interaccion entre
trabajadores y sistemas. El ordenador se visualiza como la herramienta universal
por donde pasan todas las actividades productivas y afectivas. Vivimos un proceso
de abstraccion del trabajo con traduccidn en bits acumulados para ser procesados.
Ante estos cambios en el sistema laboral podemos afirmar que se ha producido
un perfeccionamiento en los procesos de trabajo y un empobrecimiento de las
condiciones del trabajador, pues, en términos generales, la tecnologia ha suplantado

gran parte del trabajo que éste realizaba.

En diversos sectores de la produccion, el trabajador pasa a ser un elemento con
fecha de caducidad o cuya importancia cuantitativa ha disminuido. El trabajador del
presente debe contar con facultades propias para trabajar interactuando con estos
sistemas informaticos; de lo contrario, quedara fuera del proceso global. Por otro
lado, las brechas entre los habitantes que tienen accesos a estos sistemas se hace mas
grande y el poder se concentra en las grandes bases de datos de unos cuantos paises,

dando lugar a un nuevo proceso de inequidad global.

2.6.- Produccion en red

La descentralizacion de la produccion es uno de los sintomas mas claros de la época
globalizadora en la que vivimos. Este fendmeno acarrea una serie de consecuencias
que hasta el momento no difieren de unos paises a otros. Se trata de la transicion de la
economia industrial a la economia informacional, en la que la produccion cambia su
cartografia, modificando radicalmente la idea que teniamos de trabajo y de industria.
Vivimos una dramatica descentralizacion de la produccion que conlleva a diversos
fendmenos, pero quizas el mas llamativo es el impacto econdomico en las ciudades,

cuya fuerza laboral y las funciones de sus disefio urbanos se transforman. Lo que



anteriormente se disefio para una funcién concreta, ahora debe reconfigurarse o

clausurarse, generando asi vacios en la ciudad mutante.

La produccion de servicios como una nueva industria en apogeo ha cambiado atin
mas esta relacion de trabajo, pues para prestar muchos de estos servicios no es
indispensable una determinada localizacion fisica; es decir, no se necesita concentrar
la mano de obra en un solo lugar como sucedia antiguamente. Ya es habitual pedir
alguna informacion por teléfono y encontrarnos que al otro lado de la linea hay
alguien con acento extranjero, posiblemente situado a cientos de kilometros de
distancia, y que al finalizar la conversacion nos desee los buenos dias aunque para
¢l sea por la tarde; se trata de un sintoma del perfeccionamiento al que ha llegado la
rama economica de la prestacion de servicios. Para el sector de los servicios resulta
rentable cambiar la escala de valores de los consumidores, pues esto facilita la venta
de servicios. Frases como «el cliente siempre tiene la razon» o «te atendemos con una
sonrisa» resumen los planteamientos corporativos actuales. La era de los servicios

telematicos reina en las urbes.

Las caracteristicas de las nuevas tecnologias han propiciado que el tratamiento de
estos sistemas productivos se pueda realizar de un modo mas flexible y a distancia,
situacion que ha cambiado radicalmente la idea de los centros masivos de trabajo,
donde la empresa lo brindaba todo, desde la vivienda hasta la educacion de la familia
del trabajador, para lo que se creaban micro climas propicios para el trabajador y
su entorno con el fin de mantenerlo cerca del lugar de trabajo: «los avances en
las telecomunicaciones y las tecnologias de la informacion han posibilitado una
desterritorializacion de la produccion que ha dispersado efectivamente a las
fabricas de masas y evacuado las ciudades factoria». (Hardt, Negri, 2005:256). Nos
acercamos a la ciencia ficcion —que mas adelante analizaremos de forma detallada—
para observar como Matrix (1999-2003), la trilogia filmica dirigida por los Hermanos
Wachowski, nos dibuja una sociedad basada en mano de obra esclavista controlada
por la tecnologia, realidad que no esta alejada de las formas de produccion propias

del mercado global.

El artista y cineasta Alex Rivera, radicado en Nueva York, se desplaza entre el
activismo social y las practicas simbolicas. Sus proyectos se centran en el analisis
de dos realidades masivas y paralelas: la globalizacion de la informacion a través
de Internet, y la globalizacidon de las familias y las comunidades a través de la
migracién masiva. Como se puede intuir, su trabajo cuenta con el reflejo de la dura
realidad migratoria entre Estados Unidos y México. A partir de ahi, el artista usa
satira, simulacion y ficcion para narrar historias complejas y criticas. Su pelicula

Why Cyberbraceros? (1998) imagina el futuro laboral de los emigrantes mexicanos

131



GLOBALIZACION, ARTE Y TRANSFORMACION DE LA CIUDAD

132

y sus condiciones posibles de trabajo. Paralelamente, el artista ha creado un portal
en el que se describen detalladamente las posibilidades de contratar el sistema de

trabajadores de forma remota.

Cyberbracero Systems* es la simulacion de dicha empresa que gestiona desde
Estados Unidos trabajadores, los cuales son controlados telematicamente y realizan
sus labores en Tijuana, México. Es la perversion total del sistema que se ahorra hasta
el altimo dolar en derechos de los trabajadores con el fin de obtener ganancias sin
limites y donde la legalidad es cosa del pasado. «Quiero tu mano de obra barata, pero
como eres peligroso realiza tu trabajo desde tu pais» podria ser el eslogan de esta
empresa en cuya pagina web el director del proyecto Roger Buck usa el argumento
de la seguridad para implementar esta forma de explotacién laboral: «La inmigracion
no solo es un problema econémico. Como se sabe, muchos de los sectores de nuestra
economia dependen del trabajo de los inmigrantes. La inmigracion representa
también un problema de seguridad. Nuestras fronteras deberian permanecer
cerradas». Es la era del cinismo absoluto donde la produccion en red se posiciona
sobre conceptos historicos que parece se debilitan, como los derechos humanos o
la soberania nacional; el discurso de esta compaiiia es perversamente perfecto y
cristaliza el sueflo de Matrix: control, produccidon y ganancias, todo articulado a
través de la Red. Buck encuentra en este modelo la solucidén definitiva a los flujos
migratorios: «Nuestro modelo de negocios es el primero en utilizar la tecnologia del
Internet y los mds modernos robots para ofrecer una solucion definitiva al problema

de la inmigracion y al mismo tiempo, mantener la competitividad.

Este tipo de proyectos artisticos nacen en una coyuntura politica en donde el mercado
laboral y los flujos migratorios se acentian globalmente. El emergente sector de la
prestacion de servicios oferta productos inmateriales que viajan por las geografias de
una manera inmediata, con costos muy bajos y a gran velocidad, de modo que se van
sumando ventajas gracias a los avances en el ambito de las telecomunicaciones. Sihace
algunos afios ofrecian algunos servicios minimos, ahora las tecnologias digitalizadas
multicanal pueden ofrecer una completa gama de servicios con la misma facilidad.
En el pasaje a la economia informacional, la linea de montaje ha sido remplazada
por la Red como modelo organizacional de la produccion, transformando las formas
de cooperacion y comunicacion dentro de cada lugar productivo y entre distintos
lugares productivos. Las redes internas de comunicacién laboral han evolucionado
de una manera considerable. Gracias a estas tecnologias, personas localizadas en
lugares remotos pueden interactuar en los procesos de trabajo. El intercambio de

informacién es inmediato y no repercute en la calidad del trabajo, ya no se requiere

4 http://cybracero.com/esp/index.html



un centro territorial fisico; ademas, incluso trabajadores que se encuentran a tan solo

unos metros de distancia intercambian informacion a través de la Red.

Esta desterritorializacion del trabajo ha generado crisis severas, convirtiendo lugares
que eran focos de la industria y del trabajo en ciudades fantasma, ciudades cuya razéon
de ser ha desaparecido, pues en un principio fueron creadas a partir del nacimiento de
alguna industria, generando flujos econdmicos a través de la llegada de trabajadores.
Ciertas ciudades, incluso, se identifican con la empresa lider e impulsora de su
economia: «Detroit, la ciudad de General Motors», quizas podriamos cambiar la
frase por «Detroit, la ciudad de las oficinas centrales de General Motors». El centro
de la ciudad orgullo de la era industrial, la Motown’, es un lugar violento con altos
indices de pobreza y devaste econdmico, la produccion se fue de ahi hace décadas y
con ella los flujos de dinero. La precariedad laboral hace su aparicion como nueva
forma de describir la situacion actual en los ambitos profesionales: poblaciones
enteras que pierden sus empleos, industrias que se transforman y que requieren otro

perfil de trabajador, trabajo a destajo y a domicilio.

Todos estos fendmenos se vuelven cotidianos en una industria en la que priman las
ganancias sobre las condiciones laborales. Bajo este sistema, los gastos ligados a
los derechos de los trabajadores, que ahora son innecesarios, pasan simplemente a
ser eliminados. Es aqui en donde los nuevos sistemas de control y vigilancia toman
las riendas de la mano de obra a distancia. La vigilancia constante en tiempo real

se convierte en un eje de la produccion y en un servicio lucrativo al mismo tiempo.

Los flujos de dinero se vuelven globales, controlados desde unas pocas ciudades
como Nueva York, Londres o Tokio y, basicamente, las transacciones financieras
encuentran su lugar en la Red y en las autopistas informaticas. Todo se focaliza en
el funcionamiento 6ptimo de estas redes globales para garantizar las ganancias. La
estructura se teje con este unico fin, y los elementos que ya no son practicos para
este nuevo sistema de organizacion son eliminados, empezando por la mano de obra
como se conocia anteriormente. Ahora se necesita mano de obra flexible, con todo lo
que esto significa para las empresas, pues la flexibilidad del trabajador es sindnimo
de aceptar condiciones de trabajo que ponen al trabajador en desventaja frente al
sistema arrollador e implacable. Actualmente, la informacién y la comunicacion
pasan a formar parte de las mercancias producidas, y diversas industrias destinan
sus investigaciones a estas ramas, pues el crecimiento de la red es directamente

proporcional a la ampliacion de la gama de servicios que se puede ofrecer.

5 Motown es el acronimo con el que se conoce la ciudad de Detroit, significa «El pueblo del Motor».
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imagen10. Muntadas. The Fileroom, 1994.

134



imagen 11. Muntadas. Serie OnTranslation.
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De esta manera, la portabilidad de la tecnologia ha promovido aun mas la
desterritorializacion del trabajo. «Como ningun punto de la red es necesario para
la comunicacion entre otros, es dificultoso regular o prohibir su comunicacion. Este
modelo es el que Deleuze y Guattari llaman un rizoma, una estructura en red, no-
Jerdrquica y no-centrada.» (Hardt, Negri, 2005:259). No deja de ser simbolico en
este entramado de produccidn global que empresas de desarrollo tecnoldgico como
Microsoft, IBM, Apple, etc., las garantes de la innovacidén y comunicacion, que
publicitan la democratizacion de la informacion levantando promesas en la década
de los 90, sean parte del sistema que genera nuevas brechas tecnoldgicas culturales

y economicas.

2.7.- Cultura global, arte global, ciudades globales

On Translation: I Giardini

Como caso de estudio mas integral nos focalizaremos en la Bienal de Venecia y el
proyecto de Muntadas On Translation: I Giardini (2005), que encuentra su tema en
la misma Bienal, ya que ésta se convierte en su objeto de estudio y es utilizada por
el artista con todas las contradicciones que el modelo propone. En este caso, usa la
Bienal como el filtro de traduccion del Giardini y articula su discurso a través del
cuestionamiento de la realidad planteada por la estructura de la Bienal, una estructura
anquilosada que intenta conservar un tiempo que ya no existe, guardando atn las

caracteristicas originales del afio 1897.

De alguna forma, los proyectos que integran la serie On Translation funcionan como
radiografias de los lugares y tomaran formas diversas a partir de cada ciudad en
donde se presentan. El proyecto se asemeja a un producto propio de la globalizacion,
un sistema que se adapta de forma camalednica a las lecturas citadinas del entorno.
A la figura del propio artista, asi como su obra, se le puede considerar como un
conglomerado que centrado en proyectos de instalaciones que usan cualquier medio
para reformular preguntas a partir del arte, y cuyas respuestas se pueden encontrar en
cualquier lugar del mundo. Estamos ante un creador que ha naturalizado los canales
y subjetividades propios del mercado global para entretejer proyectos usando las
herramientas propias del sistema de consumo, un artista que usa los medios de

comunicacidny suimagen como una sucursal efimera de su propia fabrica conceptual.

Muntadas hace referencia al Giardini de Castello como un lugar emblematico y
reflexiona en torno a sus transformaciones, a sus usos y a las diferentes traducciones
que este espacio ha experimentado a lo largo del tiempo. El artista invita al espectador

a hacer una reflexion critica sobre la produccion cultural y sobre el propio certamen



veneciano. La Bienal de Venecia nace en el afio 1897, una época en que la idea de
nacion y orden global difieren radicalmente de lo que ahora entendemos por estos
conceptos. Es por esto que la Bienal propone unas jerarquias propias de esa época,
jerarquias obsoletas y que chocan con todos los cambios que se han producido
en el mundo del arte y en la produccion cultural, sin mencionar los cambios en el
orden global y en el concepto de Estado-nacion. Los Giardini pueden considerarse
precedentes de los parques tematicos donde lo inico que prima es el negocio, algo
muy propio del nuevo orden globalizador y de su mercado de turismo pseudocultural.
En la misma Bienal se puede apreciar un reflejo del desarrollo del mercado del ocio
ofrecido por el comercio internacional a través de los eventos y ferias destinados a

un turismo de masas.

Historicamente, La Bienal ha promovido la creacion de una audiencia especializada
-y que se detecta durante los primeros dias del evento—, en los que acude una
audiencia especialista en arte e interesada en el sistema artistico y, posteriormente,
llegan los turistas y los venecianos. Muntadas se inspira en este contraste de
audiencias y propone lecturas y relecturas al respecto. Este parque tematico del arte
internacional se ubica dentro de una ciudad que ya es en si misma un modelo de
centro turistico de gran importancia. Estas caracteristicas nos hablan de fenémenos

globales encaminados al comercio y al ocio.

Muntadas explora la transformacion de este espacio a lo largo del tiempo y la manera
en que se ha representado historicamente el concepto de nacion. Los Giardini han
propuesto un modelo que representa los espiritus oficiales nacionales, espiritus
que se han ido transformando con el tiempo y que han perdido todo su sentido
por los cambios histdricos. La representacion de la identidad y de la nacionalidad
han mutado durante las ultimas décadas, areas en las que el proyecto propone un
profundo cuestionamiento. «Los pabellones nacionales funcionan, o al menos
pretenden funcionar como Vvitrinas, a la manera de consulados y embajadas
donde la inmunidad diplomdtica viene a ser una simulacion de las nacionalidades
e identidades nacionales.» (Augé, 2005:146). Por otro lado, se ha generado una
necesidad por parte de los paises de hacerse visibles a través de este marco artistico.
Aquellos paises que no han estado presentes a través de los pabellones quieren
participar en el evento, de lo contrario quedan situados fuera del orden mundial en
lo referente al arte. La Bienal en si ha categorizado y jerarquizado la importancia de

las nacionalidades.

Podemos encontrar un eco de todo esto en el creciente proceso de bienalizacion que
ha sufrido el arte; al parecer, cada pais necesita su propia bienal como simbolo de

avance y para cubrir asi una especie de cuota que le permita jugar un rol en el mundo
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contemporaneo. Los Giardini representan de alguna manera la organizacién de los
diferentes mundos culturales, de los centros y de las periferias, mientras que las
periferias luchan por obtener un lugar en este orden mundial, donde estar presente es
sinonimo de visibilidad y de existencia en el mundo contemporaneo. Por otro lado,
ya no es posible construir pabellones dentro del jardin, de manera que los que se
levantan en otras zonas para nuevos paises nunca podran alcanzar esa legitimidad,
aseveracion de que la Bienal funciona como una especie de parque tematico de la
geopolitica actual. A este respecto, Muntadas lanza la siguiente pregunta: «/Serd que
estamos traspasando las mismas categorias de produccion econémica al mundo de
la cultura, y que también aqui debamos diferenciar el Primer Mundo del Tercero?».
(Augé, 2005:146). Como comenta en sus apuntes preparatorios para los Giardini,
el artista encontrd en este proyecto solapamientos en los ambitos de la cultura, la

sociedad, la politica, las economias globales y, finalmente, las economias nacionales

En realidad, Muntadas siempre ha trabajado con estos solapamientos, superponiendo
las lecturas de su obra con otros ambitos y otras audiencias diferentes a las del mundo
del arte, como en el caso de On Translation: The Audience (1999), proyecto realizado
en la ciudad de Rotterdam, donde propone la lectura de sus obras a doce instituciones
culturales no necesariamente vinculadas al &mbito del arte contemporaneo. Como €l
mismo menciona, las remodelaciones de los pabellones nacionales son verdaderos
liftings culturales (Augé, 2005), reflejo de los cambios sufridos por los paises con
su consecuente adaptacion a los tiempos actuales, cambios drasticos a menudo
necesarios para dejar atras pasajes historicos que no son dignos de recordar. Se puede
mencionar a Espafia como ejemplo de este fenomeno, que remodela la imagen de su

representacion nacional con el fin de presentar una nueva idea de modernidad.

Asimismo, la ubicacion de los pabellones hace reflexionar a Muntadas sobre temas
como la especulacion inmobiliaria, pues en los Giardini unas zonas son mas caras que
otras, algo parecido a la revalorizacion de zonas urbanas. On Translation: I Giardini
esta directamente relacionado con dos trabajos: On Translation: La Alameda (México
D.F., 2004) y On Translation: Erinnerungsrdume (Bremen, 2004), e indirectamente
relacionado con otros proyectos de la serie On Translation. La relacidon de estos
proyectos se vertebra a través del cuestionamiento de los simbolos de la locacion;
tanto en la Ciudad de México como en Bremen, el artista sobrepone nuevos
significados al espacio que interviene como método para cuestionar la version oficial
establecida en la sociedad. El artista ha empleado este tipo de dispositivos creados
con imagenes, videos o con la transformacion de la arquitectura en los Giardini, lo
que le ha permitido recontextualizar el pabellon y transformarlo en un lugar hibrido

que pone en tela de juicio la idea de identidad.



En este proyecto, como en muchos otros, la labor de Muntadas se centra simplemente
en subrayar aspectos y situaciones ya existentes. En este caso, los Giardini son un
ready-made; los Giardini existen, simplemente se acentian sus caracteristicas y se
provoca la reflexion hacia ellos, asi como una nueva interpretacion de su significado.
«La bienal hace de filtro de traduccion y transforma ese territorio en otra cosa. Los
Jjardines del Castello son un ready-made.» (Muntadas, 2005). El proyecto genera
preguntas en relacion a la forma de representar los pabellones nacionales y el arte de
cada pais, una idea que se ha modificado desde hace algin tiempo, puesto que, hoy
en dia, la representacion de una nacion es algo confuso y cambiante. Las perspectivas
difieren segun el territorio del que se esté hablando y asi podemos encontrar que en
la Bienal se ha representado a paises con obras de artistas extranjeros que residen
en ¢stos. Lo paraddjico de todo esto es que hasta ahora nunca se habia cuestionado
este tema en otras propuestas artisticas presentadas en la Bienal. Se trata, pues, de un
tema fundamental en los tiempos que corren y que Muntadas usa para negar la idea
original de esta cita internacional, idea de representacion que se sigue conservando,

que sdélo refleja un concepto anticuado que quizas funcion6 en su momento.

En el fondo, Muntadas no es un representante de Espafia pero si podria ser un
traductor espafiol, ya que la Bienal esta llena de traductores de distintos paises, y el
arte ligado a una nacionalidad especifica es algo que esta progresivamente perdiendo
su forma clasica. En sus notas personales relacionadas con On Translation: I Giardini,
encontramos los siguientes puntos que describen la manera en que él visualizé el

proyecto:

«l.- On Translation: I Giardini trata de hechos y acontecimientos y establece
relaciones de traduccion entre épocas concretas y sus posteriores transformaciones,
contenedores y contenidos. Aborda las situaciones paraddjicas que se derivan
del uso especifico de los Giardini e intenta a la vez proyectar nuevas visiones y

percepciones.

2,- On Translation: I Giardini se propone analizar los Giardini como espacio
cargado de significado a través de una interpretacion de la Bienal y su funcion.
Su estructura, basada en el modelo original de las Exposiciones Universales, la
consiguiente evolucion de los pabellones y el acontecimiento en si producen un
efecto similar al de un parque tematico cuando el reciento esta en uso o al de los
estudios de cine fuera de temporada. Desde que fue creada la Bienal, los Giardini
sirven para un uso especifico mientras dura la muestra y deja atras, apenas cierra,
una ciudad fantasma a la espera de recobrar su actividad, como los estudios de cine

a la espera de una nueva produccion: jcamara, accion!
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3.- On Translation: I Giardini, 1a Bienal es el filtro de la traduccidén, como lo fue
el mural de Diego Rivera en On Translation: La Alameda. La Bienal es la que
transforma, interpreta y traduce los Giardini segiin sus necesidades. La empresa de

acoger un evento concebido en 1893 ha evolucionado a lo largo de su historia.

4.- On Translation: I Giardini es un ambiente en el que el publico y su comportamiento
forman parte integrante de la obra, donde los conceptos de hibridismo y traduccién

se repiten una y otra vez» (Muntadas, 2005).

2.7.1.- La nacion dentro de la ciudad: el pabellén

Muntadas empieza su intervencion de una manera radical en la fachada del Pabellon,
colgando un cartel de gran formato sobre el nombre de Espafia con el mensaje:
«Atenzione, la percezione richiede impegno». Resulta significativo que el artista haya
escogido la lengua italiana en un mensaje que tapa el nombre del pais que representa,
y a través de este acto se cuestiona el concepto de nacién. Una vez colgado este
cartel comienza el proceso de interpretacion por parte de la audiencia. En el interior,
Muntadas convierte el gran espacio central del pabellon en un gran recinto rodeado
por una secuencia de areas, en las que se instala una seleccion de distintos proyectos
de la serie On Translation, que sirven para contextualizar la obra central. Entre
los proyectos expuestos encontramos: On Translation: La mesa de negociacion
11 (1998-2005), On Translation: The Interview (2002), On Translation: The Bank
(1997), y otros diez. Cabe mencionar como un buen ejemplo On Translation: El
aplauso (1999), proyecto concebido en la capital colombiana, que trata el tema de
la violencia en un pais periférico, asi como los desequilibrios sociales que se viven
en Colombia, pero que, en el fondo, puede ser un reflejo de cualquier otro lugar,
pues la relacién de violencia con los medios de comunicacion es algo generalizado.
Muntadas usa el aplauso como metafora para mostrar la morbosa traduccion que
hacen los medios de comunicacidon y como la introducen en el &mbito de la vida
cotidiana. Para ello, muestra al publico cdmo una masa despersonalizada queda

cautivada por el espectaculo de la violencia.

El artista convierte el espacio central del interior del pabellon en un ambiente hibrido
en forma de sala de espera, un lugar aséptico, el llamado no-lugar de Marc Augé®.

Son espacios de transito, como los aeropuertos, los centros de informacion o las

6 Marc Augé desarrolla el concepto de no-lugar que desde una vision antropolégica define un espacio
simbélico donde las identidades estan en transito y no generan experiencia en la locacion. Muntadas
ilustra estos no-lugares a través de lugares de consumo y de transito, como los aeropuertos o agencias
de viaje.



agencias inmobiliarias, los que proponen ambientes pensados para ser usados a
través del mobiliario o de un quiosco informativo. En este espacio se expone una
de serie de fotografias, montadas en cajas de luz, con fotos de personas haciendo
colas, esperando algo, ese algo que no muestran las imagenes (On Translation:
Stand By, 2005). Quizas las usa para cumplir la funcion de espejos, donde se puedan
ver reflejados los asistentes a la Bienal, pues a fin de cuentas crea estos ambientes
para disertar sobre temas relacionados con el arte, la cultura, el ocio, el turismo y el

espectaculo.

Muntadas construye especialmente un lugar hibrido para ser transitado, un
lugar muy visual y cargado de una estética dirigida al sistema de consumo y de
informacion. «[...] intenta crear un lugar reflexivo, un espacio interior que remite
al espacio exterior: los Giardini de Venecia, la exposicion y el mobiliario tratan
de generar el clima y los elementos propicios para plantear los temas enunciados,
suscitando cuestionamientos y facilitando informacion: el quiosco (informacion),
los asientos (encuentros sociales), las pantallas (preguntas y rumores), las cajas
de luz (stand-by), Por ultimo, la realidad exterior se hace presente a través del
sonido transmitido.» (Augé, 2005:168). El proyecto de On Translation: I Giardini
representa, en su totalidad, una invitacion para hablar de las diferentes traducciones

que han tenido histéricamente términos como el de ‘territorio’.

Una vez mas, Muntadas estudia la ciudad que va a intervenir con su proyecto, en
este caso una representacion nacional, dentro de la representacion del circuito del
arte global, como lo pretende la Bienal de Venecia. Vemos que el artista-investigador
se sumerge en los contextos de creacion: «Yo siempre digo, y lo he expresado en
algunas entrevistas, que, como me relaciono mucho con lo que hago, soy lo que
hago». (Muntadas, A. 2005. [Comunicacién personal]. Diciembre 2005). El artista
afirma que las obras son del sitio en que se producen, y pone el ejemplo de Bufiuel,
que tenia una fase mexicana, una espafiola y una francesa, cada una con obras
interconectadas, pero que claramente difieren entre si y determinan dénde estan
hechas. En su caso, considera que hay trabajos canadienses, americanos, mexicanos,
japoneses, italianos, espafioles y catalanes, porque muchas veces estan ligados al sitio
donde se producen y, ademas y muy importante, el origen de un trabajo depende, en
gran medida, de quién lo ha producido. Muntadas considera Nueva York como su
actual residencia y el punto de departure: «una base decidida y tomada, soy residente
y pago impuestos alli [...] pero, por ejemplo, recientemente estuve trabajando en
Meéxico casi tres afios para un proyecto que era para Meéxico, hecho en Meéxico,
pagado por México, documentado en México y entendido en México, si se entiende
en algun lado». (Muntadas, A. 2005. [Comunicacidn personal]. Diciembre 2005).

De igual forma nos puntualiza la relacién con los especialistas del lugar para poder
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penetrar en las lecturas locales y regionales: «Realicé una entrevista con Francisco
Reyes Palma que me ayudo en el proceso de trabajo y esa entrevista te da pistas
sobre como entender el proyecto para alguien que no sea de México». (Muntadas, A.
2005. [Comunicacion personal]. Diciembre 2005). Cuando hablamos de los trabajos,
resulta extremadamente relevante considerar donde se piensan, donde se producen y
donde se presentan: «es importante porque es lo que define lo que hago y lo que soy.
Si al cabo de tres aiios he pasado un 25% de mi tiempo en México, pues claro que
esto es importante para la manera en que pienso me esta influyendo, ;jentiendes?
Finalmente, acaba siendo un trabajo hibrido, pero yo mismo lo soy, por la serie de
elementos que recibo del entorno». (Muntadas, A. 2005. [Comunicacidn personal].
Diciembre 2005).

2.8.- Las sociedades globales como redes de pensamiento y creacion

Nuevas prdacticas creadoras de pensamiento

Mediante el analisis de las lineas tedricas sobre la globalizacion, observamos
que existen diversas perspectivas desde las que se puede estudiar este fendmeno.
Ciertamente, intentar entenderlo desde una posicion rigida y monolineal resultaria
inttil e inabarcable; por ello, un estudio multidisciplinar se vuelve imprescindible.
La globalizacion tiene su fundamento en el mercado global y sus caracteristicas
econdmicas lo convierten en una especie de monstruo en constante crecimiento que,
al parecer, terminard devorando a nuestra sociedad. Debemos entender este cambio
de paradigma global como una oportunidad para replantearnos nuevas estrategias
de crecimiento en los ambitos locales y regionales. Resulta complicado visualizar
las dimensiones de este cambio, pero las lecturas que se proponen desde el arte son

criticas y ayudan al analisis de esa nueva forma de poder.

Para Arjun Apaddurai el mundo actual supone interacciones de un nuevo orden e
intensidad, y esto no es ajeno a las practicas artisticas y al estudio de éstas. Los campos
de estudio conocidos anteriormente, asi como la manera en que se practicaba el arte,
deben proponer nuevas formas de participacion con disciplinas que nos permitan
entender mas a fondo los procesos y movimientos econdmicos caracteristicos
de esta época. Si el mercado global es un nuevo paradigma, podriamos entonces
plantearnos las siguientes preguntas: ;qué esta pasando con el mercado del arte y de
qué forma repercute éste en la manera de crear nuevos significados y propuestas?,
(de qué manera estan contribuyendo estos movimientos migratorios al surgimiento
de lecturas hibridas en los creadores? Si estamos viviendo la decadencia del llamado
Estado-nacion y el nacimiento de una nueva forma de poder hegemonica, ¢ cual sera

su reflejo en el arte?



Quizas uno de los aspectos mas preocupantes de este cambio en la relacion con el
arte y la globalizacion sea que, por lo general, los cambios traen situaciones positivas
y negativas, pero es dificil visualizar cudles son los factores positivos que ayudan
al llamado Tercer Mundo, pues este nuevo orden contribuye a la perpetuacion del
Primer Mundo y la polarizacion de las economias. Ante esta situacion, seguiremos
observando que el arte de los paises periféricos se mantendra subordinado a las
tendencias de los centros de arte del occidente avanzado, donde se seguiran marcando
los baremos, o quizas, observaremos un creciente numero de artistas diasporicos,
con propuestas hibridas y arriesgadas, dispuestos a integrarse en el mercado global
del arte. Finalmente, es necesario acentuar que las nuevas herramientas tecnologicas
usadas por el orden global generan sus propios lenguajes y funcionan como soportes
poderosos para la creacion de discursos artisticos. Asimismo, como refleja Muntadas

en su trabajo, lareflexion y el concepto de la obra primaran sobre cualquier tecnologia.

2.8.1- Globalizacion y nuevas tecnologias

Como se ha subrayado anteriormente, este complejo entramado llamado globalizacién
unicamente puede entenderse a través del potencial que nos han brindado las
redes de comunicacion actuales. El desarrollo de estas redes tecnoldgicas y su
capacidad de ubicuidad han permitido que los flujos de comunicacion y las practicas
sociales y creativas se transformen. En las ultimas décadas hemos sido testigos del
nacimiento de fendmenos sociales que han permeado en el pensamiento social y
artistico deviniendo en propuestas innovadoras en las distintas practicas creativas
de la sociedad. El uso colectivo de las redes se ha convertido en un sintoma de
nuestra época que ha transformado, por ejemplo, el modo en que visualizamos el
malestar social. A su vez, estas tecnologias han permitido a los creadores generar
propuestas innovadoras. La participacion colectiva ha dado pie a proyectos artisticos
y a lineas de investigacion donde las jerarquias establecidas se trastocan y la suma
del conocimiento se vuelve el centro principal de la creacion. Por otro lado, los
datos con los que convivimos cotidianamente, que saturan todos nuestros espacios
sociales, se incorporan como un elemento que se ha de estudiar, organizar y entender

dentro de este mundo complejo y multicultural.

El nacimiento de las llamadas nuevas tecnologias’ ha transformado, de forma discreta
en algunos casos y traumatica en otros, a la mayor parte de las practicas sociales del
siglo XXI. Las redes de comunicacion digitales estructuran todas las conexiones de

una manera eficaz y controlan el movimiento del imaginario que circula por ellas.

7 Se han denominado ‘nuevas tecnologias’ a aquellas que provienen de la digitalizacion y de las Tecnologias de la
Informacion tomando como paradigma Internet.
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Asi se puede entender por qué la industria de las comunicaciones se sitlia hoy en
dia a la cabeza del sistema; una industria que avanza sin cesar y a una velocidad
vertiginosa, determinando diversos factores en el terreno economico; una industria

que ha servido para legitimar este sistema globalizador.

Esta maquina econdmica-industrial-comunicativa se convierte asi en una fuerza que
ejerce el control virtual, caracteristica que lo fortalece. El nuevo modelo econémico
ha cambiado la cara de lo que entendiamos por poder y control: «[...] basadas
menos en el control de territorios que en la produccion y manejo de conocimientos
cientificos y tecnolégicos». (Garcia Canclini, 2006:40). Para este objetivo los
procesos de digitalizacion han facilitado el control del conocimiento asi como su
copia y remezcla; hoy en dia el control de los flujos informativos es una de las

prioridades de los sistemas econémicos mundiales.

Histéricamente, la sociedad ha basado su organizacion en redes: «(...) las sociedades
dependian para su sustento, recursos y poder de la conexion de sus principales
actividades conredes que trascendian los limites de su localidady. (Castells, 2006:29).
Este fenomeno se ha amplificado y el control de las redes se ha convertido en el punto
neuralgico de las sociedades actuales. A pesar de la promesa de que las redes pueden
hacernos participes de igual manera de las ventajas de este proceso globalizador, la
realidad es que se han heredado estructuras de poder donde la exclusion social sigue
siendo una norma. La convergencia digital multimedia favorece la construccion de
estructuras de poder globalizadas que articulan politicas de conocimiento complices

de modelos cognitivos y experiencias simbolicas.

Bajo este precepto es dificil imaginar como construir una sociedad mundial del
conocimiento. El nacimiento de este modelo de capitalismo informacional se debe,
entre otros factores, al poder de las redes digitales que permiten estos flujos de datos
y que no necesitan un centro fisico para actuar. Ademas, su capacidad de crecimiento
y reconfiguracion se vislumbra infinita. Estamos ante un proceso irreversible del que
la mayor parte de la sociedad esta excluida, lo cual no es inocuo, pues este tejido
internacional esta afectando a cada sector —por minusculo que sea— de la poblacién
mundial. «Ello se debe a que las actividades bdsicas que configuran y controlan
la vida humana en cada rincon del planeta estan organizadas en redes globales.»
(Castells, 2006:50). El concepto de poder global toma rostro en los grandes servidores
de datos, asi como la posibilidad de manejar, organizar y diseminar la informacién
electronica; una realidad en donde la inclusion o exclusion de los ciudadanos en las

redes globales determina su rol en la sociedad.



El trabajador ideal dentro de este marco econdomico es aquel auto-reconfigurable;
el trabajador del siglo XXI es el trabajador multifuncional en constante mutacion
de competencias y, ante todo, lo mas deslocalizado posible a nivel contractual y
geografico. Se alzan las voces criticas que encuentran en las corporaciones y en los
medios de telecomunicacidn «el nervio de la guerra de la era de la globalizaciony.
(Virilio, 2006:62). La sociedad red se postula como el modelo que articula nuestras
relaciones en el entorno inmediato y global. El ciudadano, que es participe de
estas redes, encuentra nuevas formas de interaccion con la sociedad. «E! término
sociedad red hace referencia a la estructura social resultante de la interaccion
entre organizacion social, cambio social y el paradigma tecnologico constituido en
tornos a las tecnologias digitales de la informacion y la comunicacion.» (Castells,
2006:21). Castells ve a la sociedad red como una arquitectura global de redes auto-
reconfigurables, programadas y reprogramadas constantemente por los poderes
existentes en cada dimension. En este modelo, y a pesar de las negociaciones
asimétricas con las estructuras de poder, el ciudadano puede jugar un rol importante
en la auto-organizacion y cooperacion de conocimiento de una forma conjunta y
sin jerarquias verticales. Quizas encontremos uno de estos paradigmas en los
movimientos zapatistas de principios de la década de los noventa en la sierra de

Chiapas en México.

2.8.2- Practicas artisticas y redes
El arte en este nuevo entorno de comunicacién

Dentro del panorama global, observamos que las actividades creativas e intelectuales
han estudiado y heredado propuestas y lineas de trabajo innovadoras. El concepto de
redes y las nuevas posibilidades tecnoldgicas han sido la savia bruta para catalizar
la creacion que acerca el arte a las lecturas sociales mas agudas. La experimentacion
artistica se encuentra en el epicentro generador de discusiones y analisis en este
nuevo espacio social. La investigacion en los talleres artisticos y universidades nos
arrojan interesantes resultados en la creacion de metaforas para entender las nuevas
lecturas que emanan de esta realidad global. La convergencia en el lenguaje de los
nuevos medios de comunicacion ha sido la causante de la migracion desde diferentes
disciplinas creativas hacia las practicas artisticas. La facil manipulacién de datos,
gracias a la digitalizacion, ha provocado que mas de un creador se involucre en un

trabajo multidisciplinar usando las redes digitales para sus objetivos.

Internet es un ambito cultural vivo y creativo en una época donde se desatan intereses

por introducirnos en mundos virtuales para experimentar con nuevas posibilidades
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Imagen 12. Muntadas, Pabellon de Venecia, 2005.
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de colaboracion. «Poner a prueba la interminable profundidad de la creatividad
humana en ciencia, arte y tecnologia.» (de Kerchhove, 1999:166). Estamos ante una

¢época en que la obra de arte deviene ubicua.

La obra no es una entidad fisica, sino electronica; no esta situada en un recinto, sino
en una red; no esta presente, sino distante; no esta terminada, sino por hacer. Estas
caracteristicas trastocan por completo lanocion de obra maestra. La gran ventaja de las
redes telematicas es la posibilidad de modificar el grupo de datos digitales recibidos.
Nace asi una nueva forma autoral y empieza la era de la pérdida del autor como genio
unico y solitario. «Mds que de obras de arte, hay que hablar de procesos artisticos
abiertos a la transformacion de obras propuestas.» (Echevarria, 1999:312). El artista
electronico o el creador que trabaja con nuevas redes telematicas como soporte de
creacion enfrenta la obra desde otro punto de vista, en algunos casos ni siquiera
quiere relacionar su trabajo con obras de arte, sino con comunicacidn; su actitud se
aleja del artista que espera ver su obra colgada en un museo. Estamos hablando de un
arte modificable y cuya transformacion probablemente empezara en el momento en
que el autor la termine. Se trata, pues, de procesos destinados a la realizacion a través
de la participacion en donde el autor originario resulta ilocalizable. Para el tedrico
Marshall McLuhan, el arte es un conocimiento avanzado y preciso de como nos
relacionamos con las consecuencias fisicas y sociales de la préxima tecnologia; es
la informacion exacta sobre la manera de reorganizar la psique de uno para anticipar
el siguiente golpe de nuestras propias facultades extendidas. El siempre priorizé la
investigacion artistica para entender los cambios en los media. El artista tecnologico
crea metaforas, se involucra sin temor en la exploracion y lanza vaticinios que se
sustentan en la ciencia, el arte y la tecnologia. Y a pesar de que la inversion de los
gobiernos es muy baja en comparacion con la industria militar, la miniaturizacién
de la tecnologia ha permitido trabajar en pequefios espacios con gran potencial de

transmision de ideas.

En el territorio del arte podemos encontrar interesantes formas de trabajar que se
muestran consecuentes con las problematicas citadas. Los artistas que usan estos
escenarios, como su propio laboratorio intercultural, generan interacciones con
nuevos publicos y, ante todo, con nuevas disciplinas. Se vuelve asi fundamental
entender la visualidad mediatica como punto de interés para releer esta sociedad
hibrida. Si regresamos a la obra de Antoni Muntadas podemos ver que su trabajo
estudia los procesos de comunicacidn y los signos de nuestra época y los somete al
ejercicio de relectura con el fin de entenderlos nuevamente a través de la reflexion.

Este proceso ayuda a descifrar muchos elementos que han pasado desapercibidos para



las audiencias, al mismo tiempo que genera nuevas posibilidades de negociacion. En
su proyecto On Translation: Social Networks (2006) el artista nos muestra, a través
de una instalacion, una cartografia de las organizaciones internacionales mediante
una visualizacion de datos. Muntadas digiere las conexiones de las redes globales
corporativas y las expone; los datos se extraen de paginas web, lo que convierte la red
en el sustrato de la informacion global. La informacion genera su propia estética y,
mediante un programa informatico, procesa los datos asignando valores en evolucion
constante. «A4l vocabulario empleado por las diversas organizaciones se le asigna
una referencia geoespacial en funcion de la localizacion de su fuente y un codigo de
color en unos ejes que representan los diferentes tipos de sistemas analizados. Los
datos evolucionan constantemente y los resultados se proyectan en vivo sobre un
mapamundi situado en la propia sala.» (Christiane Paul, 2007:168). El artista nos
muestra una cartografia que se genera por inercias mas complejas donde se dibujan
los activos de la sociedad global contenidos en el envio y recepcion de datos hacia
los centros del poder. La visualizacién de la informacion se posiciona como una

forma de narrar historias que nos cambian la concepcidén de mapa y territorio.

En definitiva, la obra de Muntadas se adentra en los procesos de la comunicacion
actual y la lectura que realiza de la informacion y de sus caracteristicas actuales son
clave para el entendimiento de la sociedad contemporanea. Debido a su proceso
de investigacion constante, el arte esta experimentando solapamientos con otras
disciplinas del saber. Son tiempos en que las etiquetas acufiadas en el pasado quedan
inservibles para analizar las propuestas generadas por los artistas que trabajan con
las nuevas tecnologias. El arte que busca reflejar los tiempos de la globalizacion
esta aportando lecturas enriquecedoras, ya que se centra en el estudio de las redes
globales de esta sociedad red y propone el intercambio del conocimiento a través
de nodos descentralizados. Obviamente, se trata de un objetivo complejo debido a
las desigualdades mundiales, pero la experimentacion artistica ha generado puentes
para crear un intercambio y un entendimiento intercultural valiéndose de todas las

herramientas posibles y dejando atras los prejuicios de las disciplinas «purasy.

2.9.- Movimientos sociales gobalmente participativos

y localmente restringidos

En la década de los noventa surgieron movimientos sociales que se constituyeron

como referencia en la historia mundial. Estas practicas sociales se gestaron en un
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como catalizadoras de la participacion colectiva. En la actualidad, es dificil imaginar
estos movimientos sin el uso de redes de comunicacion como Internet. Podemos
decir que esas experiencias participativas dieron origen a nuevas practicas sociales
que se han normalizado en la actualidad. El creciente acceso a las redes telematicas
ha propiciado que la participacion colectiva en Internet sea el eje de accion. «Ademads,
mas alla del nivel de morfologia social, las redes estan cada vez mds relacionadas
con valores asociados con la democracia participativa de base, la autogestion, las
conexiones horizontales y la coordinacion descentralizada basada en la autonomia
v la diversidad.» (Juris, 2006:417). Finalmente, los movimientos contraculturales
que han usado medios alternativos de comunicacion comenzaron mucho antes del
nacimiento de las redes digitales, la radio ya era una tecnologia que sirvio para la

disidencia informativa a principios de siglo.

Podemos situar el origen de estos fenomenos sociales en la era de Internet en el
movimiento zapatista en la selva chiapaneca de México en 1994. Para entender este
suceso socio-politico deberiamos analizar la verdadera participacion de la sociedad
mexicana en este proceso de flujos informativos a través de Internet. En aquellos
tiempos, México era —y sigue siendo— un pais en vias de desarrollo, a pesar de su
engafioso ingreso en el Tratado de Libre Comercio de Norteamérica en 1994 que,
supuestamente, lo posicionaba en la lista de paises desarrollados. Grandes contrastes
economicos y sociales reflejan una desigualdad ingente en cuanto al nivel de vida de
gran parte de la poblacion. En definitiva, México es un pais que historicamente se ha
debatido entre grandes cantidades de pobreza y grandes flujos economicos generados
por su riqueza de recursos naturales, culturales e industriales. Un factor importante
dentro de este panorama es su proximidad a Estados Unidos, que lo ha dotado de
un puente para el acceso a las tecnologias mas sofisticadas de forma inmediata —ya

sea licita o ilicitamente— y cuya diseminacion en la poblacion ha resultado desigual.

Se puede decir que en 1994 el grueso de la poblacion mexicana —que podria
perfectamente superar el 50% del total- se encontraba muy alejada de las nuevas
tecnologias que irrumpian en las sociedades globales, incluso en el ambito
universitario publico, que por aquellos tiempos tenia un acceso restringido a la
conexion a Internet. Pero eso también sucedia en Espafa, y en Europa en general,
etc. En 1994, apenas nadie conocia Internet. Mas alla de las tres grandes ciudades
del pais -México D.F., Guadalajara y Monterrey— se tenia poco conocimiento de
lo que significaba Internet, excepto en la frontera norte, donde la relacién con la
tecnologia siempre ha sido diferente por su cercania con los centros tecnolégicos de
California. Es, pues, evidente que la informacion sobre este conflicto se transmitio

a la mayoria de la poblacion a través de los Old Media: diarios, revistas, television;



es decir, medios de difusion monolineales y controlados en su mayoria por intereses
muy concretos. Paralelamente, como forma de participacion colectiva, se sucedieron
grandes protestas en las calles de algunas ciudades mexicanas. De ahi que el gran
boom mediatico generado a través de Internet se diera de forma externa, ya que

estaba dirigido a receptores en el extranjero.

En su libro La Ciudad Global de 1999, Saskia Sassen subraya en relacion a estos
movimientos sociales que son «movimientos restringidos a jovenes de clase media
con conexion a Internet y recursos para viajar.», jovenes situados en Ciudades
Globales principales o secundarias. En relacion al movimiento zapatista, podemos
concluir que la mayor parte de la poblacion mexicana quedd al margen de los flujos
de diseminacion de la informacion a traveés de Internet. De hecho, fue la clase media-
alta y los participantes extranjeros los que finalmente nutrieron este movimiento con
el uso de las nuevas tecnologias. En este sentido, el movimiento zapatista se vio
favorecido por las posibilidades que brindaban nuevas formas de comunicacion, la
cuales permitieron transmitir sus ideales a través de Internet a personas susceptibles
de recibirlos, personas que, a diferencia de la sociedad mexicana, contaban
con las infraestructuras necesarias para recibir y amplificar esta informacion.
Paraddjicamente, la poblacion nacional no participd tan activamente como otros
grupos en las estrategias que llevaron este movimiento a un lugar importante a
nivel global. «No es suficiente con tener la infraestructura. También se necesita un
amplio conjunto de recursos: materiales, estratégicos y humanos, por un lado; y
redes sociales que maximicen la conectividad, por el otro.» (Sassen, 2003:29). Sin
embargo, el tiempo ha pasado y la semilla plantada mediante la cooperacion global,
a través de redes cooperativas, ha crecido hasta convertirse en un modelo ejemplar

de participacién en funcion de una causa social.

Si nos referimos al salto de la brecha tecnoldgica y nuevas posibilidades de
participacion colectiva podemos decir que la normalizacion de las tecnologias
moviles en la sociedad se debe, en gran medida, al componente comercial presente
en éstas. Las tecnologias que histdricamente han evolucionado, como el teléfono fijo
o Internet, pueden dar cuenta de ello. Lo paraddjico del asunto es que muchos lugares
periféricos en los que nunca se desarrollé adecuadamente la telefonica fija y, en
consecuencia, las conexiones a Internet, cuenten hoy en dia con tecnologias moviles:
«[...] la paradoja de estar saturada de las tecnologias de telecomunicaciones mds
punteras, como la telefonia movil, al tiempo que se deterioran otras infraestructuras
basicas como las carreteras, los servicios postales, el ferrocarril, los generadores

de electricidad y las lineas terrestresy». (Rheingold, 2004:185). Sistemas portatiles
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de transmision de datos digitales que anteriormente se percibian como lujos de unos
pocos hoy en dia los podemos ver en casi cualquier pais subdesarrollado debido a su

penetracion comercial y a los bajos costos.

La comunicacion en tiempo real es una caracteristica que ha dado potencia a los
movimientos sociales, pues anteriormente la diseminacion de la informacién era
bastante compleja, costosa y, ademas, carente de réplica instantanea. Las nuevas
redes de comunicacidon «proporcionaron mecanismos concretos para la creacion
de comunicacion fisica y virtual y para la coordinacion en tiempo real entre los
diversos movimientos, grupos y colectivos». (Juris, 2006:418). De alguna forma, se
ha dado un salto en la brecha tecnologica en lugares donde la conexion a Internet
o la telefonia fija nunca habia sido totalmente accesible debido a la precariedad y
a la falta de politicas sociales. Estas tecnologias moviles han propiciado formas
culturales basadas en nuevos formatos, grupos auto-organizados, con capacidad de

transmision de datos y actualizacion constante.

Los nuevos modelos culturales basados en la cooperacion en red a través de
dispositivos inalambricos pueden convertirse en laboratorios de la democracia en la
era de la informacion. «La expansion y diversificacion de las redes es mucho mds
que un objetivo organizativo concreto: es también una meta cultural muy valiosa
por si misma.» (Juris, 2006:429). El salto tecnoldgico ha generado nuevas opciones
de cooperacion social en el Tercer Mundo y esta paradoja tecnologica puede ser
fuente de nuevas formulas de participacion y creacion de conocimiento. A modo de
ejemplo, en ciudades como Rio de Janeiro o Ciudad de México —paises dentro de
otros paises, ciudades cadticas con dimensiones geograficas desmesuradas— el uso de
Internet desde un ordenador de sobremesa no representd, en definitiva, ningin apoyo
logistico u organizativo en la dificil tarea de desplazarse por estas urbes con todo lo
que esto supone. En cambio, las comunicaciones portatiles si que han representado
una gran ayuda en diversos aspectos problematicos, como la seguridad publica o la
organizacidn, con su consiguiente impacto en la economia local. Este dato no es en
absoluto insignificante si consideramos que, debido a los flujos migratorios globales,
las ciudades se estan convirtiendo gradualmente en los lugares mas densamente
poblados de la Tierra y la posibilidad de comunicacion se vuelve fundamental en el

desarrollo de éstas.

Obviamente, las nuevas oportunidades en este mundo globalizado siempre son
aprovechadas de modo eficaz por las corporaciones que buscan nichos de mercado
en cualquier cambio social por minimo que sea. Los comportamientos generados

a partir del uso de dispositivos modviles han atraido a la industria audiovisual,



que ha perdido cuota de mercado con la ascension de Internet y esta planificando
y aplicando estrategias para invadir nuestras pequefias pantallas con el envio de
todo tipo de contenidos con el fin de generar consumo masivo. En el 3GSM World
Congress, el Congreso Mundial de Telefonia Movil celebrado en Barcelona en
marzo de 2012, pudimos constatar que esta industria espera recaudar millones de
euros por los servicios de difusion de pornografia destinada a dispositivos moéviles.
La parte positiva de esto quizas sea que, en definitiva, al tratarse de un gran negocio,
se seguird invirtiendo en investigacion sobre esta forma de comunicacion y, si somos
capaces de idear usos alternativos, probablemente se generen beneficios sociales

importantes.

2.9.1.- Simplificacién tecnolégica y uso gratuito

Cuando se habla de tecnologias de comunicaciéon y se menciona al omnipresente
servicio de mensajeria Messenger de Microsoft, se suele hablar de él de forma
peyorativa y su uso parece reflejar una ignorancia informatica. El éxito del programa,
asi como del correo electronico gratuito Hotmail, reside en el acceso y uso de forma
simple, gratuita y, ante todo, en la gran capacidad de gestion. Sin intencidn alguna de
publicitar la empresa creadora de estos programas informaticos y mucho menos sus
politicas de control y monopolio, seria importante subrayar que estos servicios han
permeado en la sociedad por sus caracteristicas de facil uso y accesibilidad y, que hoy
en dia forman parte de la cultura popular a nivel global. Su penetracidn en la sociedad
ha sido gradual y, actualmente, muchos millones de usuarios viven utilizando estos
servicios de manera cotidiana. El estudio de estos casos es fundamental para tratar de

potenciar sus aciertos y dibujar caminos alejados del control corporativo.

Presentimos que su punto fuerte reside en su facilidad de comunicar sin poner
demasiadas trabas a la ejecucion, pues mientras los usuarios se sientan alejados o
temerosos hacia los artilugios tecnoldgicos sera complicado que se decanten por
utilizarlos y, muy probablemente, seguiran preocupados o asombrados por la ejecucion
y no por los contenidos. Al éxito de estos servicios podemos afiadir el nacimiento
de las tecnologias de la llamada web 2.0, Blogs, Wikis, P2P, etc., que tienen un eje
comun: la simplicidad de uso y las posibilidades de colaboracion mediante las que
se puede sumar conocimiento. «Es también un proceso de reivindicacion cultural,
en el cual el individuo vuelve a acceder al circuito de produccion y difusion de

la informacion.» (Rheingold, 2004:195). Recientemente, ¢l afamado tedrico Lev
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Manovich hablaba de un concepto recién acufiado, la ‘fisicalidad’ de los artilugios
tecnoldgicos, que hace referencia a la experiencia estética de poseer y manejar los
nuevos dispositivos moviles. Si bien esto es importante para la industria, parece que
aun queda pendiente el uso sencillo e inteligible para sociedades en las que el indice
de analfabetismo es muy elevado, es decir, que afecta, al menos, a tres cuartas partes

de la poblacion mundial.

2.9.2- Nuevas posibilidades para viejos problemas

(Quéhacemos cuando contamos con nuevas posibilidades de participacion colectiva?,
(qué ventajas y desventajas representa la irrupcion en nuestras sociedades de
dispositivos mdviles con capacidad de procesamiento y conexion? Evidentemente,
las sociedades en vias de desarrollo que cuentan con problemas serios como el
desempleo, la vivienda o la pobreza, no podran cambiar la situacién socio-politica de
la noche a la mafiana por el simple hecho de usar estas tecnologias de cooperacion.
Los cambios sociales siempre han estado acompafiados de politicas sociales y de
mejora econdmica, pero también es cierto que si sumamos experiencias pasadas y
conocimiento se pueden proyectar futuros escenarios de accién que apuntan hacia

un cambio social.

Obviamente, las estructuras de poder controlan los flujos informativos y cognitivos
que pasan por sus manos, pero ;qué pasa cuando estos flujos son pequefios y
circulan por nuevos canales de distribucion? En este sentido, habria que estudiar a
fondo los nuevos espacios de interaccion y la cultura que estan generando, ya que
es ahi donde podremos encontrar formas de creacion de conocimiento colectivo,
emergentes y alejadas del poder hegemonico. «La comunicacion inalambrica
ofrece una plataforma poderosa para la autonomia politica mediante canales
independientes de comunicacion autonoma y de persona a persona.» (Castells,
2006:289). Por otro lado, la investigacion proveniente de los territorios artisticos
que trabajan con estos dispositivos puede ser una savia bruta generadora de
ejercicios sociales para la democracia de base coordinada a escala local, regional
y global. «Los medios moviles que pueden complementar los intercambios de
informacion informales, generalmente inconscientes, que se producen en el
orden de interaccion, o influir en el tamario o localizacion del publico de dichos
intercambios, tienen la capacidad de cambiar el umbral de la accion colectiva.»

(Rheingold, 2004:201). Podemos imaginar, sin lugar a duda, un impacto en la



comunicacion de un futuro cercano proveniente de nuevas practicas creativas

catalizadas por la diseminacion de cada vez mas tecnologias portatiles.

2.10.- La metafora artistica y su cercania a la accion social

Cuando una idea en el arte de los nuevos medios se aleja mucho de una posible
aplicacion real, ésta se convierte en utopia. Las practicas artisticas han sido —en
mayor o menor medida— catalizadoras de las utopias ligadas al futuro tecnoldgico
de la civilizacion. Las premoniciones provenientes de la ciencia ficcion, tanto en la
literatura como en el cine, han arrojado ideas novedosas en relacion a las nuevas
posibilidades de convivencia entre hombre y maquina. En realidad, muchas de esas
utopias han creado esperanzas y finalmente se han derrumbado, dejando a la sociedad
a la espera de otra utopia en la que creer para no caer nuevamente en la desesperanza.
Nos acercamos al punto mas alto de una nueva utopia, la creada por la web 2.0, en
la que se respira gran optimismo. Esta nueva etiqueta se encuentra en la parte mas
alta de la ola y, en muchos casos, se promete la anhelada «democracia informativay,
si bien es cierto que la historia indica que debemos ser cautelosos con las lecturas

futuras de estos fendmenos.

Quizés podemos detectar este gap en el hecho de que, en el ambito de la investigacion,
siempre se podra ir mas lejos con las palabras que con los hechos. Esto da como
resultado lineas tedricas alejadas de la realidad o unicamente aplicables en sectores
de la sociedad muy reducidos. El equilibrio podria residir en una investigacion
paralela situada en un punto medio exacto entre la teoria y su aplicacion en el
desarrollo tecnologico practico, como es el caso de los laboratorios artisticos y los
de innovacidn y disefio. En relacion a estas practicas sociales, una de las lineas mas
interesantes provenientes del arte puede ser aquella basada en el uso cotidiano de
la tecnologia, dirigida al ciudadano comun y corriente, sin la necesidad de tener
que capacitarlo para ser participe de una pieza o instalacion. En referencia a los
medios tecnoldgicos, Marshall McLuhan afirmaba: «4 medida que su uso se hace
mds facil, se intensifica la descentralizacion.» (Mcluhan, 1996:131). El disefio
de interfaces apunta al disefio minusculo que combine de una forma organica el
uso de los artilugios y los movimientos naturales de las personas. En este sentido,
es interesante el proyecto zexe.net (2003) de Antoni Abad, basado en el uso de

tecnologias emergentes como los teléfonos méviles para generar una red en sectores
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sociales que pueden encontrar grandes ventajas de auto-organizacion social. Como
se explica en su pagina web, se trata de «un proyecto de comunicacion audiovisual
celular para colectivos sin presencia activa en los medios de comunicacion
preponderantes» y el foco del proyecto reside en el uso de estos medios de
comunicacion portatiles para generar una representacion propia de los colectivos
y reflejarla en Internet. El artista distribuye los teléfonos moviles entre diversas
comunidades y proporciona un programa que permite el registro de audio, video
y posibilidades de cartografia digital. Mediante la documentacion de las personas,
los colectivos han generado conocimiento propio e independiente a partir de las

primeras directrices del artista, quien desaparece al iniciarse el proyecto.

Con los dispositivos moviles se documentan los trayectos de taxistas de la Ciudad
de México, las vivencias de las prostitutas de Madrid, o el entorno de los gitanos
de Lleida: «colectivos maltratados medidticamente para que gestionen su propia
representacion. [...] mediante la construccion de plataformas y herramientas para
que la realidad misma tome la palabra». (Peran, 2007). Es fundamental entender
que dichos medios emergentes pueden modelar otras formas de representacion
de la sociedad. El resultado del proyecto refleja las micropoliticas de los grupos
marginales de la sociedad, realidades que se alejan de la imagen estereotipada de
los medios masivos. Se trabaja con la idea de exclusion-inclusiéon como base del
proyecto artistico, que de alguna forma rebasa su marco cultural y se adentra en
una nueva tipologia de practicas tecno-sociales. A través de este tipo de proyectos
entramos en diversos terrenos de la problematica, desde el acceso a la tecnologia,
hasta las posibilidades de generar un canal alternativo a los medios hegemonicos.
«Solo con reconstruir sus costosas negociaciones para acceder a la tecnologia
necesaria en tan diversos lugares, podria construirse un elocuente relato sobre
los protocolos economicos, sociales y politicos que rigen la gestion de las nuevas
tecnologias de la comunicacion.» (Peran, 2007). Encontramos que los protocolos
de acceso a estos nuevos medios son el terreno de estudio de nuevas generaciones
de la sociedad dentro de esta nueva logica de naturalizacion y acceso a la micro-

tecnologia.

Otro ejemplo es el colectivo britanico Blast Theory, con su proyecto Can You
See Me Now? (2002). Este colectivo trabaja con los sectores excluidos de paises
desarrollados, concretamente habitantes rurales, adolescentes y demas personas
que, por una cuestion demografica y/o geografica, se encuentran desfavorecidas.

«Cuando se ponga en prdctica un funcionamiento ‘“‘cultivado” fuera de los



ambitos especializados y de los medios restringidos en el que generalmente estd
encuadrado, se habra comenzado a resolver numerosos problemas cruciales del

mundo contemporadneo.» (Lévy, 199:108).

En este proyecto se dota a los ciudadanos de dispositivos portatiles con capacidad
de geolocalizacion y se crea una dinamica Iudica en donde los participantes se ven
involucrados en un juego que sucede en la ciudad o en el campo. El sistema disefiado
por los artistas es un dispositivo de rastreo, y el juego se basa en persecuciones
que son monitoreadas desde un centro de control; el fin es hacer varios equipos de
personas e intentar atrapar al contrincante con la ayuda del rastreo de los dispositivos.
De alguna forma, las personas involucradas comienzan a cambiar la idea de las
tecnologias para proyectar en su mente usos mas acordes con su territorio y con
la reapropiacion de esta maquinaria tecnoldgica actual, que se basa unicamente en
el consumo. Los dispositivos portatiles son tecnologias que estan penetrando cada
parte del planeta, pues su despliegue a nivel de infraestructura es mas sencillo que
otras tecnologias; por lo tanto, son medios econdmicos y muy potentes a la hora
de reconfigurar imaginarios y territorios. Ahi encontramos nuevas parcelas para los

artistas que en definitiva relacionan los elementos del mundo globalizado.

Involucrar a este tipo de grupos sociales resulta destacable, pues historicamente
la importancia de las poblaciones se ha relacionado con la cercania al centro del
poder. El proyecto mezcla la informacion virtual y el espacio fisico y explora
la relacion de las infraestructuras tecnologicas con las ciudades y los escenarios
de interaccion donde los habitantes conviven. Lo cierto es que la penetracion en
la sociedad de dispositivos de comunicacion inaldmbrica constituye un proceso
irreversible y este tipo de proyectos ayuda a visualizar las posibilidades de
practicas futuras. Un tema que se ha tratado recientemente es la labor pedagdgica
que se debe realizar desde el arte y las nuevas tecnologias hacia las personas

ajenas a este ambito.

En este sentido, las obras provenientes de dicho sector deberian intentar ser mas
accesibles mediante, por ejemplo, proyeccion de piezas facilmente digeribles por
el publico en general. Quizds debamos pensar en el disefio como una disciplina
clarificadora, de manera que no sélo los investigadores y artistas puedan imaginar
futuras aplicaciones, sino que el ciudadano comun y corriente también pueda
contribuir transformando la tecnologia y adaptandola a sus necesidades, pues

finalmente €l es el participe de esta sociedad.
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Imagen 13. EZLN, Ejercito Zapatista de Liberacién Nacional. Subcomandante Marcos, 2010.
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2.10.1- De la periferia a la “Ciudad Global”

LasCiudades Globales—como lugar donde se concentratodo el poderio e infraestructura
tecnologica— se caracterizan por tener demasiados intereses econdmicos y politicos
dentro de su funcionamiento, lo cual es comprensible si tenemos en cuenta que en los
tiempos del mercado global las corporaciones proyectan su poder sobre el Estado-
nacion. Ademas, las politicas referentes a las telecomunicaciones constituyen un eje
en el desarrollo de muchos paises. Siguiendo esta 1dgica, poblaciones pequefias o
poco trascendentes por su falta de visibilidad y alejadas de estos centros neuralgicos
tienen la posibilidad de convertirse en laboratorios de investigacion socio-tecnologica.
El paradigma en el mundo del arte tecnologico se encuentra en Linz, una ciudad
austriaca pequefia, no destacable por nada en especial, una ciudad que vivia a la
sombra de Salzburgo con Mozart atin como residente. Esta ciudad aposto por crear
el festival ahora ya emblematico Ars Electronica otorgando anualmente desde 1987
el Prix Ars Electronica, el reconocimiento mas destacado en creacion digital. Con
esta iniciativa la pequefia ciudad cambio su modelo productivo apostando por la
sociedad del conocimiento y actuando como centro precursor de dindmicas creativas.
En la era de la globalizacion, lugares con estas caracteristicas pueden convertirse a
través de ideas innovadoras en auténticos laboratorios de la comunicacidn, creando
modelos que posteriormente son copiados por las grandes ciudades por su probada

efectividad.

Otro ejemplo paradigmatico se ha dado en la ciudad de Vic, en Catalufia, donde ha
surgido el proyecto guifi.net, como reaccion a la necesidad de conexion de datos
de forma inalambrica entre sus pueblos aledafios. El proyecto se ha gestado de
forma independiente a través de la colaboracion de personas que, sin ningun tipo de
interés econdmico y sin salirse de la legalidad, han colaborado de tal forma que en la
actualidad cuentan con mas de18.000 nodos de conexion inalambrica de intercambio
de archivos y de conexion compartida a Internet distribuidos entre Vic y los pueblos
vecinos. Joan Gaudes, un estudiante de la Escuela Politécnica de Vic, menciona
que el proyecto se ha gestado con el unico compromiso de cooperar. Han pedido
ayuda al ayuntamiento para comprar el hardware necesario, ya que segiin Gaudes
el ayuntamiento debe colaborar, pues «nosotros los pusimos ahi y si quieren seguir
ahi deben ayudar a la ciudadania, el dinero que ellos ponen es nuestro dinero». Este
proyecto nacid con la idea de conectar dos pueblos a través de cables para jugar
videojuegos en serie y hoy en dia diversos grupos de la ciudad de Barcelona les
piden ayuda para poder conectarse. Gaudes asegura que si el sistema de células de

distribucién de nodos de acceso se implantara en algunos edificios de Barcelona,



seguramente se irian sumando personas hasta llegar al punto en que empresas de
telefonia terminarian integrandose en este sistema, pues les resultaria mas rentable
prestar sus servicios con este modelo. Como comenta Gaudes, la gente se acerca
al proyecto pensando que el beneficio es solamente la conexion a Internet, pero el
proyecto abarca la comunicacidn en general e implica cooperacion, intercambio de
ideas y asesoramiento para la instalacion de este sistema en otros pueblos. Todo esto
se lleva a cabo en una atmdsfera de colaboracion en la que, al parecer, todos los
participantes entienden que el beneficio es comun. Este proceso socio-tecnoldgico de
base social sera desarrollado en el capitulo cuatro dentro del marco de la construccion
de la MediaCity. Otro caso similar relacionado con esta tendencia serian los programas
de cddigo abierto usados por la administracion publica de Extremadura, una de las
comunidades autéonomas menos desarrollada de Espafia. La administracion local
sostiene que las ventajas son diversas y pasan por una relacion mas sencilla con los
usuarios. Por otro lado, la implantacion de estos sistemas puede representar el ahorro
de millones de euros que, generalmente, iban destinados a la compra de programas
informaticos con licencias de uso restringido. Estos proyectos nos hacen pensar que
se esta creando un nuevo modelo para la produccidon colaborativa de masas y que,
a pesar de los intereses de la industria, podemos ver luces en el camino hacia el

conocimiento en grupo; viaje que, aparentemente, es de la periferia hacia el centro.

Han pasado 13 afios desde que la insurgencia zapatista sorprendié al mundo
con su forma novedosa de utilizar el nuevo medio con fines sociales y muchas
cosas han cambiado, especialmente en cuanto al uso de Internet. Hoy en dia las
posibilidades de colaboracion se muestran infinitas y, posiblemente, el problema
resida en entender si existen ciertamente nuevas formas de accion social o si nos
hemos convertido en meros consumidores de estas practicas en beneficio de los
productores de tecnologia, sin contribuir realmente a la mejora de la sociedad. En
definitiva, la sociedad ha madurado y como menciona Manuel Castells en referencia
a la tecnologia inalambrica: «No sélo encontramos nuevos escenarios, sino que ya
existe una serie de estrategias, a nivel institucional y de los consumidores, para
apropiarse de las tecnologias de comunicacion inalambricas con el proposito de
extender el accesoy. (Castells, 2006:331). Las nuevas posibilidades de colaboracion
a través de medios portatiles pueden llevarnos a integrar esa parte de la poblacion
que quedo marginada en la primera ola de Internet y que nunca llegara a contar con
las infraestructuras necesarias para navegar en un ordenador. Por otro lado, si las
metaforas provenientes de las practicas artisticas se acercan a las practicas sociales,
descubriendo posibilidades alternativas en el uso de las tecnologias moviles, el
resultado puede ser enriquecedor.
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En estos territorios, el principal objeto de estudio seria, en definitiva, la cortina
de humo creada a partir de la llamada web 2.0 y su objetivo de integrar las
voces ciudadanas. Nos referimos a la promesa de ser participe de los medios de
comunicacion que finalmente se convierten en grandes bases de datos con un control
de nuevo centralizado y con la posibilidad de vender esa informacion sin consultar ni
retribuir a los creadores/participantes. El nuevo modelo de negocio aun no esta claro,
pero se sabe a ciencia cierta que generar y almacenar audiencias es un valor al alza,
que se ha convertido en un activo con capacidad de negociacion econdémica donde

la promesa de participacion social es un mero pretexto para generar hiperconsumo.

No debemos perder de vista la necesidad de la critica hacia los modelos de gestion
de las ciudades a través de estos nuevos ecosistemas tecnificados. En una época en
que el control de la informacion es ejercido enérgicamente y a todos los niveles, las
posturas criticas son las primeras que el sistema de control intenta apagar y, bajo el
régimen de vigilancia en el que vivimos, esto no representa ninguna dificultad para las
organizaciones hegemonicas. Al parecer, la tnica via posible de accion es practicar
una critica mas flexible e inteligente que se desplace cuestionando en todo momento
la globalizacion y el status quo. «Los acontecimientos de fin de siglo, desde Seattle
hasta Nueva York, han demostrado que una critica aplastante de la globalizacion no
solo es posible, sino urgentemente necesaria, antes de que el nivel de violencia en
el mundo se incremente dramdticamente.» (Holmes, 2005:1). Desgraciadamente, la
cantidad de medios participativos es directamente proporcional a la vulnerabilidad
de nuestra opinién al ser almacenada en los grandes servidores de datos. Todo ello,
con la promesa de la democracia informativa. Para combatir esto es necesaria una
critica enfocada a cuestionar los flujos informativos ofrecidos a las personas. Para
Brian Holmes, esta critica «debe romper el equilibrio del consenso», debe anular
esa anestesia que controla a los sujetos que se han convertido en unos consumidores
masivos de informacion fastfood o mejor dicho fastinformation, y que confian en que
con su participacion en estas bases de datos «sociales» se convierten en participes

de la democracia.

Debemos tener claro que los productos medidticos globales cuentan con una
base econdmica que afecta a todos los niveles de la sociedad y que se orienta al
consumo. A partir de esto las diferentes disciplinas deben comprometerse con la
lectura y analisis de esta problematica, de lo contrario el problema se vislumbra
inabarcable. Asimismo, es latente el peligro de ser bombardeados por informacion
diseflada para irrumpir nuestros espacios mas intimos a través de los dispositivos

digitales. Se trata de una tecnologia capaz de recibir mensajes las 24 horas del dia,



lo que otorga un poder inimaginable a este sistema econdmico. La necesidad de la
critica antisistema —que parece inexistente— debera jugar un papel fundamental en
los procesos de creacion contemporanea y deberemos desechar la idea de que la
tecnologia es inofensiva o resolvera por si sola los problemas sociales, los cuales se

han ido amplificando e intensificando en las ultimas décadas.

2.10.2- El arte deslocalizado: de la periferia al centro

En el arte, los fenomenos de deslocalizacion analizados anteriormente se han visto
reflejados de diversas formas, por un lado los creadores han adquirido movilidad y
posibilidades de desplazamiento favorecidos por la interconexion de las redes. Por
otro lado, tenemos la masificacidon de las urbes que han convertido a las ciudades
globales en lugares asperos para establecerse; de la misma forma, se han vuelto poco
accesibles por sus elevados costos, lo que limita las posibilidades de produccion de
proyectos. No obstante, el factor de interés se halla en que se han diseminados centros
de arte por ciudades pequefias, o incluso poblaciones que nunca sofiaron con poder
tener centros de creacidon; que al mismo tiempo pueden acceder a trabajar en red
con otros centros mas potentes. Sin lugar a dudas, este fendmeno ird en crecimiento
y como caso emblematico podemos mencionar el Streaming Museum que ha sido
inspirado por el artista —citado en el capitulo uno— Nam June Paik, quien en 1970 se
anticipaba a Internet prediciendo la electronic superhighway como un medio abierto
y libre para el intercambio cultural. El concepto de Streaming® cambia radicalmente
el sentido de locacion en el arte, puesto que ya no hace referencia a un lugar como
depdsito de arte, sino a la transmision del arte en tiempo real. ;A dénde transmitir?
A cualquier lugar susceptible de recibir una sefial de Internet. Las posibilidades son
infinitas, como enviar la sefial a otros museos, espacios publicos o lugares naturales
remotos como la Antartida, desde donde se han hecho transmisiones de proyectos

artisticos.

Streaming Museum es un museo hibrido con base en Nueva York que presenta
exposiciones multimedia en el ciberespacio y en los espacios publicos en todos los
continentes. También presenta la programacion en vivo a través de una variedad
de colaboraciones en todo el mundo. Si pensamos que la comunicacion en Internet
es multidireccional, la ciudad base se podria considerar solamente un nodo de

transmision restando importancia a su locacion. Su proceso de transmision de

8 Streaming es una tecnologia de transmision por Internet de audio y video en tiempo real.
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eventos y performances se abre a toda institucion cultural interesada centrandose en
la sociedad actual que invierte cada vez mas tiempo en espacios de conexion que en
espacios de presencia fisica. La apertura del museo fue el 29 de enero de 2008, el 2 °
aniversario de la muerte de Paik, el Streaming Museum presento para la celebracion,
Good Morning Mr. Orwell (1984)° como su exposicidon inaugural. En esa ocasion,
se transmitieron simultaneamente obras de video-arte emblematicas de Paik en una
pantalla publica en cada continente. Desde entonces, se han realizado transmisiones
de exposiciones accesibles en linea y en mas de 50 destinos internacionales,
incluyendo la asociacion pantallas urbanas urban screens, festivales de arte y centros

culturales.

Este museo genera nuevas experiencias en varios niveles, por ejemplo, modifica la
imagen que la sociedad tiene de los museos como patrimonio exclusivo de alguna
ciudad en concreto, y también cambia el sistema de produccién de las obras y lo
adapta a nuevos formatos expositivos. Si, como lo desarrollaremos mas adelante en
esta tesis, entendemos que la sociedad cada vez mas consume Internet en dispositivos
portatiles, entonces las obras se consumiran de una forma completamente diferente
a lo que se ha vivido hasta el momento; mas atn, si tomamos en cuenta la viralidad
de los medios digitales y sus posibilidades interactivas, podremos imaginar una
hibridaciéon atin mayor de soporte para el arte. Mdas alla de esto debemos observar
hasta qué grado puede cambiar la idea de territorio y locacion en el arte con este tipo
de experiencias. En este sentido, el artista aleman Michael Najjar'’ esta trabajando en
un entrenamiento con astronautas rusos para un futuro viaje al espacio; este proyecto
puede romper la idea de trabajo a distancia que hemos heredado histéricamente. El
artista esta en lista de espera para ser tripulante en la nave espacial Virgin Galactic"!
para el afio 2013. Tras la Guerra Fria, la carrera espacial se relajo y el sistema de
investigacion soviético sufrio un desgaste econdmico considerable. Hoy en dia
existen posibilidades para viajar al espacio pagando por esta experiencia como un
servicio comun y corriente, puesto que la industria ligada a este tema busca fondos
de donde se pueda; por lo tanto, se abren nuevas posibilidades de experimentacion

para el arte en el espacio exterior.

9 Nam June Paik realiz6 en 1984 un experimento televisivo en honor a George Orwell, transmitido por PBS, con la
participacion de Salvador Dali, Allen Ginsberg, Phillip Glass, John Cage, y Laurie Anderson. Este fue un proyecto
en el cual se exploraba el potencial de la Television via satélite como marco de las practicas artisticas.

10 http://www.michaelnajjar.com/

11 http://www.virgingalactic.com/



De esta forma Najjar continuard su serie artistica outer spaces que analiza la evolucion
contemporanea y las visiones y utopias de creacion de futuras estructuras sociales
que surgen del impacto de las nuevas tecnologias. El artista usa las herramientas
de observacion de los astronautas, y explora asi nuevas formas de visualizacién
y comunicacion que nos relatan la conexidon global desde el espacio exterior. Si
mezclamos el fendmeno del Streaming Museum 'y la obra de Najjar podremos dibujar
un camino donde la relacidon del espacio publico y el espacio exterior se hibridizan
para considerar proyectos artisticos con posibilidades infinitas, donde veremos
nuevas realidades mas acordes con los pensamientos de Vilem Flusser y Marshall
McLuhan que con las ideas de centrificacion de museos provenientes de la industria
cultural, la cual masifica y homogeneiza la parcela del arte. También entraria en
cuestionamiento el sistema de bienalizacidn artistica que reind en el siglo XX, como
la de Venecia que anteriormente analizamos con la obra de Muntadas, donde ya se
incidia en serias cuestiones relacionadas con la nacionalidad o la transformacion de
las locaciones de los espacio de flujo social. Quizas se avecina la desmaterializacion
y transmisioén constante en tiempo real de valores sociales como la nacionalidad y

cada vez mas nos consideraremos personas en constante transmutacion identitaria.

Lineas generales de los temas desarrollados en este capitulo:

Elcapitulodos desarrollé unavision general delfenémeno de la globalizacion,
a partir de diversos tedricos, entre ellos los neomarxista Hard y Negri.
Paralelamente analizamos el trabajo de Muntadas que consideramos un
visor por el cual mirar el arte que nos describe las paradojas propias del
mundo globalizado, del mercado global y de los flujos informativos propios
de esta era. Este artista es un ente que se desplaza y crea su discurso dentro
de las entranas de este sistema economico reinante. Por otro lado, las redes
de comunicacién han sido abordadas como una de las vertebras de la nueva
economia informacional, asi como las nuevas tecnologias que aglutinan gran
parte de las nuevas posibilidades de creacion contemporanea. Finalmente
comenzamos a adentrarnos en la ciudady los cambios que ha sufrido ligados
a esta economia en red que es un marco de trabajo para artistas de todos los
géneros. De igual forma, analizamos los movimientos sociales que basan su
retérica en la sociedad hiperconectada como placebo a las imposturas del
sistema capitalista; muchos de estos movimientos crean puentes directos
con la creacion artistica.

165



GLOBALIZACION, ARTE Y TRANSFORMACION DE LA CIUDAD

Préximo capitulo:

En el capitulo tres se desarrollara la forma en que la ciudad se ha convertido en el
marco de practicas artisticas y como ¢ésta ha evolucionado a partir de su disefio y

tejido social.
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CAPITULO 3:

LA CIUDAD COMO RELATO Y COMO
CONTENEDOR DE ARTE

3.1- De la polis a la ciudad
«Con los pequefios servicios que prestan, los artistas rellenan las grietas en la

cohesion social.»
Nicolas Baurriaud, 2006.

El inicio del concepto de ciudad es la idea griega de la polis entendida como la
ciudad-estado y el lugar donde se desarroll¢ la civilizaciéon y se regularon sus leyes.
Nos referimos a la época del siglo VII a.c. y es entonces cuando comenzamos a
ver fendomenos de acercamiento entre la ciudad y el campo, lo que da pie al
sistema urbano. En este contexto asistimos al nacimiento de la aristocracia y de la
categorizacion de las clases sociales, con su inherente repercusion en el modelado del
tejido urbano. Por otro lado, se reafirmo la importancia de la cercania de las ciudades
con elementos fundamentales como los rios y mares, necesarios para el comercio y
el intercambio de bienes. En este capitulo nos interesa analizar el desarrollo de la
ciudad contemporanea para adentrarnos posteriormente en la relacion de las urbes
con las practicas artisticas. Profundizaremos en el espacio publico como lugar donde

producir arte y generar cuestionamientos sociales.

Ya entrados en la mitad de siglo XXI, durante el periodo de la posguerra, la ciudad se
comenzaba a conformary a configurarse de la forma en que la conocemos actualmente.
Kevin Lynch publica entonces el libro La imagen de la ciudad (1960), investigacion
que se convirtidé en referente para entender la manera en que se construyen las
ciudades en el imaginario de las personas a partir del uso de las imagenes. Dicha
publicacion también es un tratado que nos ayuda a entender el disefio de las urbes,
las transformaciones de las ciudades y las posibilidades de los ciudadanos para
interactuar desde su experiencia vital. El acercamiento al texto de Lynch nos ayudara
a situar el momento previo a la irrupcion de las tecnologias digitales en el entramado
urbano; si bien la parte final del libro comienza a dibujar posibilidades ligadas a los
medios electronicos y su repercusion en las ciudades. El autor entiende la ciudad
como una organizacion cambiante y de multiples propdsitos, una tienda de muchas

funciones, levantada por muchas manos y con relativa velocidad.

Este es el punto de vista de un especialista en el disefio urbano; en este sentido,
el autor refleja la autoridad de construir la ciudad buscando objetivos concretos.
«Tenemos la oportunidad de construir nuestro nuevo mundo urbano en un paisaje
imaginable, es decir, visible, coherente y claro. Esto exigira una nueva actitud por
parte del habitante de la ciudad y una remodelacion fisica de su dominio en formas
que extasien la vista, que por si mismas se organicen de nivel en nivel en tiempo y

espacio, que puedan representar simbolos de la vida urbana.» (Lynch, 1959:112). 171
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Podemos observar que la imagen, asi como las visualidades, son primordiales para
crear nuevas formas de habitar el entorno urbano. Debemos entender que a finales
de la postguerra muchas ciudades occidentales estaban por remodelarse o por
construirse, debido a los estragos de la destruccion bélica. De ahi que se buscase de
igual forma una nueva idea de ciudadania a partir del disefio de la ciudad: «/...] hay
funciones fundamentales de las que pueden ser expresivas las formas de la ciudad:
la circulacion, los principales usos de la tierra, los puntos claves focales. Las
esperanzas y los placeres colectivos, el sentido comunitario pueden ser convertidos
en carne. Pero sobre todo, si se organiza en forma visible el medio ambiente y se
lo identifica nitidamente, el ciudadano puede impartirle sus propios significados y
conexiones. Entonces se convertird en un verdadero lugar, notable e inconfundibley.
(Lynch, 1959:113). Aqui se aprecia claramente la idea de proyectar lugares con una
carga estética en donde el entorno natural juega un papel protagdnico; algo que al
paso de las décadas ha sido desplazado por la cultura del consumo y la explotacion

de las ciudades hasta limites insospechados.

La relacion del arte con el disefio siempre ha corrido en paralelo y como
argumentaremos mas adelante, estas dos parcelas han generado puentes conceptuales
y, en algunas ocasiones, funcionales; no obstante, sus diferencias se marcan de forma
directa en el diseno de las ciudades: «E! disefio urbano es, por lo tanto, un arte
temporal, pero que solo rara vez puede usar las secuencias controladas y limitadas de
otras artes temporales, como la musica, por ejemplo. En diferentes ocasiones y para
distintas personas, las secuencias se invierten, se interrumpen, son abandonadas,
atravesadas. A la ciudad se la ve con diferentes luces y en todo tipo de tiempo.
(Lynch, 1959:9). Esto nos ilustra de forma directa que la construccion de la ciudad,
asi como sus formas de habitarla, deben estudiarse desde varios prismas, pues las
practicas artisticas necesitan de un acercamiento a los sistemas de disefio urbano
para poder articular mejor la solidez de sus conceptos. Por otro lado, los ciudadanos
son los que tienen los vinculos directos con los rincones de la ciudad y son los
generadores de recuerdos y significados; asimismo, también son los constructores

habituales de las capas de interaccion en la urbe.

Resulta fundamental el analisis de Lynch acerca de los elementos moviles de las
ciudades, pues hoy en dia se han convertido en el foco de estudio de las relaciones
sociales en red. Debemos entender que a mediados del siglo XX no se tenian
las tecnologias portatiles de comunicacion con las que contamos hoy en dia; sin
embargo, en su momento resulté fundamental incorporar estos factores en el analisis
de la estructura de la ciudad. «Los elementos moviles de una ciudad, y en espacial
las personas y sus actividades, son tan importantes como las partes fijas. No somos

tan solo observadores de este espectaculo, sino que también somos parte de él, y



compartimos el escenario con los demds participantes. Muy a menudo, nuestra
percepcion de la ciudad no es continua sino, mds bien, parcial, fragmentaria,
mezclada con otras preocupaciones. Casi todos los sentidos estdn en accion y la
imagen es la combinacion de todos ellos.» (Lynch, 1959:10). Las dinamicas de
investigacion sensorial se hacen presentes en el estudio de la ciudad y cada vez nos

acercamos mas a entender el espacio urbano como un lugar de interaccion sinestésica.

Lacreacion de laimagen de la ciudad se construye, por un lado, a través del imaginario
propio de los ciudadanos y, por otro lado, con la intervencion de los urbanistas que
manipulan el medio fisico; su interés radica en observar los agentes externos que
producen la imagen ambiental de las ciudades. Lynch considera que dicha imagen
ambiental se define por tres factores: identidad, estructura y significado; estos tres
elementos se configuran de forma conjunta en la vida social de las ciudades. Desde
tiempos remotos el ser humano se ha preocupado por la mejora de laimagen ambiental
de la ciudad. No obstante, las grandes ciudades potencialmente bellas e interesantes
han nacido ligadas a los recursos econdmicos y del poder. «Solo las civilizaciones
poderosas pueden empezar a actuar sobre su medio ambiente total en una escala
considerable. La remodelacion consciente del medio fisico en gran escala solo se
ha hecho posible recientemente y, por lo tanto, el problema de la imaginabilidad
ambiental es nuevo.» (Lynch, 1959:23). Aqui entran en juego las infraestructuras
y sostenibilidad de las ciudades; finalmente el avance y la ciencia que sirve para la
mejora del urbanismo unicamente es accesible para grandes potencias econdmicas

que posteriormente van filtrando su conocimiento a otras ciudades menores.

A partir de la base narrada anteriormente, relacionada con la construccion de las
imagenes de la ciudad, nos preguntamos: ;cual seria la imagen publica de una
ciudad? Esta imagen no es Unica, pero si puede ser modelada si se usan inercias de
difusidn concretas. La imagen publica es una construccion hecha con superposicion
de muchas imagenes individuales; también a partir de las ultimas décadas la
industria del turismo global ha incidido en generar imagenes e imaginarios en
consonancia con objetivos de consumo concretos. Las influencias en el modelado
de dicha imagen pueden ser: el significado social de una zona concreta, la historia
de ese lugar, la funcidén que lleva a cabo la zona concreta ¢ incluso su nombre.
Un ejemplo interesante es el barrio de Higiendpolis en el corazén de Sado Paulo,
Brasil. Hoy en dia este barrio de la ciudad cuenta con un fuerte dinamismo social,
con construcciones verticales y variadas opciones de ocio; el nivel de vida de los
habitantes de la zona es elevado y la percepcion al estar en la zona es de un lugar
progresista. El nombre Higiendpolis (ciudad o lugar de higiene) viene dado por
haber sido una zona de gran abastecimiento de agua y alcantarillado, lo cual en

ese momento estaba disponible solo en algunos lugares de la ciudad. La historia
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del lugar esta claramente marcada por el beneficio de las infraestructuras y por su

imagen de limpieza.

Respecto de la composicion de las imagenes de la ciudad, Kevin Lynch nos propone
cinco ejes de analisis que se repiten y que pueden representar las influencias en el
espacio escopico de los transeuntes: sendas, bordes, barrios, nodos y mojones. Las
sendas «son los conductos que siguen al observador normalmente, ocasionalmente o
potencialmente. Pueden estar representados por calles, senderos, lineas de transito,
canales o vias férreas». (Lynch, 1959:62). Son las conexiones de las personas con
los demas elementos de la ciudad; son esos puntos de fuga y ejes visuales que dan
seguimiento al observador y delimitan la profundidad de la ciudad. Los bordes
son las rupturas lineales de continuidad, como los cruces de ferrocarril; son lineas
perpendiculares o de corte visual, como los muros. «Si bien posiblemente no son tan
dominantes como las sendas, constituyen para muchas personas importantes rasgos
organizadores, en especial en la funcion de mantener juntas zonas generalizadas,
como ocurre en el caso del contorno de una ciudad trazado por el agua o por una
muralla.» (Lynch, 1959:62). También podriamos llamar a estos elementos fronteras,

y delimitan de igual forma la imagen del cambio, social, cultural, e incluso politico.

Los barrios o distritos son las secciones de la ciudad y estdn muy bien definidas.
Constituyen la organizacion territorial y sunomenclatura define parte de suidentidad o
historia. «/... Jconcebidas como de un alcance bidimensional, en el que el observador
entra “‘en su seno’” mentalmente y que son reconocibles como si tuvieran un cardcter
comun que los identifica. Siempre identificables desde el interior, también se los usa
para la referencia exterior en caso de ser visibles desde afuera.» (Lynch, 1959:62).
Probablemente este es el elemento de la ciudad que genera mas identidad, en donde
alguna parte de la poblacién se adentra y lo vive como un micromundo personal. La
identificacion personal con los barrios puede llegar hasta extremos de separatismo

regional y competicion local.

Los nodos son los puntos estratégicos de una ciudad. Este es el elemento que mas
nos interesa en la investigacion, pues al evolucionar en sus funciones, los nodos se
han convertido en catalizadores de dinamicas ciudadanas complejas; por otro lado,
sus nuevas caracteristicas tecnologicas han expandido las posibilidades de sistemas
de comunicacion de la ciudad. Representan los puntos mas relevantes de una ciudad,
pues articulan las vias de observacién, los puntos de encuentro de las personas y
las entradas y salidas de las ciudades. «Algunos de estos nodos de concentracion
constituyen el foco y epitome de un barrio, sobre el que irradian su influencia y del
que se yerguen como simbolos. Se les puede dar el nombre de nicleos.» (Lynch,

1959:62) El concepto de nodo, ya sea fisico, metaférico o virtual se ha entendido como



la imagen de la descentralizacion de las ciudades, como la suma de multiplicidades y
como el elemento a reproducir para fortalecer las estructuras sociales. El nodo como
elemento de la ciudad es el elemento primordial en muchos casos; de hecho, en la

estrategia militar el nodo es el primer lugar a destruir cuando se ataca una ciudad.

Los mojones son otro tipo de punto de referencia, pero solo para ser observado.
Son puntos simbolicos para ubicarnos en las ciudades, pueden ser una esquina, un
monumento o un edificio; son elementos fisicos. A partir del inicio de principios del
siglo XX y con la irrupcion de la industria de las telecomunicaciones, las grandes
ciudades han construido grande antenas de telecomunicacion que han funcionado
como punto de referencia para las urbes. Representan mojones de facil localizacion
debido a su altura. «Su uso implica la seleccion de un elemento entre una multitud
de posibilidades. Algunos mojones estdn distantes y es caracteristico que se los vea
desde muchos dangulos y distancias, por arriba de las cuspides de elementos mds
pequeiios, y que se los utilice como referencias radiales. Pueden estar dentro de
la ciudad o a tal distancia, que para todo fin practico simbolicen una direccion
constante.» (Lynch, 1959:63). Sin que los urbanistas o politicos lo hubiesen
planeado, muchos de los mojones caracteristicos de las ciudades son naturalizados
por los habitantes y seleccionados por ellos, en muchas ocasiones inclusive por el

simple hecho de que resultan divertidos.

Llegados a este punto ya podemos entender como se ha estructurado la vision de la
ciudad desde su disefio, asi como la construccion de los referentes dentro de ésta. El
trabajo de Lynch nos ayuda a diseccionar los elementos para poder estudiar las capas
de los elementos urbanos. Por otro lado, tenemos el estudio de la forma urbana que,
en definitiva, es un sistema en organizacién y cambio constante, es una estructura
de multiusos que se reconfigura rapidamente con las acciones de los habitantes.
Ahi podremos encontrar nuevamente la importancia del nodo, Lynch nos habla de
la situacion en ciudades concretas como Los Angeles: «Los nodos son los puntos
conceptuales de sujecion en nuestras ciudades. Sin embargo, solo rara vez tienen
en Estados Unidos una forma adecuada para sostener esta atencion, fuera de cierta
concentracion de actividady». (Lynch, 1959:125). La localizacién ideal de estos
puntos estratégicos es aquella que les permite tener varios puntos de vista, no deben
estar cerrados en una esquina u ocultos. Ya en el siglo XXI dichos nodos juegan con
la inmaterialidad y pueden interconectarse entre ellos, como lo desarrollamos en el

capitulo uno, en el que se explica la evolucion de las telecomunicaciones.

El interés de esta investigacion esta en desarrollar la idea de la ciudad que cuenta con
caracteristicas de autogestion a todos los niveles. Por ese motivo puntualizaremos

las ideas que consideramos anacronicas en la investigacion de David Lynch, pues
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pensamos que reducen las posibilidades de la ciudadania para la construccion de
una masa critica. Consideramos el analisis de este autor una buena base de trabajo,
aunque observamos que centra la creacion de imagenes de la ciudad en unas
directrices centradas en el disefio urbano, con la figura del disefiador como demiurgo
creativo e intelectual. «E/ objetivo final de un plan de esta naturaleza no es la forma
fisica misma sino la calidad de una imagen en la mente. Asi, resultara igualmente
util perfeccionar esta imagen mediante adiestramiento del observador, ensefiandole
a ver su ciudad, a observar sus multiples formas y como se ligan entre si.» (Lynch,
1959:143). Nos surgen dudas en este tipo de declaraciones: ;realmente debe el
observador ser adiestrado?, ;quién tiene la facultad de hacerlo?, ;estamos hablando

de que se necesitan expertos que modelen la vision estética de los ciudadanos?

Quizas esta vision de mediados del siglo XX es interesante, pero muy prematura si
pensamos que el disefiador urbano tenia la tarea de encaminar dichas labores y que
no existian metodologias o herramientas para que el ciudadano asumiera la labor de
construir su propio imaginario. «E/ arte del disenio urbano velara sobre un publico
informado y provisto de espiritu critico. La educacion y la reforma fisica son partes
de un proceso continuo.» (Lynch, 1959:143). Al mismo tiempo nos preguntamos, /si
nos focalizamos en un publico informado, quién se ocupa del que no lo esta? Mas
alla de estar de acuerdo o no con la investigacién de Lynch, sin lugar a dudas ésta
nos muestra como se fueron disefiando las ciudades en la segunda mitad del siglo
XX. «Por mds que este proceso puede volverse estéril si no va acompariado por un
control y un juicio creciente, hasta el “embellecimiento” torpe de una ciudad puede
ser en s mismo un elemento intensificador de la energia y la cohesion civicas.»
(Lynch, 1959:144). No obstante, el escritor no deja ver una luz de confianza en la
autodeterminacion de los ciudadanos por fortalecer la imagen propia de las ciudades:
«Pero la claridad de la estructura y la vividez de la identidad son los primeros pasos
para el desarrollo de simbolos vigorosos». (Lynch, 1959:146). Si pensamos en la
conjugacion de la identidad como motor de la creacion de la ciudad, seria pertinente
abrir las preguntas a las sociedades multiculturales de las zonas metropolitanas
e indagar en los fendmenos nacidos de la interrelacion de identidades multiples,

topicos propios del Postmodernismo.

A partir de esta base, pasaremos a entender la idea de Baudelaire que nos ayuda a
comprender como se comienza a relacionar el arte con la ciudad en la época moderna:
«[...] la gran ciudad es un sitio romantico que abunda en detalles simbolicos. Nos
resulta al mismo tiempo espléndida y aterradora.» (Lynch, 1959:147). Finalmente,
existe en el trabajo de muchos creadores esta dicotomia de amor/odio que lleva a la
sociedad a reflejar alegrias y frustraciones, y a los artistas diagnosticos y simbolos

para el futuro.



3.2- El flaneur y sus practicas creativas

Como marco de reflexion artistica, podriamos concretar una referencia fundamental
en la literatura en torno a la ciudad en el libro E/ hombre de la multitud (The Man
of the Crowd), escrito en 1840 por Edgar Allan Poe (1809-1849). Este libro es de
alguna forma la influencia directa del andlisis posterior a Charles Baudelaire; en €l
se estudia la relacion entre el artista y la ciudad en la modernidad. A finales del siglo
XIX, Allan Poe dibuja las relaciones de los transeuntes con una ciudad que empieza
a mutar hacia dimensiones complejas o inesperadas. «Percibia a los transeuntes en
masa y los consideraba un cumulo colectivo de relaciones. Pronto, sin embargo, me
sumergi en los detalles y observé con minucioso interés la innumerable variedad de
figuras, atuendos, portes, andares, rostros y expresiones de los semblantes.» (Poe,
2004). La complejidad en los flujos de las ciudades comienza a inspirar la expresion

artistica y produccion simbdlica de la ciudad como contenedor de subjetividades.

Al mismo tiempo, este escritor comienza a plasmar en sus cuentos conceptos como la
multitud y la experiencia del trayecto, asi como sus derivas estéticas: «Este anciano
—dije por fin— es el espécimen y genio del crimen insondable. Repudia la soledad.
Es el hombre de la multitud. Seguirlo es fiitil y no me queda nada mds por aprender
de él ni de sus actos. El peor corazon del mundo es mas inmundo que el ‘Hortulus
Animae’y quiza no sea mds que una de las grandes dddivas de Dios el hecho de que
‘er lasst sich nicht lesen’y. (Poe, 2004). La soledad dentro de la multitud se plasma
como simbolo univoco de la nueva forma de vivir en las ciudades. Posteriormente, y
retomando este imaginario, Charles Baudelaire desarrolla el concepto de flaneur en
su obra Las flores del mal (Les Fleurs du mal) escrito en 1857, el cual hace referencia
al paseante propio de la modernidad, una persona que circula por la calle y que se

relaciona e interesa por los elementos de su entorno.

El concepto se hace mas complejo gradualmente y el flaneur baudelairiano abraza
la vida moderna de las grandes ciudades, propone el éxodo inverso, del campo a la
ciudad. Esta es la experiencia de la modernidad que inaugura Baudelaire a través de
la figura del flaneur, el caminante sin rumbo que descubre de manera inesperada el
ideal sofiado en la ciudad, la cual despierta tanto horror como fascinacion en el alma
del poeta. La ciudad es descrita por Baudelaire como una serie de paradojas, donde

el cielo y el infierno conviven en una sinergia absoluta:
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«Contra la ciudad entera irritado, Pluvioso
vierte desde su urna un tenebroso frio

al palido habitante del cementerio proximo,

y una atroz mortandad en los barrios brumosos.»

(Baudelaire, 2000:112).

Paris es la ciudad que radiografia Baudelaire, esa ciudad paradigmatica que en el siglo
XIX creaba el imaginario universal de la evolucion urbana, con transformaciones

traumaticas y al mismo tiempo simbolo de progreso:

«fecundo de repente mi ya fértil memoria

mientras atravesaba el nuevo Carrusel;

murio el viejo Paris, la forma de una urbe

cambia mas pronto, jay! Que un corazon humano.»

(Baudelaire, 2000:131).

El poeta reflejo la incipiente masificacion de las urbes y trabajo con la idea de que
la belleza de las ciudades se integra con claroscuros sociales, donde el amor por la
ciudad, por caminarla y conocerla, son elementos vertebrales de su transformacion.
De alguna forma, Baudelaire cre6 el imaginario opuesto al artista que promulga la

tranquilidad del campo o de la provincia:

«;Ciudad hormigueante, ciudad llena de suerios,
en que aun de dia el espectro aborda el caminante!
Y donde los misterios fluyen como la savia

por las estrechas venas del potente coloso.»

(Baudelaire, 2000:133).

Walter Benjamin retom6 mas tarde las ideas de Baudelaire e investigd las relaciones
entre este poeta maldito, la ciudad de Paris y Poe; siempre dentro de una critica
con tono politico y en contrasentido con la nueva realidad de las ciudades de

consumo. Benjamin admira la figura del flaneur, estudia la amplitud de sus virtudes



y lo propone como la figura vertebral de estudio en la ciudad: «Fldneur cronista
y filosofo, el bulevar es la vivienda del flaneur que esta como en su casa entre
fachadas, igual que el burgués en sus cuatro paredes. Las placa deslumbrantes y
esmaltadas de los comercios son para él un adorno de pared tan bueno y mejor
que para el burgués una pintura al oleo en el salon». (Benjamin, 1972:51). El autor
contrapone el flaneur al burgués, los propone como figuras antagdnicas, y el primero
sale mejor librado; un ser mas humanista y acercado a la exploracion de la ciudad. El
personaje baudelairiano es feliz con su ciudad y se reconoce en ella, en cada detalle
de la urbe; €l la construye al disfrutarla: «Los muros son el pupitre en el que apoya su
cuadernillo de notas. Sus bibliotecas son los kioscos de los periodicos, y las terrazas
de los cafés balcones de los que, hecho su trabajo, contempla su negocio. Que la vida
solo medra en toda su multiplicidad, en la riqueza inagotable de sus variaciones,
entre los adoquines grises y ante el trasfondo gris del despotismo: éste era el secreto
pensamiento politico del que las fisiologias formaban parte». (Benjamin, 1972:52).
Claramente se plasmé una idea de bohemia, intelectual, pero que reivindicaba la

estructura de la ciudad como el hogar del ciudadano y el lugar que se ha de valorar.

El fldneur esta en el umbral tanto de la gran ciudad como de la clase burguesa.
Ninguna de las dos le ha dominado; en ninguna de las dos se encuentra como en casa;
busca asilo en la multitud. Mas delante veremos que la multitud o lo comunitario son
elementos fundamentales para la construccion de la ciudad, en contraposicion con
el aislamiento de las clases altas. «En Engels y Poe encontramos contribuciones
tempranas a la fisonomia de la multitud. Esta es el velo a través del cual la ciudad
habitual le hace al flaneur guifios de fantasmagoria.» (Benjamin, 1972:184). En los
saltos entre la literatura y el urbanismo podremos ver como la articulacion de las
multitudes son negociables pero, sin lugar a dudas, son el esqueleto de la interaccion
social. Benjamin profundiza en la obra de Baudelaire y su relacion con Paris, en
donde su poesia toma forma y sirve de modelo para el futuro urbano. El ingenio de
Baudelaire, que se alimenta de la melancolia, es alegdrico. En Baudelaire Paris se
refleja por vez primera como poesia lirica; una poesia que no es un arte local, mas
bien es la mirada de lo alegorico que se posa sobre la ciudad, la mirada del alienado.
Es la mirada del flaneur, cuya forma de vivir bafia todavia con un destello conciliador

la forma de vivir inminente y desconsolada del hombre de la gran ciudad.

3.3.- Laciudad y la reconstruccion

1871

En contraste con el sentido alegorico del fldneur, Le Corbusier tenia una vision mas
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catastréfica de ciudades como Paris; una ciudad que se tenia que reconstruir y articular
en el siglo XX: «Nacieron las ciudades tentaculares: Paris, Londres, Berlin, Moscu,
Nueva York, Chicago, Rio de Janeiro, Buenos Aire. Se vaciaron lo campos. jHe aqui
un doble hecho catastrofico! Desequilibrio amenaza. En las ciudades tentaculares
la vida es idiota, sus hombres estan sentados sobre las ruedas de los tranvias, de los
metros, de lo coches, de los trenes de cercanias, viven y se desmoralizan de manera
imbécil. Aparece una nueva esclavitudy. (Le Corbusier:1980 57). Desde este punto
de vista de la ciudad y de su transformacidn, Le Corbusier publica La Carta de Atenas
(1942), documento fundamental para entender las propuestas de este emblematico
teorico-arquitecto. Los planteamientos plasmados por el autor son lineas de trabajo,
de critica y definicion de las necesidades enfocadas a la reconstruccion de Francia

después de la Segunda Guerra Mundial.

El texto se compone de una marea de inventivas contra el arte moderno, de rechazo
de las soluciones técnicas propuestas anteriormente: « Una mutacion inmensa, total,
se apodera del mundo: la civilizacion de las maquinas se afianza en el desorden,
en la improvisacion, en los escombros. |Y todo esto dura ya hace un siglo! Pero
también hace ya un siglo que la savia nueva prosigue su marcha ascendente... Un
siglo que los clarividentes aportan ideas, nociones, y formulas sugerencias... Un
dia, acaso...». (Le Corbusier, 1942:7). Se puede percibir, por un lado, una sensacion
de reclamo social contra los errores, y por otro lado, se apela a la esperanza y la

inteligencia del ser humano para reconstruir la sociedad desde la ciudad.

El escrito de Le Corbusier es muy critico y contundente, arremete contra la ciudad,
pues la considera generadora de caos. El autor basa parte de sus propuestas en
la importancia de constituir lo colectivo, la cohesidén entre esas multiplicidades
individuales para conformar el nuevo proyecto urbanistico. «Yuxtapuestos a lo
economico, a lo social y a lo politico, los valores de orden psicologico y fisiologico
ligados a la persona humana introducen en el debate preocupaciones de orden
individual y de orden colectivo. La vida solamente se despliega en la medida en
que concuerdan los dos principios contradictorios que rigen la personalidad
humana: el individual y el colectivo.» (Le Corbusier, 1942:23). Es interesante el
modo en que se visualiza la construccion de la urbe a partir de dichos lineamientos;
mas aun, teniendo en cuenta que la sociedad de ese tiempo viene despertando de
la destruccion masiva planificada en las entrafias de Europa. También se refleja
de una forma clara una cierta culpabilidad frente al avance tecnoldgico; algo que
ha sido comun en los periodos de postguerra, cuando la inversién en tecnologia

es ingente y se cristaliza en maquinas de destruccién. No obstante, consideramos



que Le Corbusier plasmé miedo y desconfianza ante las oportunidades de reorientar
esa tecnologia de forma positiva: «El advenimiento de la era del maquinismo ha
provocado inmensas perturbaciones en el comportamiento de los hombres, en su
distribucion sobre la tierra y en sus actividades mismas; movimiento irrefrenado de
concentracion en las ciudades al amparo de las velocidades mecanicas: evolucion
brutal y universal sin precedentes en la historia. El caos ha hecho su entrada en las
ciudades». (Le Corbusier, 1942:33). Lo cierto es que, a mediados del siglo XX, el
avance tecnologico —como desarrollaremos mas adelante— es imparable y la ciudad

ha sido el marco contenedor de su implementacion.

El primer deber del urbanismo es el adecuarse a las necesidades fundamentales de
los hombres, o por lo menos asi se veia desde la perspectiva de reconstruccion de
Europa; no obstante, ya analizamos en el capitulo dos el modo en que los procesos
globalizadores han generado un cerco en donde los espacios se comienzan a

transformar en lugares de consumo y transito, al servicio de los réditos econdmicos.

En sus ultimos apartados, La Carta de Atenas, el autor hace hincapié en la
comunicacion de la ciudad, tema que es vertebral para nuestra investigacion. Nos
dibuja las carencias en la vialidad y la evolucion de los medios de transporte: «Las
grandes vias de comunicacion fueron concebidas para el transito de peatones o de
carruajes; hoy no responden ya a los medios mecanicos de transportex. (Le Corbusier,
1942:90). Debemos recordar que fue en la década de los cincuenta cuando la industria
automotriz despegd erigiéndose como la reina de todas las industrias a nivel global
y como principal foco de inversion en el nuevo orden mundial, capitaneado por
Estados Unidos. En ultima instancia, el urbanismo se define en cuatro funciones
muy claras: habitar, trabajar, recrearse y circular; en el momento en que algunos
de estos elementos falle, los otros tres se veran afectados de forma directa. Hay
que sumar a estas variables las incipientes transformaciones de las ciudades en esa
época en la que la forma de habitarlas horizontalmente generé nuevas derivas y
combinaciones: «E/ urbanismo es una ciencia de tres dimensiones y no solamente
de dos. Con la intervencion del elemento altura se dara solucion a la circulacion
moderna y al esparcimiento mediante la explotacion de los espacios libres asi
creados». (Le Corbusier, 1942:125). La altura como espacio a disefiar comienza a
ser primordial para la articulacion de la ciudad, y se observa como una posibilidad
de usar territorios no ocupados para las comunicaciones y para ser habitados. Este es
un punto fundamental que relacionaremos con las practicas artisticas, pues el espacio
flotante, el espacio no fisico, se ha convertido en un lugar politizable y un lugar de

trabajo para propuestas artistica en siglo XXI.
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Imagen 15. Central Park, Nueva York.
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3.4.- Baudelaire amplificado
Seven Mile Boots (Laura Beloff; Erich Berger, Martin Pichlmair, 2003-04)

Basado en los imaginarios de la modernidad descritos anteriormente, y reflejado
en los inicios del siglo XXI, Beloff, Berger y Pichlmair actualizan el personaje del
flaneur y lo equipan con dispositivos propios de la era digital. El proyecto Seven Mile
Boots' alude explicitamente al concepto de flaneur de Baudelaire: el paseante que
vaga sin rumbo fijo por las calles de la gran ciudad y siente un placer casi voyeurista
al observar a sus conciudadanos. La imagen del flaneur de Baudelaire y del dandy
de Oscar Wilde? resurge en el contexto de la Red de Redes. (Christiane Paul, 2007).

Estos artistas han modificado un calzado (Botas del tipo siete leguas) equipado con
sistemas de monitoreo de la red y capacidad de geolocalizacion. A través de una
conexion inalambrica, microprocesadores, amplificadores y altavoces, las botas
permiten al usuario espiar conversaciones en chats de Internet. Este dispositivo
convierte al caminante en un gran receptor de los chats que circulan por la red,
pasando desapercibido en el momento que lo desee. En esta experiencia, el flaneur
se desplaza en la ciudad observandolo todo y detectando la informacién digital que
inunda el espacio urbano. Transitamos con esta propuesta artistica entre la magia y
la exploracion urbana a diferentes niveles de interaccion; es una practica hibrida que
colisiona con acciones, inclusive de espionaje o vigilancia propios de la Guerra Fria,
en la que la tecnologia era el centro del sistema de contraespionaje en las ciudades. El
personaje que utiliza estas botas se convierte en un escaner-observador que detecta los
imaginarios cruzando barreras de diferente indole, inclusive las poéticas o morales.
Este proyecto nos sugiere algunas preguntas pertinentes: ¢en la ciudad hay mas
personas transitando fisicamente o digitalmente?, ;la capacidad de observacion de un
flaneur se desarrolla mas eficazmente en la red? Al parecer los fendmenos descritos
por Baudelaire en el siglo XIX han permitido al artista trabajar las subjetividades
hasta llegar a extremos que sobrepasan la representacion de la experiencia estética
y cruzan otras disciplinas propias de la geografia o sociologia. Este fenémeno se
puede observar en el ascendente uso de la cartografia enfocada a proyectos artisticos;
aqui el arte se desplaza a parcelas del conocimiento cercanas a la geografia y a la

representacion del territorio, todo esto amplificado con el cambio intrinseco en los

1 http://randomseed.org/sevenmileboots/

2 Dandy es un concepto literario que hace referencia al paseante, al caminante burgués del buen vestir.



sistemas digitales de cartografiado como googlemaps?, u openstreetmaps®. Dichos
sistemas han democratizado de alguna forma la especializacion de la elaboracion de

mapas.

En este territorio de exploracién podemos encontrar al grupo francés Bureau
d’Etudes™ focalizado en el desarrollo de cartografias que narran las articulaciones
politicas, sociales y econdmicas desde un punto de vista critico. De esa forma sacan
a la luz las dinamicas de corrupcion de dirigentes politicos, sistemas econémicos
y poderes facticos. Un ejemplo de los proyectos de este grupo es American Clubs
(2005), una cartografia que describe los poderes ocultos, clubs privados, instituciones
paraoficiales y personas que articulan el poder en Estados Unidos, asi como sus
relaciones con las geopoliticas que afectan a todo el mundo. Desglosan con precision
la relacion entre las familias poderosas, el poder de las iglesias y explican de forma
detallada la instrumentalizacion de instituciones como la ONU. Bureau d’Etudes
actualiza el lenguaje de la cartografia y lo lleva a un territorio contemporaneo en
donde ademas funciona como sistema periodistico-critico. Con este tipo de practicas
se hibridan proyectos que anteriormente caminaban por separado; hoy en dia este
tipo de creadores mezcla la sociologia, geografia, arte y periodismo, sin detenerse
por prejuicios parcelarios. Asistimos a la reapropiacion de la representacion del
territorio por parte de los ciudadanos, de los artistas y de todo aquel que quiere
replantear un mapa y compartirlo en Internet. Esta labor era un coto especifico del

estado en siglos anteriores.

3.5.- LaInternacional Situacionista y la nocién de «deriva» en Guy Debord

El movimiento vertebral de Vanguardia catalizador de las practicas que mencionamos
en el parrafo anterior fue sin lugar a dudas la Internacional Situacionista (1957-1972),
con el fildsofo francés Guy Debord a la cabeza del movimiento: «Dos pequeiios
grupos de vanguardia, la Internacional Letristay la Bauhaus Imaginista, se fusionan
para formar la Internacional Situacionista, el movimiento mds comprometido
politicamente de la posguerra». (Foster & Krauss & Bois & Buchloh, 2006:391).
Fue un movimiento efimero —y con contados integrantes— capaz de avanzar la
inestabilidad de la politica cultural de la Europa de la postguerra que se articulaba en

torno al cuestionamiento de las limitantes politicas del Partido Comunista.

3 https://maps.google.es/

4 http://www.openstreetmap.org/
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Por otro lado, la Internacional Situacionista se conjug6 en el momento exacto en que
la sociedad de consumo se articulaba, como consecuencia del auge de la economia
capitalista posterior a las desgracias de la Guerra Mundial. Los integrantes del
movimiento veian que la sociedad se cerraba en circulos de consumo infinitos. Guy
Debord se desplazo hacia las ideas de un marxismo moderno comprometido con
la «critica de la vida cotidianay», conceptos trabajados en la época por el socidlogo
marxista Henri Lafebvre: «En una palabra, intentaban promover “la lucha de
clases” mediante “la batalla del tiempo libre . (Foster & Krauss & Bois & Buchloh,
2006:393). Observamos claramente como la sociologia comienza a convertirse en
el corpus de practicas anticapitalistas de mediados de siglo XX, y la ciudad en el
contenedor de practicas simbdlicas. En 1967, la Internacional Situacionista publica
sus dos criticas mas representativas hacia la cultura capitalista, textos fundamentales
para los movimientos de mayo de 1968 en Paris: La revolucion de la vida cotidiana
de Raoul Vaneigem (1934) y La sociedad del espectdaculo de Debord, obra en la que
analiza «la sociedad de mercadotecnia, medios de comunicacion y cultura de masas
desde un punto de vista del “espectaculo”, definido sucintamente como capital
acumulado hasta un grado tal que se convierte en imageny. (Foster & Krauss & Bois
& Buchloh, 2006:393). La imagen modelada de la publicidad comienza a hacerse

presente en la critica artistica y en lo referente a la transformacion de la sociedad.

Sobre las bases mencionadas anteriormente, el movimiento elaboro sus estrategias de
actuacion entre las que destaca la deriva; 1a palabra «dérive» significa dar una caminata
sin objetivo especifico, usualmente en una ciudad, llevada por el impulso del momento;
es una técnica de paso ininterrumpido a través de ambientes diversos. Guy Debord
quiere establecer una reflexion sobre las formas de ver y experimentar la vida urbana
dentro de la propuesta mas amplia de la psicogeografia. Asi, en vez de ser prisioneros
de una rutina diaria, él plantea seguir las emociones y mirar a las situaciones urbanas
de una forma nueva y radical. «La deriva o desviacion, se emprende no tanto en interés
de un encuentro fortuito que pueda desencadenar el inconsciente, como era el caso de
deambular surrealista, como de una relacion subversiva con la vida cotidiana en la
ciudad capitalista.» (Foster & Krauss & Bois & Buchloh, 2006:394). Aqui el fldneur
de Baudelaire se convierte en un critico situacionista del tiempo libre. Naked City
(1957) es un proyecto que se produce a partir del concepto de deriva, Guy Debord
tomo un mapa comercial de Paris, de los que se ofrecen a los turistas en los hoteles, y
lo troced en fragmentos denominados unités d ambiance, los disperso sobre una hoja
de papel en blanco apaisado y uni6 unos fragmentos con otros por medio de flechas
rojas que, con distintas longitudes, grosores y giros, indicaban la supuesta intensidad y
direccion de los deseos que pueden cruzar de una unidad a otras. El artista reafirma que
es una recodificacion de los espacios y simbolos urbanos. Son 19 secciones del plano

de la ciudad reordenados de acuerdo con unos itinerarios hipotéticos.



El resultado es un mapa de la ciudad desnuda; aunque cada fragmento conserva la
escala y la figura original, esta descontextualizado del conjunto de la ciudad, que se
omite y aparece desorientada, ya que los fragmentos han sido girados y desplazados
de sus posiciones originales para conformar otra geografia aleatoria que no responde
a una realidad generalizable de cualquier ciudadano que recurre a las convenciones
del plano para situarse. Se trata mas bien de una realidad deseada en la que desde
un fragmento se puede ir a otro, obviando las zonas que carecen de interés. La
voluntad de hacer mapas urbanos, de cartografiar psicoldégicamente la ciudad, fue
una de las actividades graficas mas interesantes de la Internacional Situacionista.
«Debe utilizarse el andlisis ecologico del cardcter absoluto o relativo de los
cortes del tejido urbano, del papel de los microclimas, de las unidades elementales
completamente distintas de los barrios administrativos y sobre todo de la accion
dominante de los centros de atraccion, y completarse con el método psicogeogrdfico
vy debe definirse al mismo tiempo el terreno pasional objetivo en el que se mueve
la deriva de acuerdo con su propio determinismo y con sus relaciones con la
morfologia social.» (Debord, 1958). El movimiento artistico produjo resultados
hibridos que, sin lugar a duda, son antecedentes de practicas culturales basadas en la
reconfiguracion de mapas, territorios y critica hacia el consumo del espacio urbano

en una era del capitalismo salvaje.

La Internacional Situacionista llego a declarar que son mas importantes los cambios
en la forma de ver las calles que los cambios en la forma de entender la pintura.
De hecho, en la historica busqueda por la obra de arte total, se ha dicho que la
Gesamtkunstwerk esta podrida al suceder inicamente a nivel del urbanismo (Whybro,
2011). En La sociedad del espectaculo se refuerza la idea de que las practicas
situacionistas son actos politicos que intentan restablecer las experiencias vitales de
la ciudad, en contraposicion con la forma de vida de consumo que de alguna forma
acaba con los espacios de convivencia y los convierte en lugares de transito para
el espectaculo del capitalismo. Lefebvre sentencia en 1996: «E! arte de vivir en la
ciudad como el trabajo del arte». Desde estos postulados se propone la ciudad como

un espacio ludico de reivindicacion que nos encamina a la revolucion social.

3.6.- Voyeurs y paseantes

En 1984, Michael De Certau retoma el concepto de paseante que es como el caminante
de la ciudad, el que la descubre al vivirla, el que genera su propia experiencia a partir
de sus acciones y decisiones. Por otro lado, la figura del voyeur es aquel que mira
desde las alturas la ciudad, desde una perspectiva de superioridad, desde el dominio

visual que le permite espiar. El paseante experimenta el espacio de la ciudad, en
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contraste con el voyeur, que la contempla de forma limpia y sin fricciones (De
Certau, 1984). Mas tarde, De Certau nos habla de dos elementos fundamentales para
la creacion de la estética de la urbe: las redes de los gestos y de los relatos. «Ambos
se caracterizan como cadenas de operaciones hechas con el léxico de las cosas y
dentro de este léxico. De dos distintos modos: uno tdctico y otro lingiiistico; los
gestos y los relatos manipulan objetos, los desplazan, modifican sus distribuciones
v sus empleos.» (De Certau & Giard, 1994:144). Estos sociologos consideran que
los gestos son los archivos de la ciudad que cada dia rehacen el paisaje urbano.
Ellos proponen una estética de la ciudad mas apegada a los comportamientos de
las personas, y asi exploran fendmenos tangenciales como los flujos migratorios.
Por otro lado, consideran que los relatos constituyen instrumentos poderosos,
cuya utilizacién politica puede construir un totalitarismo. Con estos conceptos nos
acercamos a una experiencia mas humanistica de la ciudad, que escapa al disefio
urbano fisico y que nos brinda directrices para entender en profundidad diversas
categorias de ciudadanos que se acercan a la produccidn del espacio como practica

de la vida cotidiana.

El concepto de voyeur acufiado a finales del siglo XX se contrapone a los habitantes
de las urbes que gradualmente han dejado de caminar por ellas para dar lugar al viaje
en automdvil, con trayectos que son mas practicos que vivenciales. A partir de la
década de los cincuenta, el reinado de la industria de los hidrocarburos modificé las
ciudades para dar prioridad a calles transitadas por los autos, en contraposiciéon con
urbanismos propicios para vivirlos caminando. No obstante, nos interesa entender
el concepto de viandante como aquella persona que genera experiencia en la urbe
al recorrerla con decisiones personales, con el fin de descubrir su propia ciudad,
pudiendo asimismo entrar en esta clasificacion la gente que se transporta en vehiculos

de diferente indole.

Los habitantes de las ciudades son su corazdn creativo, son el pulso y los generadores
de las problematicas que conforman las calles, paseos y parques. El disefio de las
urbes es realizado por unos pocos especialistas para el uso de millones de habitantes;
no obstante, la accidén ciudadana frecuentemente se sucede de forma anarquica a
pesar de las directrices del disefo; las representaciones creativas en las ciudades
vienen generadas por el vivir cotidiano. Las formas de habitar las ciudades y de
transitarlas han ido variando hacia el final del siglo XX, y hoy en dia no se puede
entender como Unica opcidn la navegacion fisica presencial en el espacio urbano,

sino también los recorridos en espacios virtuales o hibridos.

Las Ciudades Invisibles (1972) —Le citta invisibili, (1923-1985), del escritor italiano

de referencia para en el siglo XX, Italo Calvino— es sin duda una obra que cruza



transversalmente los imaginarios relacionados con la ciudad contemporanea. Este
legado ha sido una referencia ampliamente citada de forma directa o tangencial por
creadores que han trabajado con el tema de la ciudad. De igual forma que la ciencia
ficcion ha detonado sus imaginarios a partir de la literatura, las poéticas citadinas han
permeado en imaginarios diversos que siguen alimentando el corpus de la creacion
contemporanea. «En Las ciudades invisibles no se encuentran ciudades reconocibles.
Son todas inventadas, he dado a cada una un nombre de mujer, el libro consta
de capitulos breves, cada uno de los cuales deberia servir de punto de partida de
una reflexion valida para cualquier ciudad o para la ciudad en general.» (Calvino,
1972). Calvino utiliza la imaginacion como recurso para construir la memoria y las

metaforas.

En Las Ciudades Invisibles se entretejen historias que transitan entre lo simbolico, lo
emocional y lo urbanistico. Se describen ciudades y formas de habitar que nos ilustran
la complejidad de las relaciones entre los habitantes dentro de este contenedor social
que crece sin limites a finales del siglo XX y que sufre cambios esquizofrénicos
debido, entre otras cosas, a los cambios generados por la globalizacion. El libro
se compone de una serie de relatos de viaje que Marco Polo hace a Kublai Kan,
emperador de los tartaros. Un viajero imaginario le habla a este emperador
melancélico de ciudades imposibles, por ejemplo: una ciudad microscopica que va
ensanchandose y termina formada por muchas ciudades concéntricas en expansion,
una ciudad telarafia suspendida sobre un abismo o una ciudad bidimensional como
Moriana. En palabras de Calvino: «Creo que lo que el libro evoca no es solo una
idea atemporal de la ciudad, sino que desarrolla, de manera unas veces implicita y
otras explicita, una discusion sobre la ciudad moderna». Resulta paradigmatica la
serie de pequefios capitulos dedicados a La Ciudad y la Memoria: «En la plaza estd
la pequeria pared de los viejos que miran pasar la juventud; el hombre esta sentado
en fila con ellos. Los deseos son ya recuerdos». (Calvino, 1972). La ciudad es el
contenedor de la memoria historica construida por los vencedores, su urbanismo;
sus monumentos se dirigen a la modelacion de esa memoria colectiva que construye
identidades; la ciudad es esa transformacion de la sociedad plasmada en las avenidas
de cemento, en sus nombres de calles y en las imposiciones de sus lideres. El libro
nos habla de viajes, de trayectos que construyen imaginarios, en muchas ocasiones

inventados. En este caso, Marco Polo es el viandante de ciudades imaginarias.

Una influencia directa del analisis de Calvino la encontramos en el proyecto Paris

ville invisible® (2004) de Bruno Latour, socidlogo y antropdlogo francés que realizo

6 http://www.bruno-latour.fr/virtual/index.html
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un analisis urbano basado en estudios fotograficos de la infraestructura de la
ciudad. Este proyecto fue presentado como propuesta artistica, concretamente en
Airs de Paris Exhibition, del Centre Pompidou’. Airs de Paris fue una exposicion
tematica que reunid artes plasticas, disefio y arquitectura en torno a algunos temas
relacionados con el desarrollo de la ciudad contemporanea y de la vida urbana,
reflexion para la cual Paris sirvié tanto de ejemplo como de caso especifico. La
exposicion fue comisariada por Alfred Pacquement. Este proyecto multidisciplinar
refleja perfectamente el tipo de propuestas artisticas que se exponen en el siglo
XXI, propuestas hibridas con base en Internet. Latour lleva tiempo trabajando como
comisario de exposiciones impregnando una mirada socioldgica de la realidad
actual. Un ejemplo de este acercamiento es Making Things Public: Atmospheres of
Democracy, una exposicion comisariada en 2005 en conjuncion con Peter Weibel en
ZKM (Zentrum fiir Kunst und Medientechnologie) en Alemania, uno de los centros

pioneros de arte y nuevas tecnologias.

Paris ville invisible se presentd como una Opera Web Socioldgica (4 Sociological
Web Opera) y conjug6 fotografia, cartografia, poéticas no lineales, asi como el
grafismo; todos estos elementos soportados y remezclados sobre una base digital,
con Internet como medio. Este proyecto nos propone un recorrido por una pagina
web con una interfaz sencilla; son cuatro etapas en las que el usuario debe centrarse:
Encaminar, Dimensionar, Distribuir y Permitir. La narrativa es similar a la propuesta
por Calvino; es experiencia del paseante y registro de la memoria personal, pero en
este caso distribuida por la capacidad de la tecnologia digital. «Tendemos a contrastar
la realidad real y virtual, puramente urbana y las utopias electronicas. Este trabajo
pretende mostrar que las ciudades reales tienen mucho en comun con “las ciudades
invisibles” de Italo Calvino. A pesar de lo congestionada, saturada y asfixiante que
pueda ser, en la ciudad invisible de Paris podemos aprender a respirar de forma mds

sencilla, siempre y cuando modifiguemos nuestra teoria social.» (Latour, 2006:2).

En esta propuesta es fundamental analizar los roles definidos de los actores del
proyecto; por un lado tenemos el voyeur y por otro el paseante (de Certau, 1984). En
este caso, el paseante, el personaje activo, es aquel que explora esas zonas invisibles
para registrarlas en el sistema digital a través de recorridos fotograficos; es una
persona activa, productiva de imaginarios urbanos. Este paseante que construye la
cartografia de Paris, que descubre esa ciudad no oficial, es sin duda el modelo de
ciudadano de la segunda década del siglo XXI. Dicho paseante se relaciona con el

proyecto en el espacio urbano, lo camina, lo recorre y registra lo que ve. Latour ha

7 http://www.centrepompidou. fr/Pompidou/Manifs.nsf/0/EDAIBD60CODEISFS5C12571920045CEE6?OpenDocu
ment&sessionM=2.2&L=1



construido la mediacidn tecnoldgica y conceptual valiéndose de la Red, aunque sin
duda ha sido necesario determinar algunas directrices para la experiencia, de otra
forma los recorridos se hubieran vuelto inacabables. Se trata de un proyecto artistico
y se enmarca en un espacio de realizacion concreto; en este sentido, la facilidad
para entender el proyecto a partir del disefio de la interfaz ha sido un elemento
fundamental: «Esto nos ayuda a entender la importancia de los objetos ordinarios,
empezando por el mobiliario urbano, el cual constituye parte de la atmosfera diaria
de los habitantes y les permite desplazarse por la ciudad sin perderse. También
nos hace estar atentos a los problemas prdcticos que plantea la coexistencia de
semejante cantidad de personas en tan pequeria drea». (Latour, 2006:2). El proyecto
incide en esos elementos minimos, en las micropoliticas de la ciudad que la hacen

especial y auténtica.

Por otro lado, tenemos al voyeur, aquel actor pasivo, que se dedica a mirar desde
una perspectiva cenital; en este caso serian los visitantes de la web, los usuarios
de Internet que entran a la plataforma unicamente desde la interaccion digital;
miran, observan, disfrutan con lo ya recorrido y registrado por los otros. El voyeur
resurge con los medios digitales, con todos los dispositivos que nos permiten mirar a
distancia, que nos abren las puertas a las imagenes de otros. Esta conexion conceptual
que proponemos entre los proyectos-obras de Calvino y Latour pretende ilustrar los
cambios acontecidos en la escena del arte a finales del siglo XX y principios del
XXI. Consideramos que el solapamiento entre imaginarios urbanos, cartografias
autoconfiguradas y sistemas de comunicacion rizomaticos como Internet han dado
pie a un desbordamiento en las competencias de figuras de la escena del arte, como

los curators.

3.7.- Revision de la relacion del arte y la ciudad

Cuando hablamos de la relacion del arte con la ciudad nos referimos a aquel que
sucede fuera del espacio museistico. Buscamos la relacidon de las practicas artisticas
que encuentran lugar en el espacio urbano, o aquel que esta incrustado sobre la
arquitectura de la ciudad. A pesar de ello, hay practicas que relacionan el museo como
un conector, como unnodo que puede servir de lugar estratégico parala documentacion
o mediacion con la audiencia. Una de las practicas caracteristicas de la ciudad serian
las llamadas Site-Specific Art, arte de un lugar especifico; generalmente este tipo de
proyectos se hacen referencia al espacio exterior de las ciudades, a las zonas al aire
libre. Para Nicolas Bourriaud, este tipo de practicas trastoca el dominio historico del
«lugar del arte» y da lugar a nuevas interacciones, con personas, lugares, objetos
y, en algunos casos, procesos indefinidos ¢ interminables (Bourriaud, 2002). Las
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practicas performativas nacidas en los afios setenta han tomado la batuta de este tipo
de acciones en la ciudad y han representado el mayor cambio en cuanto a la forma y
lugar donde se sittia la practica artistica. Por otro lado, el land art fue un intento de
critica al sistema de galerias y al rol del arte como bien material. Estas expresiones
artisticas se alejaban de la ciudad que de alguna forma veian como causante de la
instrumentacion de los proyectos creativos. Los proyectos de land art se realizaban

en la naturaleza y se construian a partir de elementos de ésta.

A partir de ahi surgieron algunas preguntas, entre ellas: jcontinua el arte siendo arte
si sucede en cualquier lado? Probablemente, estas dudas se detonaron en un momento
en donde la centralizacion de los museos se comenzaba a diluir; hoy en dia estos
debates estan zanjados y caminamos hacia visiones que refuerzan la idea de Henry
Lafebrve de «The future of art is urban» (El arte del futuro sera urbano, de 1996).
Quizas esta frase puede ser una provocacion o una mirada antropologica del futuro
de las practicas artisticas; lo cierto es que caminamos hacia el desbordamiento del
espacio museistico. De hecho, la ciudad se ha convertido en las ultimas décadas en
el nuevo cuerpo, el «cuerpo urbano» a estudiar (Whybro, 2011). Es el escenario que
gradualmente tendrda mas densidad de habitantes y, por lo tanto, mas interacciones
sociales. Es el escenario que catalizara mas imaginarios simbolicos, mas fricciones
y multitud de solapamientos sociales. Dicho cuerpo o cuerpos urbanos pueden
producir o ser producidos por la ciudad: «las prdcticas en la ciudad constituyen
efectos y comportamientos en el cuerpo de la ciudadania que implica y modifica la
forma de habitar las ciudades y genera nuevos limites de interaccion, concebibles e
inconcebibles». (Whybro, 2011:8). Hablamos de una masa multiforme de practicas
que, de forma promiscua, atraviesa las vivencias y las ideas de los creadores y su

vision de habitar la ciudad contemporanea.

Siponemos el foco en los proyectos artisticos sucedidos en la ciudad nos encontramos
con fenomenos complejos, y es que los artistas que son comisionados para realizar
un trabajo en un lugar concreto de la ciudad, para trabajar con la cultura local,
frecuentemente no pertenecen a dicho contexto. Esto nos genera nuevos fendmenos
de relectura del contexto de trabajo. En su libro Estéticas Relacionales, Bourriaud
desarrolla de forma tedrica y practica las relaciones entre el contexto humano, el
contexto social y las caracteristicas de las interacciones en los espacios publicos y
privados: «La posibilidad de un arte relacional —un arte que tomaria como horizonte
teorico la esfera de las interacciones humanas y su contexto social, mas que la
afirmacion de un espacio simbolico autonomo y privado— da cuenta de un cambio
radical de los objetivos estéticos, culturales y politicos puestos en juego por el arte
modernoy». (Bourriaud, 2006:13). El autor denomina arte relacional a este tipo de

practicas y en definitiva la ciudad es la plataforma de trabajo. De igual forma, desde



esta perspectiva se hace hincapié¢ en las transformaciones tecnoldgicas de las ultimas
décadas: «La urbanizacion general, que crece a partir del fin de la segunda Guerra
Mundial, permitio un crecimiento extraordinario de los intercambios sociales,
asi como un aumento de la movilidad de los individuos a través del desarrollo de
redes y de rutas, de las telecomunicaciones y de la conexion de sitios aislados, que
tuvieron consecuencias en las mentalidades». (Bourriaud, 2006:13). Se entiende la

urbanizacion como ese marco que modela las acciones ciudadanas.

Dentro de las estéticas relacionales los proyectos se pueden entender como sistemas
mas complejos que se realizan, y estan constantemente en proceso de produccion:
«Por mucho que uno considere esta era (si es que en absoluto existe como una
época distinta), la “informacion” suele aparecer como una especie de ready made
definitivo, como datos que se han de procesar y transmitir, y algunos de estos
artistas contribuyen de este modo a “inventariar y seleccionar, a usar y descargar”
(Bourriaud), a revisar no solo imagenes y textos encontrados, sino también formas
dadas de exposicion y distribuciony. (Foster & Krauss & Bois & Buchloh, 2006:665).
Artistas como Gabriel Orozco y Rirkrit Tiravanija pueden ser buenos ejemplos de la
busqueda del trabajo relacional y su conexion con las locaciones y sus experiencias:
«que el grupo se va presentando a la masa, a la vecindad, a la propaganda, la
baja tecnologia a la alta tecnologia y lo tactil a lo visual. Y, sobre todo, ahora
lo cotidiano resulta ser un terreno mucho mds fértil que la cultura pop». (Foster
& Krauss & Bois & Buchloh, 2006::667). En este sentido, el punto de vista del
ciudadano es fundamental, pues ve invadida la zona de su vivienda con practicas
artisticas contemporaneas, a veces cripticas. Bourriaud también ve el arte como «un
conjunto de unidades que el espectador-manipulador ha de reactivary. En muchos
sentidos este enfoque es otro legado de la provocacion de Duchamp, pero ;y cuando

tal «reactivaciony es una carga demasiado grande para dejarsela al espectador?

Gabriel Orozco trabaja proyectos que considera mas que espacios de produccion,
como un tiempo de conocimiento. El artista trabaja con diversos medios, pero en
ellos la escultura urbana efimera consolida la personalidad de sus conceptos. En su
proyecto Piedra que cede (1992), Orozco crea una escultura hecha con plastilina,
esférica, que tiene el mismo peso que ¢l. La escultura, que por su color oscuro da
la impresion de estar hecha de piedra, es transportada por el artista al ras del suelo
por la calle, por la ciudad. Efectivamente, la piedra cede ante el trazado urbano, ante
sus bordes y desniveles, ademas se va impregnando de todo lo que toca, pues es un
material poroso, ductil; es la identidad del artista que se moldea con el circular de
la calle. «Cuando Gabriel Orozco lleva una naranja a un puesto de un mercado
brasileiio desierto (Crazy Tourist, 1991) o cuando instala una hamaca paraguaya
en el jardin del Museo de arte moderno de Nueva York (Hamaca en el MoMa, 1993)
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Imagen 16. Gabriel Orozco, piedra que cede, 1992.
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estd actuando en el corazon de la “infraestrechez social”, este pequerio espacio de
gestos cotidianos determinado por la superestructura que constituyen los “grandes”
intercambios. Sin ninguna frase, las fotografias de Orozco —una bolsa de dormir
sobre el pasto, una caja de zapatos vacia, etc.— son el documento de revoluciones
infimas en lo urbano o semi-urbano cotidiano: dan testimonio de esta vida silenciosa
—“still life”, naturaleza muerta— que son hoy las relaciones con el otro.» (Bourriaud,
2006:16). Las intervenciones en el espacio urbano del artista crean una sensacion
poética al mostrarnos vivencias plasmadas en objetos escultdricos; es la estética

relacional de las acciones de la ciudad y su entorno.

En relacion al trabajo fotografico de Orozco centrado en el imaginario de la ciudad
podemos mencionar Isla dentro de la isla (1993). Es una imagen de dos planos: en el
fondo se ve la ciudad de Nueva York, concretamente la zona de las Torres Gemelas,
aun sin derribar; en el plano frontal se ve una composicion hecha por el artista con
restos de madera que tiene la forma abstracta de la ciudad, de esa realidad que se
ve en el plano trasero; ademads, la pequefia escultura estd sobre un charco de agua.
La imagen proyecta dos ciudades y de forma simbdlica nos muestra una analogia
de construcciones de la sociedad. Es una simulacién miniaturizada de la imagen del

fondo; escultura efimera que sirve de reflejo de la arquitectura monumental.

3.7.1.- Definicién de espacio publico

El espacio ptiblico es un escenario de debate fisico y virtual conformado por diferentes
capas de interaccion social, donde las fuerzas estatales, sociales y corporativas
colisionan e intentan crear nexos con el ciudadano. En este escenario se producen
negociaciones asimétricas donde el ciudadano y su comportamiento reflejan las
directrices marcadas por el estado. En el imaginario colectivo se interpreta que el
espacio publico es el lugar de convivencia civil por defecto y que esta reglado por
el estado para el beneficio de los ciudadanos. Sin embargo, este espacio en realidad
se conforma de una secuencia de imposiciones gubernamentales, arquitectonicas y
corporativas que marcan los limites que condicionan al ciudadano en sus practicas

cotidianas.

En cuanto a su dimensidn, compartimos la definicion de Neil Smith, que considera el
espacio publico como la variedad de lugares sociales que ofrece la calle, el parque,
los medios de comunicacion, Internet, el centro comercial, las Naciones Unidas, los
gobiernos nacionales y los barrios locales; lugares que envuelven una tension palpable
entre el lugar y las experiencias a todas las escalas en la vida cotidiana. (Smith,

2005). El espacio publico no es un espacio homogéneo y no se remite inicamente



al espacio fisico, sino también al electronico. Debemos entender el espacio publico
mas alla del espacio urbano; es importante hablar de lo publico y su extension
en el ambito local, regional y global, asi como los intercambios de experiencias
que se dan entre ellos pues hoy en dia estdn interconectados de forma remota y
sus intersecciones dan origen a nuevas practicas. No obstante, tal y como estamos
subrayando en diversas ocasiones en esta investigacion, consideramos que el espacio
publico libra una batalla en donde se visualiza claramente el cerco a las libertades
expresivas de los ciudadanos: «ya no existe el dgora, la comunidad general, ni tan
siquiera unas comunidades limitadas a organismos intermedios o instituciones
autonomas, a los salones o a los cafés, a los trabajadores de una sola empresa,; no
queda sitio en donde el debate sobre las verdades que conciernen a quienes estan
ahi pueda librarse a la larga de la apabullante presencia del discurso medidtico y de
las distintas fuerzas originadas para aguardar su turno en tal discurso». (Debord,
1967). De alguna forma debemos considerar que el espacio publico se debate en

modelos hibridos y pensar que el ciudadano es libre en €l no deja de ser una ilusion.

3.7.2.- Relacién entre arte y espacio pablico

Como sefala Néstor Garcia Canclini, «del arte se ocupan los historiadores y los
criticos, los museos, las bienales, que hacen como si tuvieran resuelta la definicion
de su objeto y pudieran delimitarlo nitidamente respecto de otros bienes culturales.
Al patrimonio se dedican arquedlogos, antropdlogos y los historiadores con
una formacion distinta de quienes analizan el arte, asi como aquellos museos e
instituciones especializados en épocas lejanas y sociedades periféricas». (Canclini,
2010:97). En nuestra investigacion no trabajaremos la idea de patrimonio, pues nos
centramos en la produccién artistica, analizada desde las Humanidades, Ciencias
Sociales y Artes Contemporaneas. No obstante, colindaremos con el patrimonio
historico urbano en el momento de analizar el espacio publico y sus usos en relacion
con proyectos artisticos. Numerosos artistas han centrado su trabajo en el debate de
la memoria histérica o de la problematica generada por las fricciones del uso del

espacio publico por la ciudadania.

Es importante definir que los proyectos que nos interesa analizar son aquellos que
toman la ciudad y sus problematicas como recurso basico para crear conceptos
ligados a la urbe y sus relaciones con la sociedad que en ella cohabita. «Si hay
espacio de arte, es porque ahora el arte se define menos por criterios de perfeccion
técnica o de apropiacion para determinados fines que por el hecho de expresar
una experiencia espacio-temporal especifica.» (Ranciere, 2005:69). La experiencia

urbana puede representarse a nivel simbolico en las propuestas artisticas; no obstante,
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requerimos un acercamiento a la experiencia estética con proyectos que trabajen de
forma practica con el espacio urbano, modificandolo, y reapropiandoselo para usos

diversos que desborden la intervencion del artista.

El arte en el espacio publico ha reivindicado en numerosas ocasiones la
instrumentalizacion de las ideas por parte del circuito de museos institucionales de
las ciudades. De alguna forma, este tipo de practicas buscan con mayor o menor
éxito una alternativa al cubo blanco subvencionado por patronos o discursos
institucionales. La pregunta seria si este debate tiene que distanciarse de los museos
y dirigirse al espacio publico o debe generarse dentro de ellos, y de esa forma «el/
espacio del arte se convierte entonces en un espacio de poder que es necesario
transformar, mediante actos simbolicos, en un lugar que ponga en evidencia el
funcionamiento del poder». (Ranciere, 2005:71). Por otro lado, la ciudad y el
espacio publico se pueden ver como un marco que ofrece prismas poliédricos para
la representacion artistica, sin formas concretas y con dimensiones aiin por explorar.
De esta forma se pueden crear discursos artisticos capaces de incidir en el sistema
de los museos y generar asi un recorrido inverso, de afuera, espacio publico, hacia

dentro, espacio museistico.

«[...] inspirado en el gran programa de transformacion del arte como forma de vida.
En definitiva, este ultimo pretende que el arte produzca, en vez de obras destinadas
al museo, formas de vida, edificio o mobiliario destinados a una nueva vida. Lo
unico que puede hoy dia llenar los museos, decia Malevich, son los proyectos de la
nueva vida. Esta idea anima, a pequeiia escala, numerosos usos contemporaneos
del museo, en los que la soledad, incluso el vacio del espacio, sirve para acoger
0 para “documentar” las manifestaciones de un arte situado fuera del espacio
museistico (land art, arte in situ), o dedicado a tareas de transformacion de la vida
desde el diseiio o el entertainment hasta las intervenciones militantes) que pasan

eventualmente por la critica de este uso mismo del museo.» (Ranciere, 2005:71).

En ninglin momento nos interesa alinearnos a la dicotomia afuera-adentro para
intentar justificar las propuestas que nos interesan analizar, pues el afuera podria
ser perfectamente un espacio publico susceptible de ser instrumentalizado de igual
forma. Pero de forma contundente queremos remarcar que el espacio del arte
contemporaneo por naturaleza es el museo y que la relacion de ciudad con espacio
publico es benéfica para cuestionar el circuito del arte institucional. «La cuestion
consiste en utilizar la extraterritorialidad misma de esos espacios para descubrir
nuevos disensos, nuevas maneras de luchar contra la distribucion consensual de
competencias, de espacio y de funciones.» (Ranciere, 2005:76). Las propuestas que

se activen fuera del museo pueden ser efectivas para ejercer un debate o generar



fricciones en los discursos que se dan dentro de la institucion; un dispositivo critico

del espacio abierto hacia el espacio cerrado.

3.7.3.- Espacio publico en las ciudades en movimiento

Es fundamental definir los conceptos que se incluyen en el ecosistema y complejidad
de las ciudades; para Manuel Delgado, si la ciudad es un gran asentamiento de
construcciones estables habitado por una poblacion numerosa y densa, la urbanidad
es un tipo de sociedad que puede darse en la ciudad, o no. «Lo urbano tiene lugar
en muchos otros contextos que trascienden los limites de la ciudad en tanto que
territorio, de igual modo que hay ciudades en las que la urbanidad como forma de
vida aparece, por una causa u otra, inexistente o débil.» (Delgado, 1999). Esto nos
posiciona en un analisis multi-optico, pues en las ciudades, lourbano y laurbanidad son
moviles, inestables y estdn en mutacion constante. Es por esto que el acto de analizar
el espacio publico no deja de ser una tarea de work in progress. Podriamos delimitar
el campo de estudio o la faccion que queremos definir de la ciudad, pero los flujos de
diferente naturaleza que circulan en ella nos obligan a mirar al espacio publico como
una materia ductil y maleable que en todo momento desborda la estructura fisica del
disefio urbanistico y de las normativas de habitabilidad. Es en este punto donde la
antropologia contemporanea encuentra su reto, pues no hablamos exclusivamente de
disefio fisico o virtual, sino que hablamos de la sociedad en mutacidon generacional
y en sus formas de vida en un momento en que la incertidumbre se apodera de las

formas de vivir.

En torno a esta cuestion Delgado subraya que «de la vivencia de lo publico se
derivan sociedades instantaneas, muchas veces microscopicas, que se producen
entre desconocidos en relaciones transitorias y que se construyen a partir de pautas
dramatirgicas o comediogrdficas —es decir, basadas en una cierta teatralidad— que
resultan al mismo tiempo ritualizadas e impredecibles, protocolarias y espontdneas».
(Delgado, 1999). A esto hay que sumar la hiper-conexion que brinda la tecnologia
digital y produce fendémenos vertiginosos que representan cambios drasticos a la
hora de delimitar competencias en el espacio publico. Indudablemente, las visiones
desde el arte y los nuevos medios encuentran su lugar idoneo para experimentar
en las nuevas formas de ver esta multitud que se desplaza de forma anarquica en
muchas ocasiones. A partir de estas irrupciones tecnoldgicas que se implementan
en la ciudad se pueden intuir de forma transparente las repercusiones que este
fenomeno tiene en los sistemas de vigilancia estatales y corporativos, gran debate
que ocupa desde hace dos décadas a los artistas que se centran en el activismo en

red. Podemos mencionar en esta linea de trabajo a la artista canadiense Michelle
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Teran, y su proyecto Life: a user’s manual® (2009), una serie de performances que
analizan sefiales inalambricas capturadas de los circuitos cerrados de las camaras
de video-vigilancia de la calle. Life: a user’s manual se centra en el uso de camaras
de vigilancia inalambricas dentro de lugares publicos y privados que transmiten en
la banda de frecuencia de 2,4 Ghz. Mediante un dispositivo escaner de video se
interceptan las imagenes en directo y se crea una secuencia de lecturas y puntos
de vista de la ciudad y sus habitantes al observar a estos caminar por las calles en
unos monitores que porta la artista. Teran nos muestra pequefios fragmentos de esas
imagenes que nos representan como habitantes de la ciudad en el espacio publico,
pero que son usadas para vigilarnos y analizar nuestros comportamientos. La artista
nos ofrece una guia para entender las nuevas articulaciones e infraestructuras de
la ciudad, esas protesis del espacio publico a los que nos hemos acostumbrado y
cuyo potencial nos es desconocido. Es posible que el arte tome en ocasiones un rol
didactico para explicar aquellos artefactos, cuyo funcionamiento nos resulta criptico,

ya que esta controlado por las autoridades y no es compartido con la sociedad.

3.7.4.- Diferencias en el espacio publico de las ciudades contempordneas

No existe un marco que defina el espacio publico y que pueda abarcar a todas las
localidades del planeta, por lo tanto, nos servira intentar matizar las diferencias
de locaciones concretas. Podemos clasificar las ciudades en funcion del uso de su

espacio publico:

Caso 1: Ciudades altamente reguladas (principalmente las primermundistas).
Porun lado, se encuentran las que toleran determinadas cosas —aunque no lo publiciten
oficialmente—, como Espaiia e Italia y, por otro lado, las que no toleran nada fuera de

sus reglamentos estatales, como Estados Unidos, Alemania o Suecia.

Resulta un tanto romantico pensar que los skaters se han apoderado del espacio
publico en Barcelona, como se menciona en revistas contraculturales de la capital
condal; consideramos que Barcelona tolera de forma no oficial la practica del skate en
el centro de la ciudad, con beneficios simbdlicos implicitos. Muchos de esos skaters
vienen a Barcelona porque en sus ciudades no se les permite llevar a cabo esta practica.
Asimismo, las librerias de Barcelona estan llenas de libros que hablan de la Barcelona

tolerante y que la muestran como la capital del skate. Un fenomeno de este tipo se

8 http://www.ubermatic.org/life/



puede ligar con los procesos de gentrificacion’® que afectan a determinadas ciudades.

Caso 2: Ciudades no reguladas, que son la mayoria en el mundo, donde se
supone que existen protocolos de comportamiento que regulan el espacio publico,
pero donde nadie hace nada para que estos se cumplan (o no se tiene capacidad para
hacer nada), de manera que las normas surgen de forma espontanea, accidental o
a través de la supervivencia cotidiana. La corrupcion de las fuerzas estatales es un
eje vertebral en estas ciudades: ;qué significa en Tanger la imagen de un policia
intentando regular el transito?, ;qué significa en Ciudad de México la prohibicidn de

vender comida en la calle?

Si hablamos de la calidad del espacio publico en Barcelona, su parque emblematico,
el Parc de la Ciutadella, esta vallado con rejas metalicas, las zonas verdes tienen
pequetios cercos a su alrededor y es un parque publico que cierra a una determinada
hora, como una oficina del gobierno. Asimismo, los espacios donde juegan los nifios
en el centro de la ciudad son lo mas parecido a pequeifias islas hostiles carentes de
color verde y valladas; en una ciudad con sobrepoblacion de disefiadores esto parece
ilogico. Se puede concluir que el espacio verde que falta en el centro de Barcelona ha
sido ocupado por las terrazas de los bares. Si nos movemos de continente, en Ciudad
de México el espacio publico es un lugar dificil, pues denota inseguridad o transito
ingente. Las clases altas prefieren los espacios privados, resguardados de los peligros
de una sociedad altamente empobrecida y con elevados indices de violencia. En las
Ciudades Globales el espacio publico se ha convertido en el lugar de asentamiento
de muchos fendmenos que nadie quiere afrontar, como es el caso de la inmigraciéon
que trata de sobrevivir vendiendo cualquier cosa o el turismo desbordado que intenta
consumir de forma frenética cultura-entretenimiento. Todo esto ante una policia
local que intenta regular fendémenos que son de dificil regulacion, pues no se han

estudiado en profundidad, o no se han entendido de forma abierta.

3.7.5.- Perspectivas para el futuro del espacio pablico

En la construccion de un espacio publico plural es fundamental debatir las reglas

de acceso a éste y sus normas de control, pues estos factores determinan los

comportamientos de los actores. El disefio juega un rol esencial en la dinamica

9 El aburguesamiento, o gentrificacion (del inglés, gentrification) es un proceso de transformacion urbana en el
que la poblacion original de un sector o barrio deteriorado y con pauperismo es progresivamente desplazada por
otra de un mayor nivel adquisitivo a la vez que se renueva. El término surgio a raiz de los trabajos de la socidloga

britanica Ruth Glass (1964) sobre el barrio de Islington en Londres.
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de los flujos digitales y fisicos, ya que su correcta implementacion puede evitar
segregaciones. En definitiva, consideramos que el enfoque ha de ser de abajo hacia
arriba. Es evidente que el estado ha sido incapaz de mejorar el espacio publico, no
hay mas que observar el caso espafiol y la catastrofe urbanistica creada a partir de
la especulacion inmobiliaria. No se puede esperar que el politico de turno disefie
la estructura de estos espacios publicos, pues nos encontraremos con soluciones
temporales que sélo buscan el rédito politico. Ante esta situacion, el ciudadano,
el consumidor del espacio publico, debe adelantarse y proponer nuevas formas de
entender y leer cada espacio en concreto y —a través de la coordinacion y de las

posibilidades tecnologicas— pronunciarse y actuar en estos temas.

Las diferentes fuerzas sociales deben detectar el verdadero estatus legal del espacio
publico para entender las oportunidades reales de modelar su estructura, pues
generalmente esta informacion es criptica. Es necesario exigir transparencia en
este tema, ya que los edificios publicos parecen cajas cerradas que s6lo abren en
horas lectivas y donde se proporciona informacidén con cuentagotas. Un espacio por
construir es el espacio publico virtual, el espacio de transmision que se sobrepone a
la parte fisica y que cada vez mas se convierte en un espacio de interrelacion social.
Si existen espacios publicos fisicos, ;donde estan las redes digitales publicas creadas
por el estado? Desde esta perspectiva, el espacio publico debe ser un espacio de
transmision abierta, donde el ciudadano debe crear sus propias redes de dialogo y de
intercambio, tanto fisico como virtual. La construccion de este web public urbanism?’
es vital. Mas alla de las tecnologias digitales, se debe investigar el fendmeno de la
hibridacion social, puesto que las dinamicas actuales asi lo exigen; las soluciones no

pueden pretender ser homogéneas y tnicas.

3.7.6.- Tecnologias digitales y espacio publico

Debemos entender que las llamadas nuevas tecnologias sélo son un elemento mas que
se debe conjugar con las viejas tecnologias. Estamos experimentando un solapamiento
e hibridacion de tecnologias analogicas y digitales que en muchos casos deben convivir
simultaneamente. Muchas tecnologias que funcionan en las ciudades han tenido que
dotarse de interfaces de conversion de lo analogico a lo digital, lo que representa
pérdidas y ganancias. Si extrapolamos esto a nuestras actividades culturales, debemos
disefiar interfaces que generen ese puente entre nuestro entendimiento analogico y

nuestras acciones en el terreno digital; de otra forma tendremos diferentes pieles que

10 web public urbanism hace referencia a la construccion de un espacio publico basado en la representacion de la
sociedad en Internet. Es un concepto emergente que surge de las comunidades de redes libres.



no se comunicaran entre si. No es suficiente con dotar a todo el mundo de iPhones,
es necesario trabajar en la optimizacion de los nuevos sistemas en conjuncion con los
viejos conocimientos y, ante todo, fomentar la educacion orientada a estos fendmenos.
Las posibilidades de las tecnologias digitales son inmensas, pues amplifican los
medios de representacion del espacio publico y pueden crear flujos informativos
ciudadanos desligados de los medios estatales. Esto permite articular nuevas
dindmicas y abre posibilidades de debate —en el entorno virtual—sobre la recuperacion
del espacio publico fisico. Por mencionar solo un ejemplo, pensemos en los mapas,
un instrumento que ancestralmente ha funcionado como una forma de representar
el territorio. El mapa es un instrumento de analisis que ha sido disefiado en funcién
de intereses concretos; Pierre Bourdieu se refiere a ello como el control del capital
informacional, donde la cartografia representa, de forma unitaria y desde arriba,
la vision del espacio, vision unificadora que impone el estado. (Bourdieu, 1997).
Hoy en dia podemos proponer nuevas formas de disefiar estos mapas y adecuarlos
a nuestras propias necesidades, y eso ya es una posibilidad real; es decir, cambiar
el imaginario comun y reflejar cosas diferentes a las mostradas por un mapa que
normalmente regalan los hoteles con el unico fin de localizar el centro comercial
mas cercano. Debemos crear redes de telecomunicacion propias, autogestionadas,
bases de datos transparentes, mapas que nos orienten de forma mas coherente. Es
fundamental que construyamos el cloud computing'' a partir de nuestras necesidades
como sociedad civil y que no sea el estado o Google el que lo disefie. Si fuera asi,
unicamente ellos tendrian la contrasefia de acceso y se repetirian los viejos vicios
relacionados con el control informativo y monolineal unidireccional, aquel que los

medios televisivos impusieron.

3.7.7.- Espacio pablico como espacio de arte

Tenemos que incidir en la naturaleza del espacio publico y en la forma de
conformarlo, pues entendemos que el cuestionamiento de fondo es la forma en
que se habilita ese espacio publico para la creacion de subjetividades en proyectos
artisticos. Para Ranciére, construir un espacio publico es una nocidon que puede
entenderse en un sentido abstracto: «construir un espacio de discusion de las
cosas comunes, aunque esto pueda tener y tiene a menudo, alli donde hay politica,
un sentido mas literal —transformar los espacios materiales de la circulacion
de personas y bienes en espacio disensuales, introduciendo en ellos un objeto

incongruente, un tema suplementario, una contradiccion—». (Ranciére, 2005).

11 cloud computing son una serie de servicios en red que ofrecen almacenaje de datos de forma remota con

accesibilidad en todo momento.
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Desde esta perspectiva, el artista contemporaneo se ve necesitado de abrir su practica
a otras dependencias profesionales o conceptuales, pues la ciudad se articula desde
innumerables interlocutores que pasan por lo juridico, lo moral y lo arquitectonico,
por mencionar solo algunos. El artista debe entonces negociar con las fuerzas
legitimas, institucionales de las ciudades (edificios de gobierno, la calle, parques,
etc.), asi como las fuerzas facticas (espacios religiosos, privados, concertados, etc.).
Si contemplamos el discurso que sugiere que el proyecto artistico es inicamente un
simbolismo, limitamos nuestro acceso a determinadas directrices legales reguladas
por la fuerzas estatales o privadas; es necesario interactuar con figuras juridicas,
como los abogados, para entender o saltar estas directrices en el caso que se quieran
establecer de forma permanente las obras de arte en el espacio publico. Intentemos
entender como sucedid esto en un proyecto especifico —citado en el capitulo uno—
Alzado-Vectorial.

Enmarcado en el género de arte interactivo en espacio publico, el artista Rafael
Lozano-Hemmer promovié la participacion de la audiencia a través de interfaces
tecnoldgicas de gran escala disefladas a medida para un espacio concreto.
Usé diferentes soportes, como programas ejecutables, instalaciones fisicas o
dispositivos de captura de datos (camaras, sensores, microfonos, etc.) pensados
para la arquitectura y urbanismo de las ciudades. Lozano-Hemmer creé el proyecto
Alzado-Vectorial (2000)2, el cual consistié en una instalacion interactiva pensada
para el Zocalo de Ciudad de México, una de las plazas mas grandes del mundo. Este
proyecto permitia a la audiencia disefiar esculturas de luz sobre este espacio, con
18 cafiones de luz localizados alrededor de la Plaza. Estos cafiones se controlaban
desde cualquier lugar del mundo a través de una web. Este prestigioso proyecto
se ha convertido en un emblema dentro del joven universo del arte digital y en el
primer afio de su presentacion se le otorgd el Golden Nica de Ars Electronica, lo
que convirtio a este artista en el primer latino-americano que obtenia este galardon.
Alzado-Vectorial se ha ido presentando en diferentes locaciones a lo largo de la
ultima década y las reflexiones que genera se ajustan a cada ciudad en concreto
donde se ha presentado. En este caso, fijaremos los cuestionamientos en el primer

evento, el de la Ciudad de México.

Las preguntas que nos genera este proyecto que se presentd en el espacio publico
son las siguientes: ;como se decidid que este artista en concreto presentara su
proyecto en la plaza mas importante de la capital mexicana?, ;cuantas personas
se involucraron en el control de este proyecto en los dias que estuvo activo?; si

tomamos en cuenta que en 2012 tan solo el 30% de la poblacion mexicana tiene

12 http://www.lozano-hemmer.com/vectorial elevation.php



acceso a Internet, ;cuantas personas de origen mexicano en el afio 2000 accedieron
a la interfaz web que controlaba la participacion?, ;qué fue lo que quedd después de
la inversion que represento este proyecto monumental? Y, finalmente, en relacion
al uso del espacio publico, es pertinente preguntarse si este proyecto se pudo haber
quedado instalado de forma permanente en el Zdécalo de Ciudad de México para uso

ciudadano.

El proyecto toma como punto de partida conceptual la obra de Sol LeWitt,
concretamente los proyectos basados en el arte de las instrucciones (art of
instructions). Uno de dichos proyectos fue Wall Drawing #305 (1977), que se
baso en una serie de murales en los que el artista disefiaba las instrucciones para
que el publico ejecutara el proyecto; habia directrices muy estrictas y, al mismo
tiempo, libertad por parte del ejecutor para tomar decisiones propias en el dibujo. El
concepto da prioridad a la planificacion de la obra sobre su ejecucion y se incluye
un elemento fundamental para entender el arte digital contemporaneo; una parte de
las instrucciones brindan la posibilidad de la aleatoriedad en la toma de decisiones,
algo muy propio de los lenguajes informaticos. Para continuar con su realizacion, el
ejecutor-dibujante debia decidir la localizacién de cien puntos especificos aleatorios
en la zona de dibujo. Esto nos amplifica las preguntas y el analisis en torno a la

participacion de la audiencia en el proyecto diseflado por Lozano-Hemmer.

Hay un cercamiento en el uso de la instalacion por parte de la audiencia, un filtro
determinado por el artista para seguir conservando su autoria y el resultado que
éste diseno; quizas debemos entender que los limites del arte digital se encuentran
exclusivamente en el sistema simbolico que despliegan. Es importante incidir en
esa cuestion pues cuando emergio el arte digital en la década de los noventa se
mantenia una promesa extrema de democratizacion de la participacion de forma
horizontal y se recuperaron teorias como la de Walter Benjamin, segtin la cual la
pérdida del aura de la obra de arte se tomaba como un placebo en contra de la
figura del artista-genio de la modernidad. Varias de las respuestas a las preguntas
planteadas se pueden encontrar en el hecho de que el proyecto de Alzado-Vectorial
funcion6 mas bien como un espectaculo masivo para la celebracion del fin del milenio
y que, desde el inicio de su planificacioén, quedd claro que era un proyecto efimero.
Si la duracion del espectaculo esta controlada por parte del gobierno de la Ciudad de
Meéxico y si las posibilidades de interaccion estan delimitadas por las directrices del
artista, todo es posible. El proyecto fue un encargo del gobierno local; por lo tanto,
todos los permisos legales para usar el espacio publico estaban en regla y no existid
ni una sola friccion entre el uso del espacio publico y el proyecto artistico. No hay

debate, solo ganadores; el arte como representacion del artista y del discurso oficial.
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Imagen 17. Rafael Lozano-Hemmer, Alzado Vectorial, 2000.
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3.8.- Fricciones contemporaneas relacionadas al uso de la ciudad

A principios del siglo XXI, el espacio publico comienza a sufrir cambios
estructurales y no es solamente debido a su diseflo urbanistico, como se entiende
desde la practica arquitectdnica, sino a las transformaciones en el mallado digital,
en las infraestructuras de telecomunicacion que se sobreponen a los ladrillos de
las ciudades globales. Estos nuevos elementos se suman a viejos actores y detonan
nuevas practicas en la urbe que modifican conceptos como el de intervencion,
ocupacion y disidencia. Nuevo también es el creciente uso de redes digitales por
parte de organizaciones de territorios locales, generalmente muy depauperados, para
llevar a cabo una variedad de iniciativas politicas tanto intra, como inter-urbanas.
«Todo esto ha implicado un aumento en el numero de ciudades que forman parte
de redes transfronterizas, las cuales generalmente operan a gran escala geogrdfica.
Bajo estas condiciones, mucho de lo que experimentamos y representamos como
“lo local” resulta ser un microambiente de alcance global.» (Sassen, 2003:27). Los
debates en relacion al espacio publico se amplifican y crecen movimientos ligados
al espacio digital que genera nuevos imaginarios y sistemas de comunicacion mas

acordes con una sociedad en creciente reconversion tecnoldgica.

Se vive un momento en que la calle vuelve a ser reivindicada como espacio para
la creatividad y la emancipacidon, y la dimension politica del espacio publico se
coloca cada vez mas en el centro de la discusion en favor de una radicalizacion y una
generalizacion de la democracia. «Todo ello sin contar con la irrupcion en escena
de nuevas modalidades de espacio publico, como el ciberespacio, que obliga a una
revision al alza del lugar que las sociedades entre desconocidos y basadas en la
interaccion efimera ocupan en el mundo actual.» (Delgado, 1999:20). Es fundamental
detenernos en el elemento efimero de estas nuevas formas de reivindicacion que de
algtin modo reflejan las transformaciones de las ciudades actuales. Diversas parcelas
del conocimiento se ven afectadas debido a estas nuevas formas de uso del espacio
publico y, de esa forma, se estan realizando nuevos planteamientos en el disefio de

las ciudades, asi como en su mediacion.

Precisamente el elemento vertebral de esta tesis, la MediaCity, se convierte en una
manera de visualizar la ciudad a partir de estas nuevas problematicas que involucran
diversas especialidades del conocimiento y que buscan el didlogo en pro de una
promiscuidad creativa articulada a partir de las tecnologias digitales. Asi pues, para
observar las practicas urbanas propias de este siglo, el observador-investigador debe
considerar el movimiento y lo efimero como factores necesarios para poder retratar

o registrar las dinamicas y flujos complejos de la sociedad actual.



3.8.1.- Empoderamiento del espacio publico

Empoderarse, activar, producir en la calle pueden ser conceptos que parecen
disidentes, pero no son mas que acciones democraticas directas. No obstante, ante
las circunstancias que se viven en el siglo XXI relacionadas con los sistemas de
vigilancia estatales, estos conceptos parecen estrategias centradas en la ruptura social
o0 en practicas anti-sistema desestabilizadoras; al menos asi son publicitados desde
medios informativos oficiales y sus brazos facticos. Los movimientos ciudadanos
y los movimientos sociales ligados al reclamo del espacio publico han generado
un buen corpus de experiencias de diferente orden que se desborda por casi toda la
geografia mundial. En su eje de accion estan los conceptos citados anteriormente,
y como linea vertebral el empoderamiento de la calle, su resignificacion y, hasta
cierto punto, su dignificacion con el fin de devolver/tornar a la ciudadania su rol
en este espacio social comun. Estamos hablando de «una dindamica de produccion
de actores individuales y colectivos, cuya identidad no esta nunca establecida
plenamente de entrada, sino que se modula en el transcurso de sus intervenciones
v de sus interacciones». (Cefai, 2002: 54). Podriamos afirmar que las interacciones
que se implementan son de cardcter dindmico, pues la comunicacién actual les brinda
cualidades liquidas; la improvisacion, asi como el cambio de directrices en tiempo

real, caracterizan su forma de accidn en el espacio publico.

Es una suma de las partes, un cuerpo desmembrado que toma forma en la accidén
colectiva de los movimientos ciudadanos, proceso que ha sido potenciado por la fuerza
rizomatica de Internet y que en la tltima década ha llevado a muchos colectivos a la
calle en acompafiamiento de personas andnimas sin bandera y alejadas de la tutela
del estado. «Una de las figuras predilectas para ese individualismo comunitarista
o de ese comunitarismo individualista, basado en la sintonia sobrevenida entre
sujetos, es la de la red, lo cual no es casual, pensando en la sociabilidad que propicia
Internet, paradigma de la relacion reticular. Paraiso donde se ha podido hacer
palpable por fin la utopia de una sociedad de individuos desanclados y sin cuerpo,
en un universo de instantaneidades.» (Delgado, 2011:54). Por este motivo, mientras
el estado y las fuerzas corporativas preocupadas por la regulacion y privatizacion
del espacio publico urbano se han ocupado de regularlo a su conveniencia en las
ultimas décadas, ahora estas mismas fuerzas dan un giro hacia la regulacion de esta
gran plaza publica que es Internet. La utopia ha acabado y ahora los movimientos
sociales detectan que la Red también es susceptible de ser controlada, delimitada y
filtrada. Los movimientos ciudadanos coinciden en que ha llegado el momento en

esta segunda década del siglo XXI de empoderarse de la Red de igual forma.
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La practica del empoderamiento del espacio publico por parte de las personas se
convierte gradualmente en una labor hibrida de caracter fisico y virtual, haciendo
desaparecer la dicotomia de estos dos estados de representacion. Se estan configurando
nuevos territorios inclasificables donde los colectivos, organizaciones o instituciones
se solapan, entremezclan y generan experimentos de naturaleza diversa. Aqui es
donde podemos ver claramente como la practica artistica puede llegar a generar
subjetividades, en estos espacios, con la necesidad de volverlos a simbolizar, ya que
estan gastados por la retérica institucional; finalmente, una de las especialidades de
la practica artistica es el manejo de los simbolos. Aqui podemos ilustrar con el trabajo
del artista Krzysztof Wodiczko la forma en que el espacio publico, concretamente el

patrimonio historico de las ciudades, sufre una resignificacion de la memoria oficial.

Este artista de origen polaco ha trabajado bajo un enfoque politico con proyecciones
de video a gran escala sobre las fachadas arquitectonicas y monumentos en todo
el mundo. Al apropiarse de los edificios publicos y monumentos como telén de
fondo para las proyecciones, Wodiczko centra la atencién en la forma en la cual
la arquitectura y los monumentos reflejan la memoria colectiva e histdrica. En
1996 afiadio sonido y movimiento a las proyecciones y empezod a colaborar con
las comunidades alrededor de los lugares de proyeccion elegidos, dando voz a las
preocupaciones de los hasta ahora marginados y silenciosos ciudadanos que viven
a la sombra de estos monumentos. Al proyectar imagenes de las manos, caras o
cuerpos enteros de los miembros de la comunidad sobre las fachadas arquitectdnicas,
y combinando estas imagenes con testimonios hablados, Wodiczko altera nuestra

comprension tradicional de la funcion del espacio publico y la arquitectura.

Para Ranciere, este artista es portador de una contradiccion evidente entre dos
mundos. Por un lado tenemos la historia oficial materializada en un monumento
que en teoria incluye a los habitantes de esa ciudad y, por otro lado, tenemos las
imagenes proyectadas sobre la arquitectura que muestran —como una protesis—
aquellos desplazados de esa historia: «Este es el caso de esas proyecciones sobre los
monumentos publicos de los barrios de los que han sido desalojados. El sin-hogar
abandona su identidad consensual de excluido para convertirse en la encarnacion
de la contradiccion del espacio publico». (Ranciére, 2005:63). Los proyectos del
artista poseen una especie de denuncia estética que puede funcionar a la perfeccion
como un medio de comunicacidn para la ciudad, como lo sucedido en su proyecto

The Tijuana Projection (2001) en la ciudad fronteriza de Tijuana, en México'?,

13 http://www.youtube.com/watch?v=juq-Z481Y7g



donde proyecto en el edificio de CECUT (Centro Cultural Tijuana) los rostros de
mujeres tomados directamente con una camara disefiada a medida. Eran los rostros
de la mano de obra explotada en una de las ciudades fronterizas mas conflictivas del

mundo y lugar de los sin voz en una geografia de maquilas y paso fronterizo.

De igual forma sucedid en Projection in Hiroshima'*(1999), un proyecto donde
el artista rememora los lanzamientos de la bomba atémica en la Segunda Guerra
Mundial proyectando sobre el rio del memorial de la bomba atomica A-Bomb
Dome, en Hiroshima, Japon. Con esta accién Wodiczko recupera supervivientes de
la explosion atomica y da significado a la memoria histdrica no oficial. En otra linea
de trabajo, este artista realiza el proyecto Homeless Vehicle (1988), cuyo prototipo
fue construido consultando a un hombre y a una mujer sin techo. Fue probado por
primera vez en las calles de Nueva York en 1988, asi como en Filadelfia. Es un
proyecto abiertamente practico para ser usado de forma real por las personas sin casa,

de manera que el artista ha creado una simbiosis con su carga simbdlica contenida.

El objetivo declarado del proyecto es crear un artefacto que cuestione lo absurdo
y obsceno del capitalismo de consumo, donde hay millares de personas que han
sido desplazadas de sus hogares y deben vivir en la calle. Por otro lado, pone de
manifiesto un gasto militar que se situaba por esas fechas en $300 billones de ddlares
mientras que existe gente que no tiene un techo para vivir. El vehiculo usa como
base estructural un carrito de compra de supermercado, incidiendo en la sociedad
de consumo y en el libre mercado. El artista expresa y expone las relaciones de
empoderamiento de la calle de los sin techo. Este proyecto polémico activa de forma
politica el vivir cotidiano de estas personas que pueden reproducir su vida durmiendo,
duchandose y guardando sus pertenencias en ese artefacto movil que circula en el
espacio urbano. El vehiculo para los sin techo expresa una politica estratégica de su
problematica dentro de la ciudad. El proyecto juega con el absurdo; por un lado, es
un disefio funcional, y por el otro, es la contradiccion de los productos comerciales

del capitalismo de consumo.

Mas adelante, y siguiendo con esta serie de proyectos, Wodiczko disefia un
Poliscars” (1991) que cuenta con tecnologia de transmision y propone una red de

unidades que circulan en el area de la ciudad donde se desplazan los sin techo. El

14 http://www.ufer.co.jp/works/wodiczko/english.html

15 http://people.lib.ucdavis.edu/~davidm/xcpUrbanFeel/ascher.html
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vehiculo es capaz de ofrecer seguridad y funciona como una metafora de integracion
al sistema productivo urbano, creando la base para una red comunicacional de los
sin techo. Se introducen con este sistema ambiciones politicas relacionadas con
las huelgas y manifestaciones en contra de este capitalismo que ha llevado a estas
personas a vivir en esas condiciones, lo cual propone un acceso espacial en la zona
de conflicto. Para Neil Smith el proyecto que incluye estos dos disefios de artefactos
incide en una problematica de escala del territorio; el uso simbdlico y practico de
estos vehiculos propone una ampliacidn en la escala social de estas personas, pues
modifican su capacidad de reproducir su vida politica en ese espacio que les esta
siendo negado. «Por tanto, la importancia del Homeless Vehicle y Poliscar, en el
contexto de las luchas contra el aburguesamiento y por los derechos de los sin techo,
deberia ser mas claramente evidente. Existen diferentes propuestas en este sentido:
primera, la construccion de una escala geogrdfica es un medio primordial a través
del cual la diferenciacion espacial “tiene lugar”; segunda, un entendimiento de la
escala geogrdfica podria proporcionarnos un lenguaje mas plausible en torno a la
diferencia espacial; tercera, la construccion de una escala es un proceso social, es
decir, una escala se produce dentro y a través de la actividad social, la cual, a su
vez, produce y es producida por medio de estructuras geogrdficas de interaccion
social; y cuarta, la produccion de una escala geogrdfica es el terreno para una lucha

politica potencialmente intensa.» (Smith, 1992).

A través de estos artefactos, el artista adjudica capacidad de reapropiacion simbodlica
de la ciudad; el uso del vehiculo propone acciones de la vida cotidiana centradas
en la urbe, como desplazarse de forma segura, dormir bien y tener sistemas de
comunicacion y organizacion propia. Estamos hablando de la reconfiguracion de
la Home, de la casa propia, del hogar. Por muy absurdo que parezca, es lo mas
cercano a un sistema disefiado para esos desplazados del sistema de consumo. «La
produccion de espacio no solo es un proceso inherentemente politico, sino que el uso
de metdforas espaciales, lejos de proporcionar una imagineria inocente y evocativa,
de hecho roza directamente cuestiones en torno al poder social.» (Smith, 1992). Se
puede proponer a través de estos vehiculos una produccién del espacio y conexion
entre la comunidad que engloba esta problematica. Se estd cambiando de forma

simbdlica la definicion ideologica de comunidad a diferentes escalas.

A partir de sus conceptos Krzysztof Wodiczko se empieza a catalogar como un
artista del espacio publico y a su vez un activista social, y es aqui donde las parcelas
se comienzan a difuminar para dar pie a un analisis de sus proyectos desde una

multi-Optica disciplinar que nos adentra en la complejidad social y las derivas de



las practicas que se formalizan en la ciudad. «E! principal peligro de un uso no
reflexivo de las metdforas espaciales es que se repiten implicitamente las asimetrias
del poder inherente al discurso social tradicional. Foucault de nuevo ofrece la
descripcion mas grdfica: “Se trataba al Espacio como lo muerto, lo estdtico, lo no
dialectal, lo inmovil. Por el contrario, el Tiempo era la riqueza, la fecundidad, la
vida, lo dialéctico”. La relacion asimétrica entre tiempo y espacio considera a la
historia como la variable independiente, el actor, y a la geografia como la variable
dependiente, el suelo sobre el que los eventos “tienen lugar”, el terreno por el cual
la historia se va desplegando. Mientras que la geografia es un hecho en si misma
—simplemente es—, la historia oculta todos los secretos de la complejidad social.»
(Smith, 1992). La relacion existente entre los lugares y el tiempo nos abren un nuevo
escenario para la produccion de subjetividades en el momento en que el espacio

publico se convierte en un territorio de debate y batalla simbolica.

Los proyectos de Wodiczko, sin lugar a dudas, contienen un potencial simbodlico que
sobrepasa los niveles de lectura y analisis que se formalizan con una perspectiva
humanistica, sus proyectos permean en capas socioldgicas, rozando inclusive debates
relacionados con los derechos humanos, todo ello a través de sus implementaciones
en el espacio urbano. Es ahi donde la funcion del artista se transforma en debate
publico y en un ser-dispositivo capaz de profundizar en problematicas y soluciones
(Cual es el lugar apropiado para activar procesos de accion y agencia ciudadanas y
cuales son las condiciones y recursos necesarios?, ;qué procesos sociales intervienen
en la traduccion de multiples formas de habitar (administraciones, estructuras
sociales, individuos, rutinas) hacia una situacion de negociacion adaptable a diversos
lenguajes, en contextos contemporaneos de rapida transformacion?, jcuales son las
posibles gramaticas de los ciudadanos para negociar los procedimientos burocraticos
de sus autoridades institucionales?, ;los proyectos artisticos son capaces de mediar
estas negociaciones?, {como generar significado fuera de los sistemas de valorizacion
establecidos, qué tipo de culturas de participacion e intercambio se pueden generar en
esta practica?, ;qué aspectos de las culturas de negociacion (formas de negociacion de

la gente) resultan efimeros, cudles son mutables y cudles, al interactuar, se hibridan?

3.9.- La ciudad como centro de vigilancia, la sociedad panéptica

«El panoptismo es el principio general de una nueva “anatomia politica”

cuyo objeto y fin no son la relacion de soberania sino las relaciones de disciplina.»

Michel Foucault, 1975. 215
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Imagen 18: Krzysztof Wodiczko, Homeless Vehicle (1988).
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Otra forma de entender la construccion de la ciudad es a través de aquellas instituciones
que le dan forma. Caminamos por las calles y entendemos sus limitaciones de
circulacion, habitamos los edificios y nos percatamos de sus posibilidades de
convivencia, pero dificilmente nos queda clara la forma en que somos observados en
el espacio publico. Se entiende que la vigilancia es una responsabilidad del estado
para protegernos, y las ciudades, sus infraestructuras y sus diversos elementos,
son esos brazos que le permiten llevar a cabo su labor. El conflicto surge cuando
nos preguntamos por los limites de este sistema de vigilancia, de los sistemas de
control y sus repercusiones; ain mas, cuando percibimos claramente que, en muchos
casos, la transparencia de estos sistemas esta en entredicho. Michel Foucault se ha
convertido en un referente fundamental en el analisis contemporaneo de este tema

que desarrolla en su libro Vigilar y castigar (1975).

El analisis de Foucault se ejemplifica con la creacion del Pandptico, sistema
arquitectonico que Jeremy Bentham disefid en 1791 como edificio perfecto para
ejercer la vigilancia. Aqui es donde nos adentramos en el uso del disefio con fines de
segmentacion, asimetria, ejercicio del poder, vigilancia y castigo. El disefio referido
era el de una prision, y su objetivo la observacion del prisionero de forma total y
efectiva: «Bentham en su primera version del Pandptico habia imaginado también
una vigilancia acustica, por medio de tubos que unian la celda a la torre central.
Abandond esta idea en el Postcript, quizds por que no podia introducir asimetria
e impedir a los presos oir al vigilante tan bien como el vigilante los oia a ellos».
(Foucault, 1975:205). Lo fundamental de este modelo es que se trata de un sistema
que es una tecnologia de observacion que trascendioé a otras instituciones, como la
educativa y laboral y, desde luego, en el disefio de las ciudades; y que siempre activa
un ejercicio del poder ilimitado. La imagen simbdlica heredada hasta nuestros dias es
la Torre de Vigilancia de la prision que imaginé Bentham, con conceptos que hacen
referencia al control disciplinario a niveles de estructura social, como el registro
de los movimientos de las personas o la localizacion total de estas en el espacio.
«El Pandptico es una mdquina de disociar la pareja ver-ser visto: en el anillo
periférico, se es totalmente visto son ver jamas, en la torre central, se ve todo, sin
ser jamas visto.» (Foucault, 1975:205). Este modelo lo podemos ver implementado
globalmente a varios niveles, y resulta facil entender como se amplifica el potencial

del Pandptico con cada nueva tecnologia que se ha ido disefiando.

Diversos artistas han trabajado con el tema del Pandptico, pues introduce la
complejidad de los sistemas organizativos de la sociedad, los poderes ocultos que la

vigilan y las estructuras disciplinarias que rigen nuestra existencia. Con la irrupcion



de los sistemas electrénicos de vigilancia podemos hablar sin titubear de una
amplificacion global de este modelo; incluso atrevernos a asegurar que vivimos en la
era del Panoptico 2.0, donde la segmentacion de las personas a nivel global es una de
las normas de control en Internet. Esta segmentacion se deriva de diversas inercias
que pasan por la vigilancia o el consumo de productos, aspectos que a priori parecen
muy diferentes, pero que en el fondo, son tratados mediante procesos similares:
observacion, deteccion, localizacion fisica de la persona o grupo de personas, e
implementacion de la estrategia de control. «Pero se encuentra en el programa
del Pandptico la preocupacion andloga de la observacion individualizadora,
de la caracterizacion y de la individualizacion, de la disposicion analitica del
espacio.» (Foucault, 1975:205). Esta necesidad por parte de los sistemas de control
de la observacion individualizada se ha cristalizado en el siglo XXI de una forma
que nunca hubiera imaginado Bentham, y ha llegado a cotas de especialidad que
sobrepasan cualquier limite. Podriamos afirmar que en el control de los datos que

circulan por la Red encontramos el nuevo corazon analitico contemporaneo.

Un proyecto interesante que explora la vigilancia en el espacio fisico es Time Delay
Room (1974) de Dan Graham, artista pionero en utilizar cdmaras de video para
analizar este fendomeno. Es una video instalacion que usa un circuito cerrado de
television en un espacio de la galeria de arte que se divide en dos pequefios cuartos.
Un Delay es el retardo caracteristico de las transmisiones de video a distancia; por
lo general este tiempo, que oscila entre unos siete y ocho segundos, ha sido usado
por el artista como lenguaje para su propuesta. La instalacion se compone de dos
habitaciones de igual tamafio, conectadas por una abertura en un lado, hay dos
camaras de video colocadas en el punto de conexion entre las dos habitaciones que
vigilan cada estancia. En la pared interior de cada habitacion se disponen de dos

pantallas de video que muestran las imagenes de las camaras de video.

El monitoreo que experimenta el visitante es el comportamiento de las personas que
viven en la otra habitacion. En ambas habitaciones, una segunda pantalla muestra una
imagen del comportamiento de los espectadores en cada sala, pero con un retardo de
ocho segundos. Este tiempo de retardo es el limite exterior de la memoria a corto plazo
que forma parte inmediata de nuestra actual percepcion. La audiencia observa su
comportamiento anterior, por lo que es probable que no reconozca su imagen propia.
Este tipo de imagenes conducen a impresiones contradictorias que crean un bucle
de retroalimentacion. El espectador se siente atrapado en un estado de observacion
en el que su auto-observacion esta sujeta a algn tipo de control exterior visible.

De esta manera, el espectador experimenta una sensacion de observador observado.
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Imagen 19. Estructura del Panoptico.
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Este proyecto rebasa el debate de la vigilancia y se adentra en las complejidades de
entender lo que se vigila, en ciudades con ecosistemas de transmision y de imagenes
que oscilan entre la transmision en tiempo real, el retardo y la simulacion. Con este
proyecto, Graham explora fendémenos de video-vigilancia en un espacio cerrado,
de galeria de arte, pero el dispositivo puede ser redimensionado sin problemas a la
ciudad, y asi nos ayuda a entender como circulan nuestras imagenes en la sociedad
red.

En 1974, otro de los pioneros en este campo, el artista de Nueva York Ira Schneider
realizé la videoinstalacion Manhattan is an Island' veinticuatro monitores fueron
posicionados con la forma de la isla de Manhantan, crearon el contorno del territorio
especifico y generaron alturas diferentes en el espacio expositivo. Cada monitor
mostraba videos relacionados a la locacion especifica de la topografia de la ciudad. La
instalacion estaba pensada para que la audiencia pudiera moverse entre los monitores
instalados a diversas alturas y angulos. Algiin monitor mostraba inclusive una vision
grabada desde un helicoptero, diferentes espacios visuales que funcionaron como los
ojos de la isla y se posicionaron en la representacion cartografica de las locaciones.
Finalmente se podia ver en la instalacion todos los videos reunidos en forma lineal
en un mismo monitor. A diferencia del proyecto de Graham, Manhattan is an Island,
nos propone una cartografia generada con video, que relaciona el lugar concreto
con la imagen en movimiento y nos permite navegar por esos relatos visuales que
nos pueden incluir como paseantes. El artista nos propone la construccion de los
imaginarios a través del lenguaje del video, que sin lugar a dudas se ha convertido en
un instrumento intrinseco en la construccion ciudadana de la ciudad contemporanea.
Las camaras de video-vigilancia son, en definitiva, el simbolo contemporaneo de la
observacion en los espacios publicos y privados, ¢ ilustran a la perfeccion las raices

del Pandptico.

En el 2004, Ken Goldberg disefio el proyecto Demostrate!’” donde empled una
camara de video robotizada y una pagina interactiva en Internet para permitir al
publico observar la actividad en la Universidad de California Berkeley. Este
proyecto fue comisionado por el Museo Whitney y se instal6 en la Sproul Plaza del
reciento universitario, lugar simbdlico donde se origind el Free-Speech-Movement
que promulgaba la libertad de expresion a finales de los afios sesenta. Durante seis

semanas, la camara estuvo accesible a cualquier persona. Los participantes a través de

16 http://www.ira-schneider.com/gallery/manhattan.html

17 http://demonstrate.berkeley.edu/signin.htm



la Red compartian el control remoto de la camara del robot, que les permitia acercarse
a la plaza y realizar fotografias a cualquier hora del dia o de la noche. El proyecto
atrajo a mas de 4000 participantes de todo el mundo. El archivo generd 1200 fotos y

comentarios textuales relacionados con espacio publico, visto desde el ciberespacio.

El proyecto de Goldberg permitié a las personas visualizar, a través de Internet,
la dimension de espacio publico y sus transformaciones; mostr6 las nuevas formas
tecnoldgicas de crear imagenes para reflejar el comportamiento humano en las zonas
publicas, tanto de la plaza como en el ciberespacio. Fundamentalmente, el proyecto
ayudo a imaginar el potencial de los sistemas de vigilancia con los que cohabitamos
en los espacios de las urbes y entender la importancia del control de estos. «En cuanto
al aspecto laboratorio, el Panoptico puede ser utilizado como maquina de hacer
experiencias, de modificar el comportamiento, de encausar o reeducar la conducta
de los individuos.» (Foucault, 1975:205). Entender el Pandptico como un laboratorio
es fundamental para el arte, y de esa forma proponer modificaciones, asi como los
usos alternativos de la maquinaria de espionaje; se trata de la reconfiguracion del
disefio tecnoldgico para la reapropiacion por parte de la ciudadania. No obstante,
es importante no perder de vista, como observé Foucault, que el punto ideal de
la penalidad es la disciplina indefinida: un interrogatorio que no tuviera término,
una investigacién que se prolongara sin limite en una observacion cada vez mas
analitica. Sin duda, somos ciudadanos que vivimos con el Pandptico controlando
nuestros actos /Puede extrafiar entonces que las fabricas, las escuelas, los cuarteles

y los hospitales se asemejen a las prisiones?

Lineas generales de los temas desarrollados en este capitulo:

Esta parte de la tesis desarrollé un recorrido histérico de los imaginarios
de la ciudad que sirvieron para que los artistas la entendieran como un
marco de trabajo. El flaneur y otras figuras poéticas marcaron un hito en
el simbolismo de la sociedad que comenzaba a vivir la experiencia urbana
como una investigacién vivencial. A partir de aqui nos desplazamos al
analisis del espacio piblico, sus problematicas y sus fricciones, con el fin
de ilustrar con diversas propuestas artisticas las formas de actuar de
los creadores. Se traté la cartografia y sus derivas conceptuales como un
elemento eficaz para trabajar el territorio y sus diversas formas de entender
las experiencias estéticas sobre la ciudad. Finalmente se profundizé en
el sistema de panoptismo intrinseco al que son sometidos los ciudadanos
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dentro de los sistemas urbanos. El tema de la vigilancia se observa como
un articulador del ecosistema citadino, a lo que los artistas han dedicado
infinitas propuestas y cuestionamientos conceptuales.

Préximo capitulo:

El capitulo cuatro entra de lleno en la MediaCity, y puntualiza las caracteristicas
propias de la transformacion de la ciudad contemporanea. Se subraya la naturaleza
hibrida de los escenarios urbanos y se analizan las practicas artisticas que obedecen
a las lecturas que emanan de los tejidos urbanos y las negociaciones entre sus

ciudadanos.
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CAPITULO 4:

HACIA LA MEDIACITY

4.1.-La configuracion de la ciudad mediatica

Este capitulo analiza los elementos fundamentales para visualizar la transformacion
de la ciudad y observar como el arte ha leido los nuevos fendmenos de este cambio; de
igual forma, revisaremos como se implementan nuevas practicas de disidencia civil
que usan como base las matrices tecnologicas propias de la sociedad hiper-conectada
en el espacio publico. Tomaremos en cuenta los elementos infraestructurales
que dan posibilidades de expandir redes de participacion en el entorno urbano,
asi como sus sistemas de construccion y control. Posteriormente, analizaremos
las practicas urbanas derivadas de estos cambios, en un momento historico de
metamorfosis en los sistemas de comunicacidén que reinan en la economia global y

que han tenido un impacto en todas las areas del conocimiento. Entendemos que la

sociedad contemporanea se desplaza hacia una «Sociedad Movil en Red»' con la

consiguiente transformacion de los procesos comunicativos dentro de las ciudades.

Este nuevo escenario se caracteriza por contar con espacios de convivencia ciudadana
donde la informacion digital coexiste con el espacio fisico. En estas ciudades,
malladas por redes de telecomunicacion inalambrica, la poblacion adquiere capacidad
de emision y recepcion de datos a través de dispositivos portatiles. Asimismo, los
sistemas de geolocalizacion satelital se vuelven accesibles al ciudadano brindandole
la posibilidad de amplificar su vision y capacidad de localizacién geografica. Al
final del capitulo proponemos un acercamiento a las redes ciudadanas abiertas y a
proyectos relacionados con tecnologias de Medios Locativos (Locative Media)? en el
marco de las practicas artisticas. Se exploran dos niveles de esta relacion: el primero,
los proyectos que permiten la creacion de redes abiertas de telecomunicacion, redes
paralelas a Internet creadas desde la ciudadania. El segundo nivel se enmarca en las
posibilidades de accién social y artistica dentro de estas infraestructuras; hablamos
de propuestas que exploran los sistemas de control intrinsecos en estas tecnologias.
Asimismo, en esta parte se dibuja el nuevo ecosistema de transmision de datos
que aparece en las ciudades, y se describe como a través de practicas artisticas se
cuestionan los protocolos de convivencia en las nuevas urbanizaciones totalmente

cartografiadas por sistemas digitales.

1 Concepto acuiiado por Manuel Castells (Castells, 2006:394). Hace referencia al hecho de que la comunicacion
movil extiende y refuerza la plataforma tecnoldgica de la sociedad en red, una sociedad cuya estructura y practicas
sociales estan organizadas alrededor de redes microelectronicas de informacién y comunicacion.

2 Medios Locativos (Locative Media) es un concepto emergente y que se ha naturalizado en las practicas artisticas.

En 2003 se llevo a cabo un seminario que llevaba este titulo por primera vez en RIXC, un medialab en Letonia. El 2 2 9
concepto hace referencia a medios de comunicacion digitales capaces de conectarse a un lugar concreto a través de

tecnologias moviles con capacidad de geolocalizacion.



HACIA LA MEDIACITY

230

4.2.- Transformacién y evolucion de la ciudad analégica-digital

Debemos entender el cambio de modelo —de lo analdgico a lo digital— de las
ciudades como un proceso que se ha dado gradualmente en las tltimas décadas,
y que de ninguna forma significa que desapareceran los sistemas analogicos en
su totalidad, pues estos se hibridaran con los digitales. Por otro lado, nuevos
sistemas digitales nativos emergeran dejando de lado cualquier referente

fisico, y conviviremos con la mezcla de estas dos vertientes. Las urbes se estan
reconfigurando gradualmente dando lugar a la desaparicion de los sistemas
implantados por la revolucién industrial y desplazandose hacia el modelo de la
MediaCity.

4.2.1.- Estructura Base: Negociaciones en el esqueleto hertziano

El término globalizacion —tal y como lo desarrollamos en el capitulo dos— se puede
entender como un extenso entramado social, un fendmeno de interconexion global
donde los procesos comunicativos juegan un rol vital y donde la complejidad de la
economia actual proviene de ciertas dislocaciones fundamentales entre economia,
cultura, y politica. «Los paisajes del mundo son profundamente interactivos: Etnico,
Tecnologico, Financieros, Medidtico, ldeoldgico. Para analizar esta problematica
se tiene que visualizar la cultura como una dimension de fenomenos, una dimension
que pone atencion a la diferencia que resulta de haberse corporizado en un lugar
v una situacion determinados.» (Appadurai, 2001:28). Fundamentalmente, ya no
existe ninguna zona habitable del mundo en donde los efectos de la globalizacion no
sean visibles y las areas urbanas se proyectan como las grandes acumuladoras de las

ventajas y desventajas de estos cambios, que al parecer son irreversibles.

Si nos centramos en el paisaje tecnoldgico podremos tener una vision amplia
de las transformaciones de las ciudades en la realidad contempordnea. En este
sentido, las ciudades se han ido mallando gradualmente con infraestructuras de
telecomunicaciones que representan un factor determinante para los cambios
sociales y para la interaccion ciudadana. Histéricamente, la sociedad ha basado su
organizacion en redes: «las sociedades dependian —para su sustento, recursos y
poder— de la conexion de sus principales actividades con redes que trascendian los
limites de su localidady. (Castells, 2006:29). Este fenomeno se ha amplificado y el
control de las redes de matriz tecnologica se ha convertido en un punto neuralgico en

las sociedades actuales. Se trata de un sistema de redes que ha evolucionado y hoy



en dia contamos con infinidad de formatos de redes digitales tales como las redes de

telecomunicacion inalambricas.

El uso de satélites coordinados con dispositivos portatiles GPS (Global Positioning
System, sistema de localizacidn satelital) ha sumado un elemento fundamental en la
realidad contemporanea, la geolocalizacion en tiempo real. «4/ modelo de capitalismo
industrial le ha sucedido el modelo de capitalismo informacional. La mediacion, la
comunicacion, se ha convertido por si misma en el valor cuya produccion absorbe la
accion explotadora del capital, acumula el mayor potencial de trabajo y alrededor
de ella se articulan las identidades y se proyectan los deseos.» (Carillo, 2004:19). La
informacion como activo de las sociedades se entiende hoy en dia como un elemento
transversal que nos ayuda a analizar y entender como emergen nuevos actores y

modifican nuestras formas de vida en las ciudades.

Desde que el inventor italiano Guglielmo Marconi (1874-1937)% marcara el comienzo
de las telecomunicaciones inalambricas, la regulacion de las politicas de uso del
espacio radioeléctrico* navega entre los derechos de los ciudadanos y el potencial de
las empresas de telecomunicacion. El surgimiento de entidades propias del mercado
global como las corporaciones ha generado nuevos pulsos y dinamicas que rompen
equilibrios entre los derechos de los ciudadanos y los sistemas de consumo neo-
liberal. A lo largo del siglo XX, las redes digitales han estado urbanizando la llamada
sociedad de la informacion y su disefio dentro del espectro radio-eléctrico esta
determinando y modelando nuevas conductas de participacion en el espacio publico.
Un factor diferencial de estas redes en la actualidad es que han catalizado sistemas de
localizacion y transmision de datos a través de dispositivos moviles; hablamos, pues,
de una ciudadania en constante movimiento, en constante recepcion y transmision
de datos y, en definitiva, susceptible de localizar o ser localizada geograficamente.
El concepto de lugar muta y se convierte en una parcela multi-forma que deriva en

nuevas maneras de imaginar nuestra participacion en la esfera social.

3 Guglielmo Marconi recibié el Premio Nobel de Fisica en 1909. Basando sus investigaciones en el trabajo de
Maxwell y Hertz en relacion al espectro radioeléctrico experiment6 en la transmision inaldmbrica de ondas y en
la actualidad esta considerado como el precursor de este tipo de comunicacion. http://nobelprize.org/nobel prizes/

physics/laureates/1909/marconi-bio.html

4 Cada pais cuenta con un 6rgano regulador de sus frecuencias del espectro radioeléctrico, recurso que forma parte
del patrimonio de cada nacion. En Espaiia la Comision del Mercado de las Telecomunicaciones, organismo publico
regulador independiente de los mercados nacionales de comunicaciones electronicas y de servicios audiovisuales es
el encargado de esta labor. http://www.cmt.es/creacion-y-objeto
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Es aqui donde surgen preguntas sustanciales a la hora de imaginar este escenario:
(como se determina el disefio de estas autopistas inalambricas?, ;qué tan abiertas,
moldeables o escalables son sus estructuras?, ;se estan heredando modelos
jerarquicos anteriores? Si falta poco tiempo para el llamado «apagdén analdgico»
—cese de las emisiones analogicas de radio y TV para convertirlas en digitales—
,qué tipo de politicas se estan aplicando para la gestion de este modelo? Debemos
subrayar que el concepto de poder global se materializa en los grandes servidores
de datos, asi como la posibilidad de manejar, organizar y diseminar la informacion
electronica; una realidad donde la inclusion o exclusion de los ciudadanos en las
redes globales determina su rol en la sociedad. «Los grandes centros disponen de
concentraciones masivas de recursos estratégicos que les permiten maximizar los
beneficios derivados de las telecomunicaciones y manejar las nuevas condiciones
para operar globalmente.» (Sassen, 2003:29). Podemos observar como los nuevos

imperios del control global se construyen a partir de la mezcla de ladrillos y bits.

Los multiples dispositivos portatiles disefiados cada dia para funcionar de forma
inalambrica —teléfonos mdviles, ordenadores portatiles, etc.— transmiten informacion
por estas estructuras, y por ello es fundamental dibujar un esquema de sus limitaciones,
posibilidades y proyectos paralelos, para evitar caer nuevamente en la ilusion de
una creciente libertad como ciudadanos en un mundo hiperconectado y en el que se
supone que adquirimos mas posibilidades de comunicacion libre. Como participantes
de estas redes de transmision debemos entender su funcionamiento y conocer las
estructuras que las conforman, de otra forma nuestro papel serd, una vez mas, el de
consumidores hedonistas con los ojos vendados. «To emphasize the importance of
being networked is one. Undestanding network architectures is another.» (Lovink,
2005:9). Vivimos nuevas realidades en cuanto al uso del espacio de las ciudades,
pero la necesidad de control y poder por parte del estado sigue siendo la misma, con
la diferencia de que ahora somos mas susceptibles de ser localizados, analizados y
reprendidos, pues nuestras protesis inseparables (los sistemas informaticos con los
que trabajamos, nos divertimos y nos educamos) pueden hacer transparente toda

nuestra informacion personal con un solo clic.

4.2.2.- Urbanizaciones digitales: Los ladrillos interactian con los bits

Podemos entender el término «urbanizar» como la accion de disefiar un lugar para
hacerlo habitable. Este disefio determina la forma en que finalmente se relacionaran

los ciudadanos en ese espacio, pero, ante todo, modela el perfil de un comportamiento



determinado. La disposicion del espacio nos invitara a encaminarnos a diferentes
experiencias y comportamientos y, en la actualidad, nos dirige en muchos casos hacia
el consumo. De igual forma, cuando se disefian infraestructuras de telecomunicacion
para flujos de datos en el ambito digital se deciden futuras formas de relacionarse
con el entorno y diferentes formas de poder. El disefio de dichas infraestructuras
determinara los protocolos para acceder a esos mecanismos. Estas estructuras
estaran condicionadas, en principio, por politicas comerciales y politicas de estado.
«Networks may dissolve old forms of power, the hierarchies and bureaucracies,
but also install a new regime, what Gilles Deleuze coined ‘the control society’.»
(Lovink, 2005:9). Si tomamos en cuenta que el responsable del desarrollo de las
telecomunicaciones son corporaciones globales con fines lucrativos y receptoras de
concesiones por parte del estado, no es dificil imaginar que las necesidades sociales

de conectividad pasan a un segundo término para estas empresas.

Una parte inicial de este proceso de urbanizacion digital la podemos encontrar en
la instalacion de antenas de transmision. Estas antenas de telecomunicaciones con
dimensiones titdnicas se mimetizan con la ciudad hasta el punto de que se nos olvida
su naturaleza tecnologica y las adoptamos como una escultura disefiada para el
paisaje urbano. Se puede decir que muchos de los simbolos de nuestras ciudades,
asi como la muestra de su jerarquia global, estan demostrados en las antenas de
transmision inalambrica. El Empire State Building en Nueva York, la Torre Eiffel en
Paris o la torre de Alexanderplatz en Berlin, ademas de ser reclamos turisticos, son
estructuras que fueron disefiadas principalmente para funcionar como antenas de
transmision de sus ciudades. Las posiciones de estas antenas jerarquizaran el acceso
a los diferentes sectores de la sociedad. Esta urbanizacidén potencia la informacion

digital en el espacio urbano, lo cual modifica los protocolos de accion en las ciudades.

Por otro lado, cada vez mas las calles se cubren de pantallas urbanas que nos
informan o que nos permiten interactuar con la informacidén mostrada, y la sinergia
de los elementos fisicos comunes con las bases de datos es cada vez mayor. Seria
interesante ver cuanto tarda la ciudadania en interactuar con la ciudad en situaciones
en que la percepcion y la interaccion se mezclan a diferentes niveles. Estamos
hablando de procesos cognitivos mas complejos a partir de los cuales, por un lado,
se accionan brechas tecnoldgicas atin mas grandes que las habituales y, por otro lado,
surgen practicas que se naturalizan en nuevas generaciones de usuarios. El proceso
es gradual y lento, pensemos en un navegador de automovil GPS, pues de alguna
forma, y a pesar de su naturalizacidn, sigue siendo una protesis visual de dificil uso.

Esta comprobado que estos sistemas de navegacion son causantes de numerosos
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Imagen 20. Locaciones interconectadas globalmente.
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accidentes, pues el grado de distraccion es alto; ademas, las personas que no son
nativos digitales® ain encuentran una brecha generacional que les impide entender

dos visualidades diferentes en tiempo real.

La mezcla entre la accion fisica y la virtual dio origen a nuevas formas de interaccion
en la sociedad. Es importante entender esto pues, a pesar de las ventajas de las redes
digitales, la presencia fisica sigue siendo el motor de las acciones de la sociedad
actual: «No existe hoy ni una empresa ni un sector economico completamente
virtual. Incluso la actividad financiera, la mads digitalizada, desmaterializada y
globalizada de todas, tiene una topografia que ondula entre el espacio real y el
digital». (Sassen, 2003:28). El momento de coincidir, detectar y transmitir ha llegado
a los ladrillos y a los objetos urbanos. La miniaturizacion de los procesadores, las
antenas radioeléctricas y los sistemas inalambricos convierte a estos en los nuevos
brazos roboticos prometidos. Ademas, los sistemas de cartografiado satelital se han
naturalizado en la vida cotidiana. E1 GPS trabaja en coordinacion con una red de 27
satélites y, a través de sistemas portatiles que cuenten con esta tecnologia, se pueden
detectar las coordenadas de cualquier objeto, individuo o vehiculo.

Por mencionar dos ejemplos de esta nueva urbanizacion digital, la UPC (Universitat
Politecnica de Catalunya), a través del proyecto europeo Rocket®, estudia usar los
semaforos y farolas de las ciudades como repetidores inalambricos para aumentar
significativamente las prestaciones de las redes sin hilos; se investiga la optimizacion
de esta tecnologia en el ambito citadino. Por otro lado, investigadores del MIT han
presentado una silla de ruedas’ que se orienta por sefiales wifi (red inalambrica), con
lo que se sustituye el localizador GPS que impedia la localizacion a través de espacios
interiores. Esta silla se puede controlar por voz y crea una cartografia por medio de
los puntos de acceso inalambrico de una casa o edificio. Su implementacion es mas
econodmicay se adapta a las necesidades concretas de cada usuario/arquitectura. Estos
dos ejemplos reflejan como el mallado inalambrico de las ciudades esta generando su

propia cartografia en una sinergia con los elemento comunes de las ciudades.

5 Marc Prensky acuii6 el término digital native en su libro Digital Natives, Digital Immigrants, 2001. El término hace
referencia a los cambios generacionales que colindan con la irrupcion de las tecnologias digitales en la educacion,

dichos cambios han creado una figura generacional que naturaliza las interacciones digitales sin problematica alguna.

6 http://www.ict-rocket.eu/

7 http://web.mit.edu/newsoffice/2008/wheelchair-0919.html



La conjuncion de sistemas GPS, redes inalambricas y dispositivos portatiles
ofrece un tipo de conectividad nunca antes vista, y el acceso de la ciudadania a
estos mecanismos de comunicacion se expande diariamente. Se estd construyendo
una nueva piel en las ciudades; es la piel digital que se sobrepone a diferentes
espacios fisicos. La ciudad como la conociamos se empieza a dotar de sensibilidad
digital que al paso del transetinte acciona su sistema nervioso. Estamos hablando
de la construccion gradual de una MediaCity, una ciudad que incorpora un nuevo
ecosistema de transmision y flujo de datos donde las practicas culturales de los
peatones se modifican afectando, a su vez, la forma de habitar. Esto va acompafiado
de una industria muy potente de desarrollo tecnoldgico ligado a la promesa de la
ubicuidad y movilidad comunicacional y no es dificil deducir que la inversion

econdmica en este sector se ira incrementando.

La MediaCity es, por su naturaleza hibrida, el objeto de estudio; una ciudad
contemporanea heredera de grandes avances de la época industrial, como el metro
o el ascensor, responsables en gran medida de la forma actual de las ciudades y
receptora de los avances de la era post-industrial como las redes digitales. A través
del término MediaCity? se esta estudiando, desde diferentes enfoques disciplinares,
la relacion entre los aspectos urbanos y el desarrollo mediatico de las ciudades. «As
a matter of fact, electronic media taking possession of private and public urban
spaces, transforming city into a mediacity.» (Berruti, 2008:9). Si entendemos los
cambios en la arquitectura actual podemos observar como estas sinergias, fusiones o
solapamientos afectan la forma de entender las ciudades, sus relaciones de poder y

sus circuitos econdomicos.

El investigador William J. Mitchell ha estudiado este fendmeno desde hace una
década y ha remarcado la importancia de analizar la transformacion de lo que €l
llamo City of Bits. «So it is on the Net, as well, but the game gets some new rulers:
structures of access and exclusion are constructed in entirely nonarchitectural
terms (if we continue to define architecture as materially constructed form), and
you enter and exit places not by physical travel, but by simple establishing and
breaking logical linkages.» (Mitchell, 1996:21). En estas ciudades contemporaneas
nos encontramos ante nuevas formas de percepcion donde las bases de datos
coinciden con las locaciones. ;Como se modificara la relacion del peatdn con las

urbanizaciones?, ;coOmo se gobernaran estas nuevas dinamicas sociales?, y ;cuales

8 http://www.mediacityproject.com/
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seran las repercusiones en los sistemas de produccion? Este presente incipiente o
futuro proximo de la MediaCity se deberia entender como una oportunidad de hacer
participes de igual manera a los ciudadanos. De otra forma, se seguiran heredando
estructuras de poder que facilitan la exclusidon social y sera dificil imaginar como
construir una sociedad mundial del conocimiento. « What defines the Internet is
its social architecture.» (Lovink, 2005:11). Entonces, ;podemos hablar de una
participacion ciudadana plural si esta estructura esta orientada exclusivamente al
consumo?, ;qué opciones tiene el ciudadano de personalizar esta estructura?, ;cual
es la naturaleza de los candados y la incompatibilidad tecnologica en este espacio de
convivencia? Estas nuevas caracteristicas urbanisticas modifican la forma de habitar
los espacios urbanos y generan nuevos protocolos sociales, por lo que las dindmicas

de interaccion del usuario/habitante marcaran las pautas a seguir.

4.3.- Urbanizaci6n digital emergente en las ciudades

So, how can young people be educated to resist the seductive calls of the
Californian sirens? Geert Lovink, 2007.

En el recorrido de esta investigacion es fundamental trazar las lineas alternativas
que han crecido en contraposicion con las practicas institucionales y las dinamicas
del libre mercado; por lo tanto, analizaremos aquellos proyectos que consideramos
generan un contrapeso con respecto a las visiones Unicas y totalizadoras que
impiden al ciudadano construir su propia experiencia en la ciudad. En este

sentido, los artistas aportan proyectos incisivos en las experiencias simbdlicas y
practicas de los ciudadanos. De forma paralela, las practicas que tocaremos no
temen el acercamiento a otras dinamicas propias de las sociedad del conocimiento,
como los movimientos ciudadanos, que trabajan en red y refuerzan la defensa de

determinados ideales de base social.

Una parte del proceso globalizador vivido hasta la fecha se centra en la capacidad de
omnipotencia y omnipresencia que han desarrollado las corporaciones. Las empresas
de telecomunicaciones actian con casi total libertad en el control de la informacion
y en el disefio de las estructuras de comunicacion global; todo esto en detrimento
de las posibilidades de los ciudadanos para usar las infraestructuras como mejor les
convenga. Un caso claro de esto es la monopolizacion y la mala administracion de
las infraestructuras de telecomunicaciones de las ciudades, y como se ha denunciado

en infinidad de ocasiones: «E/ potencial de la fibra oscura esta todavia sin utilizar».



(Lovink, 2002:300). La fibra oscura’ es fibra dptica ya instalada y atn no utilizada.
Concretamente, hay compaiiias que han instalado fibra optica junto a lineas eléctricas
con la intencion de alquilar la infraestructura a otras empresas. Las compaiiias de
telecomunicaciones encuentran un gran negocio en este sistema, pues aprovechan
la escasez de transmision y de recursos, lo que les brinda un mayor control sobre el
mercado. Un elemento afiadido seria la planeada incompatibilidad de los dispositivos
tecnoldgicos de determinadas marcas hegemonicas. Todo esto en plena era de la
convergencia medidtica, y en un momento en que se promete una conectividad total.
Por otro lado, tenemos el control y vigilancia a los que se somete a la ciudadania a
través, precisamente, de estas matrices tecnologicas, un tema ampliamente tratado
desde hace décadas. Es fundamental el estudio hecho por Manuel de Landa en su
libro War in the Age of Intelligent Machines, donde analiza la evolucion de las
estructuras tecnoldgicas disefiadas a partir de la industria armamentistica. De Landa
nos muestra como los radares computarizados usados en las guerras que crean una
barrera electromagnética invisible son las nuevas murallas creadas con roca en la
Edad Media para la defensa de los territorios. Antenas, sensores, satélites espias,
etc., forman parte de este sistema de vigilancia y control en donde el camino no es
transparente. «But technology does not offer instant solutions to our problems, and

there are dangers at every step of the way.» (De Landa, 1991:230).

Si nos centramos en la primera década del siglo XXI, convendremos que este escenario
se ha encrudecido por la politica contra el terrorismo implementada por Estados
Unidos. Mas alla de los sistemas tecnoldgicos de control —EE.UU. cuenta con los
mas potentes— este pais ha modificado la estructura de la legalidad internacional a
favor de sus intereses. Se puede decir que a partir de 2001, con la caida de las Torres
Gemelas en Nueva York, el corazon de la vigilancia ubicado en la primera potencia
del mundo ha desatado todos sus sistemas disponibles para cubrir cada parte del globo
terraqueo, argumentando una lucha indefinida e interminable donde el control de los
flujos informativos es fundamental para su intereses. «E/ informe de la comision Baker-
Hamilton, publicado en otorio de 2006, constata que desde la guerra de Irak el gobierno
estadounidense ha intentado con frecuencia descartar las informaciones que iban en
contra de su politica, y que ese rechazo a tener en consideracion la verdad ha tenido
efectos nefastos.» (Todorov, 2008:159). En la actualidad, podemos observar casos de

censura y vigilancia donde no reconocemos de forma clara cuales son los limites de

9 Lovink sefiala que la fibra oscura se usa para especular pues a pesar de que ya esta instalada bajo las ciudades atn
no se libera para su uso comercial o ciudadano y normalmente esta en las manos de una sola compaiiia en cada pais.
En el caso de Espaiia la fibra oscura pertenece a Telefonica de Espaiia, que es una empresa privada. Esto tiene un
tono claro de monopolizacion del mercado que propicia ocultar los bienes para esperar a lucrarse de forma directa

en un futuro cercano.
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Imagen 21. Redes malladas interconectando ciudades.
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nuestra privacidad, pues al parecer, el estado o las fuerzas policiales pueden vulnerar

cualquier frontera personal con el unico argumento de cuidar la seguridad nacional.

En este escenario lleno de complejidad han ido surgiendo proyectos que proponen
otra forma de organizacion de las redes, estructuras ciudadanas construidas de abajo
hacia arriba y de afuera (ciudades menores) hacia adentro (capitales globales).
«Nuevo también es el creciente uso de redes digitales por parte de organizaciones de
territorios locales, generalmente muy depauperados, para llevar a cabo una variedad
de iniciativas politicas tanto intra como interurbanas. Todo esto ha implicado un
aumento en el numero de ciudades que forman parte de redes transfronterizas, que
generalmente operan a gran escala geogrdfica. Bajo estas condiciones, mucho de lo
que experimentamos y representamos como “‘lo local” resulta ser un microambiente
de alcance global.» (Sassen, 2003:27). Sin duda alguna, estas iniciativas son
herederas de los movimientos de software libre y de las discusiones en ambitos
como los derechos de autor. Ademas, la tecnologia inaldmbrica facilita, por sus
caracteristicas —bajo costo, frecuencias libres para transmitir—, la creaciéon de una
estructura paralela a las opciones del mercado. «Los nuevos movimientos han sido
descritos como ‘“redes flexibles y moviles de actores individuales o colectivos [que]
se ligan por preocupaciones convergentes y actividades conjuntas, en universos
de respuestas reciprocas y regularizadas, a través de procesos de interaccion
mds o menos estabilizados en un juego de acomodamientos, de concesiones y de
compromisos de todo género por los que se configuran territorios, colectivos,
organizaciones e instituciones.» (Delgado, 2011:56). Hablamos de redes ciudadanas
inaldmbricas que plantean una infraestructura independiente de transmision de
datos, una red abierta, plural y sin restricciones. Se propone un conocimiento comuin
y un principio de transferencia tecnologica: yo te ensefio y luego ti lo ensefias. Es
el nacimiento de nuevos formatos de ciudadania que usan la tecnologia y que son

herederos de la resistencia social historica de los barrios obreros.

Estasredes de estructuras tecnoldgicas libres encuentran su problematicaen lasociedad
actual en el momento en que los ciudadanos se han asumido como consumidores,
acostumbrados a solicitar servicios y a pagar por ellos sin comprometerse a entender
las politicas comerciales que articulan las redes de telecomunicacion. ;jPor qué
quisiera alguien crear su propia red si al pagar el servicio la empresa en cuestion se
hace responsable de todo? No obstante, este tipo de preguntas chocan frontalmente
con las quejas diarias por la ineficiencia de los servicios por parte de las empresas,
por los abusos sistematicos y por los altos costos de estas practicas monopolizadoras.
Quizas esto implique que el compromiso de acercarse a las tecnologias de
telecomunicaciones y de entenderlas es fundamental para generar una masa critica,

lo que puede comportar grandes beneficios para los grupos sociales que asuman este



reto. Estas redes abiertas son formas emergentes de auto-organizacion ciudadana que
generan un contrapeso a la privatizacion de Internet con la intencion de convertirse
en un bien comun. Los objetivos giran en torno a la propiedad intelectual, la brecha

tecnoldgica, la transferencia de conocimiento y la libertad informativa.

Dentro de los grupos precursores en Europa de este tipo de redes se pueden
mencionar: Consume'® y Free2air'' de Londres, Freifunk.net'? en Berlin, DIIRWB'
en Dinamarca y, la mencionada anteriormente, guifi.net'* en Catalufia. Se trata de
redes que se componen de la suma de nodos manejados y mantenidos por el mismo
usuario y que deben conservar en todo momento su naturaleza viral y abierta; es decir,
ninglin nodo puede negar la conexion a la red de nuevos nodos que se quieran sumar.
Estamos hablando de redes paralelas a la oferta comercial que cuentan, ademas, con
acceso a Internet, cuyo uso comparten de forma mas racional y colectiva. Estas redes
proponen un nuevo ecosistema gestionado desde la ciudadania y con posibilidades
de cooperacion con entidades publicas y privadas siempre que conserven la idea de
transparencia informativa e implementacion abierta y horizontal. Las redes necesitan
contar con los siguientes tres condicionantes: accountability (responsabilidad),
sustainability (sostenibilidad) y scalability (escalabilidad). (Lovink, 2005:21). Por
tanto, cada nodo debe jugar un rol fundamental, ya que la responsabilidad implica
un sistema horizontal y el éxito depende de esto. Para Armin Medosch, investigador
austriaco que se ha encargado del estudio de estas redes, el acercamiento minimalista
que proponen dichas redes es compartir el ancho de banda disponible y nivelar la
oferta comercial para que se reduzca el precio. El enfoque maximalista pasa por
proponer un modelo de como el mundo puede encontrar otro modo de entender y
manejar las telecomunicaciones. (Medosch, 2004:191).

Un motor que ha catalizado la construccion de estas redes libres es la brecha
tecnologica, los territorios olvidados por no ser rentables para las empresas de

telecomunicacion. En muchos casos, estas propuestas creadas desde la ciudadania

10 http://www.consume.net/

11 http://p2pfoundation.net/Free2 Air

12 http://start.freifunk.net/

13 http://www.diirwb.net/

14 http://www.guifi.net/ 2 43
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han sido tachadas de utopias y su futuro es aun incierto, pero lo fundamental es
que el modelo auto-organizativo compromete al ciudadano a entender la estructura
tecno-social de una forma mas real que la que se presenta en los medios masivos
o comerciales. A partir de ahi se puede trabajar en nuevas ideas de desarrollo de
estas autopistas invisibles que se estan convirtiendo en el marco de transmision
de la sociedad. Al final de este capitulo desarrollaremos la genealogia de la red
abierta libre y neutral guifi.net que cubre gran parte del territorio catalan y que se ha
convertido en un emblema de este tipo de organizaciones ciudadanas que trabajan

bajo el modelo de horizontalidad en la toma de decisiones.

En el ambito artistico y cultural, cada vez es mas evidente que la situacion de los
medios independientes se ha encrudecido y que se necesita fomentar una cultura
de la libertad de accion e informacion con capacidad de réplica. La lucha por
estos espacios se libra a varios niveles y los espacios autdnomos en el area de las
telecomunicaciones se vuelven esenciales para lograr democratizar, en la medida
de lo posible, la situacion actual. Estos espacios se han visto disminuidos debido
al control de los poderes institucionales y a las politicas de privatizacion de los
ultimos afios y muchos canales de informacion se han cerrado. Por lo tanto, seria
interesante hacer uso de estas redes abiertas, ya que podrian definir espacios de
accion autonomos con un potencial atin por explorar. El camino de usar redes de
comunicacion alternativas no es nuevo en el arte, desde el movimiento Dadaista ya
se exploraba el uso de la radio como medio creativo y experimental. No obstante,
cualquier tecnologia creada antes de Internet contaba con un potencial limitado
si lo comparamos con las posibilidades de las redes interconectadas globalmente
con capacidad multimedia. Por lo tanto, el ambito artistico tiene que generar un
nuevo esfuerzo a la hora de construir sus sistemas alternativos con base en Internet y
relacionarse con los movimientos de redes libres ciudadanas como las mencionadas
anteriormente, asi como con los movimientos de software libre que trabajan desde

hace mas de una década a nivel global.

4.4.- Cambios y transformaciones en las practicas urbanas
Superficie de navegacién: Espacio para habitary localizar

No exageramos cuando afirmamos que las ciudades han incorporado una piel digital
en su superficie, pues si calculdramos la cantidad de datos digitales que circulan
por las redes inalambricas de los centros urbanos entenderiamos que en algunas

zonas existen mas bits'> que cemento. Debido a esto, la superficie habitable se

15 Bit: Unidad minima de la tecnologia digital. En el capitulo cuatro se desarrollara a profundidad este tema.



esta transformando en un territorio de interaccion digital mediada por dispositivos
personales y grandes infraestructuras de comunicacion. A todo ello se afiade el
creciente uso de teléfonos moviles y demas dispositivos digitales que ha saturado
las ciudades de portabilidad tecnoldgica. Dicha capacidad de ubicuidad muestra
su eje central en el fendmeno creado por los ordenadores y teléfonos moviles, que
han llegado hasta tamafios realmente pequefios y manejables. A partir de ahi, se ha
buscado que todas las funcionalidades estén integradas en un mismo dispositivo,

fendmeno que anuncia la publicitada convergencia tecnologica.

El factor determinante para que esta convergencia tecnologica se implementara fue
la conexion a Internet de forma inalambrica de estos dispositivos y su conjuncidon
con sistemas GPS. Esta tecnologia se esta implementando gradualmente en las
ciudades y, al parecer, no hay marcha atras en el proceso, pues su componente
comercial es de vital importancia para la economia actual. Esto también ha dado pie
a transformaciones en el consumo de los medios masivos. La convergencia mediatica
y tecnoldgica caminan de la mano alimentandose la una de la otra. «Bienvenidos a la
cultura de la convergencia, donde chocan los viejos y los nuevos medios, donde los
medios populares se encuentran con los corporativos, donde el poder del productor
v el consumidor mediaticos interaccionan de maneras impredecible.» (Jenkins,
2008:14). Las grandes corporaciones que reinaron en la época dorada de la television
comienzan a transformar sus contenidos y plataformas para poder ser visualizados
en pantallas moviles de espectacular resolucion y alta calidad en audio. Al teléfono
le queda poco de aquel invento que anticipaba la comunicacion de uno a uno, ahora
es lo mas parecido a un centro procesador de datos con capacidad de interconexion
a Internet, que ademas sigue evolucionando como la interfaz tecnoldgica que ha
penetrado mas en el mundo global y llegado a rincones en donde el Internet fijo

nunca llegé. Ahora el teléfono mévil es un nodo omnidireccional.

Se ha iniciado el contagio entre medios masivos, cosa que facilita que los ciudadanos
se vuelvan participes de formas hibridas de comunicacion. La convergencia
tecnologica mas corporativa se puede ver materializada en artilugios como el
iPhone'® o el teléfono mévil de Google, el HTC Dream!”. Basicamente, representan
las navajas suizas de las telecomunicaciones, portatiles, estéticas y multi-funcionales.

Aparentemente, el grado de convergencia de estos sistemas digitales es muy elevado,

16 http://www.apple.com/es/iphone/

17 http://www.htc.com/latam/ 245
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pero en la realidad las empresas fabricantes se empefian en generar circulos cerrados
de consumo encaminados a preferencias tecnoldgicas predisefiadas. Se viven
momentos de éxtasis y nacimiento de nuevos tecno-fetichismos con imagenes de
giirus como Steve Jobs a la cabeza, que muestran la idea del empresario exitoso que
promete antes que nadie la mejor solucion para un futuro mejorado a través de las

innovaciones de su empresa Apple.

Ubicados en esta nueva realidad cada artista contard con su dispositivo mévil, y
podriamos aventurarnos a afirmar que muchos de los imaginarios, metaforas y
debates en torno a la practica artistica suceden en el flujo entre terminales digitales
en donde son registradas las ideas a través de fotos, audio, texto, hipertexto y enlaces
de paginas web, creando asi un gran libro de bocetos digitales consultable desde
cualquier zona del mundo. De esta forma, se esta creando una gran pizarra artistica
global. Es la biblioteca imaginada por Jorge Luis Borges con una seccion exclusiva
de pensamiento artistico y de todos sus procesos ejecutados en tiempo real. «Cuando
se proclamo que la Biblioteca abarcaba todos los libros, la primera impresion fue de
extravagante felicidad. Todos los hombres se sintieron sefiores de un tesoro intacto y
secreto. No habia problema personal o mundial cuya elocuente solucion no existiera:
en algun hexdgono. El universo estaba justificado, el universo bruscamente usurpo

las dimensiones ilimitadas de la esperanza.» (Borges, 1944).

4.4.1.- Naturalizacién en la sociedad, naturalizacién de los problemas

Al integrarse y naturalizarse las tecnologias en la sociedad, también se integran a su
problematica y generan nuevos conflictos, no debemos olvidar que la investigacion
tecnologica se basa en la investigacion militar. En ciudades con una elevada tasa de
violencia, el teléfono movil se esta utilizando para perpetrar secuestros y amedrentar
a la sociedad. Asimismo, el tema de la privacidad se vuelve conflictivo, pues el
dispositivo receptor esta siempre con nosotros, localizado o al alcance del sensor
mas cercano. Aquellas compafiias que intentan publicitar un producto encuentran
un perfecto soporte en el teléfono movil, a través del que lanzan sus campafias sin
ningun tipo de principio ético. Se trata del mismo fenémeno que hemos sufrido
durante afios con el spam del correo electronico, con la diferencia de que el inbox

siempre va con nosotros.

Cuando se habla de la extrema vigilancia y control de los datos por parte de las
corporaciones se puede llegar a pensar que se exagera, pero la realidad demuestra
lo contrario. Recientemente se investigo la firma alemana Deutsche Telekom —una

de las principales empresas de telecomunicaciones a nivel mundial, con presencia



en 50 paises— por el presunto delito de espionaje a periodistas y a sus propios
ejecutivos, asi como a accionistas. Segun el comunicado de prensa de la compaiiia'®,
se ha descubierto que hubo casos de mal uso de los registros de llamadas telefonicas
en Deutsche Telekom en 2005 y 2006. El presidente del consejo de administracion
ha contactado al fiscal para facilitar una rapida investigacion de la situacién. En
el verano de 2007 se investigd un caso a través de filtraciones desde dentro de la
empresa. Esto llevd a cambios de personal y organizacion en el departamento de
seguridad del grupo, que fue completamente reestructurado y equipado con nuevos

mecanismos de control.

Alavista de las debilidades identificadas y la gran sensibilidad de este departamento,
se recurrié al apoyo de un experto, con experiencia en el Ministerio Federal de
Interior. El 28 de abril de 2008 el consejo de administracion recibid acusaciones
aun mas severas en una carta de un externo que al parecer habia estado involucrado
en los incidentes y que actud segun ordenes de un miembro del departamento de
seguridad del grupo. El actual presidente del consejo de administracion asegura
que quieren garantizar el mayor nivel de transparencia posible y permitir que el
fiscal juzgue a los responsables. Ademas, Deutsche Telekom ha contratado a una
consultoria legal para que investigue todos los casos alegados de mal uso. A la vista
de la investigacion criminal en curso, la empresa no puede hacer publico ninglin
detalle mas. Tanto el director general como el presidente del consejo de supervision
en ese tiempo afirmaron no tener ningun conocimiento del monitoreo de llamadas
telefonicas. Por otro lado, la publicacion alemana Spiegel afirma que si que hubo
muchas indicaciones en su momento de que, al menos, algo de espionaje a un bajo
nivel debid haberse producido. Segun Spiegel', si tan sélo una fraccion de esas
alegaciones fueran ciertas, la empresa podria enfrentarse a cargos criminales que
van desde violacion de la privacidad de las telecomunicaciones a soborno e incluso
extorsion. Mas alla de lo que resulte de este caso se debe entender que el poder
de estas corporaciones no encuentra limites, pues cuentan con las herramientas
necesarias para interceptar toda la informacion que circula por las redes. Estamos
hablando de un caso que ha salido a la luz, entre muchos otros, pero intentemos
extrapolar esta situacion a cualquier otra compaiiia del planeta. Sin ir més lejos, en

mayo de 2008 Spiegel publico que éste era el Gltimo caso en una serie de escandalos

18 Traduccion del autor a partir del comunicado publicado en el enlace: http://www.deutschetelekom.com/dtag/

cms/content/dt/en/534482

19 Traduccion del autor a partir del articulo publicado en el enlace: http://www.spiegel.de/international/

business/0,1518,555363,00.html, http://www.spiegel.de/international/business/0,1518,555664,00.html 2 47
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en Alemania sobre empresas espiando a sus empleados. Un dato vital que establece
una diferencia considerable con respecto al resto de casos es el hecho de que el
gobierno federal sea el principal accionista de Deutsche Telekom, la empresa de

telefonia mas grande de Europa.

Lanaturalizacion de la portabilidad tecnoldgica ha favorecido grandes cambios en las
actividades econdmicas. Pensemos en el ambito laboral y podremos comprobar que,
dentro del marco econdmico global, el trabajador ideal es aquel auto-reconfigurable,
el trabajador multi-funcional en constante mutacion de competencias y, ante todo,
con la mayor capacidad de movilidad posible. «E! individuo de ultima generacion
parece estar dando un paso importante, pero a un precio considerable: para
romper los margenes de libertad individual que el contrato social capitalista habia
fijado —en virtud del concepto de clase- ha tenido que deshacerse de lo publico. La
consideracion de lo publico ha sido asi reformulada: cesa de existir. Y la privacidad
pasa a publicitarse. El individuo ahora es mas remplazable que nunca, puesto que
va no representa ningun valor afiadido de grupo: simplemente se representa a st
mismo.» (Marzo, 2003:7). Vemos a personas usando su ordenador portatil en cafés y
aeropuertos, incluso se puede decir que muchas oficinas han mutado en trabajadores
en constante movimiento que cuentan con herramientas capaces de generar un puente
entre su trabajo y todo el sistema productivo. Con estas interacciones se transforma
la relacion de las personas con el espacio fisico y su interaccion con las ciudades.
Por ello, es necesario entender la relacion entre la convergencia tecnologica y los
sistemas productivos. «The more work is done online, the more important it is to
understand the techno-social architectures of the tools we use.» (Lovink, 2005:16).
Por lo tanto, en esta era donde las redes son tan importantes para el desarrollo social,

debera ser importante de igual forma generar una cultura de redes para la ciudadania.

4.5.- La ciudad amplificada y las nuevas protesis digitales del entorno urbano
Arte y Medios Locativos (Locative Media): nuevas topologias de interaccién

Histdricamente, el desarrollo de las tecnologias de localizacion ha tenido una naturaleza
militar. Los intereses econdmicos han ido filtrando los resultados en forma de productos
para el consumo. Estas tecnologias han sido transmitidas desde los campos de batalla
hasta nuestros hogares; es por eso que su estructura incluye intrinsecamente formas
de control y vigilancia. Por otro lado, grupos independientes provenientes del arte, asi
como investigadores de universidades y colectivos como los hackers, han intentado

acercarse de forma critica e incisiva a la naturaleza de estos medios para transgredirla.



El arte que trabaja con los Medios Locativos encuentra su fundamento en conceptos
como la localizacion, el lugar, la relacion espacio-temporal de los individuos, la
deteccion, el habitar y la representacion. Estas practicas se valen de la inmaterialidad
del espectro de ondas para transmitir. Hablamos de hilos invisibles que se convierten
en los conectores que unen los diferentes nodos participativos, enlaces que colisionan
en todo momento con objetos fisicos dentro del espacio urbano. No hay objetos para
valorar; lo que le da sentido a estos proyectos artisticos es la multitud en movimiento,
transmitiendo y creando relaciones en tiempo real. Por ello, cuando hablamos de
localizacion tenemos que tener en cuenta que el entorno definira el futuro de la obra
y, por tanto, cualquier cambio de emplazamiento afectara los resultados de la idea
inicial. Los proyectos enmarcados en el ambito artistico encuentran sus retos en la
exploracion en profundidad de problematicas que atin se estan corporizando en la

sociedad como:

- Nuevas formas de habitar el espacio urbano usando estas tecnologias.

- Nuevas cartografias socio-politicas y movimientos sociales.

- Comunicaciones alternativas: redes personalizadas y auto-configurables.
- Interfaces de visualizacion de informacion abstracta en el espacio fisico.
- Reconfiguracion de contextos espacio-temporales.

- Cuestionamiento de los sistemas de control implicitos en estas tecnologias.

4.5.1.- Visualizando la presencia fisica

Proyecto Audible Distance

En 1997, el artista japonés Akitsugu Maebayashi ganaba el Runner-up Prize en la
ICC Biennale '97 con la instalacion Audible Distance®. La instalacion consiste en
un cuarto oscuro de cinco metros cuadrados con capacidad para ser habitado por
tres personas simultaneamente. Cada uno de los participantes va equipado con un
casco que cuenta con un visor digital y con un sistema de sensores. Dentro de la
instalacion, los latidos del corazén de cada individuo se convierten en pulsos auditivos
y, simultineamente, se generan en el visor formas circulares que representan la
posicion de los demas individuos dentro del reciento. El espacio se convierte en un

laboratorio de la localizacion y de la percepcion del otro.

Han pasado 15 afios desde la creacidon de esta instalacion; no existian los sistemas

de geolocalizacion de hoy en dia, pero quien tuvo la oportunidad de presenciar

20 http://www2.gol.com/users/m8/installation.html
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la experiencia en aquel momento entendié la complejidad de crear un sistema de
localizacion y de percepcion en un espacio fisico. Eran demasiados dispositivos
conectados entre si, habia personas auxiliando en todo momento y se prohibia la
entrada a nifios de nivel primaria. Y aunque se recibia un folleto explicativo que daba
instrucciones precisas, lo mas complejo era entender las posibilidades de aplicacién
mas alla de ese recinto. No obstante, la propuesta marco una pauta importante,
ya que generaba un puente entre las premoniciones ficcionales de la localizacion
sensorial y una futura realidad donde la distancia, la localizacién y la representacion
virtual se convertirian en ejes de la vida cotidiana. Sin embargo, en esas fechas
las preguntas ya estaban formuladas: ;cuales son los limites de la relacion entre el
espacio fisico y la informacidn digital?, ;como nos relacionaremos con este tipo de
cercania?, ;somos capaces de visualizar algo en pantalla y entenderlo como un acto
fisico? Este proceso se ha simplificado, y a decir de Christiane Paul, hoy en dia no
existe el temor a la permeabilidad entre lo virtual y lo fisico y las posibilidades de su
fusion. (Paul, 2007:13). Se naturaliza cada vez con mayor facilidad la hibridacion de

las acciones cotidianas que navegan entre lo fisico y lo virtual.

Algo fundamental que plantea el proyecto de Maebayashi es el modo en que,
en un determinado espacio fisico, las tecnologias de localizacién nos invitan a
relacionarnos con un grupo de personas a través de visualizaciones abstractas. Al
escuchar los pulsos auditivos de los otros participantes se genera un nuevo campo
de relaciones. «La proximidad deja de tener una funcion relacionada con la
distancia espacio-temporal, para asumir una funcion relacionada con el niimero
v la intensidad de las relaciones que unen a unos con otros.» (Flusser, 1998:14).
Otra caracteristica precursora de esta instalacion es la forma de medir la distancia
fisica entre un participante y otro a través de los latidos del corazon. Se trata de una
visualizacion grafica de los latidos humanos convertida en cartografia, un nuevo
sistema cognitivo donde la informacidn/representacion abstracta encuentra su mas

alto grado de optimizacion.

Vilem Flusser denomind a las relaciones basadas en sistemas tecnologicos
telematicos: técnicas de aproximacion automatica de lo distante. «/...] dispositivos
para el acercamiento automdtico de personas, que posibilitan la realizacion de este
intercambio y evitan que nos quedemos como simples posibilidades encerradas en
si mismas.» (Flusser, 1998:15). En la instalacion el concepto de cercania y lejania
se transforma a través de los visores y genera nuevos enlaces vivenciales. «Cuanto
mas intensamente yo esté conectado con otro, mas cerca estard él de mi y yo de
él, sin importar qué unidades espacio-temporales puedan separarnos.» (Flusser,

1998:15). Por otro lado, el proyecto fue complejo en su realizacion, con costos



elevados de produccidén y con grandes dificultades para ser usado en el espacio
publico. Asimismo, la experiencia dentro de la instalacion evidencia un choque con
la motricidad cotidiana, al mismo tiempo que nos hace plantearnos si es posible
la completa naturalizacion de una mezcla de multi-visiones mitad analdgicas y
mitad digitales: ;qué perdemos y qué ganamos al sumar estas visiones de diferente

naturaleza?

Algo interesante desde el punto de vista técnico es que al inicio de la segunda década
del siglo XXI la mayor parte de las necesidades tecnoldgicas de este proyecto pueden
ser implementadas de forma economica, miniaturizada y con codigo abierto para
amplificar sus posibilidades de manipulacion por las personas interesadas. De alguna
forma, los automdviles mas avanzados ya cuentan con esta tecnologia y podriamos
imaginar ciudades con navegantes electronicos intercambiando experiencias de
comunicacion abstractas, como nos lo propuso Maebayashi hace mas de una década

desde la parcela del arte.

4.5.2.- Geolocalizacion de los flujos de la frontera

Transborder Immigrant Tool: brujula de la supervivencia

«Quiero recordarle al gringo que yo no crucé la frontera, la frontera me cruzo.»

Cancién: Somos mas americanos, Los Tigres del Norte, 2001.

Quizas uno de los territorios de exploracion mas interesantes lo podamos encontrar
en las practicas artisticas cargadas de tintes politico/sociales, ya que estudian los
diferentes paisajes mediaticos de la realidad contemporanea. En este escenario
aparece el artista citado anteriormente, Ricardo Dominguez, conocido ampliamente
por ser cofundador del Electronic Disturbance Theater*' y por diversos proyectos
emblematicos en el campo del activismo, como Floodnet, un software usado en
Internet con el fin de sobrecargar, inundar y bloquear el sitio web de un adversario.
Dominguez, junto con Brett Stalbaum, Micha Cardenas y Jason Najarro, se

encuentra desarrollando actualmente el proyecto Transborder Immigrant Tool?

21 http://www.thing.net/~rdom/ecd/ecd.html

22 http://bang.calit2.net/xborder/
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(Herramienta Transfronteriza para Inmigrantes). Este proyecto explora los limites
de la geolocalizacion con fines politicos/sociales, con el objetivo de facilitar que
los emigrantes se orienten de forma independiente a través de teléfonos moviles
mientras cruzan la frontera entre México y Estados Unidos. Esa frontera es el reflejo
de los flujos migratorios a nivel global, un micro-cosmos que ejemplifica de forma
cruda la problematica de la emigracion en la realidad contemporanea. El proyecto se
centra en los cientos de muertes que se dan cada afio por el intento por parte de los
emigrantes de pasar a la tierra prometida de forma ilegal. La problematica se deriva
de lo peligroso y aspero que es el trayecto para cruzar por tierra, el desierto dificulta
atn mas el viaje. A través de un teléfono movil y de un sistema de localizacion GPS,
se propone una cartografia segura para que el emigrante encuentre apoyo logistico en
su reto de cruzar la frontera. La pantalla del teléfono muestra la posicion de la ciudad
mas cercana, algun deposito de agua y hasta la cercania con la policia fronteriza. Se

trata, pues, de una brtjula digital de la supervivencia.

El proyecto usa un teléfono movil barato y de facil manipulacién, Motorola 455
(su costo es de 40 ddlares), no requiere contratar servicio GPS y acepta nuevos
algoritmos. El dispositivo sobrepasa el uso cotidiano de los teléfonos moviles y
de geolocalizacion, ignora la retdrica comercial de los fabricantes de tecnologia y
encamina el uso de los dispositivos a la ayuda de esas vidas que navegan en una

cartografia hostil configurada por un gran limbo legal.

Dominguez y el equipo de trabajo de este proyecto dotan al emigrante de una parte
de esa tecnologia de localizacion que, en muchos casos, ha sido disefiada por las
fuerzas militares para el control. «The need for portable communication technology
had first been painfully felt during the extended siege warfare that characterized
World War I.» (De Landa, 1991:150). Finalmente, la portabilidad tecnoldgica ha
vertebrado gran parte del desarrollo e investigacion de los tiempos actuales. La
forma de habitar/sobrevivir en esta frontera se ha ido construyendo a través del
tiempo; es el resultado de los protocolos politicos y culturales que reinan a cada
lado de ella. La tecnologia ha sido otro factor determinante para entender este
universo de complejidad, pues los sistemas de vigilancia y de localizacion siempre
han existido ahi. Esa frontera ya incluye posibles trayectos que se han corporizado
a través de la experiencia de los que han intentado cruzarla: «/.../ cada ciudadano
es un urbanista que se ignora. Dicho de otro modo: un experto de la unidad de
tiempo y de lugar del desplazamiento que va de lo cercano a lo lejanox». (Virilio,
2006:19). Parte del reto del Transborder Immigrant Tool podria ser el solapamiento
de los posibles trayectos, por un lado, el que propone la herramienta y, por el otro, la

experiencia historica de los emigrantes en ese territorio. La estrategia propuesta por



el Transborder Immigrant Tool podria generar dos vertientes: la informativa —dada al
emigrante por teléfono mévil—, y la contrainformativa —la que ejerceran las fuerzas
de vigilancia policiales—. «La revolucion de la comunicacion consiste bdsicamente
en un control del flujo de la informacion.» (Flusser, 1998:15). La localizaciéon en
tiempo real y la forma de desplazarse por el trayecto adecuado se vuelven vitales en
la propuesta de Dominguez, que se cristaliza en una época en que las herramientas
tecnoldgicas permiten crear una cartografia de la supervivencia. «Los satélites han
cambiado el punto de vista de los acontecimientos locales y globales. Ellos son “el
ojo de Dios” un panodptico puesto a disposicion de todos y cada uno de nosotros.
Ignoran las fronteras nacionales y sustituyen nuestra psicologia, de ordinario
basada en el territorio, por una nueva que se predica con los amplios campos tecno-
culturales.» (de Kerckhove, 1999:242). Aunque parezca complejo el uso de satélites
por parte de la ciudadania, es cada vez mas habitual y los proyectos artisticos se

veran beneficiados por esta tendencia.

Este proyecto esta mas cercano al disefilo como disciplina que a una pieza artistica. El
sistema implementado debe funcionar, no hay espacio para la interpretacion personal
o para la ambigiiedad en su uso. Se trata de un proyecto que vivira en la zona de
conflicto, no en una galeria de arte. Su efectividad marcara las lineas de accion en
personas que requieren respuestas, y el compromiso asumido por los creadores es
vital para entender que se siguen encontrando fisuras en los sistemas de vigilancia y
que se deben seguir explorando y desarrollando esas zonas aun no abarcadas por los

poderes del control global.

En 2011 el proyecto ya habia generado bastantes expectativas y ruido mediatico,
inclusive ha sido acreedor de varios premios en el terreno de las artes digitales,
como el premio Transitio-mx*. No obstante, cuando nos alejamos del territorio de
lo simbdlico y nos adentramos en la problematica y debate surgidos a partir de la
presentacion del proyecto, hemos visto como las fuerzas policiales de Estados Unidos
no han visto con agrado esta idea que transita entre lo politico y lo legal. Si tomamos
en cuenta que la frontera entre México y Estados Unidos es una de las franjas mas
vigiladas del mundo con sistema de seguridad altamente eficaces, se entiende que
las fuerzas de seguridad norteamericanas encuentren en el dispositivo disefiado por
Dominguez un problema de desobediencia que transgrede la legalidad impuesta.
A partir de este punto, el artista ha sido investigado por el FBI (Federal Bureau of

Investigation), la agencia de seguridad de Estados Unidos, y la comunidad artistica

23 http://transitiomx.net/anteriores/2009/noticias/S-concurso-transitio-mx.html
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se ha tenido que movilizar en favor de la defensa del proyecto. Es aqui en donde
encontramos esa gran vacio en lo legal, pero que nos ilustra de la importancia de lo
simbdlico, asi como los compromisos sociales de los creadores que se entrometen en

estos territorios de debate actual.

4.6.- Practicas en la ciudad basada en la localizacion e interconexion del

espacio

A partir del analisis de estos dos proyectos, Audible Distance y Transborder
Immigrant Tool, podemos proponer una descripcion del arte que trabaja con los
Medios Locativos: los Medios Locativos estudian las practicas culturales que se dan

en la colisidn, solapamiento e hibridacion entre:
1.- El trazado urbano de los lugares.
2.- El mapa mental del usuario en relacion al lugar habitado.

3.-El trazado de redes digitales.

En este escenario, los dispositivos portatiles funcionan como interfaz para la
interaccion. Se debe recalcar la complejidad de las diferentes formas de habitar de
los ciudadanos y de los conflictos que surgen entre las relaciones de los diferentes
elementos que participan en estas negociaciones. Los procesos de apropiacion
del espacio urbano y de reapropiacion de las tecnologias de localizacion son
fundamentales para estas practicas, y el desarrollo de redes inalambricas ad hoc se
vuelve fundamental. El disefio de estas redes debe contar con capacidad de auto-
configuracidén en entornos altamente cambiantes; su dinamismo es imprescindible
para poder avanzar en la investigacion en este campo y sobrepasar las relaciones
impuestas por el espacio urbano. No debemos perder de vista que el disefio
arquitectonico y urbanistico, como lo veremos en los capitulos siguientes, es una
herramienta eficaz para instrumentalizar las acciones del ciudadano en las calles y

delimitar sus practicas sociales.

Es esencial que los Medios Locativos y las redes inalambricas con arquitecturas
abiertas se conjuguen, esto daria posibilidades de creacion de redes enfocadas
a grupos concretos y las interacciones no se cerrarian a las decisiones de los
fabricantes de tecnologia. Finalmente, el desarrollo de proyectos como las redes

libres o el uso de Medios Locativos va destinado a grupos sociales que tendran el



compromiso de habitarlos/escalarlos/activarlos en el espacio urbano o, como el caso
del Transborder Immigrant Tool, en zonas fronterizas. Unicamente de esta forma
podemos esperar la construccion de grupos generadores de masa critica que lleven a
cabo una participacion social con sentido. Para ello, el modelo debe distanciarse de

la influencia del poder hegemodnico, con el fin de actuar y buscar lineas de accion.

Como fendmeno en auge, muchas de las practicas artisticas de la actualidad van
a ser influenciadas-infectadas por las nuevas visualizaciones del territorio que se
estan generando a través de las redes sociales y por las nuevas formas de cartografia
digital del tipo de googlemaps; hablamos de una concepcion estética de territorio
que esta sufriendo transformaciones histéricas, y de alguna forma los proyectos
ligados al territorio derivaran nuevas practicas simbolicas. Es el cambio del modelo
de cartografia heredada por los imperios del siglo XVI por un modelo mas liquido
donde los satélites nos brindan una vision del globo de facil acceso a través de las
redes digitales, lo que invita a la personalizacion del territorio propio de cada artista

con la ventaja de la difusion global.

4.7.- Reconfigurando los viejos medios del arte

Encontramos proyectos interesantes que nos pueden revelar la naturaleza de las
practicas artisticas que usan tecnologia de otras areas para tratar el territorio y la
imagen, como /imit telephotography / the other night sky (2012) de Trevor Paglen®,
que paraddjicamente presenta un trabajo fotografico. El artista nos habla del acceso
y la transparencia de la sociedad de la informacién a través de sus imagenes, busca
aquellos elementos «clasificados» y relacionados con las estéticas de los actos de
espionaje o guerra, similares a fendmenos como Wikileaks®. Su proyecto fotografico
Limit Telephotography utiliza telescopios de alto alcance, como los que se usan en
investigacion cientifica espacial, con espectros de longitud focal de entre 1.300 y
7.000 milimetros y con ellos fotografia bases e instalaciones militares secretas de
Estados Unidos, escondidas en los desiertos y parapetadas tras docenas de kilémetros

de territorio de acceso restringido.

24 http://www.paglen.com/?1=work

25 Wikileaks desarrolla una version no censurable de Wikipedia para la publicacion masivay el analisis de documentos 2 5 5
secretos (Leaks), manteniendo a sus autores en el anonimato. (/eaking = hacer publica alguna informacion sin contar
con autorizacion o aprobacion oficial, a pesar de los esfuerzos para mantenerla en secreto.)
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Plagen se vale de ese ojo especializado, militar, y nos brinda imagenes sugerentes,
abstractas y estéticas que insinllan conspiracion y vigilancia, recordando a la audiencia
los simulacros que analiza Jean Baudrillard. «Hoy en dia, la abstraccion ya no es la
del mapa, la del doble, la del espejo o la del concepto. La simulacion no corresponde
a un territorio, a una referencia, a una sustancia, sino que es la generacion por
los modelos de algo real sin origen ni realidad.: lo hiperreal.» (Baudrillard, 1978).
La potencia del proyecto se agudiza cuando mezclamos la propuesta estética de
la fotografia y la idea de que se nos estd comunicando de la existencia de fuerzas
militares que estan en algiin lugar de algln territorio y, aunque no podamos localizar
geograficamente, sabemos que su objetivo es el control y la intervencion a base
del espionaje o de la potencia armamentistica. Se trata de una mezcla de géneros
fotograficos con el potencial de la mirada tecnoldgica que se asimila a la vision de

un satélite en Orbita.

Otra serie relevante de este artista es The Other Night Sky (2010-2011), la cual
recopila informacion de aficionados a la astronomia y asi localiza satélites secretos
que se encuentran en Orbita alrededor de la tierra para fotografiarlos. Aqui el artista
basa su investigacion en las redes de personas interesadas en la observacion de las
estrellas, que buscan, observa y miran, probablemente s6lo por aficion, pero que
ayudan al objetivo de Plagen de hacer visible esa estrategia militar que usa grandes
inversiones en industria tecnoldgica para vigilarnos desde el espacio. El proyecto
nos descubre esa otra forma de ver la ciudad, vigilarla desde lo mas alto dénde nadie
sospecharia nada, pues es demasiado alejado y al perecer muy poco preciso. Los
fotografias del proyecto son abstractas y guardan una estética propia de la pintura
clasica; no obstante, nos descubren ese otro perfil de la vigilancia y por un momento
nos dan la posibilidad de ver en imagenes estaticas aquello que nos esta observando
constantemente, ese gran ojo del poder que no cesa de clasificarnos como personas
susceptibles de ser el enemigo. El cielo en lo mas alto es otro espacio por trabajar, es
otra forma de vivir y entender el espacio urbano y de administrarlo simbdlicamente.
Los proyectos fotograficos de esta indole nos ponen sobre la mesa cuestiones que
pensdbamos ya resueltas, como la concepcion de lo cercano y lo lejano. Seguramente
no dejaremos de reformular estos conceptos cada vez que desde la practica artistica
se enciendan luces que nos hagan reflexionar y entender que aun quedan espacios

por analizar y por reapropiarse.

4.8.- El espacio flotante de la ciudad, espacio aéreo no regulado

En definitiva, la ciencia ficcion nos dibujo la posibilidad de que las personas y los

objetos navegaran en el cielo y la industria militar no ensefié que los aviones y



helicépteros pueden evolucionar hasta limites insospechados, sin mencionar las
naves que viajan fuera de la orbita terrestre. En la MediaCity se esta trabajando
desde diferentes especialidades en proyectos que usan el espacio para volar dentro
de la ciudad a bajas alturas y sin tripulacién. Estos artefactos hace afios que han sido
probados por diversos paises con fines bélicos, volando sin tripulantes; las ventajas
son diversas, los llamados drones? del ejército de Estados Unidos no pueden ser
detectados por los radares enemigos, pues vuelan bajo el detector de los aviones
comunes y pueden llevar consigo armamento capaz de destruir zonas enemigas.
Por otro lado, ciudades hiper-masificadas y con dificil movilidad vial por el ingente
nimeros de automoviles, han optado por usar el helicoptero como transporte
cotidiano, y asi tenemos que ciudades como Sao Paulo, en Brasil, ha implementado
helipuertos con una frecuencia de uso atn superior que en ciudades como Manhattan.
De alguna forma, la movilidad flotante en las ciudades se convierte en otra forma de
espacio vivencial, de espacio politizable y reconfigurable. En este ambito emergente
encontramos el proyecto de S-77CCR Consortium?’ (2004) denominado S-77CCR,
un sistema de contra-vigilancia tactica para el control terrestre de los UAV (vehiculos
aéreos no tripulados) y aviones teledirigidos de vigilancia del espacio publico. Es
un sistema que usa ese espacio no regulado para devolver los ojos flotantes a la
ciudadania, dandoles extrema movilidad en el entorno urbano. Este dispositivo
favorece la vigilancia ciudadana en conflictos sociales donde el abuso policial es
dificil de documentar. Son practicas emergentes que aun sirven como estrategias de
dificil comprension; no obstante, se iran naturalizando y, seguramente, abriran un

debate y nuevas regulaciones legales de uso del espacio publico aéreo.

All that is Solid Melts into Air! es otro proyecto de S-77CCR Consortium que
explora el potencial de los sistemas tacticos no tripulados para operaciones estéticas
codificadas, en linea con la tradicion de la aeropintura futurista. La obra consiste en
un performance aéreo y una instalacion que lo documenta, presentando ademas la
historia del Consortium y de sus diferentes proyectos y plataformas. Aqui podemos
ver el sistema flotante que se experimenta con fines estéticos desde una vision aérea.
Los artifices de estos proyectos los describen como dispositivos que se localizan
fuera de la red centralizada y que se basan en sistemas para observar, localizar y
procesar los datos en tiempo real; estos ayudan a difundir informacion procesable
para los que toman decisiones y para los operadores de tacticas localizados en
cualquier parte del mundo. Asi, el S-77CCR permite superioridad y capacidad de

decisién en el cielo al operador del sistema tactico individual.

26 Drone: un vehiculo aéreo no tripulado.

27 http://s-77ccr.org/about.php
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Imagen 22. Drones del S-77CCR Consortium, 2009.
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Las preguntas que surgen después de plantear estos proyectos ponen de manifiesto
que los espacios sociales se estan multiplicando y necesitan ser visualizados desde
multiples prismas. El activismo y el arte, en este territorio, nos invitan a pensar
en el futuro de una ciudad con las calles congestionadas y habitada en el aire, con
las diferentes implicaciones que esto pueda tener. Las problematicas no acaban con
la idea de control del espacio fisico por parte de las fuerzas del orden. La vista a
nivel de calle ya no es suficiente y, probablemente, los sistemas de vigilancia que
reinan en las ciudades de forma estable, como las camaras fijas en los edificios, han
sido solo el comienzo de la instalacion de sistemas mas complejos que usan los
intestinos de la investigacion militar para dotar a la ciudad de multiples artefactos
que pueden sobrevolar las calles en busca de movimientos sospechosos contra del
sistema imperante. Los proyectos de S-77CCR Consortium nos dan un avance desde
una perspectiva activista-artistica de esta nueva dinamica que sobrepasa lo fisico y
nos lleva a girar la mirada hacia ese espacio no regulado que esta por ser explotado
en la siguiente década y que cambiarda de forma violenta nuestra relacion con el

concepto de movilidad en las ciudades masificadas.

William S. Burroughs, el escritor insignia de la generacion beat, nos dibujo la ciudad
del futuro a partir de un imaginario paralelo a la pelicula Blade Runner: «El unico
transporte publico es el de la vieja IRT, cuyos convoyes surcan a cinco horas los
tuneles apenas iluminados. Las otras lineas han caido en ruinoso desuso. Vagones
movidos por traccion humana o a vapor, estaciones convertidas en mercados. Los
tuneles mas profundos han quedado inundados, dando origen a una suerte de
Venecia subterraneay. (Burroughs, 1979:12). El escritor se anticipa a la problematica
vial y sobresaturacion de vehiculos de las ciudades; todo esto debido al abuso de la

industria de los hidrocarburos.

Las minorias comienzan a usar otros niveles de la ciudad, se habitan los espacios
elevados de las edificaciones: «Las azoteas de los rascacielos en ruinas, sin servicio
de ascensores desde las revueltas, han sido ocupadas por pandillas de paracaidistas
v autogiristas, escaladores y deshollinadores. Un chico del cielo salta desde su dtico
v maneja las cuerdas del paracaidas hasta posarse a pie de calle». (Burroughs,
1979:13). Se construye gradualmente la division de clases sociales a partir de las
posibilidades de movilidad, pero la calle ya no es el unico reclamo para las personas.
Este fenomeno ya no es ajeno a la realidad actual de las mega-ciudades del mundo;
hoy en dia, los magnates se mueven por ciudades como Sao Paulo en helicdptero,
pues es imposible transportarse en sus lujosos autos por ciudades tan altamente
congestionadas.



4.9.- Apertura de la MediaCity

Redes de telecomunicacién abiertas, libres y neutrales

«/[...] los circuitos de la comunicacion son los soportes de una acumulacion y de una

centralizacion del saber.»

Michel Foucault, 1979.
4.9.1.- Definicién de red abierta, libre y neutral

Hemos dedicado este apartado a desarrollar en profundidad la construccion de
redes abiertas para la MediaCity. Este tipo de redes suponen una posibilidad
comprobada de construir ciudades que catalicen mejoras para el tejido social en esta
era de hiperconexion digital. Por otro lado, nuestro interés radica de igual forma
en entender que estas estructuras abiertas estdn favoreciendo las practicas artisticas
basadas en redes. El caso de estudio es la red guifi.net que anteriormente hemos
introducido y que es parte de la red de colaboracidon de varios proyectos mostrados
en esta investigacion. Consideramos fundamental para el futuro de las propuestas
artisticas que trabajan con la ciudad investigar y promover las redes libres como
una opcion legitima para fabricar propuestas que hablen de las complejidades de las

urbes contemporaneas.

En el imaginario colectivo la idea de Internet se relaciona directamente con el uso
de los navegadores, paginas web y correo electronico; incluso algunas generaciones
de usuarios establecen una conexion directa entre Internet y aplicaciones concretas
como Facebook o Twitter. Se podria afirmar que los debates sobre el ecosistema
de la Red se ven atomizados dentro del modelo de participacion centrada en las
llamadas redes sociales, las cuales son disefiadas por un grupo privado para el uso
de sus clientes. Dificilmente se visualiza la parte fisica e infraestructural de la Red?®,
tampoco es algo sencillo de entender, ni nos brinda directrices para saber exactamente
de donde viene ese manantial de datos digitales que visualizamos cotidianamente en
las pantallas. La construccidn de las redes de telecomunicacion es invisible y queda
alejada del escrutinio ciudadano; es un elemento criptico. A partir de aqui podemos
ver la dificultad de entender los protocolos que vertebran a Internet. Es complejo
entender por qué algin organismo privado o gubernamental decide cortar o censurar
el acceso a la Red a determinadas personas, colectivos o empresas: ;donde se toma

esa decision?, ;quién tiene derecho a hacerlo?, ;como se puede evitar?

28 La infraestructura de la red se compone de interacciones entre proveedores de Internet, puntos de intercambio 2 6 1
de datos nacionales e internacionales, lineas de fibra Optica, servidores de datos, routers, enlaces inalambricos, etc.
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Este apartado se centra en la construccion de infraestructuras de telecomunicacion
denominadas redes abiertas libres y neutrales que son vertebradas por la ciudadania
con el fin de abrir su conocimiento al mayor nimero de personas posible y hacer
transparente su uso, su modelo de gestion, construccidén y financiamiento, con el
objetivo de no permitir que la Ginica forma de usar Internet esté basada en el modelo
de consumo cliente-servicio, donde el servicio es brindado por corporaciones, con

todas las consecuencias que esto representa.?®

El caso de estudio es la red guifi.net, nacida en Catalufia, que desde 2004
promueve una relacion de usuarios-autoprestacion de servicios. Se trata de la red
de telecomunicaciones ciudadana mas grande del mundo fabricada con protocolos
abiertos. Sobre la mesa se ponen ocho afios de trabajo continuo interconectando
territorios. En el texto se subrayan los elementos comunes y las diferencias de cada
localidad a la hora de la implantacion de esta red. Es fundamental entender que esto no
es un programa piloto, lo que se muestra es un modelo de red de telecomunicaciones
contrastado y monitorizado de forma constante. Hablamos de la construccién de
una infraestructura fisica trazada sobre el territorio y que se integra al ecosistema de
transmision de datos de las localidades. Después de lo trabajado por la comunidad
de redes abiertas, nos atrevemos a certificar los logros de esta practica siempre en
términos de inclusion social. De igual forma, se puntualizaran los retos y dificultades
que representa el despliegue de proyectos de esta envergadura. EI modelo de red
abierta no pretende ser un reemplazo de la red telematica corporativa-estatal; en
todo caso es un proyecto nacido con otras prioridades que puede complementar,
interconectar o cuestionar el sistema reinante que se centra en los modelos clasicos
de explotacion en Internet, basados en el rédito economico de distribucion piramidal

y en el control de la informacion de forma opaca.

El concepto de red abierta, libre y neutral ha sido creado por la comunidad guifi.net
desde su nacimiento en 2004 en la provincia de Barcelona. Estos tres adjetivos son
compartidos por diversas comunidades de redes libres a lo largo del planeta, aunque
con matices e interpretaciones variadas o derivadas. Por mencionar algunos casos,

la red austriaca FunkFeuer® incorpora tinicamente el adjetivo Free en el nombre del

29 Nos referimos a Corporaciones en los términos analizados en el libro /mperio: «Hollywood, Microsoft, IBM,
AT&T, etc., las nuevas tecnologias de comunicacion, que levantaron la promesa de una nueva democracia y una
nueva igualdad social, han creado de hecho nuevas lineas de inequidad y exclusion, en los paises dominantes y
especialmente fuera de ellos». (Hardt, Negri, 2000:260).

30 http://www.funkfeuer.at/



proyecto y, por otro lado, la influyente red alemana FreiFunk?®! hace hincapié de igual

forma en el adjetivo Free.

Mas alla de las diferencias, los conceptos de «abierto» y «libre» son derivaciones de
la cultura del software libre que se han incorporado a los movimientos de las redes
comunitarias de caracter infraestructural. Probablemente, la inclusién por parte de
guifi.net del concepto «neutral» nos puede acercar a las problematicas de privatizacion
de Internet de las primeras décadas del siglo XXI, cuando los equilibrios entre las
corporaciones y los ciudadanos desaparecieron en su totalidad. Por ello guifi.net
cataliza el debate en torno a la neutralidad de la red en el territorio y en la forma de
gestion de las infraestructuras.

«At the physical layer, the transition to broadband has been accompanied by a
more concentrated market structure for physical wires and connections, and less
regulation of the degree to which owners can control the flow of information on their
networks. The emergence of open wireless networks, based on “spectrum commons”
counteracts this trend to some extent, as does the current apparent business practice
of broadband owners not to use their ownership to control the flow of information
over their networks. Efforts to overcome the broadband market concentration
through the development of municipal broadband networks are currently highly
contested in legislation and courts.» (Benkler, 2006:24).

Cuando hablamos de XOLN Xarxa Oberta, Lliure i Neutral (red abierta libre y
neutral) nos referimos al modelo de construccion de una red de telecomunicaciones
que se dinamiza desde la ciudadania con protocolos tecnoldgicos abiertos (software
libre, licencias libres, frecuencias libres) con el fin de generar un marco en donde se
ejerza la apertura, entendida como la transparencia del proceso de construccion y
la posibilidad de modificacion por parte de los usuarios del sistema implementado.
La libertad como forma de expresion, de ejecucion y de accion dentro de esta red y
la neutralidad hace referencia a la igualdad de oportunidades en la construccion de
redes de telecomunicacion. Este ultimo punto no so6lo exige nuestra libertad de tener
canales de comunicacion libres, sino de incidir en que los actores del ecosistema
industrial y estatal jueguen de forma transparente y den margen de accion a proyectos
ciudadanos. Desde guifi.net se da por sentado que la ciudadania es capaz de gestionar
sus imaginarios, sus flujos de datos y sus infraestructuras de una forma mas adecuada.
XOLN* también se utiliza para denominar la licencia de uso que regula esta

comunidad. Esta licencia ha pasado por dos etapas histéricas. La primera licencia

31 http://wiki.freifunk.net/Hauptseite

32 http://guifi.net/ComunsXOLN#ComunsXOLN
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Imagen 23. Mapa de conectividad, guifi.net.
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Imagen 24. Instalacion de nodo de guifi.net en el CCCB,

Centro de Cultura Contemporanea de Barcelona, 2009.
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se denominaba Communssensefils (procomtn sin hilos) y estaba enfocada a la
construccion y uso de la red unicamente con tecnologia inalambrica (wifi); la segunda
version de la licencia se denomind XOLN e incluye modificaciones fundamentales
para incluir como opcidn tecnologica la fibra optica. Es fundamental mencionar que
guifi.net es agndstico tecnoldgicamente y aunque se le relaciona fundamentalmente
con tecnologias inalambricas, la comunidad usara cualquier tecnologia que permita

cumplir su cometido, crear red abierta, libre y neutral.

4.9.2.- Construccién de la red: simetria tecnolégica, social y comunicativa

Las redes de telecomunicaciones que se entretejen para dar forma a Internet se
disefian con un principio muy basico: construir nodos e interconectarlos. Dichos
nodos cuentan con la capacidad tecnologica de enrutar (routing) los datos que
circulan por la Red; basicamente crean un camino concreto para enviar los datos a

partir de unas reglas que decide quien disefia los enlaces.

«In a world of networks, the ability to exercise control over others depends on two
basic mechanism: (1) the ability to constitute networks(s), and to program/reprogram
the network(s) is terms of the goals assigned to the network; and (2) the ability to
connect and ensure the cooperation of different networks by sharing common goals
and combining resources, while fending off competition from other networks by

setting up stretegic cooperation.» (Castells, 2009:45).

En el caso de las redes abiertas los nodos se construyen y configuran a partir de las
necesidades de un territorio concreto y se utiliza equipo de telecomunicaciones para
llevarlo a cabo: antenas, routerboards, radio transmisores, cables de red, etc. Uno de
los conceptos vertebrales de guifi.net es que el proyecto se encarga de construir la
red, y su licencia de uso asi lo define. Los contenidos que circulen por esta red son
responsabilidad de la persona que los suba ahi. Los miembros de guifi.net suelen
comentar: «nosotros hacemos la autopista, sin peajes, para que la gente pueda
instalar y administrar el restaurante que esta al lado, construir la escuela, el bar,

etc.ny.

Existen dos métodos para enlazar dichos nodos; el primero y mas usado pasa por
emplear tecnologia inaldmbrica, interconectando locaciones a través de antenas
colocadas en los tejados o zonas elevadas de las ciudades o pueblos. La segunda
forma es a través de enlaces de fibra dptica, por debajo de la calle, interconectando
locaciones usando tecnologia de alta velocidad. Lo mas interesante emerge cuando

estas dos modalidades se mezclan aprovechando la facilidad de instalar enlaces



inalambricos con la potencia y robustez de la fibra optica. De esta forma, se genera una
red viral que puede conectar locaciones trozo a trozo; primero se interconectan dos
casas cercanas, luego una de ellas a una torre y de ahi al poblado siguiente. Hablamos
de una malla que se dinamiza por grupos de personas que obtienen los recursos
econémicos de diversas formas, micro-mecenazgo (crowdfunding), subvenciones
publicas para el desarrollo social, aportaciones de empresas privadas, universidades,
etc. En la web de guifi.net existe un apartado® dedicado a abrir proyectos para ser
«apadrinados» por los interesados, ahi se puntualizan las necesidades y los recursos
monetarios que hay que cubrir; una vez reunidos los recursos se pasa a construir e

interconectar el nodo.

En este momento es cuando se le conecta Internet a esta malla y se distribuye dentro
de ella para el beneficio de los que estén conectados. Hay conexiones a Internet
cedidas por particulares y existen asociaciones que pagan su propio Internet y lo
comparten en la medida que lo decidan. La Fundacion guifi.net nacida en 2008 tiene
la capacidad juridica de actuar como proveedor de servicios de Internet (ISP). Toda
la informacion de los usuarios es publica y las listas de correo para comunicarse
entre unos y otros son abiertas; de momento, la web se encuentra traducida en ocho
idiomas y cualquier voluntario puede ofrecerse para traducir el contenido a cualquier
otro idioma que se necesite. En la actualidad se han construido mas de 18.000 nodos

operativos.>

La simetria es un concepto que puede ayudarnos a entender las caracteristicas de
las relaciones entre dos partes o entre muchas, como las que existen en una red de
telecomunicaciones. El grado de simetria nos ayuda también a describir fendmenos
ligados a la matriz tecnologica de la red, a las relaciones entre los actores, asi como
a las relaciones comunicativas. guifi.net construye redes de telecomunicacion
simétricas y €sta es una de las caracteristicas que vuelve al proyecto mas equitativo
entre los usuarios. La simetria es la capacidad de una red de tener un balance 1:1
entre los datos que se reciben (download) y los datos que se envian (upload).
Comercialmente, las empresas de telecomunicacion nunca ofreceran esta modalidad,
siempre modelaran la Red de forma artificial para que los usuarios tengan una
comunicacion asimétrica, creando asi distancia entre la capacidad de interconexion
de una persona en comparacion con otros organismos corporativos o estatales mas

robustos.

33 http://guifi.net/ca/budgets/3671/list/Open
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«Poweristherelational capacity thatenables asocial actorto influence asymmetrically
the decisions of the other social actor (s) in ways the favor the empowered actor’s
will, interest, and values. Power is exercised by means of coercion (or the possibility
of it) and/or by the construction of meaning on the basis of the discourses through

which social actors guide their action.» (Castells, 2009:45).

La mayor parte de las conexiones a Internet son las ADSL (Asymmetric Digital
Subscriber Line), donde la asimetria es parte intrinseca de este servicio. Las personas
que contratan una conexion a Internet dificilmente entienden esta relacion pues la
compaifiia que presta el servicio publica exclusivamente el ancho de banda en megas
de bajada. Basicamente, dichos proveedores de Internet limitan la capacidad de
enviar datos por parte de los usuarios (#pload). De alguna forma estan modificando
la comunicacion con el fin de que sea mas sencillo escuchar que hablar en el entorno
de la Red. Este fendmeno no es menor, pues si en las décadas pasadas culpabamos a
la Television de ser monodireccional —de uno a muchos—y veiamos en Internet una
posibilidad de comunicacién de muchos a muchos, quizas sea pertinente matizar y
analizar esta nueva relacion en donde los gestores de Internet hacen lo posible por
que se sigan conservando jerarquias y ventajas para unos pocos en relacion con el

resto de la multitud®.

4.9.3.- Elementos que catalizan el desarrollo de la red abierta: brecha digital

La desigualdad entre personas es quizds uno de los elementos vertebrales en la
historia de la humanidad. Este factor es uno de los que constituye el poder que
ejercen unos hacia otros, y si no trabajamos en comunidad es dificil disefiar acciones
para gestionar estas anomalias sociales creadas a conveniencia. La brecha digital
no es diferente a muchas otras brechas que existen en la actualidad; unos tienen
recursos econoémicos y se pueden permitir tener acceso a Internet y otros no los
tienen y dificilmente pueden exigir que el Estado los apoye. Quizas la variable mas
importante de este tipo de brecha es que la falta de acceso a Internet deja a una gran
cantidad de personas fuera del sistema econémico implantado en las tltimas décadas
que funciona en base a comunicacion digital. Se trata, pues, de negar a estas personas
el acceso a las nuevas formas de conocimiento, fundamentales para interactuar en la

sociedad basada en redes que usan matrices tecnologicas.

35 Nos acercamos al término Multitud que ha desarrollado Michael Hard & Antonio Negri: «De nuevo acudimos
al simil de una red distribuida, a Internet, como imagen o modelo para una primera explicacion de la multitud. En
ella los distintos nodos siguen siendo diferentes, pero todos estan conectados en red; ademas, los limites externos de
la red son abiertos, y permiten que se afiadan en todo momento nuevos nodos y nuevas relaciones». (Hardt, Negri,
2004:17).



Roger Baig, militante de guifi.net, comenta con frecuencia en relacion con
las presentaciones a las autoridades de cualquier indole: «explicarme eso del
e-government, quieren que la gente ejerza su derecho a voto a través de Internet,
y Jqué pasa cuando esa gente no tiene conexion?, jobligan a la gente a pagar 50
€ a la telefonica de turno para ejercer su derecho a voto? Es como cobrar 50 € a
alguien que va a las urnas a votar el dia de las elecciones». Baig acaba la frase y
sonrie, pues sabe que el politico de turno no tendra respuesta. El acceso a Internet no
es la panacea de las problematicas globales; no obstante, si puede ser el articulador
de muchas directrices que impulsen el desarrollo en diversas areas dafiadas por las

brechas entre personas, en el ambito rural, politico, educativo, etc.

Modelos de negocio, modelos de abuso

Como hemos analizado en el capitulo uno, el elemento comin en el pensamiento
de creadores como Fritz Lang, William Burroughs o William Gibson esta en poner
el punto de mira en el hecho que las corporaciones se convertirian en entidades sin
ningun tipo de regulacion y supervision por parte del estado. Los trabajos filmicos
y literarios de dichos creadores incidian en el relato de que las redes de control
irian acompafiadas de un gran logotipo que simbolizaria un poder descomunal
perteneciente a estructuras piramidales y con alcance global. En la segunda década
del siglo XXI consideramos que pocas personas podrian dudar que esta imagen
trazada hace afios se vea reproducida en empresas concretas ligadas a la industria
de las telecomunicaciones: AT&T, Telefonica, Orange, Telmex, Vodafone y un
largo etc. Todo el entramado de estas compaiiias se basa en modelos de negocio
que encuentran su sentido en la prestacion de servicios y que, generalmente, son las
unicas opciones de las personas para acceder a Internet. Aunque la dinamica de las
telecomunicaciones sea la descrita anteriormente, lo que hay que dejar claro es que
Internet no pertenece a estas empresas y este debe ser un punto de debate vertebral

en la sociedad contemporanea.

Las empresas de telecomunicaciones han aumentado vertiginosamente su presencia
en el mundo y dificilmente son controladas por el estado y, mucho menos, por la
ciudadania, que es incapaz de poder debatir temas fundamentales como la obligacion
de estas empresas a contribuir en el desarrollo social de las localidades donde se
implantan, o el compromiso por la brecha digital. Los proyectos ligados a la creacion
de las redes abiertas otorgan prioridad en su agenda a este tema y podriamos fechar
su nacimiento en el momento que estas corporaciones han llevado al extremo sus
practicas monopolisticas, cosa que ha generado un gran desequilibrio entre los que

pueden pagar una conexion a Internet y los que no tienen capacidad econémica para
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hacerlo; entre los que son capaces de entender que la Red tiene mas posibilidades
que las ofrecidas y las personas cuyo uso se limita exclusivamente a las opciones
que ofrecen las conexiones comerciales, y entre los que residen en la ciudad y los

del campo.

Esta claro que si proyectos como guifi.net tienen un crecimiento anual representativo
es debido, entre muchos otros factores, al hartazgo de la ciudadania por los constantes
abusos de los «designados gestores corporativos de Internet», y por la imposibilidad
de quejarse ante el estado por el servicio prestado por estas empresas, a las que, al
parecer, lo Uinico que les importa son aquellas personas que pagan religiosamente su
cuota mensual y que, ademas, han renunciado a ejercer sus derechos ligados a un uso

abierto de las redes.

Desarrollo territorial: economia local, conocimiento global

Mas alla de la inequidad en la relacion de la ciudadania con las corporaciones,
encontramos que un reclamo historico ha sido la relacion entre localidades pequefias
y grandes ciudades que, por su poder politico, determinan la distribucion de los
recursos e infraestructuras. Este fendmeno a nivel de tesis ha sido desarrollado
por tedricos como Saskia Sassen, que dibuja jerarquias entre Ciudades Globales
y Ciudades Secundarias, donde las primeras acumulan los recursos tecnologicos
con su consecuente repercusion en el ambito social y educativo®. Este fenomeno
se ha visto modificado por la irrupcidon de las comunidades de redes abiertas en la
ultima década y ello es debido a que la tecnologia necesaria para construir redes
de telecomunicacion se ha vuelto accesible para el ciudadano, de manera que se ha
pasado de una fase de distribucion de equipos (como los routers) exclusivamente
para el mercado industrial, al por mayor, a una nueva fase de distribucién de dichos
equipos a nivel doméstico. Dicho de otra forma, hoy en dia es posible comprar
un equipo de telecomunicacion capaz de enlazar dos poblaciones distantes en
alguna tienda semi-especializada de cualquier ciudad mediana y, ademas, se puede
comprar al por menor. Se trata de un cambio no inocuo, pues muchos actores salen
beneficiados de este modelo flexible, las pequefias locaciones que pueden comprar
solo lo necesario y las empresas productoras de estos equipos que han encontrado en
este nicho un «modelo de negocio hormiga». Asimismo, nacen nuevos actores como
pequeiias tiendas locales de distribucidon que hacen pedidos de estos productos con

regularidad. Resulta interesante comprobar como estos nuevos actores provienen de

36 La tesis de La Ciudad Global es desarrollada en el libro: The Global City: New York, London, Tokyo (Princeton:
Princeton University Press, 1991).



la reconversion tecnologica, por ejemplo de aquellas pequefias tiendas que vendian

cartuchos de tinta para impresoras, hoy en dia un mercado obsoleto y agotado.

Con estos ajustes en el mercado y distribucion de equipo de telecomunicaciones, las
pequeiias localidades han entendido que pueden construir su propia infraestructura
de telecomunicacion como reaccion al olvido de las Ciudades Globales y de
las empresas de telecomunicacion, que no ven conveniente desarrollar estas
infraestructuras en poblaciones sin la suficiente cantidad de consumidores de sus
productos. Lo mas importante de este planteamiento es que al construir su propia
red de telecomunicaciones, automaticamente estaran conectados a una diversidad
infinita de redes, independientemente de la magnitud de la localidad; es decir, se

estan construyendo su salida de lo doméstico a lo global.

Estado actual de las redes abiertas en el contexto europeo

guifi.net como modelo europeo: Investigacion + Desarrollo

Desde su nacimiento en 2004, la comunidad guifi.net ha construido 16.545 nodos
operativos. El crecimiento es exponencial y como referencia de la actividad de la
comunidad se puede mencionar que se han construido 159 nodos unicamente en la
tercera semana de mayo de 2012 y un total de 29. 872,4 kilometros de enlaces. Si
miramos el mapa de cobertura de la red*” (mapa 1) podriamos afirmar que se esta
generando una topologia ciudadana que nace del caos y se articula bajo acuerdos en
comun. Esta cartografia no se refleja en ningtin 6rgano del gobierno local, regional
o0 estatal, es un mapa que se conoce, pero que solo se confirma dentro de la sociedad
civil.

«Por proceso de cartografiado no entendemos exclusivamente la toma de imdgenes
desde un satélite que sobrevuela la zona, o la aspiracion a representar informacion
historica sobre la misma, sino, bien al contrario, el intento de trazar, de dibujar
eficazmente las dinamicas sociales, culturales, politicas y economicas de la region
con el fin de intervenir y/o actuar ofreciendo modelos de intervencion en el proceso
de cartografiado, y de debatir que representan y que nos ensefian esos mapas. Se
trataria, por tanto, sobre todo de analizar la situacion actual y el posible futuro de

las regiones y ciudades.» (Adriaansens, 2007:43).

Desde sus inicios, la comunidad ha estado ligada de forma sdlida a diversos

proyectos en el ambito europeo relacionados con redes abiertas, como The Open
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Spectrum Alliance®, The European Network of Living Labs®, y con las entidades
de regulacion de Internet tanto nacionales como internacionales, como el CATNIX
(Catalunya Neutral Internet eXchange)*. A partir de estas relaciones, se ha logrado
reconocimiento internacional y el proyecto de guifi.net se ha mencionado en
innumerables ocasiones como un modelo sdlido de sostenibilidad para el entorno
de la Unién Europea. Es fundamental entender que la tecnologia necesaria para
construir la red requiere procesos de Investigacion y Desarrollo, elementos
fundamentales para catalizar la amplificacion de posibilidades de uso. El proyecto
CONFINE™* es uno de los multiples proyectos de envergadura europea en los

que participa guifi.net y que cuenta con financiamiento econdmico robusto*.

La finalidad es investigar y desarrollar nuevos protocolos tecnoldgicos para las
redes abiertas. La Fundacion guifi.net participa activamente en proyectos de largo
alcance dentro de la agenda europea y comienza a ser un referente para dibujar

nuevos modelos socio-tecnologicos.

En la actualidad, los proyectos de mejora social en el entorno urbano (inversion
del estado en mejora de infraestructuras) van acompafiados de desconfianza y de
opacidad en su desarrollo. Cuando el estado usa dinero publico para la mejora de
un determinado barrio, las sospechas surgen desde diversas direcciones, y es que
la clase politica se lo ha ganado a pulso. ;Coémo se adjudica un proyecto a una
empresa?, ;qué ocurre si no cumple lo prometido?, ;hay otras formas mas eficientes
0 mas econémicas de hacerlo? Pero el principal cuestionamiento que nos incumbe
es si la ciudadania cuenta con la libertad de modificar, amplificar o mejorar las
intervenciones del Estado en cuanto a las infraestructuras. ;Podrian las personas
mejorar las tuberias de agua de sus edificios para hacer su consumo mas eficiente,
mas higiénico y mas econémico? Una vez mas, una de las claves para la escalabilidad
social de las infraestructuras esta en la forma en que éstas son disefiadas. Dificilmente
se le exige a una empresa ejecutora que disefie la infraestructura para permitir la

intervencion ciudadana futura o, simplemente, que contemple que podria transferir

38 http://www.openspectrum.eu/drupal6/

39 http://www.openlivinglabs.eu/

40 http://www.catnix.net/es/miembros/

41 http://confine-project.cu/

42 http://guifi.net/ca/node/42772



su mantenimiento a otra empresa diferente. Con esto se genera un clientelismo que
no resulta beneficioso, ni siquiera para el estado en un momento historico en que el
estado de bienestar ha ido desapareciendo gradualmente en el sur de Europa y en el

que las cuentas publicas no cuadran.

Desde el modelo de red abierta que aplica guifi.net, que es extrapolable a muchas
otras parcelas del conocimiento, se propone que la creacion de infraestructuras se
disefie con los protocolos tecnoldgicos necesarios para que no dependa unicamente
de una empresa para generar su escalabilidad, mejora y mantenimiento. El codigo de
la construccion debe ser abierto, transparente y se deben usar estandares tecnolégicos
que permitan que con la mayor eficiencia y el menor costo posibles las personas
puedan reapropiarse de esas infraestructuras para lograr un uso a su medida y no a
la medida de las empresas instaladoras que envian de forma periddica sus facturas a
los ayuntamientos. Cabe mencionar que en 2012 se ha comenzado un experimento
interesante en la ciudad de Barcelona, concretamente en la zona del Raval-Sud, que
incluye la zona urbana que ha tenido menos inversion en infraestructura de toda
la ciudad en los ultimos afios. guifi.net ha representado un proyecto en el Pla de
Barris Raval Sud®” con el fin de que se destine un presupuesto de 20.000 € a la
implantacion de infraestructura de telecomunicacion con el modelo de Red abierta*.
El proyecto ha sido aprobado y una de sus caracteristicas vertebrales es que este
despliegue se construird con dinero publico, pero la gestion es abierta desde el
punto de vista tecnologico y cualquiera que necesite amplificar la red podra hacerlo
interconectandose con los enlaces troncales que se construyan. A su vez, esta red ya

estara incorporada a toda la malla de guifi.net con los alcances que esto representa.

Actores interesados y desinteresados en este tipo de dinémicas socio-

tecnolégicas

Desde el nacimiento de la red abierta en Catalufia, diversos actores se han interesado
por el modelo propuesto, muchos otros se han ido sumando gradualmente y otros
tantos jamas se interesaran; entre los motivos de este desinterés estan los actores
que buscan modelos que establezcan formas de lucrarse y obtener beneficios de
forma concentrada en unos pocos. El modelo de guifi.net trabaja en contra sentido

respecto de la idea de acumulacion de bienes y saberes que buscan reducir todo a

43 http://www.ravalsudpladebarris.cat/index.php?dms_ok=1
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términos econdmicos y jerarquias sociales o politicas. Se considera que el modelo
de red abierta encuentra en la igualdad de oportunidades su nucleo central y que
las tecnologias ligadas a las redes digitales son un salvoconducto para reforzar y
debatir muchas otras parcelas de las problematicas contemporaneas, como podria
ser la educacion. Proponemos en los siguientes apartados una lista de los elementos
que pueden catalizar el interés de nuevos actores en este modelo socio-tecnologico

creado por guifi.net.

4.9.4.- Los recursos comunes de la Red abierta

Existen recursos comunes que pertenecen a la sociedad en general, fundamentales
para la construccion de guifi.net, y que por si solos no representan un beneficio
social. No obstante, si dichos recursos se combinan y gestionan adecuadamente
pueden fortalecer el proyecto de la Red abierta. Podriamos dividir estos recursos en

2 niveles:

Nivel 1: aquellos recursos comunes que usa guifi.net y que cuentan con un marco

legal

a.- El espectro radioeléctrico

En la actualidad, la batalla comercial por la explotacion del espectro radioeléctrico es
dantesca. El motivo esta claro, la industria de las telecomunicaciones inalambricas se
encuentra en la cresta de la ola y se proyecta como la industria de mayor crecimiento
en el futuro. Teléfonos modviles y ordenadores con capacidad de conexiodn sin cables
son la promesa contemporanea de movilidad y conectividad; es por esto que se
disefian en la actualidad gran cantidad de dispositivos que requieren del espectro

radioeléctrico para conectarse con las redes globales.

En este territorio, se ha generado un acuerdo internacional en el que se decidié dejar
dos frecuencias para transmitir a través del espectro radioeléctrico sin necesidad de
tener una licencia concreta, las llamadas frecuencias libres 2.4 Ghz y 5 Ghz. Este es
el recurso comun que usa guifi.net para interconectarse. Se trata de un tema cargado
de problematicas, el debate esta abierto en las comunidades de redes abiertas a nivel

global. Entre los puntos de friccién encontramos:

1.- La necesidad de que existan mas frecuencias libres-ciudadanas.
2.- La exigencia a empresas privadas de que usen estas frecuencias de forma ética
y sin lucrar con ellas. Si quieren lucrar que paguen la licencia de otra frecuencia

privada.



3.- La necesidad de inversion en investigacion con foco social en este campo.

4.- Lavigilancia del buen uso de estos recursos por parte de todos. guifi.net cuenta con
un codigo de buenas practicas*® que los miembros de la comunidad deben respetar
de forma estricta y que, entre otras cosas, exige que las potencias de transmision de

datos no superen lo permitido legalmente.

Hay que subrayar que el espectro radioeléctrico es un recurso limitado y se esta
saturando gradualmente; si no se implementan medidas concretas sera dificil
gestionar las miles de redes que circulan por las ciudades en la actualidad y el

resultado final sera la exterminacion de este recurso comun.

b.- La Red abierta

Por si misma, la Red abierta es un recurso comun y se propone de tal forma. Cualquier
persona que se implique en su construccion se vera beneficiada en igualdad de
oportunidades, tendra el derecho de debatir sus problematicas e intentar mejorarlas.
La red no es una hipdtesis, es una construccion de matriz tecnoldgica y base social
que se debe mantener, cuidar y escalar para beneficio comun. Los recursos comunes
implican un beneficio distribuido, pero, ante todo, responsabilidad compartida.
«Las redes necesitan contar con los tres aspectos siguientes: responsabilidad,
sostenibilidad y escalabilidad.» (Lovink, 2005: 21).

Nivel 2: recursos que usa guifi.net pero cuya interpretacion varia en funcion del

caso concreto

a.- las locaciones fisicas (edificios, parques, escuelas, calles, etc.)

Las antenas que interconectan los nodos de guifi.net se instalan en los tejados de los
edificios o casas y en las zonas mas elevadas de las poblaciones y, por otro lado, los
enlaces incipientes de fibra optica se instalan en los postes de luz o en las canaletas
que se encuentran debajo de las calles. Muchas de estas locaciones son cedidas como
recurso comun para ser utilizadas y algunas entidades del estado entienden que deben
permitir el acceso a la instalacion de esta infraestructura para beneficio comun. Sin
embargo, la mayoria de los inmuebles son privados y dependera de los duefios la

decision de permitir su uso para una utilizacion comun.

b.- La ciudad en su totalidad
Consideramos la ciudad como un recurso comun, pues las personas son las que la
construyen, la llenan de activos y generan los imaginarios que por ella circulan.

Por ello, aunque legalmente no se considera un recurso comun, es necesario exigir

45 http://guifi.net/ca/BonesPractiques
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que se debata que los entornos urbanos generan beneficios diversos que deben ser
distribuidos en consenso ciudadano. La ciudad contemporanea es también articulada
por sus redes digitales y, por lo tanto, proyectos como guifi.net ya han construido
capas ciudadanas sobre ella. Lo que se necesita es colonizar mas capas con el fin de
generar la ciudad-procomun*®, donde los recursos formales (energéticos, educativos,
laborales, etc.) se entiendan como activos que la ciudadania pueda distribuir de

forma consensuada.

4.9.4.1.-Las redes de conocimiento

La Red se estad convirtiendo por si sola en esa biblioteca flexible que representa
una oportunidad para transformar el intercambio de conocimiento de la sociedad.
Con su formato actual, Internet ofrece posibilidades limitadas debido al control de
las empresas de telecomunicacion. De ahi que se propongan la red abierta como
una posibilidad de expansidn territorial del conocimiento, donde los barrios generan
sus enlaces con las grandes redes de datos y donde pueden vaciar sus experiencias.
Diversas universidades estan explorando formas de interconexion usando guifi.net,
entre ellas se puede mencionar la Universitat Jaume I de Castellon y, recientemente,
la Universitat de Vic, que ha generado un acuerdo de transferencia de conocimiento
con La Fundacion guifi.net. Dicho acuerdo era simbdlicamente necesario, pues la
ciudad de Vic ubicada en la provincia de Barcelona ha sido la mas beneficiada por la

inclusion digital, entre otros motivos porque guifi.net nacio ahi.

4.9.1.2.- Las redes de participacién

Sin lugar a dudas, los fendmenos sociales conocidos como el #12M y #15M han
sido uno de los capitulos mas importantes en el marco de la historia contemporanea
en el Estado espafiol. Cuando el 15 de marzo de 2011 se inicia la acampada en la
Placa Catalunya, no extrafid que una de las necesidades inmediatas del movimiento
pasara por tener conexion a Internet para la difusion y la organizacion de estrategias.
La peticion a guifi.net de dar soporte a este movimiento llego por diversas vias y por
diferentes colectivos y grupos involucrados. Era necesario conectar a ciudadanos
dentro de la plaza que contaban Unicamente con conexiones de médems 3G para

transmitir. Era el momento adecuado para que guifi.net brindara apoyo a este

46 Hacemos referencia al concepto pro-comun a partir del texto de Rubén Martinez que lo define como «las
comunidades activas de gestion de recursos que generan beneficio colectivo.» (http://leyseca.net/procomun-
propiedad-y-comunidades) En este caso proponemos que la Ciudad pro-comun sea: el ecosistema urbano habitado
por comunidades activas de gestion de recursos para el beneficio colectivo.



movimiento. Los valores eran comunes y los gritos de protesta giraban en torno al
abandono de la sociedad por parte del estado, la misma motivacion que dio sentido

a guifi.net hace 8 afos.

Manuel Castells indicé en el diario La Vanguardia que la comunicacion es uno de
los elementos fundamentales para que movimientos de esta indole puedan madurar y
establecerse como una posibilidad de cuestionamiento social y politico por parte de
los indignados. «Tendran que imaginar formas de desobediencia civil protegidas por
la ley. Tendran que mostrar flexibilidad en sus tiempos y espacios de deliberacion
asamblearia. Tendran que construir sus canales de comunicacion directa con la
ciudadania. Recordando que cada dia que nos vamos hundiendo en la crisis se van

cargando de razén.»*'

El escenario invitaba a desplegar enlaces de guifi.net en Placa Catalunya. Un grupo
conformado por diversos integrantes denominado guifi.net #15M construyd un
enlace para articular la conexion de Internet en la plaza. Se dejo listo el nodo que se
reutilizé un afio después en el aniversario del #15M en el mismo lugar , parte de la
infraestructura fue pagada por las personas acampadas y otra parte por la comunidad
guifi.net. Asi se puede leer la sentencia en la web de guifi.net: «Este Nodo se ha
creado con el objetivo de permitir a cualquiera dar a conocer la actividad del
movimiento #15M en Placa Catalunya usando Internet a través de la Red abierta,
Libre y Neutral guifi.net». En otras ciudades del Estado espafiol sucedio lo mismo,
como en Valencia. Los despliegues de guifi.net llevan consigo una dindmica cadtica,
son procesos que requieren tiempo para su ejecucion y su maduracién. Por lo tanto,
hay una correspondencia con movimientos sociales paralelos y lo mas importante

es que caminen de la mano y se nutran de forma multi-direccional.

El paisaje deseable para el futuro pasa porque cada movimiento ciudadano tenga
integrantes de guifi.net en sus filas que puedan actuar paralelamente dando
respuesta a cualquier inercia. La tecnologia permite esta promiscuidad entre grupos
y comunidades, pero lo fundamental es aceptar la responsabilidad compartida.
Consideramos de suma importancia que los diversos grupos entiendan como se
articula y se construye la red abierta y generar asi los «primeros auxilios en red» de

cara a dar respuesta a movilizaciones ciudadanas de base social.

47 http://www.lavanguardia.com/opinion/articulos/20120505/54289233400/manuel-castells-12m15m.html
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4.9.5.- La diversificacién de modelos econémicos

Como se mencioné en la primera parte de este texto, a partir de nuevos modelos de
distribucion de los beneficios de la red nacen nuevos actores que se inscriben en el
ecosistema tecnologico. Estos provienen de las necesidades de construccion de la
red. Las diversas locaciones deben contar con el equipo tecnologico, la mano de obra
y los servicios de instalacion necesarios. De esa forma se propicia que no sélo sea la
red lo distribuido, sino también su forma de produccion. En los afios de existencia de
guifi.net se han visto nacer distribuidoras de material, grupos de instaladores locales,
congresos relacionados con las redes abiertas, asociaciones derivadas, y un sinfin
de nuevos participantes en este ecosistema comunitario. Un caso emblematico es
la empresa gaufix*® que a partir del modelo guifi.net ha creado un nicho propio y
comulga con el desarrollo territorial. En el fondo, es una paradoja que la doctrina
neo-conservadora promueva el llamado mercado libre y que sean ellos los que lo

cierran a pocas empresas globales.

La defensa de las libertades en la Red apenas comienza. Estamos en el momento
en que todos los actores saben de su importancia y el estado, asi como las
corporaciones, tiene claro como debe ser su control. Las fuerzas policiales intentan
prohibir convocatorias de lo que denominan «disidencias en Internet». En relacion
a esto, la publicacion SCIENTIFIC AMERICAN, en su numero de marzo de 2012,
argumenta en un articulo titulado The Shadow Web*® que redes como Freifunk
(Austria), AWMN (Grecia) y guifi.net (Espafia) estan construyendo una alternativa
a Internet para impedir su control, filtrado o bloqueo. El foco del articulo radica en
la creacion de estructuras de red descentralizadas con independencia en su gestion,
elementos fundamentales para evitar los bloqueos a Internet sucedidos en las
recientes Revueltas Arabes por parte del estado opresor. Sin duda, es un momento
interesante para comunidades como guifi.net; después de ocho afios de trabajo la
comunidad llega a su madurez en el momento preciso para evaluar los beneficios de
la construccidn de la red abierta y cuestionar si estos son solo simbolicos o realmente
se esta construyendo una alternativa al cerco neo-conservador que nos orilla a ser

solo clientes de un sistema perfecto basado en el clientelismo de estado.

Ante laincapacidad de crear una definicion total de red abierta si que podemos apostar por

concretar una prioridad, innegociable, que involucre a todas las personas y comunidades

48 http://www.gaufix.net/

49 http://www.scientificamerican.com/article.cfm?id=the-shadow-web



relacionadas con guifi.net: si Internet se sigue gestionando como hasta el momento por

parte del estado y las corporaciones, no interesa; la red sera abierta o no sera.

4.9.6.- Redes abiertas: posibilidad para la cultura y el arte

En el inicio de la segunda década del siglo XXI las instituciones culturales se
encuentran en entredicho. Los puntos calientes son la sostenibilidad econémica y el
alejamiento de sus contenidos a la ciudadania media. El modelo cultural de Espafia ha
estado vertebrado a través de las subvenciones para la produccion cultural y artistica;
cientos de festivales de arte, centros de produccion y becas para la produccion cultural
estan siendo mermadas o simplemente exterminadas, todo esto debido a la crisis
econémica que domina el entorno europeo. Por otro lado, las infraestructuras como
los centros culturales y museos se vuelven grandes contenedores sin contenidos, y el
mantenimiento de los edificios representa un gasto ingente para instituciones cada vez
mas fragiles. Recientemente, diversas instituciones culturales de Barcelona se han
acercado al modelo de red abierta para intentar encontrar sentido a las ventajas que
representa. Pensamos que dadas las circunstancias, este acercamiento se estd dando
mas que por convencimiento propio, por necesidad. Las directrices europeas, como
argumentamos anteriormente, apuntan a este tipo de modelos como formas futuras
de colaboracion entre las instituciones y la ciudadania, con beneficios intrinsecos en
lo cultural y en lo econdmico. En esta sociedad red, habra que construir una sociedad
red abierta. En ultima instancia, redes como guifi.net son complejos entramados
de relaciones sociales que basan sus principios en la inteligencia colectiva, la cual
distribuye sus beneficios en los participantes y colectivos implicados. Por lo tanto, si
las instituciones reconvierten sus infraestructuras de comunicacion al modelo de red
abierta, la implicacion ciudadana crecerd; si bien dicha institucién debera entender

que el didlogo con el tejido social debera ser horizontal.

La necesidad de crear este espacio debe nacer de la complicidad entre los actores:
«Este espacio de circulacion es una red. No una red en términos fisicos, con forma
de red. Sino una red de relaciones. Es decir, un espacio que conecta a cajas estancas
colgadas de los semdforos con cuartos tenientes de alcalde; que conecta a los
ecologistas en accion y las antenas wifi, a los ingenieros con los abogados. guifi,net
es productor de esta red y este espacio. La red es movil, no esta estabilizada. Y los
actores son aquellos que hacen circular el material y las ideas de guifi en ellay.
(Bona, 2010:154). En definitiva, si el modelo funciona y la sociedad civil lleva
construyendo este modelo desde hace ocho afios, el conector necesario es que las

instituciones se abran al didlogo y a la implementacion.
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Ya que hemos desarrollado en este capitulo el concepto general de la red abierta,
finalizaremos puntualizando algunos de los beneficios que comportaria reconvertir

los centros culturales y artisticos al modelo de Red abierta:

1.- Mayor capacidad de interconexioén en red entre los centros de arte y los estudios
privados de los creadores.

2.- Disminucioén en los costos de construccién y mantenimiento de la red telematica.
3.- Catalizacidn de procesos creativos a partir del uso de la Red abierta.

4.- Acceso a los archivos de los centros de arte por parte de los vecinos del barrio de

forma telematica.

La mayor parte de los artistas que hemos citado en este trabajo de investigacion usan
la Red como material de trabajo, exploran su lenguaje e innovan experimentando
nuevos usos de ésta. Pero finalmente usan redes con limitantes, pues no son
construidas por ellos. Imaginamos que los tipos de proyectos artisticos del futuro
deberan ser implementados sobre redes construidas a medida del proyecto de arte,
que no solo se usaran el dia de la inauguracion de la pieza, sino que se amplificaran
en la locacion en cuestion, y mejoraran el entorno social. Ahi es cuando podremos
afirmar que las practicas artisticas tienen un impacto directo en el entorno cercano, el

cual, sin lugar a dudas, se conectara con el entorno global a través de la Red.

Dentro de los centros culturales, museos o laboratorios de produccion que se han
sumado a la implementacion de redes abiertas bajo el modelo de guifi.net se pueden
mencionar Hangar®0, centro de investigacion y produccion artistica; CCCB, Centro
de Cultura Contemporanea de Barcelona®'; Arts Santa Monica®?; Fabrica per a la
creacio Fabra i Coats™; todas ellas en la ciudad de Barcelona. En la ciudad de Vic,
el centro de integracion tecnologica VIT*, y en la ciudad de Gijon, Laboral, Centro
de Arte y Creacidn Industrial®>. Por lo tanto, podemos afirmar que el ecosistema
artistico esta en el inicio de esta vertiente de produccion con sistemas abiertos e

infraestructuras flexibles para la ciudad.

50 http://hangar.org/ instalacion definitiva

51 http://www.cccb.org instalacion efimera

52 http://www.artssantamonica.cat/ instalacion efimera

53 http://www.bcn.es/mesaprop/catala/fbrica-per-a-la-creaci-fabra-i-coats.shtml instalacion definitiva en proceso
54 http://www.vitvic.cat/ instalacion definitiva

55 http://www.laboralcentrodearte.org instalacion para summerlab



Lineas generales de los temas desarrollados en este capitulo:

Elcapitulo cuatro desarrollé la forma en que se ha configurado la MediaCity y
se profundizé en los protocolos tecnolégicos que han favorecido las practicas
artisticas en red. Se analizé la amplificacién de la ciudad debido a las
posibilidades de interconexién de los ciudadanos y las ventajas intrinsecas
de modelos horizontales de creaciéon y participacion social. El analisis se
centré en creadores que han naturalizado las nuevas formas de urbanizacion
de la MediaCity, y de esa forma han generado proyectos emblematicos en
las primeras décadas del siglo XXI. Dichos proyectos caminan de la mano
de iniciativas ciudadanas o activistas. En la dltima parte del capitulo se
desarrollaron las posibilidades de apertura de la ciudad actual, explicando
sus beneficios sociales, asi como las ventajas que representan para las
parcelas creativas. El caso de estudio es el modelo de guifi.net, uno de los
movimientos nacidos en Cataluna mas representativos a nivel europeo de
este tipo de dinamicas tecnosociales.

Préximo capitulo:

En el capitulo final de esta tesis se abordara en profundidad el arte y su relacion con
la MediaCity. Se analizaran proyectos enfocados a este ecosistema contemporaneo
de alta complejidad que brinda numerosas posibilidades para los artistas. Algunos
de los proyectos propuestos son parte de mi investigacion tedrica y practica, y han
sido presentados en el ambito del ecosistema cultural y artistico de Espafia, Brasil y

México.
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CAPITULO 5:

ARTE EN LA MEDIACITY

5.1- Practicas propias de la MediaCity

Ahora nos centraremos en los proyectos artisticos que relacionan espacio publico,
espacio urbano, participacion y ciudad. Todos estos elementos seran visualizados
como un ecosistema que se conforma con las transformaciones de la ciudad en la
época de las redes digitales y que requiere de una vision critica por parte de las
propuestas artisticas. Consideramos que es imposible desligar la vida citadina de la
comunicacion digital mediada por dispositivos méviles, puesto que en gran medida

modelan comportamientos en el uso del espacio publico.

Ya argumentamos anteriormente las problematicas que han surgido por la irrupcion
de las tecnologias digitales y de qué forma definitiva modifican la imagen y progreso
de las ciudades a nivel global. Ahora nos interesa incidir en practicas hibridas
que relacionan movimientos sociales, propuestas provenientes del arte y de otras
disciplinas, como la arquitectura, que terminan definiendo la complejidad de esta
MediaCity. De alguna forma, la instalacion de sensores digitales a nivel masivo en
las ciudades esta apenas comenzando y esto modelara aun mas las posibilidades de
interaccion de la ciudadania sobre la base fisica de la ciudad. Por lo tanto, podemos
dibujar una ciudad futura con una sensibilidad digital tan extrema que genera
posibilidades de intercambio de datos en cualquier calle o locacion. Podriamos

hablar de la ciudad como interfaz sobre-saturada de nodos infinitos reconfigurables.

5.1.1.- Estado de la MediaCity

¢ Por qué usar el concepto MediaCity ante otros conceptos similares o coetdaneos?

En las ultimas décadas, se han trabajado conceptos ligados al futuro de las ciudades
y a su relacion con las matrices tecnologicas contemporaneas. Quizas una de las
lineas mas solidas es la que llevé William J. Mitchell, director del Media Lab’s
Smart Cities research group /. Este investigador del MIT (Instituto Tecnoldgico de
Massachusetts) escribio una trilogia donde sentaba las bases del analisis de estas
nuevas transformaciones en el ecosistema social dentro de las ciudades digitalizadas:
Me++: The cyborg Self and the Networked City (2003), e-topia: Urban Life, Jim—But
Not as We Know It (1999), y City of Bits: Space, Place, and the Infobahn (1995). El
investigador atraviesa los cambios en la sociedad a partir de inventos como la radio
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de Marconi y pone de manifiesto la gran repercusion que han tenido las tecnologias
de transmision inalambrica en este nuevo siglo. Partiendo de la tecnologia de radio-
transmisores, nos muestra como ese elemento ha sido el inicio de la interconexidn
en red de las comunidades contemporaneas y, en consecuencia, la transformacion del

urbanismo por un modelo mas hibrido.

A pesar de que Mitchell es un referente de este trabajo de investigacion, hemos
decidido acercarnos a un analisis mas centrado o derivado del contexto europeo
y, de alguna forma, alejarnos de la dinamica analitica generada por los centros de
investigacion estadounidenses. De esta forma, visualizamos como el MediaCity
Project, generado en el contexto de la Comunidad Econémica Europea y articulado
desde Alemania, puede ser un trabajo valioso en el momento de contrastarlo con las
dinamicas de esta zona geografica. Durante los tltimos seis afios hemos hecho el
seguimiento del recorrido de esta investigacion. Lo que mas nos interesé a la hora de
seguir este trabajo de varios afios de investigacion es el cruce entre los departamentos
de Arquitectura, Sociologia Urbana y Nuevos Medios de la Bauhaus-Universitit
Weimar. Por otro lado, trabajar con el concepto de MediaCity nos ha facilitado
visionar los casos de estudio y la posibilidad de ver la documentacion de sus tres
congresos internacionales, asi como participar en el ultimo del afio 2010 y poder
mostrar el proyecto Nodo Movil como parte de las implementaciones en el &mbito
de dispositivos disefiados para el espacio urbano. A partir del corpus generado por
las investigaciones del proyecto general definiremos los elementos que componen el

concepto de MediaCity.

5.1.2.- Naturalizacién de la MediaCity

Podemos comenzar por subrayar una explosion de nuevas formas de urbanidad
que se origina mas alla de las ciudades fisicas; es una expansion de escenarios
virtuales, una penetracion en nuevos entornos que se extiende a través de los medios
electronicos redimensionando el espacio urbano. Los avances en la cartografia digital
son una muestra de ello, asi como los sistemas de posicionamiento y geolocalizacién
espacial. Maros Finka nos habla de un solapamiento de interacciones que genera una
trans-social teledensity (teledensidad trans-social), (Finka, 2006). La multiplicacion
de acciones de los ciudadanos en el espacio virtual y, al mismo tiempo, su
interaccidn en el espacio fisico estan generando una multiplicacion de interacciones

comunicacionales de una misma persona; una densidad generada a distancia.



Hablamos de un nuevo concepto de relaciones urbanas que afectan al espacio de las
ciudades y a los patrones de la vida en el espacio publico, lo que representa un reto
para las teorias urbanisticas. ;Cémo disefar las ciudades del futuro en un ambiente

de multiples identidades virtuales?, ;se deben considerar los flujos de datos como

materiales para la urbanizacion?

En este sentido ha sido fundamental la aportacion de Manuel Castells en sus
investigaciones The informational City (1989) y en su trilogia The informational
Age (1996, 1997, 1998), donde introduce el término de «espacio de flujo». Castells
argumenta que hemos visto el nacimiento de otro tipo de espacio acorde con la
sociedad red que estamos construyendo, un espacio de flujos comunicativos y, por
lo tanto, sociales; es una nueva forma de pensar la ciudad. Esto deriva en nuevos
espacios industriales, nuevas formas de produccidén y en un cuestionamiento de la
forma de relacionarse como la teniamos concebida con anterioridad. «(...) nuestra
sociedad esta construida en torno a flujos: flujos de capital, flujos de informacion,
flujos de tecnologia, flujos de interaccion organizativa, flujos de imdgenes,
sonidos y simbolos. Los flujos no son solo un elemento de la organizacion social:
son la expresion de los procesos que dominan nuestra vida economica, politica
y simbdlica. Si ése es el caso, el soporte material de los procesos dominantes de
nuestras sociedades serd el conjunto de elementos que sostengan esos flujos y hagan
materialmente posible la idea de que hay una nueva forma espacial caracteristica
de las practicas sociales que dominan y conforman la sociedad red: el espacio de
flujos. El espacio de flujos es la organizacion material de las prdcticas sociales en

tiempo compartido que funcionan a través de los flujos.» (Castells, 1996).

Estos espacios se caracterizan por abrir nuevos procesos de intercambio entre los
ciudadanos que son mas flexibles y que se encuentran abiertos a intervenciones
individuales o colectivas, como las practicas sociales que se presentan en la época
actual en el espacio publico. Debemos entender que el desarrollo de la conectividad
a Internet, sumado a los avances en las tecnologias de la informacion, ha posibilitado
un cambio en el espacio de flujo comunicacional que permite convertirlo o dotarlo
de la capacidad de ser un espacio de informacion social basado en el conocimiento.
Podremos aventurarnos a decir que si estos espacios son multiplicados podriamos
imaginar espacios urbanos en red interconectados con capacidad de intercambiar
activos educativos, cientificos y culturales, evidentemente sin perder de vista los
procesos neoconservadores de convertir cualquier bit en un servicio rentable. De ahi
que sea fundamental una vision critica de esta MediaCity y un escrutinio vasto en

su gestion.
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Uno de los elementos para entender las necesidades de nuevos marcos de analisis
de la MediaCity esta en el hecho de que, histéricamente, el espacio fisico en las
sociedades industriales ha sido el objeto dominante de la planeacion de las ciudades y
del urbanismo, y esto generaba una teoria propia. En la actualidad, el espacio virtual
es poco familiar para los planificadores urbanos y sus teorias son insuficientes para
trabajar de forma analitica con estos ecosistemas ciudadanos basados en lo digital.
Debemos cambiar el imaginario que dibujaba avenidas de determinada longitud, con
un ancho concreto, y pensar en la interconexion de nodos de transito de los datos
digitales. Encontraremos un ejemplo interesante en el consumo de productos, en
como el habitante de las ciudades esta consumiendo en un supermercado. Los datos
nos muestran que el consumo de libros va progresivamente en descenso debido a la
predileccion por la compra en librerias digitales del tipo Amazon.com. La distribucion
ya no se disefia a partir de la visita del cliente a la tienda concentradora de libros,
sino a partir de la distribucion de estos para su entrega en el domicilio particular
del consumidor. Es evidente que las teorias urbanas provenientes del Modernismo
deben afiadirse o fusionarse con las generadas por la comunicacion digital, disefio de

interfaces y teorias de las telecomunicaciones.

En el marco europeo de la investigacion de la MediaCity, Maros Finka nos delimita
focos concretos de estudio: Desmaterializacion, Espacializacién, Urbanizacion,
Cibernizacién y Mediatizacion. «En el contexto de futuros desarrollos de una sociedad
basada en el conocimiento se deben promover sinergias urbanas en funcion de la
diversidad, desarrollo social, entornos creativos potenciados por la comunicacion
cara a cara.» (Finka, 2006). Dicha comunicacion cara a cara ya no es como la que
nos propuso el teléfono a principios del siglo XX, sino una comunicaciéon de muchos
amuchos donde la simetria comunicativa forma parte de las verdaderas posibilidades
de interaccion democratica. Hablamos de una nueva calidad del espacio publico que
debe integrar modelos de comunicacion social trans-cultural, pues la tecnologia
digital lo permite; podemos imaginar interfaces multi-idioma, con diversos registros
lingtiisticos y adecuacidn personalizada de los formatos de navegacion digital. El
concepto de MediaCity también incluye nuevos modelos de entornos para vivir y
el nucleo central reside en los cambios de la forma de comunicarnos a multiples

escalas.

Por otro lado, los peligros residiran en la negociacién para extender ese espacio
publico y es aqui donde los artistas pueden usar sus capacidades para cambiar
la calidad espacial de esta realidad. En el peor de los casos, este sistema multi-

comunicacional que nos ofrece la amplificacion de la MediaCity puede provocar



exclusion social, polarizacion ciudadana y desmotivacion por lo complejo de sus
interfaces, pues en el mismo espacio conviven diferentes capas sociales con diversos
niveles educativos, diferencias generacionales y diferente acceso a la comunicacion
digital. La creacién de comunidades de usuarios que se respalden en la transferencia
tecnologica es una vértebra fundamental para gestionar los espacios informatizados
y las nuevas éareas del conocimiento: «Por lo tanto, es fundamental incidir en la
importancia de crear comunidad, en estudios urbanos la organizacion espacial
toma importancia a parir de lo efectos de la economia y la politica y del mismo

modo por el sentido de comunidady». (Benson & Wallace, 2007).

A partir de estos andlisis, concretemos el concepto de MediaCity que estipularemos
para esta investigacion: la MediaCity es el resultado de las transformaciones de la
ciudad contemporanea, principalmente generadas por la irrupcion de las nuevas
tecnologias de la comunicacion, los flujos de datos y flujos migratorios que corporizan
el tejido urbano. Es la ciudad que busca negociaciones simétricas entre los habitantes
y sus sistemas de gobernanza y que basa su calidad en el sistema de intercambio de
conocimiento. Es una concepcion de urbanismo que se aleja de lo puramente fisico
y que acepta sus interacciones digitales como un activo en sus diferentes escalas;
una ciudad interconectada a través de nodos y que se ha construido con protocolos
tecnoldgicos intelegibles por sus habitantes. La simetria en las negociaciones es su
cuestionamiento vertebral. «Esta simetria puede ser uno de los fundamentos para
responder la pregunta: ;Por qué se ven los patrones del espacio urbano como el
ambiente mas familiar que crea el marco y es el modelo para la construccion del
ambiente interno de los nuevos medios digitales?» (Finka, 2006:75). De alguna

forma, se puede entender que la ciudad debe ser un sistema de negociaciones de

caracter horizontal y las matrices tecnoldgicas deben reforzar esta idea.

5.2.- La MediaCity como laboratorio

Hay investigadores que entienden estos cambios en la ciudad contemporanea como
un proceso donde las urbes se han convertido en laboratorios del futuro. La ciudad se
esta reformulando desde diferentes perspectivas y algunos especialistas se acercan a
la colaboracion ciudadana, a la mediacion y al uso de las tecnologias digitales como
elementos para crear la remezcla social beneficiosa para la vida en las ciudades.
Asimismo, proyectos artisticos propios de la MediaCity promueven el debate y las

reflexiones ligadas a la busqueda de soluciones o reclamos en las areas afectadas en
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la trama urbanistica. Anthony Townsend, director de investigacion del /nstitute for
the Future* de Palo Alto, California, ha marcado lineas de trabajo fundamentales
para entender el futuro de las ciudades y sus sistemas de informacion e inclusion.
Los primeros elementos que colindan en este analisis son, por un lado, el crecimiento
exponencial de las ciudades y, por otro lado, la acumulacion masiva de los datos
digitales de sus residentes, y es aqui donde se pueden encontrar dindmicas que
favorezcan la mejor convivencia en éstas; de no ser asi, solo veremos corporizarse

mayores cantidades de desigualdades sociales.

Las preguntas que Townsend lanza para el futuro préximo, para el afio 2020, son:
(qué oportunidades econdémicas puede proveer la informacion digital urbana a los
grupos excluidos?, ;qué nuevas exclusiones sociales pueden provocar los nuevos
tipos de datos recaudados en la ciudad y en los ciudadanos?, ;como las comunidades
aprovecharan la informacion urbana para mejorar sus servicios, transparencia y
compromiso ciudadano? (Townsend, 2010). Estas lineas de investigacion no realizan
unicamente diagndsticos estéticos o culturales de los cambios en la MediaCity, sino
que se vuelven relevantes a la hora de proponer soluciones para las problematicas
futuras que se presentaran en las ciudades. Aqui es donde los artistas, disefiadores,
hackers, activistas y arquitectos trabajan en formato laboratorio y cuentan con

herramientas cada vez mas accesibles y refuerzan un sistema organizativo horizontal.

Asi hemos podido ver las grandes redes de hacklabs® y medialabs* que se han
diseminado por todo el mundo y que difieren de ser los lugares de produccidn de arte
que solamente incluian a la denominada parcela de artistas. Dentro del diagndstico
que nos propone Townsend se puede enumerar los elementos socio-tecnoldgicos con

los que se ha de trabajar:

1.- Conectividad de ancho de banda de Internet. de lineas fijas a moviles.

Como hemos mencionado en capitulos anteriores, el acceso a Internet es vital para
el desarrollo de las ciudades; hay que matizar que la inercia nos lleva a necesitar
conectividad movil, accesible en dispositivos personales que sean portatiles. La

ciudad se entreteje por mallas en movimiento dentro del espacio urbano.

2 http://www.iftf.org/

3 http://www.hacklabs.org/?q=es

4 http://mappa.fictionlab.hu/



2.- Dispositivos inteligentes personales: de voz a multimedia.

El mercado de los dispositivos portatiles, desde los teléfonos moviles y tablets
hasta casi cualquier artefacto capaz de tener instalada una antena de transmision, se
esta convirtiendo en la protesis universal del habitante de la ciudad. Ya no estamos
hablando de comunicacion por voz exclusivamente; los sistemas portatiles son
minusculos ordenadores con potentes procesadores de datos y con capacidad de
procesamiento de imagenes, audio y cualquier materia prima digitalizable. Se trata

de un salto integral a sistemas multimedia con capacidad de transmision.

3.- Infraestructuras de Datos Abiertos (Open Data): haciendo efectiva la
transparencia.

Las bases de datos se convierten gradualmente en los archivos del imaginario de las
ciudades y la posesion de la informacion genera de forma intrinseca la capacidad
para ejercer poder por parte de aquéllos que la tienen. Aqui es donde los movimientos
por la transparencia en el acceso a las bases de datos se convierten en un elemento
politico-ciudadano. La democracia en la era de los bits pasa por un uso adecuado y

transparente de los flujos de datos.

4.- Interfaces digitales publicas: de terminales a interaccion natural.

Esta capa de interaccion es la propia de la MediaCity donde el entorno arquitectonico
y urbanistico se vuelve mas reactivo. Hablamos de sistemas mas sensibles al
movimiento del cuerpo y que rebasan la interaccion digital de los smartphones.
La interaccion natural es uno de los objetivos buscados histdricamente por los
disefiadores de interaccidn y las posibilidades que brindan las interfaces nos acercan
cada vez mas a ese punto. La arquitectura y tendencias como las pantallas urbanas
(UrbanScreens) avanzan a paso veloz hacia la integracion de fachadas digitales
capaces de convertirse en centro de visualizacion de datos que proyectan sus

mensajes hacia el espacio publico.

5.- Datos en la «nube» (Cloud Computing). de ordenadores personales a redes de
ordenadores.

La «nube», como popularmente se conoce al almacenamiento de datos de forma
remota que entre otras ventajas tiene la conexion y promiscuidad de diversos
dispositivos integrados en un ecosistema personalizado se estd convirtiendo
en un gran motor econdmico. Hacemos referencia a la desaparicion de los bits
en entornos domésticos para conectarlos en entornos globales. Los negocios
relacionados con este tipo de almacenaje de datos crecen de forma elevada
con otro tipo de implicaciones implicitas. Podremos ver como cada vez nos
hacemos menos responsables de nuestros datos y cedemos ese cargo a las grandes

compaiiias que haran de nuestros guardianes digitales, brindandonos acceso a
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nuestros activos desde cualquier conexion independientemente de la locacidén en

la que nos encontremos.

En otra linea de investigacion Marcus Foth propone los Urban informatics®
(Informaticas urbanas) como «el estudio, diseiio y prdcticas de las experiencias
urbanas que cruzan diversos contextos en la ciudad para crear nuevas oportunidades
en tiempo real, tecnologias ubicuas, y la amplificacion de mediaciones en las capas
fisica y digital de las redes ciudadanas y las infraestructuras urbanas». (Foth, Choi,
& Satchell, 2011). En este caso, se propone la MediaCity como un ecosistema que
esta en constante flujo y conectividad, dando lugar a experiencias en tiempo real
donde el urbanismo fisico de las ciudades y los dispositivos electronicos facilitan
la mediacion comunicacional. Hablamos de una ciudad-laboratorio donde se estan
produciendo fendmenos que necesitan nuevas metodologias para su comprension.
El argumento principal de Foth es que gradualmente grandes partes de nuestra vida
se estan volcando en la web; cada vez mas actividades, como el hablar, suceden con
mas intensidad dentro de Internet que de forma fisica y, por lo tanto, la construccion
de una Neogeography of Virtual Cities (Neocartografia de ciudades virtuales) es

necesaria para poder entender este fenomeno y poderlo analizar. (Foth, 2009).

Se generan nuevos espacios hibridos de convivencia, ciudades virtuales, mapeados
digitales y espacios informacionales que pueden ser sobrepuestos a la realidad fisica
de las urbes; hablamos de la Realidad Aumentada. Mirando estas investigaciones en
perspectiva lo que se pronostica es que si se estan clonando las ciudades o entornos
urbanos a partir de mundos virtuales, el siguiente paso serd la reproduccion virtual
de la globalidad del mundo en el que vivimos, incluyendo experiencias en entornos
naturales o espaciales. Esta vision de Urban informatics incide, de alguna forma,
sobre la importancia de que las ciudades son mediadas por sistemas computacionales
y el acercamiento a estos es fundamental para suavizar las barreras entre lo fisico y

lo virtual.

Bruno Latour puntualizé que estudiar la ciudad como un laboratorio es una tarea
llana, pues historicamente las parcelas del conocimiento han sido endogamicas y han
generado su propio corpus cientifico, asi como sus metodologias. «Es verdaderamente
dificil ver elementos comunes entre el andlisis de una controversia tecnologica
(Nelkin, 1979) y el estudio semiotico de un texto cientifico (Bastide, 1981), entre
el estudio de los indicadores que siguen el crecimiento de la I+D y la historia del
detector de ondas gravitatorias (Collins, 1975), o entre la Encuesta Windscale y el

descifrado de los murmullos de los cientificos durante una charla en el laboratorio

5 http://www.urbaninformatics.net/



(Lynch, 1982); resulta tan arduo captar los rasgos comunes entre estos intereses que
la gente tiende a pensar que realmente hay problemas “macroscopicos” y que los
dos conjuntos de temas deberian tratarse de modo diferente, con diferentes métodos
y por diferentes grupos de investigadores.» (Latour, 1983). Los debates se dan por las
distancias entre los conceptos metodologicos, el adentro y afuera, entre lo empirico
y lo cientifico, entre los diferentes niveles de escala y entre las fronteras construidas
con el respeto hacia el otro método de investigacion. Para Latour los laboratorios se
construyen con el fin de desestabilizar y deshacer la diferencia de escala entre los
niveles «micro» y «macro» y entre «dentro» y «fuera». Aun mas, so6lo empleando
los descubrimientos realizados durante los estudios de la actividad en el laboratorio
es posible replantear los problemas llamados “macro” con mas claridad que en el

pasado y arrojar cierta luz sobre la construccion de los macro-actores mismos.

La ciudad se transforma gradualmente en un sistema rizomatico que se beneficia
de su estructura tecnologica y social: «En si mismo, el rizoma tiene formas muy
diversas, desde su extension superficial ramificada en todos los sentidos hasta sus
concreciones en bulbos y tubérculos [...]». (Deleuze & Guattari, 1972:13). En este
sentido las ramificaciones de la ciudad se entendian anteriormente dentro de los
dominios de lo visible, de lo que podiamos fotografiar y registrar; pero en la actualidad,
las extensiones de la ciudad se amplifican con diversas topologias que no podemos
observar, como las redes digitales. Lo que caracteriza a las estructuras rizomaticas
son elementos intrinsecos que podemos encontrar en Internet y en otras estructuras
sociales, como sus principios de interconexion. Cualquier punto del rizoma puede
ser conectado con cualquier otro y debe serlo. Hablamos de una estructura creada
a través de nodos independientes que se fortalecen por su organizacion horizontal.
Sin duda alguna, este tipo de organizacidon ayuda a matizar y homogeneizar las
estructuras sociales de las ciudades que histdricamente han sido disefiadas a partir
de jerarquias de poder: «Un rizoma no cesaria de conectar eslabones semioticos,
organizaciones de poder, circunstancias relacionadas con el arte, las ciencias, las
luchas sociales». (Deleuze & Guattari, 1972:13). Esta conexion total de las diversas
entidades de las urbes genera un didlogo mas simétrico e inmediato y salta procesos

administrativos que han servido de filtro institucional.

A través de las diversas tecnologias de la comunicacion digital se esta formalizando
una nueva tipologia de ciudadano, aquel que usa las llamadas redes sociales para
relacionarse de forma grupal o individual. Dicho ciudadano vive sobre diversos
niveles de la ciudad, se desplaza entre la calle de cemento y se comunica por las
redes de bits, y asi genera nuevas relaciones hibridas que contaminan otras dinamicas
sociales. «Ser rizomorfo es producir tallos y filamentos que parecen raices, o, todavia

mejor, que se conectan con ellas al penetrar en el tronco, sin perjuicio de hacer
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que sirvan para nuevos usos extraiios.» (Deleuze & Guattari, 1972:13). Podemos
entender que al vivir en una sociedad de relaciones hiper-conectadas, se producen
relaciones virales y experiencias compartidas que generan nuevas negociaciones en la
ciudad. «El rizoma procede por variacion, expansion, conquista, captura, inyeccion.
Contrariamente al grafismo, al dibujo o a la fotografia, contrariamente a los calcos,
el rizoma estd relacionado con un mapa que debe ser producido, construido, siempre
desmontable, conectable, alterable, modificable, con multiples entradas y salidas,
con sus lineas de fuga.» (Deleuze & Guattari, 1972:13). El arte puede trabajar a nivel
rizomatico desde diversas perspectivas, por un lado beneficiarse del trabajo en red y
de toda la viralidad que ofrece, y por otro puede variar la estructura del sistema arte
para proponer proyectos organizativos horizontales, donde se desdibuje el esquema:

institucion del arte, curador, artistas y audiencia.

5.3.- Arte de transmision o transmision del arte

En la actualidad han cambiado tantas cosas en el ambito de la comunicacion que
aun no hemos tenido tiempo de digerir tales cambios; en las ultimas décadas hemos
sido testigos de grandes transformaciones a nivel mundial, en politica, economia y
cultura. Estos cambios afectan irremediablemente a la sociedad y a sus espacios de
convivencia. No es casualidad que el nacimiento de los llamados nuevos medios de
comunicacién en la década de los noventa esté acompafiando a estos cambios y, en
muchas ocasiones, sean estos los que lo propician. Actualmente las redes telematicas®
forman parte del eje de muchas actividades profesionales, y llegan a permear en la
sociedad y afectar su comportamiento, 1o que a su vez genera nuevas formas de hacer
las cosas y de pensar. Se podria decir de manera categorica que en la primera década
del siglo XXI no existe casi ninguna actividad del ser humano, de caracter educativo

o laboral, que no esté ligado a la conexidn telematica a través de Internet.

Por otro lado, el ser humano siempre ha tenido lanecesidad de controlar las situaciones
y elementos de su entorno, y la necesidad de control a distancia se ha cristalizado en
los tiempos actuales. La desaparicion de las fronteras fisicas, debido a la capacidad
de ubicuidad de las redes de telecomunicacion, ha cubierto una necesidad, la de
intervenir y controlar a través de la distancia, asi como la de permitirnos crear

relaciones sociales sin importar el contexto en el que nos encontremos. El disefio de

6 Telematica: Formada por contraccion de TELEcomunicacion e inforMATICA. Conjunto de servicios que
permiten enviar o recibir informacion publica o privada, o efectuar ciertas operaciones, mediante un sistema

conectado a una red de telecomunicacion.(Gianneti)



estos mecanismo de control a distancia nos han llevado a ver acciones tan avanzadas
que nos cuesta trabajo reconocer la ficcion y la realidad, y cuestionarnos conceptos
tales como «Presencia» y «Presencia a distancia». Podemos encontrar ejemplos
paradigmaticos en los sistemas de ataque ocupados en las guerras, como en la del
Golfo Pérsico «La tormenta del desierto» en 1992, donde las fuerzas estadounidenses
utilizaron sistemas de visualizacion digitales de ataque a distancia. En el avion de
ataque F'15, los pilotos solamente visualizaban la informacién en forma parecida a
la de un videojuego y por cortesia de la CNN' pudimos observar la destruccion total

a distancia.

Harun Farocki, artista aleman de origen checo, desarrollo el proyecto Eve/Machine
L 11 11T (2001, 2002, 2003) que consiste en una serie de tres peliculas construidas
con secuencias de imagenes de archivos, de laboratorios y locaciones diversas, con
el fin de explorar el desarrollo tecnoldgico del armamento bélico contemporaneo.
Para elaborar las peliculas, el artista emplea el lenguaje visual propio de las entrafias
de dichas tecnologias, las camaras de vigilancia, los radares, los sistemas de rastreo
inteligente, etc. El proyecto ha creado una estética que oscila entre la simulacion,
la ciencia ficcidon y la abstraccion grafica propia de los sistemas de destruccion
masiva. Farocki logra en esta serie filmica saltar entre varios imaginarios en donde
el espectador se enfrenta a una estética de los datos; en este caso no son datos
interactivos o manipulables, son datos mostrados en forma de historia lineal. A pesar
de ello, consideramos que el potencial del proyecto Eye/Machine radica en crear una
narrativa que nos describe los sistemas de simulacion que dominan la geopolitica
actual. Por otro lado, al espectador le resulta confuso y desconcertante lo que vemos
en la pantalla, pues el artista nos muestra imagenes de ataques militares a partir del
visor del avion en combate; a los que vemos las imagenes nos parecen sacadas de
un videojuego y nos generan preguntas en relacion a la veracidad del acto hostil.
Finalmente, lo que estamos mirando es un asesinato a distancia con tecnologia de

vanguardia, pero dudamos de su veracidad.

«Al contrario que la utopia, la simulacion parte del principio de equivalencia, de la
negacion radical del signo como valor, parte del signo como reversion y eliminacion
de toda referencia. Mientras que la representacion intenta absorber la simulacion
interpretandola como falsa representacion, la simulacion envuelve todo el edificio
de la representacion tomandolo como simulacro. Las fases sucesivas de la imagen

serian estas:

7 CNN fue la cadena de television de Estados Unidos que monopolizo la transmision de la Guerra del Golfo.
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Imagen 25, 26. Harun Farocki, Eye/Machine I, 11, 11, 2001-2003.
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- es el reflejo de una realidad profunda

- enmascara y desnaturaliza una realidad profunda

- enmascara la ausencia de realidad profunda

- no tiene nada que ver con ningun tipo de realidad, es ya su propio y puro simulacro.»
(Baudrillard, 1978:17).

En el trabajo de Farocki encontramos que, al ser mostrada a través de los visores del
avidn, se desnaturaliza la realidad profunda, tragica, del ataque al enemigo con armas
poderosas. Unicamente vemos coordenadas y personas representadas por puntos en
el plano; no existe la sangre, no hay audio, ni gritos de la persona herida. Asistimos
a la muerte en formato de videojuego; no es coincidencia que los ejércitos actuales
se entrenen con videojuegos y simulaciones del territorio enemigo proyectado en

pantallas digitales.

Como explicamos en el capitulo uno, la telepresencia es la representacion electronica
o digital, en un espacio de datos remoto, de un usuario localizado en un espacio real,
de manera que origine una presencia virtual del usuario en este u otro espacio o
lugar virtual. Es la ilusiéon o sensacion de estar inmerso en una realidad virtual —
por ejemplo, a través de sistemas de Realidad Virtual- que sea lo suficientemente
convincente como para considerarse (tele)-presente en un lugar o espacio remoto
virtual. Marvin Minsky empleo el término como titulo de su articulo publicado
en 1980 y posteriormente editado en OmniBook of Computers & Roboters,
1983. (Gianneti, 2002). El desarrollo de las redes telematicas ha repercutido en
las diferentes actividades sociales, culturales y artisticas que han sido afectadas
y transformadas a partir de este nuevo entorno artificial caracteristico de nuestra
época. La investigacion artistica en estos campos ha sido bastante prolifica y en
algunos casos ha creado importantes premoniciones. Quizas podemos ver en la obra
de artistas una lectura mas clarificadora de lo que estd sucediendo en la actualidad,
pues ante todo esta investigacidon artistica propone preguntas, cuestiones que la
industria de la tecnologia destinada a la guerra mantiene ocultas por fines politicos
y comerciales. Es posible encontrar en la digitalizacion de los datos al verdadero

fendmeno catalizador del avance en las redes telematicas.

La convergencia de las diferentes disciplinas artisticas en un s6lo lenguaje numérico
ha generado una vasta cantidad de creadores que se han sumado a proponer lecturas
relacionadas con este nuevo espacio de accién denominado Tercer Entorno o
ciberespacio. El prefijo «tele», que significa «distancia», ha sido preciso para
renombrar una serie de actividades humanas que han cambiado radicalmente su
estructura y planes de accidn, gracias a las tecnologias que nos permiten controlar o

difundir datos en otro lugar diferente del que nos encontramos.



Un elemento importante en estas actividades ligadas al control a distancia es el
disefio de los dispositivos necesarios para mediar entre los diferentes entornos. Las
interfaces sirven para controlar los diversos agentes que hacen posible la participacion
de la audiencia. Dentro de esta necesidad de controlar cosas a distancia o de estar
presente en un lugar remoto, podemos encontrar en la telerobotica, un campo de
estudio sumamente prolifico e interesante, con bastante por avanzar pero con grandes
posibilidades en los diferentes ambitos de las artes, ciencias y tecnologias. Uno de
los topicos inquietantes por sus repercusiones sociales es definitivamente el tema del
control y de la vigilancia. Este tema es una preocupacion latente, pues es sindbnimo
de poder, y dependiendo de quién lo ejerza, los resultados se tornan diferentes. No
obstante, la realidad es que un usuario de Internet cuenta hoy en dia con infinitas
posibilidades de control a distancia, lo cual ha transformado su percepcion de las

actividades humanas.

5.4.- Tercer entorno: un nuevo entorno de comunicacion

Navegando entre cambios econdmicos y premoniciones de la ciencia ficcion y de
los caminos trazados por la investigacidon, nos encontramos con el nacimiento de
un nuevo entorno, un nuevo espacio social, donde conceptos como lo publico y lo
privado convergen y se desdibujan. Basandonos en la tesis del investigador espafiol
Javier Echeverria, podemos llamar a este entorno el Tercer Entorno (3E) de la

humanidad.

El fenomeno que se ha dado con la invencion de Internet se puede considerar como
el eje de muchas de las investigaciones que se centran en analizar el tema de esta
nueva realidad. «La red telematica Internet supone un paso importante hacia la
construccion de una ciudad global, electronica y digital, a la que hace unos aios
propuse llamar Telépolis.» (Echeverria, 1999). La propuesta de los entornos de
Echeverria nos ayuda a delimitar de forma clara los niveles comunicaciones y de
interaccion, aunque encuentra sus restricciones en las nuevas hibridaciones entre

estos niveles de relacion.

No solamente la transformacion se ha dado en los nuevos dispositivos digitales
que se utilizan para la vida diaria, el cambio fundamental lo encontramos en las
repercusiones sociales y en los efectos que se radian en el entorno. La importancia
de los estudios relacionados con este fendmeno se basa en entender que se deben
estudiar en profundidad los cambios en la mentalidad social consecuencia de los
cambios tecnoldgicos. Telépolis y el Tercer Entorno son marcos conceptuales que

pueden contribuir ampliamente a ello.
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Debemos empezar por aclarar qué son estos entornos y cémo se describen desde
la linea tedrica desarrollada por Echeverria. El Primer Entorno (1E) seria el medio
ambiente natural de la especie humana, resultado del proceso de evolucion del cuerpo
humano con sus diversas capacidades perceptivas, nutritivas, fisioldgicas, motrices,
reproductivas, comunicativas e intelectuales que le han permitido asentarse en un
medio hostil. Debido a que el cuerpo es nuestro primer entorno, y a pesar de tener
similitudes entre una persona y otra, cada individuo posee caracteristicas propias
que lo convierten en alguien irrepetible. El comtin denominador lo encontramos
en sus cinco sentidos, que amplian su campo de influencia y definen su entorno
exterior inmediato, o entorno vital. Es aqui donde el ser humano empieza a entender
sus limitantes, pues estos sentidos crean las fronteras con el mundo exterior y
delimitan los alcances de visidn, tacto, gusto, olfato y oido. En tanto que formas de
interrelacion con el mundo exterior, dichos sentidos pueden ser considerados como

organos fronterizos cuyo funcionamiento depende estrictamente de la distancia.

Dentro de las diferentes cosmogonias que han acompaiiado la historia de lahumanidad,
las divinidades han jugado una parte importante en la conciencia comunitaria y
en el desarrollo cultural; todo lo denominado sobrehumano, con caracteristicas
especiales intangibles, como la religion, podria entrar en lo que se ha denominado
el Entorno Cero (0E). El Segundo Entorno (2E) cuenta con otras caracteristicas, ya
no esta dentro de nosotros y nuestros limites fisicos, es lo que hemos creado como
entorno cultural y social y puede ser denominado entorno urbano. Hablamos de los
pueblos y las ciudades donde vive buena parte d ella poblacion mundial. Aqui se han
desarrollado diversas formas sociales como la familia, el individuo, la empresa, la
industria, la ciencia, y las diversas formas de relacionarse los unos con los otros. La
sociedad industrial, con sus grandes ciudades, metropolis y megalopolis, es la forma

mas desarrollada del segundo entorno.

Quizas las grandes diferencias del ser humano nacen en este segundo entorno,
pues moldea las diferentes culturas y referencias mentales, asi como la formacion
de la memoria historica: «El segundo entorno actiia sobre la frontera del cuerpo
natural, recubriéndolo y marcandolo con simbolos culturales y sociales, pero
también incide sobre el interior (la mente, el cerebro) induciendo mecanismos
de inteleccion y de expresion tan poderosos como las lenguas, las costumbres, la
musica, los numeros y los signos en general». (Echevarria, 1999:48). Este entorno
se compone de los elementos creados por el propio ser humano, sumados a su
naturaleza; es una mezcla de mundo artificial con mundo natural. No obstante,
estamos tan inmersos en esta forma de vida y convivencia que concebimos nuestra
idea de artificialidad de un modo diferente, una forma ligada a la alta tecnologia.

En cuanto al Tercer Entorno, éste encuentra su nacimiento en la artificialidad que



permiten las nuevas tecnologias. La digitalizacion es la columna vertebral de este

espacio y las facilidades que ésta propone.

Esta nueva forma de relacionarse entre entornos depende en gran medida de una serie
de innovaciones tecnoldgicas. Las propiedades del Tercer Entorno se iran modificando
por ser un espacio basicamente artificial. Internet funciona como el gran catalizador
de todas estas nuevas funciones de conectividad. Podemos encontrar el nacimiento
y evolucion del Tercer Entorno en las sociedades que han apostado mas fuertemente
por las tecnologias digitales, paises con un avanzado grado de investigacion e
implementacién, razon suficiente para fungir como los centros de diseminacion de
estos nuevos andlisis sociales y formas de vida. Un ejemplo clarificador se encuentra
en el nacimiento de nuevas formas de trabajo a distancia, que han sido implementadas
primeramente en sociedades donde ha existido el potencial tecnoldgico para llevar
esta modalidad laboral a cabo, como Estados Unidos. El Tercer Entorno, llamado
también ciberespacio —aunque diversos tedricos subrayan algunas diferencias entre
ellos— es un nuevo lugar de desarrollo social donde el lugar fisico es subordinado por

la ubicuidad de las redes telematicas.

5.5.- Nuevo espacio social, caracteristicas y diferencias

A partir del concepto de Tercer Entorno se puede hacer una lectura que identifique
las diferencias y repercusiones de este nuevo espacio social. Evidentemente, el
Tercer Entorno no elimina los otros dos entornos; de hecho, en muchos sentidos
los complementa. Historicamente, el ser humano se ha valido de la tecnologia para
resolver los problemas que se le presentan, la mejora de sus posibilidades a través de
aparatos como el microscopio, que han ampliado su vision, dan cuenta de ello. Los
inventos de las tecnologias de telecomunicacion han fortalecido considerablemente la
capacidad de ver y escuchar. En este Tercer Entorno se ha diversificado la posibilidad
audiovisual de las personas sin importar el factor de la distancia. Numerosos inventos
técnicos han cambiado su radio de accién: como el microscopio y el telescopio, la
palanca y la polea; la imprenta ha posibilitado la publicacion. El Tercer Entorno se
caracteriza por la conexion remota, el control a la lejania, independientemente de la
distancia, de manera que dispositivos como el teléfono nos permiten oir y ser oidos

a través de intercambios audiovisuales.

La presencia es una de las caracteristicas fundamentales de las relaciones humanas,
pero en este caso encontramos que en 3E esto deja de ser una referencia, pues
se empieza a hablar de representacion; en 3E, un agente A actda a través de una

representacion de si mismo, a saber, A’, que tiene que construir previamente. Por
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esto se puede mencionar que 3E es de caracter representacional. Estas nuevas
representaciones artificiales pueden ser moldeadas a placer, y a diferencia de las
representaciones naturales, se pueden crear identidades no sexuadas y cambiar
radicalmente la idea de nuestro propio ser. Este nuevo entorno es netamente artificial,
lo que lo opone al Primer Entorno, que es natural. Sin embargo, el Tercer Entorno
se ve influido por el primero pues el que lo fabrica es el hombre con todas sus
caracteristicas naturales. De alguna manera 3E se superpone a 1E. La mayor parte de
los componentes esenciales de 3E (satélites, antenas, cableado, chips, transistores,
etc.) han sido elaborados en laboratorios y no pueden ser considerados como materia
prima (salvo excepciones, como el silicio y el cobre), sino como nuevos materiales

generados por diversas tecnologias, algunas de ellas altamente sofisticadas.

Los entornos artificiales dan lugar a la creacion de sub-entornos automatizados e
«inteligentes», generando matices en el espacio social en los distintos ambitos de la
actividad humana. El tele-control y la vigilancia a distancia se pueden poner como
ejemplos de las nuevas capas que hallamos en este nuevo espacio, y sus repercusiones
se ven reflejadas a nivel politico y social. Estos sub-entornos inteligentes existen
rastreando las actividades humanas y hoy en dia trabajan constantemente y sin
descanso articulando estructuras econémicas y sociales a través de la Red. Al crear
espacios artificiales con las tecnologias digitales, podemos entender que los alcances
son bastante amplios, y se aplican en las diferentes actividades humanas como las del
ocio, pues mientras exista una conexion a estos espacios telematicos, la inmersioén
llega a ser muy profusa y el concepto de tiempo se transforma. La simultaneidad
deja de ser precisa en 3E y por eso conviene empezar a hablar de teletiempo,
tomando el prefijo «tele-» como una connotacion temporal, no espacial. En Internet
la interaccion es directa, en tiempo real, pero también puede funcionar a destiempo,
pues almacena informacion para transmitirla sin importar el momento, como sucede
con el correo electronico o en la banca electronica, lo que permite transferencias de
dinero o depositos con efecto anticipatorio o retardado. De esta forma, trascienden
los limites temporales. Internet es un medio multi-créonico. Como se puede observar

el factor tiempo se transforma en la economia actual.

Internet genera un espacio social que no sélo es ubicuo espacialmente, sino también
temporalmente. Ademas de desbordar las circunscripciones territoriales, la telematica
trasciende los limites temporales. Internet permite la interaccion en directo y en
tiempo real, pero asimismo funciona en lapsos con retrasos temporales y permite
asi acciones de unos y las respuestas de otros. Por eso hay que considerarlo como
un medio multi-crénico, a diferencia de 1E y 2E. Las interacciones telematicas son
de efecto retardado. Lo mismo sucede en las redes telefonicas con los buzones de

voz, o en las redes tele-monetarias con las operaciones electronicas, que pueden



ser programadas con antelacion. Estamos hablando de un espacio donde conviven
representaciones electronicas artificialmente construidas. Como es obvio, estas
representaciones son modificables a placer y el concepto de identidad digital se hace
presente, un concepto de identidad multiforme que puede adoptar una infinidad de
formas posibles. El lugar donde conviven estas creaciones es una construccion fisica

basada en una construccion tecno-cientifica.

El movimiento en el 1E es bastante lento y complicado, los paisajes naturales se
modifican pero de una manera casi imperceptible. Puesto que los flujos en 3E son
electrénicos, podemos decir que 3E tiende a funcionar a la velocidad de la luz,
mientras que 1E y 2E siempre han estado limitados por la velocidad del sonido, al
menos desde un punto de vista de comunicacion. Los satélites de comunicaciones
son un dispositivo fundamental de este entorno, fungiendo como un punto necesario
para que este entorno exista; son el nexo, la interfaz que permite vivir en la atmosfera
y transmitir a partir de ella. Una de las limitantes de 3E es su incapacidad para incluir
todos los sentidos del ser humano; este entorno se limita a una capacidad audiovisual,
lo cual reduce sustancialmente su atmdsfera en cuanto a la percepcion se refiere. La
propiedad cognitiva que diferencia mas claramente a los tres entornos es la penta-
sensorialidad de 1E y 2E frente a la actual bi-sensorialidad de 3E. Uno de los puntos
mas interesantes en la investigacion tecnoldgica es que trabaja obsesivamente por
recrear estas sensaciones o representarlas de una forma fiel para acercar este entorno
a las sensaciones humanas, y asi busca ese acercamiento entre hombre y maquina.
Negroponte menciona la posibilidad de que los cuerpos humanos estén recubiertos
en un futuro por «ropas electronicas», cuya funciéon no seria tanto preservarlos de
la intemperie cuanto conectarlos tactilmente al Tercer Entorno. (Negroponte, 1995).

La capacidad con la que cuenta la tecnologia digital para almacenar datos ha
representado grandes ventajas en la vida cotidiana e Internet brinda posibilidades de
preservar estos datos como un nuevo concepto de memoria, la memoria electronica.
La capacidad de almacenamiento con una calidad optima es una de las grandes
ventajas en relacion con otros medios telematicos. Internet no sélo es un nuevo
medio de informacidén y comunicacion, sino también de memorizacion. La gestion
automatica de estos datos, su difusion y transformacion, nos posibilitan un cambio
radical en muchos ambitos de nuestra vida, lo que implica un cambio en las formas
de trabajar. Hoy en dia, obtener informacion en el tercer entorno es una tarea cuya
dificultad reside en la clasificacién de la informacion, mas que en la obtencién de
ésta. 3E es un espacio donde prima lo digital en diferentes niveles de fusién con
los otros dos entornos, por eso todo lo que sea susceptible de ser digitalizado es un

elemento participante de este entorno.

303



ARTE EN LA MEDIACITY

304

3E debe ser concebido como digital aunque tenga componentes analdgicos que
esencialmente son para que los seres humanos puedan percibir e intervenir en 3E.
Los contenedores digitales como las bases de datos y los servidores se han vuelto
participes del flujo de datos de una manera global, lo cual nos lleva a considerar la
informatica como la disciplina reguladora de muchas de estas actividades que se
suceden en el tercer entorno; la informatica se convierte en el nuevo formalismo
integrador de multiples sistemas de signos, y por ello 3E tiene unas capacidades
de integracion y de interrelacion semiotica mucho mayores que los otros entornos.
La Red como soporte de este entorno encuentra un espacio de dialogo, mezcla
e interpretacion de las otredades que han sido incluidas en los tiempos del
Postmodernismo. El intercambio de informacién propio de los medios digitales se
da de forma simétrica, la estructura tecnoldgica de 3E no sélo se adapta a una posible
habla multilingiie, sino a una escritura polisémica o polialfabética. Un ordenador
conectado a Internet lee caracteres chinos, cirilicos y arabes, entre otras lenguas,

algo sin precedentes en otro medio de comunicacion.

Este espacio puede ser estudiado desde diversas perspectivas, segin el interés
concreto del investigador. Por mencionar algunas referencias importantes citaremos
a Paul Virilio, quien basa su estudio en el incremento vertiginoso de la velocidad
en el cibermundo. Virilio arremete con un punto de vista catastréfico en relacion
con esta realidad en que vivimos unidos a la tecnologia, con la pérdida del didlogo
como consecuencia de esta velocidad desmesurada. El autor concibe el ciberespacio
como un lugar deslocalizado: «/...] no se trata aqui del derecho que rige la “ley de
la selva”, sino del derecho de la demostracion de la fuerza, de ese putsch medidtico
en el que la velocidad de la luz de las ondas electromagnéticas sin la cual la
globalizacion de los poderes desapareceria como un espejismoy. (Virilio, 2006:48).
Nicholas Negroponte hace su analisis basandose en los cambios sufridos a partir
de la comparacion entre lo analdgico/digital, &tomos/bits. Lyons y Sartori hablan
de la aparicion de un ojo electronico o la primacia de la imagen en la civilizacién
actual. Javier Echeverria, como hemos visto, promotor del estudio de Telépolis y el
Tercer Entorno, acentua que no debemos olvidarnos de los viejos medios; para €l,
el término Ciberespacio deja fuera del analisis a las redes telefonicas, televisivas y

tele-monetarias y se focaliza exclusivamente en Internet.

El espacio social ha sido tradicionalmente un lugar de reunion; dentro de la tesis
de 3E ya no hay reunion, sino interconexion. La reunion y la interconexién difieren
entre si en los entornos. Reunirse implica proximidad y presencialidad, y en 3E la
sociedad esta interconectada, creando asi nuevas formas y procesos espaciales. La
posibilidad de comunicarse e interactuar a distancia gracias a las nuevas tecnologias

es una de las grandes novedades de la era de la informacion, frente al requisito



de contigiiidad de los espacios sociales tradicionales, los cuales no tienen que ser
simultaneos y tienen como caracteristica las interacciones multi-cronicas. En el

nuevo espacio informacional los lugares pierden relevancia.

5.5.1.- El arte en este nuevo entorno de comunicacién

La experimentacion artistica se encuentra en el epicentro generador de discusiones
y analisis en lo que a este nuevo espacio social se refiere. La investigacion en los
talleres artisticos y universidades nos arroja excelentes resultados en cuanto a la
creacion de metaforas para entender estas nuevas lecturas a las que nos enfrentamos.
La convergencia en el lenguaje de los nuevos medios de comunicacion ha sido la
causante de la migracion desde diferentes disciplinas creativas hacia las practicas
artisticas. De alguna manera, se han sumado personas como disefiadores, ilustradores,
escritores, entre muchos otros, a la experimentacion con los medios digitales. La
facilidad de la manipulacion de los datos, la llamada numeralizacion, ha provocado

que mas de un artista se involucre en un trabajo multidisciplinar.

En el fondo, muchos de los trabajos nacen sin ningln interés por formar parte de
los circuitos artisticos, pero finalmente es ahi en donde encuentran un lugar en el
que inscribirse. Internet es un ambito cultural vivo y creativo donde se ha generado
lo que se llama cibercultura, que Kerckhove describe de la siguiente forma: «La
cibercultura es el resultado de la masa por la velocidad. Vivimos en una época donde
se desatan intereses por introducirnos en mundo virtuales, se generan aparatos de
realidad virtual y se experimenta con estas realidades Poner a prueba la interminable
profundidad de la creatividad humana en ciencia, arte y tecnologia». (Kerckhove,
1999:166). Debe hacerse una lectura en profundidad de este nuevo tipo de arte,
ya que es bastante facil e irresponsable dejarse llevar por las cualidades efectistas
de los artilugios tecnoldgicos. Estas tecnologias fundan sus propias estéticas y su
cultura especifica. Generan nuevas practicas y fusiones de disciplinas y, ante todo,
una nueva vision del mundo. En el arte que utiliza tecnologias telematicas el rol
del espectador se modifica; puede verlo desde su casa o desde cualquier punto de
la red. El lienzo es en si la red y ahi mismo puede modificarse y retransmitirse.
La obra no estd terminada, el espectador estda inmiscuido y se convierte en una
parte fundamental del proceso artistico. Estas caracteristicas modifican la nocién
de obra maestra. La suma de diferentes disciplinas nunca habia sido tan sencilla
y prolifica. Afortunadamente, la palabra multidisciplinar se ha convertido en un
comun denominador de los tiempos que corren en el 3E y es habitual que en la
pintura, la danza, la escultura y la arquitectura se entienda que se trata de practicas

que pueden ser amplificadas tecnologicamente.
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Histdricamente, no se conocia un canal de distribucién multi-canal tan potente como
Internet, por supuesto la television ha sido la reina de la difusion hasta nuestros
dias, pero una difusién mono-lineal y con pocas posibilidades de participacion real.
La posibilidad de modificar la informacién de la obra de arte confiere otra cara a la
relacion autor-obra. El autor total se metamorfosea convirtiéndose solamente en el
detonador del proceso creativo, dando lugar a una nueva forma autoral. Mas que de
obras de arte, hay que hablar de procesos artisticos abiertos a la transformacion de
las obras propuestas. La obra se enfrenta desde otro punto de vista. En algunos casos,
el creador no quiere relacionar su trabajo con obras de arte, sino con comunicacion;
su actitud se aleja del artista que espera ver su obra como un objeto cerrado y
finalizado. Estamos hablando de un arte modificable y cuya transformacion es
probable que empiece en el momento en que el autor termina la obra. Se trata, pues,
de procesos de creacion destinados a ser transformados a través de la participacion,
donde el autor originario resulta ilocalizable. La innovacion tecnologica modifica
una y otra vez los propios instrumentos de expresion artistica, asi como los espacios
de interrelacion entre creadores y espectadores. Para el tedrico Marschall Mcluhan,
el arte es un conocimiento avanzado y preciso de como nos relacionamos con las
consecuencias fisicas y sociales de la préxima tecnologia, es la informacion exacta
sobre la manera de reorganizar la psique de uno para anticipar el siguiente golpe
de nuestras propias facultades extendidas. (Mcluhan, 1995). Este teorico siempre
le dio un lugar primordial a la investigacion artistica con el objetivo de entender
los cambios en los media. La reina de los media ha sido la television, que cambio
radicalmente el sentido del entretenimiento e informacion, si bien se ha mantenido
con evoluciones muy poco significativas. Uno de estos cambios ha sido la invencion
del mando a distancia, invento que proporcioné a la audiencia una relativa libertad,

dando inicio a la television interactiva, aunque su interaccion es ain muy primaria.

La necesidad de interactuar con el medio ha llevado a un intento de evolucién de este
medio y se han realizado avances en cuanto a television interactiva se refiere. Esta ha
propiciado la recuperacion del tacto, una necesidad de tele-presencia y una inversion de
la relacion entre el hombre y la pantalla en la realidad virtual. Por su parte, el arte digital
ha ido mucho mas por delante, proponiendo una participacion real de la audiencia. «E/
arte interactivo, como los juegos interactivos, actua directamente sobre el cuerpo y el
sistema nervioso, pero su funcion es principalmente la de actualizar la psicologia y la
sensibilidad de la cultura.» (Kerchhove, 1999:55). La exploracion con las innovaciones
tecnologicas en los campos del arte nos ha brindado reflejos de una nueva realidad
cubierta de entornos digitales y, definitivamente, los artistas han proporcionado visiones
reveladoras de lo que esta sucediendo con estos nuevos medios. El arte, como producto
del inconsciente colectivo, hace erupcion en la superficie de la conciencia cuando la

corteza de la realidad es demasiado débil para soportar el status guo.



El arte nace de la tecnologia y, en definitiva, el arte en este momento se ha encontrado
con una tecnologia de gran envergadura, cuyos alcances permiten realizar discursos
artisticos y reflexiones prometedoras en los nuevos entornos sociales. Se ha
demostrado la potencia de las acciones creadas en estos ambitos, la amplificacion de
las voces se hace presente y los movimientos sociales tienen ahora un aliado con una
forma mucho mas liquida. El arte entra en erupcion cuando una nueva tecnologia
desafia el orden establecido. La tecnologia se hace invisible, se miniaturiza, las
interfaces se vuelven casi imperceptibles y nosotros nos convertimos cada vez mas
en ciborgs. Sin que lo percibamos, la convivencia cotidiana y el intercambio con
los bits nos acerca cada vez mas a una forma de vida en la que lo digital se vuelve
primordial; quizas el ejemplo paradigmatico lo encontremos en el uso del mando a
distancia. «Cada extension tecnologica a la que permitimos entrar en nuestras vidas
se comporta como una especie de miembro fantasma, nunca totalmente integrado
en nuestras_funciones corporales o mentales, pero tampoco ajeno a nuestro aparato
psicologico.» (Kerchhove, 1999:199). En cuanto a las propuestas artisticas con
nuevos medios, la importancia en la investigacién se encuentra en las fusiones
tecnologicas con nuestros propios organismos, algo que el Bio-arte lleva trabajando
hace décadas con artistas como Stelarc® —ya mencionado en el capitulo uno— que ha
dedicado su obra a probar los limites del cuerpo a través de interfaces mecatronicas

y robdticas.

5.6.- El Arte a distancia

Elarte y las relaciones en red

A partir de la segunda mitad del siglo XX los artistas han cambiado la comunicacion
como medio en el arte de los medios. «En este momento arte, activismo y medios
fundamentalmente se han reconfigurado los unos a los otros —desde la distancia—»
(Neumark, 2005). La fascinacion tecnoldgica comenzo con el Futurismo y, en
periodos concretos de la historia, en Italia y Rusia el cambio tecnologico inspir6 las
Vanguardias artisticas con una energia espacial en el ambito de la creacion. Como
es conocido, el Fascismo se valid de estas exaltaciones para enfocarlas en la muerte
y destruccion. Quizas estos sucesos nos pueden avanzar las zonas oscuras de toda
revolucion tecnoldgica y su penetracion en las ideas intelectuales; los cambios no son
inocuos y la historia repite una y otra vez que el control de la ciencia y la tecnologia
han sido fundamentales para el dominio sobre otras personas o sociedades. Por otro

lado, no deja de ser sintomatico que el poeta iniciador del futurismo ruso, Vladimir

8 http://stelarc.org/
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Mayakovski, incidiera, junto con Alexander Rodchenko, en formas de comunicacion
de masas promoviendo asi el uso de la comunicacion masiva como herramienta para
la creacion artistica. Se constata, pues, que para trabajar a distancia en el campo del
arte —ademas del uso de los medios de masas— es necesaria la colaboracidn, asi como

la creacion de redes de participacion.

En 1922 el artista constructivista y miembro de la Bauhaus Laszlo Moholy-Nagy
explicd por teléfono las instrucciones para crear tres cuadros a una fabrica de pintura.
Dicha accion es una muestra de la desmaterializacion de la produccion artistica y de
los diversos formatos y relatos que exploraban las Vanguardias del siglo XX. En este
caso la tecnologia telematica actuaba como motor de simbolos que reconfiguraban la
accion artistica. El teléfono es un sistema que funciona como una infraestructura en
red y que Moholy-Nagy incluye como soporte de creacion. En un lado del teléfono
el artista tenia la paleta de colores de la fabrica y un esquema de las pinturas, en el
otro lado un operario tenia el mismo esquema en papel pero con una cuadricula guia.
Las instrucciones eran dictadas al operario, el artistas comentd «era como jugar
al ajedrez por correspondencia». (Moholy-Nagy. 1947:79). El proceso de trabajo
incluia la transmisidn de las instrucciones y la interpretacion del operario, incidiendo
en un sistema de equivalencia semiodtica, en donde el resultado construiria variables y
diversas interpretaciones, que aunque minimas, eran representativas de los procesos

de comunicacién a distancia que no contaban con soportes visuales.

Como anticipamos en el capitulo uno, artistas como John Cage, Robert
Raushenberg, y Merce Cunningham incidieron en proyectos performativos que
se gestionaban a través de redes de colaboracion en otros puntos del globo,
principalmente entre América del Norte y Europa. Este tipo de colaboraciones
se expandieron cuando las infraestructuras técnicas se fueron implementando a
mediados del siglo XX; en ese sentido la ciudad y las locaciones comenzaron
a transformarse y los artistas entendieron esto como una transformacion hacia
laboratorios artisticos. Los creadores que ya trabajaban en redes artisticas supieron
usar las telecomunicaciones para hablar de ese futuro tecnificado que derivo hacia
finales de siglo en la digitalizacién y el acceso a la red de redes. A finales de
la década de los setenta, estas capacidades tecnoldgicas dibujaron posibilidades
reales de implementar ideas parecidas a las propuestas por la ciencia ficcion de

principios de siglo.

En 1977, Kit Galloway y Sherrie Rabinowitz posibilitaron una colaboracién en vivo



entre bailarines de Maryland California; los actores del performance se fusionaron
en el espacio virtual de una pantalla. Posiblemente, en este punto de la historia del
arte podriamos hablar del comienzo de la desmaterializacion de la danza llevada a la
nueva era que estaba por venir. Estos dos artistas contaban con habilidades ligadas
a la ingenieria, arquitectura, teatro y disefio ambiental, lo que les ayudd a pensar
en posibilidades alternativas para el uso de las telecomunicaciones y asi propiciar
ambientes humanizados tecnoldgicamente. (2005, Chandler). Ellos exploraron otro
tipo de escala en cuanto a creatividad se refiere; pensando en un nuevo orden de la
informacion; se podria hablar del nacimiento de los comunes electrénicos, del inicio
de la era de la distribucion de las ideas, a través de nuevos escenarios virtuales.
Galloway y Rabinowitz dibujan sus influencias en sucesos de la ciencia y la politica,
como fueron el lanzamiento del Sputnik en 1957, la Guerra Fria o la retransmision
del asesinato de Kennedy, época en que las teorias de McLuhan ayudaron a entender

lo que sucedia con los massmedia.

Centrémonos en algunos proyectos de estos artistas que relacionaron la
experimentacion con otros tipos de espacios emergentes en esa época, por ejemplo
Satellite Arts, The Image as Place (1977), que fue una exploracion en el potencial
de los satélites de comunicacion, en su deriva estética. Se tratdo de un proyecto de
colaboracion remota de geografias dispersas donde diversos artistas transmitian
musica, danza y performance en tiempo real para concluir cual de esos formatos
tipicos del arte podria servir para este tipo de transmisiones electronicas. Se saco
provecho a los delays de la transmision del satélite, lo que ofrecid una aportacion al
lenguaje especifico de ese medio de comunicacion. La imagen atrasada en el tiempo
por unos segundos fue transmitida en un monitor diferente a los principales, creando
asi una conjuncién de diferentes temporalidades. Es importante subrayar que este
proyecto se realizd en cercana colaboracion con la NASA (National Aeronautics and
Space Administration) creando asi un paradigma en la colaboracion entre el arte y la

investigacion avanzada de Estados Unidos.

En 1980, estos artistas llevaron a cabo Hole-in- Space a public communication
Sculpture. Crearon un puente telematico entre el Lincoln Center for the Performing
Arts en New York City y The Broadway, centro comercial localizado en Los Angeles,
California. Compartieron imagenes de los transetntes de forma simultdnea. Fue
importante llevar esta instalacion al terreno de la escultura urbana, pues se visualizo
el espacio publico de una forma diferente. Las dos costas de Estados Unidos se
reunieron a través de sus habitantes proyectados en su escala real. La diferencia
entre estos dos proyectos es el uso del espacio, que cambio de la galeria privada, un

espacio propio del arte especializado, a un espacio citadino urbano, a la calle, donde
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Imagen 27. Kit Galloway y Sherrie Rabinowitz, Hole in Space, 1980.

Hole In Space, three days in November, 1980 NEW YORK CITY

Artists concept of their “Hole In Space - Revisited" installation.

Almost thirty years... and they're still talking!

Hole In Space Revisited Installation © GALLOWAY/RABINOWITZ 1980 - 2009
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las promesas de los avances tecnoldgicos estaban presentes y dibujaban nuevas

posibilidades para la masa poblacional en general.

Los ultimos 150 afios han sido un periodo de intensa desmaterializacién. Los nuevos
medios y las tecnologias de las telecomunicaciones como el teléfono, la radio, la
television y las redes on-/ine han cambiado dramaticamente nuestro sentido de tiempo
y espacio. El incremento de la velocidad de las maquinas de transporte como trenes,
autos, aviones suman de igual forma este nuevo sentido espacial (Baumgirtel, 2005).
Las locaciones y la ciudad son susceptibles de crear nuevas percepciones del espacio
en funcion de que esta velocidad se siga incrementando. Ademas de la velocidad que
ya era un elemento intrinseco en la revolucion industrial, el cubrimiento de las ondas
electromagnéticas a finales del siglo XIX cre6 una gran division entre lo material y
la era telematica, era que se caracteriza por la division entre el mensaje y el que lo
envia, entre la sefial y el cuerpo. Posiblemente es aqui donde vemos los origenes de
las identidades virtuales, pues el que envia el mensaje no es transportado de forma

fisica al lugar de destino, sino representado a través de su imagen electrdnica.

5.6.1.- Breve cronologia de eventos artisticos de transmisién a distancia

En 1978 se llevo a cabo en Toronto la conferencia The Fifht Network y se transmitid
en vivo via television de cable; este canal experimental se conectaba con otra
locacion en Victoria, en la Columbia Britanica, permitiendo la interconexion de
artistas en el evento. Posteriormente, en 1980, la conferencia denominada Artists
use of telecomunications fue el marco de la exposicion de proyectos de video-arte
realizado en Viena en el Museo del Siglo XX y que involucraba también al Museo de
Arte Moderno de San Francisco. En este caso, estamos hablando de un evento de arte
intercontinental entre América y Europa. En el evento ya figuraban artistas claves
en el desarrollo de los nuevos medios como Peter Weibel, mas adelante director del
centro ZKM, Zentrum fiir Kunst und Medientechnologie, Karlsruhe. En 1980 se creo
ARTEX, programa de intercambio electronico de artistas que ofrecia a estos un espacio
experimental de comunicacidn, creando asi un agora electronica. Este experimento
tenia como objetivo analizar las nuevas interfaces culturales en espacios electronicos
telematicos. Fue también en 1982 cuando se implementd dentro del Festival Ars
Electronica el evento The World in 24 Hours, organizado por Robert Adrian, que
consistia en conectar artistas de forma remota en seis ciudades de tres continentes
por 24 horas consecutivas. En este evento se pudieron ver trabajos artisticos de Roy

Ascot, uno de los promotores del arte telematico. En 1992, Robert Adrian y Gerfried



Stocker organizaron ZERO-The Art of Being Everywhere, que se centraba en el arte
de viaje, transmision, transferencia y transicion. No obstante, el artista que pasaria
a la historia del arte por sus trabajos de video-arte y sus experimentaciones con la
television fue Nam Jum Paik. El artista trabajé con la television como medio de
masas y analizd muchas de sus caracteristicas intrinsecas y su lenguaje estético,

como las posibilidades de transmision via satélite.

Concretamente en el proyecto Good Morning Mr. Orwell (1984) Paik experimenta
con la transmision a distancia entre dos continentes. El evento fue emitido
simultaneamente en Paris y Nueva York y se trataba de un homenaje a George Orwell.
En ¢l se invitaba a participar a artistas de cualquier parte del mundo para conseguir un
producto internacional compuesto por la mezcla de imagenes sintetizadas que Paik
recombinaba entre si en tiempo real. «La obra fue el primer zapping televisivo entre
imdgenes de Oriente y Occidente porque Paik estructurd la cinta como un collage
de imdgenes: en la pantalla se superponen fragmentos de cine de vanguardia —de
autores como Robert Breer y Jonas Mekas— con anuncios japoneses de Pepsi-Cola,
podemos ver a Allan Ginsberg tocando unos platillos tibetanos mientras recita una
oracion budista, seguido de actuaciones en el Living Theatre, el rostro distorsionado
de Richard Nixon, algunas performances de John Cage, trozos de informativos
televisivos, danzas populares coreanas y musica rock; fiel a todo tipo de reciclajes,
una gran parte de estas imdgenes pertenecen a obras anterioves, en particular a la
cinta The Selling of New York (1972) y también a TV Cello (1971).» (Baigorri, 20006).

Este proyecto del artista también se podria entender como un antecedente de los
DlJs, esta figura postmoderna que trabaja remezclando musica en tiempo real y que
se ha convertido en un icono de las subculturas de los noventa. Paik toma imagenes
de varias partes del globo y sus fuentes son la obra de diversos artistas, lo que da
como resultado un remasterizacion del arte, para buscar un nuevo resultado. De igual
forma podemos ver que el uso del collage que los dadaistas formalizaron a principios
de siglo, y se retoma asi una nueva dinamica, pero esta vez, en forma de espectaculo
en tiempo real. Para el artista, este uso de las redes globales represent un cambio
en las dinamicas de produccion, aunque ya en los afios sesenta se habia atrevido
a vaticinar grandes cambios en las posibilidades del arte y la tecnologia futuras:
«Toda la técnica de la TV y del cine se revolucionard, el dominio de la musica
electronica se extendera al nuevo horizonte de la opera electronica, la pintura y la
escultura seran trastornadas, el arte intermedia cobrara cada vez mds importancia,
asistiremos al nacimiento de la literatura sin libros y del poema sin papely. (Paik,

1993). Es la premoniciéon de la desmaterializacion del arte.
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Un interesante antecedente de Paik es Global Groove (1973). Con un peculiar
estilo de escritura electronica, este proyecto nos permite reconocer la remezcla de
imagenes televisivas y refleja una vision profética de una futura television global
compuesta por numerosos canales. Global Groove alude directamente al global
village de McLuhan: «Global Groove significa Global Music Festival, una especie
de video-paisaje imaginario que anticipa lo que va a ocurrir cuando todos los paises
del mundo se conecten entre si mediante la television por cable. Es un collage».
(Paik, 1993). Mas adelante, en 1988, Nam June Paik recibe el encargo de realizar un
proyecto para los Juegos Olimpicos de Seul. Este tipo de eventos se ha convertido
en un marco ideal para que los artistas digitales disefien proyectos a medida, y cada
vez es mas frecuente que veamos en las inauguraciones obras complejas que se
transmiten a todo el mundo y que intentan demostrar el potencial tecnologico de
los diversos paises. The More the Better fue el proyecto de Paik que amplificaba
aun mas la idea de aldea global Mcluhaniana. Se trata de una instalacion de grandes

dimensiones que consiste en una piramide de 1003 monitores de television.

El artista se comienza a decantar por los grandes formatos y su discurso cada vez
se asemeja mas al de un futurélogo que nos va dibujando el desarrollo de las redes
telematicas y su repercusion en los tiempos que llegan. Las transformaciones en el
arte fueron su foco de analisis: «Se podrd inventar un “arte ambiental”, de la misma
manera que hablamos de la musical ambiental, e instalarlo en nuestras casas. Los
grandes teatros y las operas modificaran a diario el aspecto de sus espacios en
funcion del repertorio y esta decoracion evolucionara siguiendo el desarrollo de
la intriga. Asi, se podra programar un muro catodico de puntos- coloreados y la
electro-luminiscencia sera controlable». (Paik, 1993). Nadie puede dudar que Paik
describio situaciones que hoy en dia son una realidad y, como comenta Laura Baigorri
en la actualidad, sus afirmaciones han dejado de ser —como muchos se atrevieron
a catalogar entonces— «las payasadas de un loco visionario» para convertirse en
auténticas profecias. (Baigorri, 2006). Ahi ha radicado la labor del arte, en ir un paso

por delante en la lectura de los cambios sociales, estéticos y culturales.

5.6.2.- El Mail Art como precedente

Antes de la existencia de Internet en la década de los sesenta, el movimiento
artistico del Mail Art sent6 algunas bases interesantes de cara al arte que utilizaria
posteriormente sistemas de comunicacidon a distancia: «Los artistas involucrados

construyeron una base comun para la distribucion de arte e ideas». (Held, 2005).



En este caso, se basaron en el servicio de correos postales, una infraestructura de
comunicacién analdgica que ha estado funcionando de forma histdrica hasta nuestros
dias. El artista de Fluxus Robert Filliou propicio el concepto de una red eterna entre
artistas que intercambiaban ideas, concepto que fue adoptado por diversos creadores;
dicha red fue corporizada a través del servicio postal. El servicio de envio de correo
se uso de forma diversa, desde la promocién de la obra, hasta el intercambio de ideas
o construccion de imaginarios compartidos. No obstante, el titulo del padre del Mail
Art pertenece al artista estadounidense Ray Johnson, quien inicio sus andaduras en
este terreno en 1943, y desde el Black Mountain College catalizé esta practica con la
cercania de artistas como Rauschenberg o Cage. Johnson cred en 1962 la Escuela de
Arte por Correspondencia de Nueva York (NYCS) para profundizar en esta practica
y generar una red de colaboracién importante; quizas podemos tomar esta escuela
como un antecedente de las colaboraciones entre institucionales culturales y circulos

de arte que se han naturalizado en la actualidad.

Uno de los elementos conceptuales mas interesantes de este movimiento fue el
establecer una red de comunicacién marginal, una forma de entender la distancia y
el territorio con un foco que cada vez se acercaba mas a esta sociedad que se venia
construyendo con una base de comunicacion experimental. Ya en la década de los
ochenta, la irrupcion de la maquina de fax y los ordenadores personales generd una
aceptacion inmediata por la comunidad artistica del Mail Art; el concepto era similar
pero la capacidad tecnoldgica se superaba. El Mail Art y las estrategias construidas
en ese periodo de 30 afios se han adaptado perfectamente a las nuevas tecnologias
electrénicas. El Mail Art no esta en peligro de extincion por el efecto de Internet,
la red se percibe eterna. El concepto inicial de Filliou esta siendo liberado hacia
nuevas generaciones de trabajadores culturales alternativos a través de mejoras en
los medios de comunicacion. (Held, 2005). A pesar de los cambios sufridos por el
servicio de mensajeria analdgica, el correo electrédnico sigue usando las mismas
metaforas relacionadas con la estructura del servicio postal y sigue existiendo en
una sociedad que tiende a hacer desaparecer las locaciones fisicas de consumo
para convertirlas en tiendas virtuales en donde la entrega del producto sigue siendo
analdgica. El servicio postal de cada ciudad o pais seguira siendo una infraestructura
y simbolo de los flujos de informacion de las sociedades. Cuando a finales de los
noventa aparece el net.art, éste constituye su corpus tedrico y practico a partir de la
conexion por e-mail de artistas y tedricos. Las listas de nettime y rhizome —que mas
adelante se explica con detalle— fueron los archivos tedricos y practicos de la historia
del net.art.
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5.7.- Espacio publico, esfera pablica, media spaces

En el capitulo dos definimos lo que es el espacio publico, aqui profundizaremos
en ese concepto fundamental para la MediaCity. En la actualidad, la esfera publica
solapa diferentes niveles de actividades, como las publicas y privadas, y se enfrenta
a la complejidad de los sistemas de comunicacion, la publicidad, las normas legales,
etc. Ademas, la hibridacion de estas sub-esferas genera una complejidad ingente en
una relacion de total asimetria entre la ciudadania y la centralidad de la autoridad
estatal. « "Las esferas publicas” se relacionan con los retos para los artistas de
fomentarlas para ampliar nuestra comprension y prdctica de multiples esferas
publicas.» (Dietz, 2004). Hay una insistencia interesante de determinadas facciones
del arte que promueven que el creador debe amplificar estas esferas para el bien
comun y crear comunidad. Pero, en definitiva, el uso de la esfera publica y el debate
relacionado con el espacio publico que nos interesa se derivan de la capacidad de las
audiencias de apropiarse de esos espacios. Por otro lado, la amplificacién de estas
esferas, debido a las redes digitales y a la virtualizacion, produce nuevos fendmenos
que problematizan aun mas las regulaciones y acciones de estos lugares comunes
de la ciudad. El artista es un ciudadano capaz de crear herramientas y medios para
que la esfera publica sea mas simétrica en su relacion con las fuerzas facticas;
diversos proyectos dan cuenta de ello y ponen el foco en usar de forma creativa las
infraestructuras propias de las ciudades que de alguna forma se han construido con

la economia de la propia ciudad.

Una de las cuestiones relacionadas con la MediaCity es como se reconfigura este
espacio publico fisico a partir de las modificaciones estructurales de la ciudad
contemporanea mediatizada por redes digitales. Otra pregunta seria como el arte
puede modificar la percepcion de esta esfera publica en un momento historico en
que hay un deterioro de diversas formas democraticas de participacion debido a
los sistemas de regulaciéon y vigilancia. Tomemos en cuenta que los massmedia
usados por los artistas desde las Vanguardias han ayudado a buscar los objetivos
mencionados anteriormente. Es fundamental el disefio de interfaces fisicas para que
el ciudadano gestione estos espacios con ayuda tecnologica. «Actuaciones de arte y
medios, instalaciones de comunicacion de facil acceso y talleres de arte, los medios
de comunicacion de ultima generacion con o sin conexiones reales de tiempo de red
son el eslabon perdido entre las obras de arte en el antiguo y el dominio publico
nuevo.» (Bosma, 2004). Estas matrices artisticas pueden ser el puente de lo que se ha
denominado Esfera Publica 2.0; en este sentido, la labor del artista puede tener varios

focos, como se da en el caso del britdnico Heath Bunting —uno de los padres del



Netart— que ha trabajado con sistemas de informacion democratica y experimentales
como el Border Xing guide® (2002), el cual propone un debate en torno al espacio
fisico y virtual relacionado con las fronteras, elemento limitrofe de las ciudades y
paises. Este artista ha generado una base de datos que funciona como guia sobre las
dificultades de cruzar los pasos fronterizos, sacando a la luz tacticas controladas para
abrir el debate en torno al territorio. El artistas cre este proyecto comisionado por
la Tate de Londres, y viajo a diversas fronteras para realizar un kit cartografico que
nos desvela la experiencia in situ de las complejidades de vivir entre fronteras. Dicho
proyecto contiene de forma evidente una narracion politica que se escuda en el ambito
del sistema del arte mas mediatico. El resultado contiene una carga estética indudable
en la documentacion de las experiencias y en la realizacion de las cartografias que
se asemejan a las usadas por los exploradores en tierras inhdspitas. Bunting viajo
por las fronteras europeas, simbolo de la uniéon econdémica contemporanea, pero que
nos muestra rostros acidos y complejos en un sistema de intereses y jerarquias atin
existentes. El proyecto nos brinda un archivo de experiencias y dispositivos para
ser consultados en locaciones concretas de las fronteras, no esta accesible toda la
informacion en Internet, con esto el artista crea un paralelismo entre las fronteras

fisicas y las limitaciones de la Red.

Bunting es un artista-activista de los nuevos medios, ha estado trabajando con Internet,
estaciones de radio y diversos medios que permiten la disidencia artistica; sus conceptos
siempre han estado basados en el debate de la legalidad y fricciones del espacio
mediatico. «E/ trabajo de Bunting tiene mucho que ver con el hecho de sorprender
al publico, ya que hace intervenciones sutiles que a menudo no son reconocidas de
inmediato como arte.» (Bosma, 2004). El artista ha creado proyectos diversos en el
tejido urbano que generan preguntas sutiles pero que provocan un cambio de vision
del espacio publico ligado a la informacion digital. El artista lleva las practicas de arte
urbano al contexto de la Red, y pone en entredicho la forma de realizar intervenciones
urbanas, como en Border Xing guide, que nos acerca al sistema policial, militar y

cartografico de la mano de una guia similar a las de los turistas de las urbes.

Asistimos a modificaciones constantes del concepto de la esfera publica, y, de esa
forma, las practicas artisticas se reconfiguran desde la sociedad: «la realidad de la
esfera publica radica en la simultinea presencia de innumerables perspectivas y
aspectos en los que se presenta un mundo en comun y para el que no cabe inventar
medida o denominador comuny». (Arendt, 1989:46). En este sentido las practicas
que se proponen para el espacio publico son cada vez mas complejas, pues la

multiplicidad de éstas circula tangencialmente por fendmenos sociales, politicos y

9 http://www?2.tate.org.uk/intermediaart/borderxing.shtm
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culturales. Para Manuel Delgado, incluso, debemos hablar de elementos politicos
intrinsecos en estas negociaciones ciudadanas: «La esfera publica es, entonces, en el
lenguaje politico, un constructo en el que cada ser humano se ve reconocido como
tal en relacion y como la relacion con otros, con los que se vincula a partir de pactos
reflexivos permanentemente reactualizados. Ese espacio es la base institucional
misma sobre la que se asienta la posibilidad de una racionalizacion democrdtica de
la politica». (Delgado, 2008). A estos conceptos trabajados histéricamente debemos
afadir las transformaciones causadas por la extension del espacio publico debido
a las tecnologias digitales. Podriamos decir que el espacio publico digital se ha

extendido o incorporado a la arquitectura de las ciudades.

Historicamente, el arte publico, como las esculturas o monumentos, se han
situado sobre plazas, rotondas o parques, pero dificilmente se han integrado en
las construcciones arquitectonicas. Siempre ha existido una divisién espacial
y fisica entre un palacio real y la escultura del emperador de la época. Por otro
lado, manifestaciones mas performaticas han tenido lugar de forma efimera en
espacio urbanos concretos. Steve Dietz ha denominado «Arquitectura Reactivay al
fenémeno de amplificar el disefio de edificios con tecnologia electronica y digital,
susceptible de ser soporte de proyectos artisticos. Hablamos de una evolucién del
disefio arquitectonico que fusiona posibilidades estéticas, visuales e interactivas. Si
afladimos a esto que la MediaCity esta interconectada a través de nodos infinitos,
tenemos como resultado posibilidades potentes para trabajar en subjetividades o
expresiones artisticas que representan esta sociedad hiper-conectada. Si regresamos
a la pelicula de Blade Runner (1982), podremos observar que las fachadas de los
edificios de la ciudad se han convertido en grandes pantallas de datos, fachadas que
son las que iluminan la ciudad convirtiéndola en una gran piel de visualidades. Uno de
los elementos que se ha trabajado en los ultimos afios en la Arquitectura Reactiva es
este tipo de Pantallas Urbanas (Urban Screens) donde diversas propuestas artisticas
han cambiado la forma de interaccion con la ciudad. En este sentido, los arquitectos
estan involucrados en el analisis de los nuevos soportes de la ciudad y el grupo
Diller + Scofidio!® ha acumulado una larga historia de interactividad integrada en
sus proyectos arquitectonicos. Se trata de un equipo que promueve el debate trans-
disciplinar de la practica urbanistica y mezcla artes visuales, electronica y disefio
arquitectonico, sumando critica y conceptos profundos a su practica profesional. El
proyecto Fax (2005) consistio en una pantalla de video de 16 pulgadas de alto por
27 de ancho que atravesaba la fachada del Centro de Convenciones Moscone en San

Francisco, desde donde se transmitieron imagenes al interior del reciento (espacio

10 http://www.dsrny.com/



privado) y ahi se entremezclaban con diversas escenas de ficcion, creando asi una
realidad mixta. Por otro lado, en 2003, los arquitectos Peter Cook y Colin Fournier
dieron forma a la edificacion mas cercana a las promesas futuristas digitales;
disefiaron en la ciudad de Graz en Austria La Kunsthaus Graz, Grazer Kunsthaus o

Graz Art Museum, especializado en arte contemporaneo.

Los arquitectos responsables del proyecto colaboraron con el grupo Realities:united
para el disefio de la fachada''. El nombre BIX viene de la unién de las palabras «Big»
y «Pixelsy; se trata de una superficie de metacrilato de 900 m? bajo la que se alojan
930 anillos de lamparas fluorescentes cuya intensidad puede variar a un ritmo de 18
valores por segundo. Cada una de las lamparas puede ser manejada individualmente
desde una computadora central. Esto permite la interaccion con el edificio a varios
niveles e introduce un concepto expositivo de cara a la ciudad con posibilidades
de interaccion desde el espacio publico fisico. La construccion tiene una forma
organico-robdtica que invade la ciudad generando diversas paradojas relacionadas
con el pasado arquitectonico de Europa Central y las modificaciones en los sistemas
de vida de los habitantes o visitantes que pueden intervenir en la fachada a través
de sus teléfonos moviles. En definitiva, esta edificacion propone otra forma diversa
de espacio publico; es una apuesta por una arquitectura acorde con la comunicacion
actual de la sociedad civil y con el marco que se le presenta al arte en las préximas
décadas. ;Qué tipo de ciudadania podemos visualizar en el futuro con estas matrices
tecnoldgicas en las ciudades?, ;como mediar la participacion en lugares publico sin
causar conflicto social?, ;estan las instituciones culturales preparadas para discursos

criticos sobre sus muros-pantallas?

Al margen de los dos proyectos emblematicos anteriormente descritos, el proyecto
que nos parece que mejor responde al concepto de MediaCity con posibilidades
de gestion horizontal es Blinkenlights, del Chaos Computer Club'? (2001 — 2002),
proyecto realizado por el grupo de hackers mas reputado a nivel mundial con base
en Berlin. Trabajan por la democratizacion de la tecnologia, conceptualmente son
catalizadores del software libre y son un simbolo del activismo de nuestra era.
Recientemente el Chaos Computer Club cubrié todos los medios internacionales
para dar soporte directo al movimiento de wikileaks con Julian Assange a la cabeza.
Hablamos de la mayor filtracion de archivos clasificados de varias naciones del

mundo a traves de la cual salieron a la luz practicas anti-democraticas de todo tipo.

11 http://www.realities-united.de/#PROJECT,69,1

12 http://www.ccc.de/
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Imagen 28. Blinkenlights del Chaos Computer Club, 20017 .
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Esto nos ayuda a entender la forma de trabajar de este grupo hacker, fundamental

para comprender las nuevas fuerzas ciudadanas de esta sociedad red.

En la Celebracion de su 20° aniversario, el Chaos Computer Club cred una
intervencion urbana-arquitectonica para la ciudad de Berlin. Desde el 12 septiembre
2001 al 23 de febrero 2002, la famosa Haus des Lehrers, edificio de oficinas en
la plaza Alexanderplatz de Berlin, se convirtio en la mayor pantalla de ordenador
interactiva del mundo: Blinkenlights, luces palpitando. Las ocho plantas del edificio
se transformaron en una enorme pantalla mediante la organizacion de 144 lamparas
detras de las ventanas delanteras del edificio. Un ordenador controlaba cada una
de las lamparas de forma independiente para producir una matriz monocromatica.
Durante la noche, se podia ver un nimero cada vez mayor de las animaciones.
Ademas, habia un componente interactivo: una persona era capaz de jugar el clasico
videojuego Arcade Pong a través de la utilizacion de su teléfono movil y enviar
mensajes romanticos que se podian ver en la fachada. Parte de la importancia
simbdlica de esta modificacion del edificio berlinés es que este evento contaba con
otro tipo de gestion; esta vez no eran del departamento de cultura de la ciudad, ni
un museo de arte contemporaneo, se trataba de un grupo autogestionado que en
su practica habitual denuncia sistematicamente las zonas obscuras del control y la
falta de democracia en la sociedad informatizada. Se trataba de una ocupacion de la

ciudad para dibujar una autogestion.

5.7.1.- Esfera publica en bases de datos

Las bases de datos se han convertido en el contenedor de la informacion de la sociedad
red. Basicamente, son archivos de datos digitales, gigantes, que estan conectados
a la Red y cuyo contenido es actualizable. En términos generales, cada vez que
generamos alguna accion en Internet estamos afiadiendo informacion digital a alguna
base de datos. Desde una perspectiva menos técnica, las bases de datos aglutinan
todo el imaginario de Internet y todos los que participamos de alguna forma en la
Red hemos afiadido parte de nuestra vida digital. Estos sistemas permiten el acceso
a las personas en funcion del protocolo tecnoldgico que las controla; por ello, hay
bases de datos publicas y otras privadas que funcionan como modelos de negocio. A
partir del concepto de archivo de arte, diversos proyectos han creado desde la década
de los noventa potentes bases de datos relacionadas con el arte que representan una

extension de la esfera publica, pues sus beneficios son eminentes y amplifican asi el



conocimiento general de las humanidades y, de igual forma, propician interacciones
entre la sociedad a nivel global. Podriamos hablar de una nueva esfera publica en
la nube, en donde la diferencia en relacidn con otros servicios lucrativos seria el
libre acceso a esos datos, la transparencia en su elaboracion y la busqueda de la
neutralidad informativa; fundamentos basicos de los inicios de Internet. No obstante,
esta idea inicial de los precursores de Internet se quedo en un proyecto. Tim Berners-
Lee, el inventor del World Wide Web, nos habla de la idea de Ted Nelson, creador del
hipertexto: «Tenia el suefio de una sociedad utopica en el que toda la informacion
pudieses ser compartida entre gente que se comunicaba entre si como entre iguales.
Lucho durante antos para encontrar financiacion para ese proyecto, pero no
encontro éxitoy. (Berners-Lee, 2000:5). Por lo tanto, hoy en dia oscilamos entre
espacios publicos y privados en Internet, con una clara tendencia a la privatizacion

corporativa.

A continuacion, definiremos cuatro proyectos del ambito artistico que representan
bases de datos de acceso publico y que han reformado el debate y conocimiento de
este campo en la era de la hiperconexion global. A partir de estos ejemplos hemos
podido observar en la ultima década el nacimiento ingente de proyectos similares en

todo el globo.

http://www.nettime.org/ (1995)

Desde el punto de vista técnico, este proyecto es una lista de correos, un sistema que
envia mensajes escritos a muchos destinatarios que se hayan inscrito en dicha lista.
nettime.org nacié en 1995 como un evento de la Bienal de Venecia bajo la direccion
de Geert Lovink y Pit Schultz, dos especialistas de la cultura de las redes y figuras
fundamentales para entender la critica de los nuevos medios. Posteriormente, y a
diferencia de los dos proyectos anteriores, netttime.org se tradujo a diversos idiomas
y encontrd asi en la Red colaboradores de otras latitudes, diferentes al mundo
anglofono. A partir de ahi nacieron versiones en holandés, rumano, francés, chino y

se abrieron proyectos que englobaban las redes latinoamericanas.

Mas que ser una base de datos de proyectos artisticos, este proyecto es un contenedor
de debates y discusiones relacionadas con la cultura de las redes. Es uno de los foros
mas representativos de la critica hacia las practicas artisticas y fendmenos sociales
contemporaneos. En la lista existen moderadores que son figuras responsables
de dinamizar los debates y que estan involucrados en el contexto local del arte.

El proyecto ha sido un agora digital que funciona como base de datos para ser
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consultado de forma transparente, un foro perfecto para practicas que mezclan

practicas simbdlicas y activismo en red.

http://rhizome.org/ (1996)

Es una base de datos contenedora de proyectos artisticos fundada originada en la
ciudad de Nueva York y que en la actualidad colabora de forma cercana con proyectos
museisticos. Tiene una sede fisica en el recientemente inaugurado museo de Manhattan
The New Museum. Rhizome toma su nombre de la base tedrica desarrollada por
Gilles Deleuze y Félix Guattari en su proyecto Capitalismo y Esquizofrenia (1972,
1980), el cual citamos en esta tesis doctoral en diversas ocasiones. La metafora
que usan del rizoma refleja la conexion en red que ha logrado este proyecto y que
paralelamente ha resultado configurarse en una base de datos; también ha generado
la comunidad de artistas digitales mas grande del mundo. Funciona como archivo y

como catalizador del trabajo en red.

Una de las caracteristicas principales de este proyecto es que sus impulsores se
han focalizado en debatir e investigar formatos de conservacion del arte digital,
una labor compleja, pues este tipo de proyectos son dificilmente encapsulables en
los almacenes de las galerias de arte. Por otro lado, han hecho hincapié en realizar
exposiciones comisionadas en linea, de forma frecuente, para explorar la Red como
espacio expositivo. Aqui estamos hablando de una base de datos interactiva que esta
en constante evolucion. Sus tematicas estan divididas con criterios muy diferentes
a los de medienkunstnetz.de; en esta ocasion, el lenguaje de clasificacion es creado
a partir de tags, etiquetas que funcionan para localizar conceptos en Internet de
forma mas directa. El proyecto nos presenta un buscador interno para localizar los
proyectos. De esta forma, encontramos etiquetas tan variadas como: anti-art, access,
body, desire, etc. Este proyecto solo cuenta con version en inglés. El proyecto
Rhizome ha trascendido a su funcién de base de datos y en la actualidad representa
una de las plataformas mas sdlidas para la difusion y produccion del arte digital;
es el nacimiento de la hibridacion de figuras de la parcela del arte en la época de la

conectividad total.

http://www.medienkunstnetz.de (2000)

El proyecto nace con la necesidad de entender que la documentacion del arte digital
se ve limitada si se hace en un libro impreso al uso. Este proyecto nacido alrededor

del afio 2000 se ha realizado en formato bilinglie, aleman e inglés, y ha sido



producido por diversas instituciones relacionadas con la especialidad del arte y los
nuevos medios. El proyecto ha sido patrocinado por el Ministerio de Investigacion
y Educacion aleman y comisionado por el Instituto Goethe y el Center for Art
and Media Karlsruhe. Dentro de las instituciones colaboradoras se encuentran el
MECAD Media Center de Barcelona, y el Centro Multimedia, Centro Nacional de
las Artes, de Ciudad de México.

El discurso tedrico de esta base de datos estd sustentado por el trabajo de alrededor
de 30 expertos en la materia, que han dividido el portal en tematicas muy definidas
que profundizan en las practicas artisticas y nos muestran documentacion de un alto
nivel. Entre los nombres de los expertos figuran Josephine Bosma, Dieter Daniels,

Steve Dietz, Verena Kuni, entre otros. Las tematicas son:
1.- Visidén general del arte y nuevos medios

2.- Estéticas de lo digital

3.- Sonido e Imagen

4.- Cuerpo Ciborg

5.- Foto-bit

6.- Herramientas generativas

7.- Arte y cinematografia

8.- Mapeado y texto

9.- Esfera publica

Estas divisiones se solapan constantemente, pues al trabajar con la desmaterializacion
de los objetos como consecuencia de la digitalizacion, se crean nuevos lenguajes
hibridos, y el proyecto general nos adentra en estas nuevas especialidades que se
modifican constantemente. La plataforma nos muestra informacion detallada de
los proyectos artisticos representativos de cada tematica, y un texto del experto
correspondiente e imagenes y videos. La posibilidad de enlazar contenidos a través

del hipertexto amplifica la naturaleza viral de los proyectos.

Artscope (2008)

Este proyecto pertenece al MOMASF Museo de Arte Moderno de San Francisco,

una de las mas prestigiadas instituciones de arte en Norte América y en el mundo.
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Artscope esta enfocado en la transformacion del sistema expositivo del arte; no
se centra exclusivamente en propuestas digitales, abarca todo tipo de proyectos
y obras. Este trabajo es una ambiciosa propuesta pues se enfrenta al problema de
la visualizacion de los proyectos en el navegador web. Actualmente, la coleccion
contiene alrededor de 6.300 obras. Artscope es una base de datos, pero con una
interfaz de navegacion muy efectiva para facilitar la visita virtual a la coleccion. El
museo ya cuenta con reconocimiento internacional y con la base de datos amplifica

su presencia en otras latitudes.

Esta propuesta surgida de un museo internacional nos genera preguntas que
impregnan al mundo del arte en el futuro: ;cudles son las restricciones de estas bases
de datos?, ;todo museo debera en el futuro presentar este tipo de visualizaciones?,
(modificara esta forma de presentar las obras la forma y formato de produccion por
partes de los artistas? Finalmente, cada época modifica sus formas de produccion
en relacién con sus plataformas. Quizas veremos una difusion amplificada del arte
a través de estos marcos de consulta que modelaran nuevos formatos expositivos;
vemos a medio plazo una buena complementacion entre los diversos modelos, una

mezcla entre modelos presenciales y modelo remotos de consulta y estudio del arte.

A partir de la segunda década del siglo XXI se ha naturalizado la busqueda de
plataformas que catalizan la cultura y el arte, de igual forma se han facilitado los
procesos informaticos para realizar estas labores. En pleno 2012 encontraremos una
ingente cantidad de proyectos que trabajan sobre las bases de datos, su gestion y su
diseminacion. Como ejemplos contemporaneos tenemos el British Museum que ha
sido pionero en organizar un colectivo de wikipedistas que colaboran con galerias,
librerias, archivos y museos y que retunen a wikipedistas y comisarios para redactar
determinados temas, visitas guiadas para elaborar los articulos, instituciones que
acogen wikipedistas en residencia. El GLAM Project'* se centra en la creacion de
contenidos de calidad dentro de Wikipedia. Por otro lado, el Walker Art Center
de Minneapolis ha adoptado una nueva concepcidn e interfaz's con el objetivo de
«convertirse en un nodo de informacion sobre la cultura artistica contemporanea en
Internety». Estructurada a partir de varios blogs dedicados a diferentes departamentos
informa no so6lo sobre lo que ocurre en el museo sino también sobre la actualidad

artistica internacional, americana, del estado de Minnesota. El museo actiia como

13 http://www.sfmoma.org/projects/artscope/
14 http://en.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:GLAM/BM

15 http://blogs.walkerart.org/newmedia/2011/12/05/reviews-of-the-new-walker-art-center-website/



un arbitro del «buen gusto» que selecciona entre diferentes noticias de arte lo que
considera digno de interés y atencion ofrece al visitante un tipo de informaciéon

diferente y complementaria a la del museo fisico.

5.8.- Proyectos disenados para la MediaCity

En el marco de esta investigaciéon doctoral se tomd la decision de trabajar
paralelamente de forma tedrica y practica. La tesis se situa en la Facultad de Bellas
Artes de la Universidad de Barcelona y esto refuerza la idea de una investigacion
con elementos teoricos e historicos, pero sin alejarse de la praxis experimental que
el marco de las artes requiere. La investigacion contemporanea exige procesos
de trabajos hibridos para poder generar diagnosticos mas cercanos al pulso de la
ciudad contemporanea; al mismo tiempo, consideramos importante desarrollar una
investigacion con un grado de praxis y asi poder generar sistemas de verificacion en
el terreno social. A partir de la idea de experimentacion hibrida se implementaron
varias plataformas de investigacion practica, asi como una red de colaboracién que
incluye artistas, sackers, comunidades tecno-sociales como guifi.net, investigadores

académicos y se realizaron los siguientes proyectos que aun siguen en desarrollo.

Estos proyectos han servido para trazar lineas de trabajo en la tesis y para un
acercamiento a diversas lineas tedricas que se han citado anteriormente. Dichos
proyectos son acompafiados por referentes solidos de otros artistas y se han
seleccionado obras que manejan tratamientos similares de los mismos conceptos de

esta investigacion.

5.8.1.- Super Indice (Efrain Foglia, 2007)

Instalacion construida con madera, metacrilato, circuito eléctrico, baterias e interfaz
eléctrica. El proyecto se basa en un analisis y cuestionamiento de las estructuras de
poder que generan los indices, listas y jerarquias en el mundo contemporaneo. El foco
de estudio es el desarrollo y diseminacion de las tecnologias de las telecomunicaciones
y su impacto en la sociedad actual a todos los niveles. Asimismo, se exploran
las diferentes formas de mano de obra, trabajo no regulado, externalizacion de la

produccién, materiales de elaboracién y demas factores que soportan los lugares

327



ARTE EN LA MEDIACITY

328

de privilegio de los indices mundiales. La pieza es un altar luminoso con energia
efimera que esta construido para rendir tributo a la posicion nimero uno de la lista de
los «Hombres mas ricos del mundoy, indice fundamental para entender la economia
global. Super Indice es la primera parte (fisica) de una serie de proyectos centrados
en la investigacion de los flujos de informacion en la era de las telecomunicaciones.
El punto de partida fue el posicionamiento en 2007 del magnate mexicano Carlos
Slim como el hombre mas rico del mundo en las listas econdmicas especializadas,
por encima incluso del gurt de la informatica estadounidense Bill Gates. Slim es un
empresario que ha centrado sus negocios en las telecomunicaciones, especificamente
en la telefonia, y a partir de ahi, ha creado un imperio de corporaciones que pasa por

la industria del cemento y cadenas de restaurantes a nivel internacional.

La construccion del artefacto Super Indice establece una conexion directa con
las caracteristicas de produccién propias del entorno donde este empresario ha
creado su imperio econémico. En el proceso de construccion de la instalacion han
participado dos trabajadores, uno de ellos carpintero ex-presidiario que trabaja
de forma irregular y que usa como taller casas prestadas o casas donde tenga
encargos de instalacion; su oficio lo desarrolla con equipo improvisado y facil de
transportar. No paga impuestos y sus clientes son variados; entre ellos se pueden
encontrar inclusive empresas multinacionales y telefonicas. Se trata de un claro
ejemplo de como el sistema econdomico global usa la explotacion de las personas
para reducir gastos en mano de obra e ignora normativas de seguridad laboral, al
mismo tiempo que ofrece servicios de tecnologia avanzada. El segundo trabajador
es un ingeniero en electronica que trabaja para una empresa que presta servicios
a Telmex (Teléfonos de México, empresa principal de Carlos Slim, privatizada
hace mas de una década), que externaliza la produccion para poder asi reducir los

sueldos de sus empleados.

Las decisiones de produccion de la instalacion se dejaron en manos de los
trabajadores (por ejemplo, la fragmentacion de la pieza en varias partes para ser
transportada facilmente, pues se produjo en México y viajo para ser expuesta
en Catalufia). Finalmente, todas las piezas fueron unidas por la parte trasera con
piezas de una caja de madera llamada popularmente huacal, tipica de los mercados
populares de México que en algin momento se empezd a usar como objeto para
delimitar espacios publicos urbanos y reservarlos para uso privado, zonas que son
negociables por algunas monedas (para estacionar autos en lugares con problemas
de espacio, por ejemplo), y cuyo duefio es invisible hasta que alguien necesita

negociar el uso de dicho espacio. De forma ya establecida, por lo menos en el



subconsciente, esta apropiacion ilegal del espacio publico es respetada y nadie se
atreve (ni siquiera la policia) a quitar el huacal de la calle, ya que puede resultar

arriesgado o violento.

El altar tiene una interfaz que puede ser activada por la audiencia. Esta interfaz
activa la iluminacion de la pieza que es alimentada por pequefias baterias. La
instalacion de este sistema luminico propone preguntas acerca de la incoherencia
de los sistemas tecnoldgicos complejos que finalmente arrojan resultados obvios o
intrascendentes. Por otro lado, la iluminacién hace referencia a la voluntad de la
gente de alimentar/iluminar el protagonismo de las listas de éxito mediaticas. La
cualidad de actualizacion de la informacidon mostrada, muy propia de estos tiempos,
se hace presente en la pieza, pues el letrero luminoso puede cambiarse/actualizarse
en funcién del momento histérico. Super Indice es una instalacion pensada para el
espacio expositivo dentro del ambito del arte y para ser analizada dentro del circuito
simbolico de sus especialistas. Ofrece documentacion sobre la produccion de la

pieza y textos sobre las listas de riqueza global.

Este proyecto se ha basado en las imagenes de deterioro de las infraestructuras
de las ciudades. «/...] la paradoja de estar saturada de las tecnologias de
telecomunicaciones mds punteras, como la telefonia movil, al tiempo que se
deterioran otras infraestructuras bdsicas como las carreteras, los servicios postales,
el ferrocarril, los generadores de electricidad y las lineas terrestres.» (Rheingold,
2004:185). Los agentes relacionados con el desarrollo de las nuevas infraestructuras,
como serian estos magnates de las telecomunicaciones, de alguna forma, son los
nuevos urbanistas de la parte fisica de Internet; no obstante, el camino trazado se

encuentra plagado de incoherencias. Ver anexo pdgina 373.

5.8.2.- Chinatown (Lucy Raven, 2009)
El arte pone el foco en la estructura de la ciudad y su base de explotacién

tecnolégica

El proyecto de la artista con base en Nueva York, Lucy Raven, investiga los
cambios causados por la globalizacion a nivel material e inmaterial. En Chinatown
se explora la deslocalizacion del trabajo y el incesante ciclo de produccion
contemporaneo de bienes. Se trata de una pieza de video-arte que documenta la

reconversion de la produccion de cobre hacia la transformacion de la nueva industria
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digital experimentada por las fabricas chinas en Nevada, Estados Unidos. En él
se diseccionan todos los cambios a nivel de produccién que estan dando forma a
la construccidon de nuestras ciudades totalmente digitalizadas y las repercusiones
que éstas nos traen en plena era de la super-explotacion de las telecomunicaciones.
En el video se pueden observar plano abiertos, cenitales, en donde se perciben las
minas de extraccion del cobre en Estados Unidos y el paisaje de produccion, arido
y lleno de maquinaria de carga pesada. Las secuencias del proceso de extraccion
son interpeladas con textos que conectan con el foco de estudio, la explotacion y
el cambio de modelo analdgico-digital. La artista también propone un collage
de imagenes, de acercamientos de camara a detalles concretos del interior de las
fabricas de procesamiento de materiales, hay imagenes poéticas, principalmente las

relacionadas con el proceso de fundicion de los metales.

Consideramos que la artista ha captado de forma sintética el cambio de una época, en
donde los elementos naturales, como la tierra y los minerales, continuan conformando
los bienes de la sociedad y se encuentran en manos industriales que redirigen a

su placer la estructura y los beneficios de estos recursos, todo esto enfocado a la

industria de las telecomunicaciones.

La relacion entre los cambios en la tecnologia y las industrias econdmicas requiere
de una profunda investigacion. Esta es la parte del proceso de digitalizacion de las
ciudades que es invisible al escrutinio ciudadano o internacional. Se trata de una
vision critica donde podemos ver a la artista llegando al nervio del sistema productivo
actual, mostrando esa estructura esclavista que se dedicara a la produccion de las
imaginarios triunfalistas de la llamada era de la informacion basada en tecnologia
digital. A través de un soporte visual, se entretejen las relaciones materiales de la
economia que emergen en las tltimas décadas. Es la historia que falta por contarse,
es la genealogia de la explotacion laboral que da forma a este universo tecnologico

en base a intercambio de datos y conocimiento.

Otro proyecto complementario de Raven es el video 4.3 public service announcements
(2008/2010). En este proyecto se construye un marco teorico en forma de texto
descendiente dentro del formato televisivo de la pantalla, similar a los créditos del
cine o los programas televisivos. La artista predice la obsolescencia tecnoldgica de la
era de los cables para dar paso a la nueva forma de transmision televisiva, al cambio
de la television digital terrestre, y de esta forma nos habla de toda la especulacion
que hay atrds de esta estrategia. Una vez mas el cambio tecnoldgico vendido a
la ciudadania como una mejora para la sociedad guarda entresijos cripticos que

conllevan a una concentracion de ganancias economicas de unos pocos —la industria



digital como el nuevo dorado—. Este trabajo de Raven nos conecta de forma directa
con el proyecto de Richard Serra Television Delivers People'® (1973), en el que el
artista se vale de los titulos de crédito de la TV para crear in video-arte que nos va
narrando progresivamente el sistema de control implicito en la television. Frases
como «you are a product of the tv» nos relatan la relacion de poder entre la audiencia

y los productos de los massmedia.

5.8.3.- Symmetric Channel_Versién Beta (Efrain Foglia, 2010)

Es una herramienta online que explora la neutralidad de Internet. Esté activa desde

2010 y se puede acceder a través de la direccion: http://www.symmetricchannel.net/

Esta pieza de net.art'” muestra la capacidad de enviar y de recibir informacion de
cualquier conexion de Internet ADSL'. Es un medidor que refleja en forma de
metaforas la asimetria de la comunicacidn. Las posibilidades reales de conectarse
a Internet se han vuelto mas difusas debido a la portabilidad tecnoldgica. Cada
dispositivo se amplificard o minimizard en funcion de la infraestructura de la
region, territorio, y fuerzas facticas existentes en la zona. Los grandes emporios
de telecomunicacién a nivel global cuentan con herramientas online para que sus
clientes comprueben determinadas caracteristicas de la conexion a Internet que
contratan. La mayoria de éstas son especializadas y vienen estructuradas de una
forma compleja. Por lo general, nos sirven para visualizar informacion relacionada
con la calidad de la conexidn a Internet (direccidon IP, puertos, velocidad, etc.) en
una zona geografica concreta o en una locacion especifica. La herramienta mas
comun de cara a los clientes es un medidor de ancho de banda que sirve para
comprobar la calidad de la subida (enviar datos a Internet, Upload) y la bajada

(recibir datos de Internet, Download).

El proyecto Symmetric Channel usa la misma retorica de las compaiiias telefonicas
y ofrece a los usuarios una herramienta similar, muy sencilla en su uso y con un
disefio de interfaz muy simple y directo. La diferencia fundamental que ofrece es

que los resultados mostrados por el medidor son metaforas que ilustran la falta de

16 http://www.youtube.com/watch?v=nbvzbj4Nhtk
17 Lo consideraremos Netart entendiendo que solamente funciona en la Red.

18 ADSL es el nombre comercial de las lineas a Internet que ofrecen los proveedores comerciales a nivel 3 3 1
doméstico.
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neutralidad que existe en Internet. Se muestran conceptos que intentan explicar que
la comunicacion digital esta estructurada de tal forma que el usuario siempre lleva
desventaja a la hora de navegar por la red. Puede consumir muchos datos, pero enviar
muchos menos. Para Manuel Castells es fundamental centrarse en los mecanismos que
conforman la construccion de las redes para entender sus posibilidades y limitantes:
«En un mundo de redes, la habilidad para ejercer el control sobre otras depende
de dos mecanismos basicos: (1) la habilidad para constituir red(es) y programar/
reprogramar la(s) red(es) son condiciones para los objetivos asignados a las redes;
v (2) la habilidad para conectar y garantizar la cooperacion de las diferentes redes
al compartir objetivos comunes y combinar recursos, al mismo tiempo que rechazar
la competencia de otras redes mediante el establecimiento de una cooperacion
estratégica». (Castells, 2009: 45). La linea vertebral de investigacién de este
proyecto es mostrar y comprobar en tiempo real que Internet es asimétrico y que
la supuesta capacidad de comunicacion democratica ofrecida por este medio es de
dudosa credibilidad. Por otro lado, las metaforas trabajan a nivel simbolico para

desactivar el discurso comercial de las compaiiias telefonicas. ver anexo pdgina 376.

5.8.4.- Antecedentes de este tipo de proyectos

Alexander R. Galloway, artista tecnoldgico con base en Nueva York y miembro
fundador del colectivo RSG!" (Radical Software Group), ha desarrollado proyectos
que inciden en la linea de Symmetric Channel. Son iniciativas que exploran de
una forma préactica el lenguaje de las redes y crean sistemas tecnoldgicos capaces
de analizar o cuestionar el disefio de éstas, defendiendo tacticas de compromiso.
«Debemos canalizar nuestras energias a través del ordenador, no contra él. Esto es
lo que Eugene Thacker y yo llamamos “hipertrofia”.» (Galloway, 2004). El primer
proyecto de RSG en esta linea se llamo6 Carnivore®, merecedor del premio Golden
Nica del Prix Ars Electronica en 2002. Se trata de un sistema que analiza el trafico
de Internet (email, web surfing, etc.) en una zona concreta de la red; facilita entender
los sistemas de vigilancia y de filtraje y es una herramienta que se puede descargar
y usar libremente. De algin modo, esta forma de visualizar la red nos muestra
una radiografia de los protocolos cripticos, alejados de la ciudadania que regulan

nuestras acciones en el ciberespacio. El emblematico proyecto de Galloway es una

19 http://r-s-g.org/

20 http://r-s-g.org/carnivore/



libreria®! de libre acceso, que permite instalarse en el programa Processing® y de esta
forma acceder a leer y entender la informacion en una red local. La libreria cuenta
con posibilidades para trabajar diversas formas de visualizar estos datos, y asi los
artistas pueden personalizar la forma de lectura y presentacion de los fendémenos de
la red relacionados con la vigilancia en Internet. El proyecto es de codigo abierto,
lo que permite que cualquier persona pueda entender los protocolos tecnologicos
que fueron usados para su construccion, abriendo asi las posibilidades de escalarlo
y modificarlo. Esta caracteristica nos brinda una faceta diferencial de las obras de
arte o proyectos en red, y es la diseminacion autoral de la tecnologia que se crea para

una obra.

Estos proyectos solo funcionan en el navegador web, no cuentan con una parte
fisica y su nticleo es totalmente coherente con los lenguajes tecnologicos propios de
Internet: ubicuidad, desmaterializacion de la informacion y datos en tiempo real. «La
historia narrada del nacimiento de Internet estd repleta de grandes triunfalismos,
en vez de eso necesitamos antihistorias totalmente nuevas de la tecnologia,
historias de la tecnologia desde el ojo del huracdn.» (Galloway, 2004). Tanto los
proyectos de R. Galloway como Symmetric Channel se proponen como un puente
entre el activismo en red y las practicas simbdlicas propias del arte. Cuentan con la
peculiaridad de ser utensilios propios del siglo XXI, dispositivos para ser activados
desde nuestro entorno local, con amplificacion a la red global. En esta era, las
telecomunicaciones atraviesan transversalmente todas las areas del conocimiento.
Por lo tanto, proyectos de esta indole plantean una base reflexiva muy simple; todo
el ecosistema digital trazado por las telecomunicaciones (estructura, herramientas,
protocolos, etc.) son, en definitiva, un territorio mas para generar subjetividades,
ya sea en el terreno del arte o en el de la experimentacion simbolica de cualquier
indole. «Este impacto iba a afectar a todos los dmbitos por igual: desde la
definicion psiquica del individuo a la vida cotidiana y a las esferas de la cultura,
la economia y la politica universales. Es mas, era precisamente la disolucion de
la distancia entre lo doméstico y lo global que se derivaba de la expansion de los
medios de comunicacion el camino prioritario que iba a tomar la nueva cultura.»
(Carrillo, 2004:17). El siglo XX ha sido testigo de la evolucidn en la relacion entre
telecomunicaciones y arte, y pensamos que el siglo XXI naturalizara las areas de
investigacion en donde la ciudad, las telecomunicaciones y el arte crearan un eje

solido para beneficio de las practicas artisticas.

21 Libreria: es un afiadido a los programas informaticos que funcionan de forma modular y se pueden instalar
amplificando las posibilidades del sistema en el que se ejecuten.

22 Processing: programa disefiado por Casey Reas que se enfoca a la produccion de artistas y disefiadores, de 3 3 3
codigo libre.
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Navegar por Internet se ha convertido en una actividad universal de estos tiempos
y es ahi en donde inciden estas herramientas que anteriormente eran de dificil
implementacion. «Una Internet que lleva inscritas las consiguientes utopias de
democratizacion y libertad generalizada. Aun cuando los protocolos fundadores
de esta Internet no estén exentos de relaciones de contra-poder, tal como a su
vez nos muestra el artista y teorico Galloway (2004). Las prdcticas artisticas que
han dado cuenta de ello cuestionan el funcionamiento, la unidireccional vigente
vy otros mds elementos, mientras extienden al maximo las posibilidades de las
mismas telecomunicaciones.» (Alsina, 2010: 30). Finalmente se debe crear una
cultura de la red para poder entender este fendmeno tan complejo que ha irrumpido
en la sociedad de una forma gradual pero violenta, cambiando muchos protocolos
de comportamiento y donde las directrices de su disefilo nos marcan caminos no
necesariamente horizontales. «Si la web fuera una red aleatoria podria estar bien,
pero no es asi. Los resultados mas interesantes obtenidos por nuestras investigaciones
en mapeo de la web muestran la completa ausencia de democracia, justicia y
equidad en Internet.» (Barabasi, 2002:56). En ultima instancia, Symmetric Channel
es un proyecto que sigue evolucionando y que podra encontrar su quintaesencia
en el momento en que su uso se pueda naturalizar fuera de los especialistas de la
red. Sus metaforas son directas y juegan en todo momento con significados de facil
comprension, pero lo fundamental es que se disemine y pueda pretender sustituir a
las herramientas corporativas que articulan unos imaginarios acorde con el consumo
de Internet. Su penetracion en la MediaCity, en su movilidad expandida, le exigira

ser redisefiado para crear una deriva con significados mas plurales y personalizados.

Symmetric Channel en la MediaCity

La sociedad de la MediaCity se encuentra inmersa en sus micro-redes de
intercambio digital. No hay marcha atras: «La esfera publica tradicional, aquella
instancia en la que, en el modelo moderno-burgués, se dirimian las relaciones
entre los distintos niveles de lo social, queda atomizada, diluida y subsumida en las
infinitas conexiones potenciales que ofrece este modelo reticular, permaneciendo
residualmente a modo de simulacro a través de interfaces hipercodificadas:
television a la carta e interactiva, banca on-line, foros, chats, etc., principales
de la redy. (Carrillo, 2004:27). Visto de este modo, la ciudad contemporanea
debe analizarse desde sus posibilidades actuales de interconexion digital, sélo asi
podremos entender los nuevos protocolos de poder que rigen los barrios, distritos
y municipios, hasta saltar a las regiones y estados. Para ello, proyectos como
Symmetric Channel son capaces de ser activados en cualquier dispositivo capaz
de conectarse a Internet, como los dispositivos portatiles. No es dificil pretender

que esta herramienta pueda ser un visualizador de las posibilidades de neutralidad



tecnologica en funcion de cada area urbana —un kir de medicién de la malla

digitalizada —.

5.9.- AirCity: un proyecto de Locative Sound (Efrain Foglia, Jordi Sala, 2011)
Creacién Sonora y localizacién espacial. La construccién del espacio intangible.

«Un campo, un espacio liso heterogéneo, va unido a un tipo muy particular de
multiplicidades: las multiplicidades no métricas, acentradas, rizomdticas, que
ocupan el espacio sin “medirlo”, y que solo se pueden “explorar caminando sobre

ellas” . »

(Deleuze & Guattari, 1972:13).

El caso de estudio siguiente es el proyecto AirCity (Barcelona-Sdo Paolo 2011-
2012), disefiado por Jordi Sala y por mi, y que ha contado con colaboradores como el
investigador Hermes Renato Hildebrand, quien trabaja desde 1975 en la relacion de
Arte, Tecnologia y Matematicas. La investigacion se ha desarrollado desde diversas

perspectivas teodricas y a continuacion mostramos las lineas trabajadas.

El objetivo del proyecto AirCity es analizar las posibilidades de activar el espacio
electromagnético mediante la construccion del espacio publico digital como lugar de
acciones creativas. Las redes inalambricas (wifi), en combinacién con el potencial
interactivo que ofrecen los dispositivos portatiles, amplifican las posibilidades de
generar un discurso estético, politico y creativo en el espacio fisico que no necesita del
lenguaje grafico estable y que es capaz de generar nuevas dinamicas de construccidon
del espacio vacio no conquistado por el estado o por los massmedia. Dicho espacio
puede ser cualquier locacion interior o exterior susceptible de permitir la transmision

de microondas y de interconectarse con sistemas digitales.

Aircity es un proyecto que combina Medios Locativos y ciudades en el territorio
del arte. Se tejen relaciones entre los dispositivos moviles y sus posibilidades de
interacciones artisticas basadas en los servicios de localizacidn, con énfasis en la
creacion del espacio publico digital. Dichos dispositivos permiten la construccion
de cartografias y mapeados de los territorios sociales, culturales y artisticos a
través de las redes envolviendo practicas que permiten la construccion de nuestras
subjetividades, de la sensacion de privacidad y colectividad y la nocion de
espacio y tiempo que se diluyen como entidades separadas y pasan a constituir
el «espacio-tiempo» como una entidad Unica. La «Estética de la Comunicacion»

formulada por Mario Costa presenta la nocién de «Sublime Tecnologico» que

335



ARTE EN LA MEDIACITY

336

tiene origen en el informe y en un sentimiento ambiguo de algo inconmensurable.

La movilidad es inherente al ser humano. Cada vez mas sentimos la necesidad de
experimentar la libertad de estar en movimiento y, a la vez, de estar conectados en las
redes a través de las interfaces moviles. Los medios locativos cambian en relacion
de nuestra espacialidad, temporalidad, practicas sociales, culturales y artisticas. De
hecho, ellas transforman nuestras vidas, y nuestras ciudades, asi como las formas
de pensar y producir en el mundo actual, particularmente en el arte. Los medios
locativos son interfaces tecnoldgicas basadas en sistemas digitales de localizacion que
permiten la interaccion entre las redes fisicas, sociales y digitales. Los dispositivos
moviles, ordenadores portatiles, receptores de GPS, fags de RFID (Radio-
Frequency Identification, dentificaciéon de Radio Frecuencia), interfaces moviles,
dispositivos de redes y redes de satélites artificiales, son dispositivos basados en
sistemas de localizacion. A4ircity observa los dispositivos mdviles contemporaneos
y sus posibilidades interactivas basadas en los servicios de localizacion digitales
y pone énfasis en los proyectos artisticos desarrollados para los medios locativos
para interactuar con las ciudades. Convivimos con las nociones de espacio-tiempo,
territorializacién y desterritorializacion, lugares y no-lugares constituyendo
comunidades y grupos sociales especificos. Los medios digitales y, particularmente
los medios locativos, posibilitan la vigilancia y la conexion, el control y la invasion,
la inclusion y exclusion, y la participacion y reparto de estos ambientes que a veces

se presentan de formas paraddjicas.

Con estos sistemas tecnologicos producimos informacidn que genera nuevos
significados y que favorece el debate sobre el espacio, el lugar y el territorio,
asociados a la temporalidad y sus vinculos sociales y artisticos. De hecho,
constatamos la importancia de esta reflexion que considera la movilidad y las
formas de interaccion asociadas a los fendmenos artisticos, sociales, econdmicos,
politicos y psicologicos. Navegar en las redes a través de las interfaces moviles y de
los sistemas que promueven los procesos y flujos son los dilemas que encontramos
hoy, particularmente en el arte. (Hildebrand, 2011). A partir de la estructura logica
y matematica de estos medios que elaboran lenguaje comunicacional, lo hibridan y
convergen en otros medios. Nuestras reflexiones pasan por principios como los de
la ubiquidad y la computacion persuasiva que se van reconfigurando para establecer
nuevas cartografias que inciden en la constitucion de nuestras subjetividades. De
hecho, cabe aqui un cuestionamiento importante acerca de este espacio de concepcion

creativa y de como es posible producir, consumir y distribuir informaciones a través



de estos sistemas: ;de que manera podemos apropiarnos de las tecnologias moviles
y de localizacion para producir obras artisticas que posibiliten interacciones en el
territorio y en las ciudades?, y ademas, ;qué estética corresponde a las tecnologias
basadas en la localizacion? Por tanto, vamos a definir algunos conceptos importantes

para esta reflexion.

Al observar el arte en el ambito del espacio-tiempo, lugar y territorio, con énfasis
en lo urbano y desplazando los objetos artisticos hacia el campo de la «Estética de
la Comunicaciony, identificamos elementos que se reconfiguran en la perspectiva
de nuevas cartografias y en la constitucioén de los imaginarios urbanos en constante
proceso de modificacion. Vamos a centrarnos ahora en investigar mas a fondo el
proyecto AirCity, el cual transforma las nociones de espacio-tiempo, territorio y
lugar teniendo como eje creativo acciones artisticas contemporaneas. 4irCity es
una forma de entender las ciudades contemporaneas. Los dispositivos e interfaces
digitales afiadidos a las tecnologias actuales cambian nuestros modos de produccion
y, obviamente, nuestra concepcion de las ciudades y los ciudadanos. Todas las
interfaces y formas de produccidon «mecanica, electromecanica, de difusion, de
acceso y de conexion continua y digitales» se hibridan. La cultura de los medios
alcanza todos los ambitos, no solo los artistas, sino también a activistas, filosofos,
pensadores, etc. y ahi cabe la siguiente pregunta: ;donde estd el espacio publico
digital? Observamos que Internet estd completamente privatizado y de €l brotan
proyectos con base en principios colectivos y ciudadanos que consideran estos
espacios publicos y digitales de modo compartido y participativo. Las redes
inalambricas unen las ciudades transformando cada espacio, territorio y lugar en
sistemas completos de transmision de informacion. Al fundirse con la arquitectura
y los sistemas generadores de «realidades aumentadas, modificadas y alteradas»,
las antenas de transmision y difusion de las ciudades presentan nuevas estructuras
sintacticas y semanticas que permiten generar una enorme diversidad de nuevas

estructuras narrativas.

El proyecto AirCity, como un «work in process», viene siendo desarrollado en
varias versiones. 4irCity es un proyecto de medios locativos aplicados al espacio
publico. El sistema permite al usuario navegar (usando un teléfono mévil) dentro del
espacio fisico e ir activando sonidos localizados en los espacios publicos. La utilidad
del sistema es diversa, desde instalaciones sonoras hasta la posibilidad de crear
sonoridades que envuelven el uso de espacio fisico, dispositivos moéviles (4dndroid

y/o iPhone), redes inalambricas de mapeado y de sonido; todo esto articulado a
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Imagen 29. Efrain Foglia, Jordi Sala, Josep Cerda, AirCity Sao Paolo, 2011.
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través del software PureData y Processing. La propuesta explora la posibilidad
de activar el «espacio invisible» de una localizacion fisica a partir de un abordaje
social, politico y estético. Las instalaciones son sistemas que permiten que el publico
active diferentes areas de sonido e imagenes, mientras explora herramientas de
localizacion. El proyecto viene siendo desarrollado por Jordi Sala y yo mismo, con
la colaboracion de Josep Cerda, de la Universitat de Barcelona y, mas recientemente,
con la participacion de integrantes del Grupo de Investigacion GIIP, de la UNESP,
Sao Paulo. Existen varias versiones del proyecto, el cual se ha ido adaptando al

contexto especifico donde se presenta.

5.9.1.- Espacio-Tiempo, Lugar y Territorio

Comencemos esta reflexion por la comprension de los patrones de representacion
del espacio, a través de los patrones matematicos, que incorpora el tiempo en sus
dimensiones estructurales. El espacio debe ser considerado como una plantilla
abstracta que puede ser pensada a través de tres estructuras logicas, la primera de
las cuales es la geometria euclidiana o métrica, que es aquella que heredamos de
Euclides y se define por las transformaciones pautadas por las variaciones métricas
de los angulos, distancias, areas, orden y por la no deformacion de las figuras
determinadas por los axiomas. Esta forma de representacion fue muy utilizada
en las obras de arte de los periodos artisticos que van del Renacimiento hasta el
Realismo y que comprenden la produccion de artes plasticas del final del siglo
XIII al siglo XIX. En segundo lugar tenemos las geometrias no-euclidianas o
proyectivas, que abarcan de las proyecciones y de las transformaciones invariantes
del espacio, en las cuales las operaciones de traslacion, rotacidén y simetria son
sustituidas por las operaciones proyectivas de corte y proyeccion y, finalmente, los
espacios topoldgicos, se centran en las representaciones espaciales en sus formas
mas generales posibles. La topologia es el ambito de las matematicas que mas nos
interesa porque trata de las teorias de las redes, de los grafos, de las cordas y de los
sistemas hiper-complejos. Ni las propiedades métricas ni las proyectivas restringen

los espacios topoldgicos de la representacion.

Las representaciones espaciales basadas en la geometria euclidiana o métrica se
sustituyeron paulatinamente en el imaginario de los artistas y cientificos por las

representaciones proyectivas de las geometrias eliptica, hiperbdlica y parabdlica,



que son conocidas como geometrias no-euclidianas. Mas recientemente, observamos
que estas geometrias dan lugar a las representaciones topologicas. En la topologia
los principales elementos son las relaciones que pueden establecerse entre los
«fijos» y los «flujos» que constituyen el espacio-tiempo, los lugares y territorios.
El concepto de lugar debe ser considerado como una porcidn del espacio que posee
significado. El lugar es esencialmente cultural y, por tanto, temporal, posee elementos
significantes y genera dicho significado donde los usuarios (individuos o grupos) se
encuentran, se identifican y comparten los mismos lugares. El lugar es semantico
y, como tal, cuenta con caracteristicas significantes dadas por las relaciones que
pueden ser construidas temporalmente. El concepto de territorio se puede entender
como una porcion del espacio que también posee significados y cuyos elementos
son atribuidos, signos y valores que reflejan la cultura de una persona o grupo. Sin
embargo, en la constitucion de un territorio, esa significacion es la forma de marcar
los elementos del espacio con valores culturales, de modo que cualquier otro objeto,
accion o individuo que se envuelva en esta porcion de espacio debe guiarse, o mas
aun, debe someterse a esa medida cultural impuesta al territorio. El territorio es
contextual, pragmatico, esta cargado de intenciones ideoldgicas y posee un nivel

connotativo de lectura e interpretacion y, por lo tanto, es simbolico.

El espacio de las redes puede ser definido como un conjunto de fijos (nodos) y
flujos (conexiones). Los fijos permiten acciones que modifican las estructuras de
los espacios. Los flujos vuelven a crear las condiciones ambientales y sociales y
redefinen lugares y territorios. Los fijos son organizados a través de los flujos y
se accionan segun una determinada légica de configuracion del espacio. No son
los objetos los que forman el espacio, sino el espacio que da forma al objeto. Asi
constatamos que el espacio es sintactico y, cuando se asocia al tiempo, este conduce
a los patrones de representaciones topoldgicas que extrapolan las concepciones
clasicas de los espacios cartesianos y proyectivos. Ellos pueden ser definidos a través
de axiomas que en sus transformaciones producen postulados, lemas y teoremas. Los
espacios son sistemas 1dgicos y sus verdades son de caracter epistemologico; son
verdades asociadas al sistema que las generan, y que, por su parte, son determinadas
por las l6gicas que mejor se adaptan a ellas. (Hildebrand, 2011). El espacio es un
sistema complejo a trabajar que se transforma con nuestras intervenciones. A pesar
de esta concepcidn especifica de espacio, no podemos dejar de lado a otros autores.
André Lemos afirma que no debemos disociar comunicacion, movilidad, espacio,
tiempo, territorio y lugar. Para ¢, la comunicacion es la forma de mover informacion
de un lugar para otro, produciendo asi sentido, subjetividades y especializaciones.

(Lemos, 2004) Lucia Santaella, en Lenguajes liquidos en la era de la movilidad
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afirma que: «son muchas las facetas del concepto de espacio que, al largo de los
siglos, surgieron en las mds diversas dreas del conocimiento: cosmologia, fisica,
matemdtica, filosofia, teologia, psicologia, sociologia, geografia, semiodtica, arte,
arquitectura y, mds recientemente, la ciencia cognitiva también tiene se derivada
sobre la cuestion, revelando las determinaciones mentales, neurologicas y
psicobiologicas, de la orientacion del espacio y trayendo informaciones sobre los
procesos de su representacion mental y lingiiisticas». (Santaella, 2007:155-156). De
hecho, observamos la necesidad de contextualizar el tipo de espacio que tratamos
dada la amplitud de conceptos a través de la historia y el abanico de significados que

¢l admite desde la antigliedad hasta la actualidad.

Hoy en dia, al considerar un sistema matematico a través de cuatro dimensiones,
donde la cuarta dimensién puede ser entendida como la representacion del tiempo,
constatamos un espacio asociado al tiempo que, entre otras cosas, permitid la
concepcidn de la teoria de la relatividad de Albert Einstein. Los guaternions o
quatérnios son estructuras matematicas que combinan conceptos de vectores y
numeros complejos y son conocidos como los numeros hiper-complejos o vectores
de cuarta dimension. Para Milton Santos (2004) el proceso de virtualizacion de
las redes permitié observar nuevos espacios y nuevos formatos de explicitacion
de los objetos y de sus representaciones espaciales. La ausencia de la distancia,
la telepresencia, la ubiquidad, la posibilidad comunicacional a la distancia en
tiempo real redujeron el tiempo en favor de una espacializacién mas leve y fluida.
En este tipo de estructuras espaciales verificamos que los diversos elementos se
interconectan, lo que permite la produccion de narrativas que, como nuevas formas
de relacidn espacio-temporales, abren posibilidades creativas para los proyectos
artisticos. La subjetividad reconocida como parte de nuestras identidades
individuales constituidas en el ambito de la cultura posee hoy multiples autorias
que pueden ser compartidas; de esa forma los espectadores dejan de ser pasivos y

pasan a apropiarse de estas obras de manera creativa, participativa y compartida.

Segtin Priscila Arantes (2005:49-52), el producto estético contemporanco no
puede mas ser considerado creacion individual. Hoy, al resumir las caracteristicas
de la cultura digital en una so6lo expresion, dirifamos que dicha creacion es una
«Red Hibrida». Posee caracteristicas que permiten la interrelacién entre hombres
y maquinas en escalas planetarias permitiendo interconexion entre los diferentes
medios y la distribucion de informaciones, imagenes y sonidos de los mas variados
géneros. Segun la autora, «Las obras de arte en medios digitales y locativos
permiten, en este mundo de la velocidad, del tiempo real, de la instantaniedad,
de la “falta de tiempo”, de la ausencia del espacio, de la concepcion de “nada”,

la realizacion de una especie de metacomunicacion». (Arantes, 2005:177). Esta



meta-comunicacion redefine nuestras interacciones sociales en el espacio y quizas
la problematica reside en que se transforman tan rapidamente que no tenemos

tiempo para registrar sus peculiaridades.

5.9.2.- Generaciones tecnolégicas

Cada vez buscamos interconectarnos con mas personas o al menos generar la sensacion
de presencia a través de los aparatos tecnologicos que buscan ampliar la capacidad
comunicacional e interaccion entre los hombres y sus maquinas semidticas. Estamos
obligados a desarrollar interfaces que simulan esta presencia y nos dan referencias de
localizacion permitiendo realizar una cartografia de los ambientes fisicos y virtuales
y explorando todas las formas de sensaciones humanas, desde las mas organicas hasta
las mas profundas: mentales y psicoldgicas. Santaella argumenta que el proceso de
cognicion humana puede ser observado seguin cinco generaciones tecnologicas con
base en los medios comunicacionales y en los respectivos lenguajes que las generan
y que, por su parte, estan intimamente relacionadas con estos medios. Ella observa

la existencia de:

1.1. Tecnologias de Reproductibilidad con base en la «reproductibilidad técnica» de
Walter Benjamin y en los medios de produccion mecanicos y eletro-mecanicos, los
cuales modifican nuestras vidas y establecen principios como los de la serialidad,
mecanizacion y automatismo, que responden con eficiencia a la aceleracion de la

produccién de mercancias en las ciudades.

2.2. Tecnologias de la Difusion: a partir del pensamiento de los filosofos y
socidlogos como Theodor Adorno (1903-1969) y Max Horkheimer (1895-1973),

123

quienes definieron lo que es Industria Cultural®. Estas tecnologias establecieron un

estatus para el arte en la sociedad capitalista industrial a través de la comunicacion,

23 Es un concepto critico desarrollado por Adorno en donde vislumbra el peligro de la irrupcion de los massmedia
en la gestion de los bienes culturales y en su mercantilizacion. «Los comerciantes culturales de la industria se
basan, como dijeron Brecht y Suhrkamp hace ya treinta afios, sobre el principio de su comercializacion y no en

su propio contenido y su construccion exacta. Toda la praxis de la industria cultural aplica decididamente la
motivacion del beneficio a los productos auténomos del espiritu. Ya que en tanto que mercancias esos productos
dan de vivir a sus autores, estarian un poco contaminados. Pero no se esforzaban por alcanzar ningun beneficio
que no fuera inmediato, a través de su propia realidad. Lo que es nuevo en la industria cultural es la primacia
inmediata y confesada del efecto, muy bien estudiado en sus productos mds tipicos. La autonomia de las obras de
arte, que ciertamente no ha existido casi jamds en forma pura, y ha estado siempre sefialada por la biisqueda del
efecto, se vio abolida finalmente por la industria cultural.» (Adorno, 1967:720).
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diseminandose rapidamente a través de la radio, telégrafo y television, que son
mecanismos de difusion de la informacion hacia la masa, y que ahora, se propaga a

través del espacio «vacio» y es ampliamente transmitida via satélite.

3.3. Tecnologias de disposicion: aparatos tecnologicos de pequeflo porte que son
sensores y difusores fabricados para atender las necesidades mas segmentadas ¢
individualizadas de emision, transmision y recepcion de signos de origenes variados,
de estratos culturales diversificados, y que son constitutivos de un tipo de cultura
muy mezclada. Para Santaella vivimos la «cultura de los medios» que se diferencia
de aquella que organiza la comunicacion masiva y, logicamente, se organiza de
modo distinto y es transmitida via digital. En su interior vemos nacer la «cultura de
la movilidad» que, como afirma André Lemos, «no se trata tanto de aniquilar los

lugares, sino de crear especializacionesy. (Santaella, 2009).

4.4. Tecnologias del Acceso: la tecnologia del acceso esta intimamente relacionada
con el fendmeno de Internet, un universo de informacion y de datos que se extiende
de forma infinita a través de las pantallas y que se coloca al alcance de la punta de
los dedos. Ademas de ser un medio comunicacional, las tecnologias de acceso son
tecnologias de la inteligencia que alteran completamente las formas condicionales de

almacenamiento, manipulacion y didlogo con las informaciones.

5.5. Tecnologias de Conexion Continua: a medida que la comunicacion entre las
personas y el acceso a Internet comenzaron a desprenderse de los filamentos de
sus anclas geograficas —mddems, cables y ordenadores personales—, espacios
publicos, calles, parques, todo el ambiente urbano, fue adquiriendo un nuevo dibujo
que resultd de la intromision de vias virtuales comunicacionales y acceso a la
informacién mientras la vida va aconteciendo. La quinta generacién de tecnologias
comunicacionales, la de la conexion contigua, es constituida por una red mévil de
personas y de tecnologias nomadas que operan en espacios fisicos no contiguos.
(Santaella, 2007:194-201).

Asi, en el ambito de las relaciones espacio-temporales, las narrativas y sus
discontinuidades se convirtieron en temas artisticos que dieron paso a muchas
posibilidades interpretativas y creativas. Artistas que producen obras en Internet
crean experimentos que recurren a los relatos fragmentados y compartidos. En ese
cuadro general, observamos la presencia de operaciones narrativas de historias que
crean nuevos formatos y representaciones de las espacialidades, temporalidades y de
sonoridades. Considerando las relaciones espacio-temporal-sonoras que se establecen
en las redes, es posible explorar nuevas formas y modos de abordar las narrativas,
con reconstruccidn creativa del pasado, presentacion de la realidad mezclada en el

presente y la proyeccion del futuro. «Asi, algunas narrativas discontinuas contienen



en si tres tiempos (presente, pasado y futuro), con la intencion de evidenciar las
condiciones significantes del tiempo. Esas obras artisticas articulan los factores
determinantes de la memoria que los investigadores consideran mds significativos:
espacio-tiempo, acontecimientos, territorios, afectos, imaginacion.» (Bulhdes,
2011:63). A partir de esta base, la forma de cartografiar el territorio se amplifica a

nuevos imaginarios y relatos urbanos.

5.9.3.- Estética tecnolégica y locativa

El objeto artistico no puede ser pensado solamente a través del concepto de lo
«bello», pero si como algo estético mas alla de su forma fisica. Mario Costa definio
el concepto de «Sublime Tecnologico», que se estructura como un objeto artistico
a través de las tecnologias digitales; busca encontrar modos de constituirse dando
sentido a una nueva dimension estética de la produccion artistica contemporanea. Las
tecnologias de la informacion y comunicacion alteran las nociones del prdjimo y de
lo distante, ausencia y presencia, real y actualizacion, y de vecindad, fronteras, centro
y periferia, circunstancia que revela la atenuacion del sujeto y el fortalecimiento de

las subjetividades.

La cartografia de los flujos genera la dimension de la «ausencia» como algo presente
creado por las tecnologias digitales y asi los artistas pasan a trabajar «dando forma al
vacio» (Costa, 1995). El espacio abstracto concibe la nocidén de «vacio». Annatereza
Fabris, en el prefacio del libro de Mario Costa, afirma que las transformaciones
producidas por las tecnologias de la comunicacién pueden ser caracterizadas por
tres principios: el de la re-presentacion, el de la simulacion y el de las nuevas
posibilidades comunicacionales. Para ella, la «Estética de la Comunicacion» de
Costa se caracteriza por la representacion de las cosas y de los acontecimientos que
se establece a través de los flujos y procesos. La simulacion acontece a partir de algo
que no existe y que genera significados en el proceso de mediacion con las interfaces
y aparatos tecnologicos. Y los nuevos formatos comunicacionales modifican la
fenomenologia del acontecimiento. Las experiencias estéticas son producidas en un
«espacio-tiempo” dilatado por las tecnologias que “transforman el acontecimiento en
un presente indefinido y redefinen la propia concepcion de realidad” (Costa, 1994:7).
Aqui encontramos similitudes con las teorias de la simulacion de Jean Baudrillard,

pero el andlisis en este caso se focaliza en las tecnologias de la comunicacion.
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5.9.4.- Versiones de AirCity
AirCity: Sdo Paulo —Activando el Intangible— Escultura Sonora

Este proyecto se realizé en S@o Paulo, Brasil y formo parte del evento Didlogos
Intercontinentais 2.0: Convergencia y Media City, con la colaboraciéon con Josep
Cerda, George Hall, José de Santos Naranjo, Raquel Martins, Yuke, Mateus Pires,
Mariana Zanotti, Hermes Renato Hildebrand, Wilson Rodriguez y Agnus Valiente.
El evento tuvo lugar en el Instituto de Artes de la Universidad Estadual Paulista y
fue organizado por Rosangela Leote, coordinadora del GIIP —Grupo Internacional
¢ Interinstitucional de Investigacion en Convergencias entre Arte, Ciencia y
Tecnologia, Instituto de Artes, UNESP—. El Sonido del paisaje sonoro fue grabado
en el barrio del Bueno Retiro, en Sao Paulo, en septiembre de 2011. Consistid en un
sistema de navegacion con teléfonos moviles realizada a partir de una maqueta fisica
del dicho Barrio.

AirCity: Drawing Angels. Barcelona

Consiste en la conversion del movimiento de personas en dibujos digitales, asi como
en la remezcla de audio. El sistema se ha implementado en la Plaga dels Angels, en
el centro de Barcelona; el mayor encuentro de skaters en Europa tiene lugar en esta
plaza, donde un gran nimero de paseantes, turistas y ciclistas, circulan diariamente.
El movimiento de las personas se transforma mediante un sistema de computacion y
es transmitido directamente por Internet, de esta forma se convierte en una pantalla

global de arte urbano®.

NuestrareflexionenrelacionaAirCity estacentradaen lasteorias del arte, la creatividad
y los medios digitales locativos, y de esta forma abarcamos la multidisciplinariedad
de los estudios y reflexiones que engloban las practicas artisticas y los sistemas
ubicuos digitales. El disefio de los objetos estéticos se ve modificado por las
tecnologias contemporaneas y se enfoca en un principio urbanistico y de movilidad.
Con tales recursos disponibles los mapas se hacen objetos dinamicos, ya que pueden

incorporar textos, dibujos, imagenes y video, ademas de audio.

Hablamos de transformaciones del espacio que se construyen a partir del disefio
de la locacion inmaterial, incluyen el espectro electromagnético que delimita el

espacio fisico, asi como las redes inalambricas y dispositivos que, cada vez mas, son

24 http://www.youtube.com/watch?v=TMvm23asiQw&feature=player embedded



protagonistas de los flujos de la ciudad generando nuevo tipo de representaciones
que sdlo pueden ser comprendidas por la vision de estos dispositivos tecnologicos.
Son producciones que pertenecen a lo sublime porque estan pensadas para ser vistas
en una escala que huye de la capacidad de apreciacion humana, y, a la vez, estan
relacionadas con los elementos, a las practicas de lo cotidiano, como por ejemplo,
caminar por la ciudad. «Es en esa doble escala de organizacion en que se sitiian
los artistas de los medios locativos. Al caminar por la ciudad en un movimiento del
cuerpo y ver el dibujo realizado a través del satélite, el artista coloca esa “vertiente
del arte en una frontera entre el sublime y la vida cotidiana”.» (Holanda, 2008:114).
Por otro lado, los artistas y disefiadores tienen que estar atentos a las fisicidad de
las ciudades, a la hora de considerar las interfaces que existen y coexisten con
los inmobiliarios urbanos, los edificios, los trenes y los aviones, a través de las

conectividades posibles de los dispositivos portatiles y locativos.

A pesar de las posibilidades tecnologicas actuales, destacamos que nuestro foco
de investigacion y analisis estd muy proximo a aquellos que miran con cierto
distanciamiento todos estos fenomenos, y asi nuestras reflexiones estan relacionadas
con quienes observan con una distancia critica todos estos fendmenos. Manuel De
Landa analiza en War in the era of Intelligent Machines (1991) aspectos que presentan
una radiografia, no solo de los sistemas tecnologicos, sino también de los sistemas
sociales, politicos y economicos. El autor problematiza los territorios, los derechos
autorales y las autoridades y sus bisagras ante los fendmenos de las redes digitales.
También elabora un discurso sobre las nuevas formas de habitar en la ciudad. La
ciudad como generadora de signos, de poder, de cultura, de estatus, etc. puede ser
abordada a través de varias formas narrativas y por varios autores, con relatos que
extrapolan los limites de las textualidades. Transitar entre lugares y territorios de
forma ndémada, en los espacios de las redes, se convirtié en una condicion basica
del mundo contemporaneo marcada por el desplazamiento, flujo y aceleracién. Son
territorios entendidos como contextos, lugares de transito y de experiencias propias
y colectivas. Los territorios culturales, étnicos, religiosos parecen definir mejor la

nocion contemporanea de lugar.

AirCity:arte#ocupaSM - Territérios da Meméria Urbana

A partir de las experiencias con investigadores de Brasil se propuso otro caso de

estudio practico con la colaboracion nuevamente de Hermes Renato Hildebrand, 347
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y en esta ocasion las lineas tedricas fueron reforzadas por la investigadora Andréia
Machado de Oliveira. La propuesta se centré en implementar el proyecto 4irCity

pero en esta ocasion en la ciudad de Santa Maria del sur en Brasil.

El proyecto se denomind AirCity:artettocupaSM y es una instalacion artistica
interactiva que explora las posibilidades de elaboracion de narrativas colectivas cuyo
foco es la preservacion del patrimonio inmaterial y la activacion de los espacios
invisibles a través de dispositivos mdviles y contextos narrativos artisticos, estéticos,
historicos, culturales, sociales y politicos de Vila Belga, en la ciudad de Santa Maria,
en el Rio Grande del Sur, Brasil. La obra artistica propone visualizar la memoria,
activar cuestiones que envuelven la ciudadania y, con ello, producir datos: imagenes,
sonidos, videos y entrevistas por las que se pueda navegar en los espacios fisicos y
en el ciberespacio. AirCity.artettocupaSM fue una instalacion artistica interactiva
desarrollada por Andréia Oliveira Hacha, Daniel Paz y Hermes Renato Hildebrand,
(investigadores y artistas brasilefios), junto con Jordi Sala y yo mismo (investigadores
y artistas espafioles), como parte del Evento Internacional de Arte e Intervencidon

Urbana artettocupaSM organizado por Rebeca Stumm.

La «ocupaciony, como una intervencion artistica, acontecio en el espacio expositivo
de la Calle Manoel Ribas, en Vila Belga, en 2012. Tuvo lugar en el Edificio de la
Administracién Céntrica de la Viagdo Férrea de Vila Belga y en el ciberespacio a
través de Internet y de redes inalambricas —redes wifi construidas especialmente para
la realizacion del evento—. El trabajo se centrd en la «ocupacion» de Vila Belga,
que es patrimonio histdrico y esta en desuso desde 1997, cuando la Compafiia de
Ferrocarriles fue privatizada. Vila fue construida entre 1901 y 1903 para ser vivienda
de los trabajadores de la compaiiia belga Compagnie Auxiliare des Chamins de Fer
au Brésil. La «ocupacion» supuso la apropiacion del espacio fisico y virtual del
edificio mediante redes y conexiones organizadas y creadas especialmente para el
evento. Se utilizaron las redes sociales, redes digitales inalambricas —redes wifi,
Internet y conexiones a través de dispositivos mdviles—; todas ellas intervienen en el
espacio urbano mediante sistemas computacionales que activan dispositivos sonoros
y graficos. De esta forma se articularon contextos significantes sobre objetividades y

subjetividades de Vila Belga.

Los discursos narrativos colectivos y colaborativos —con foco en la preservacion
del patrimonio inmaterial y en la activacion de los espacios invisibles a través de
los medios locativos— proponen la transformacion del territorio y sus implicaciones

politicas, sociales y tecnolodgicas en el tejido urbano, teniendo como eje una accion



creativa y actualizacion de la memoria de forma dinamica a partir de las practicas
artisticas contemporaneas®. AirCity:artettocupaSM explora las posibilidades de
elaboracion de las narrativas y los espacios de intervencion fisica y virtual que hacen
uso de las redes sociales, medios locativos, redes inalambricas, audio, imagenes y
herramientas de localizacion virtuales de forma articulada a través de los lenguajes
y sistemas de programacion Pure Data (PD), sistemas Android y Processing.
Dichas tecnologias pertenecen a la denominada cultura libre, que promulga sistemas
susceptibles de ser modificados por los usuarios y que cuentan con licencias legales
flexibles.

La «ocupaciony» se dividio en dos nticleos de desarrollo: espacio expositivo interno
en el Edificio de la Administracion, proximo a la Estacion Ferroviaria, donde operd
la Administracion Céntrica de la Compaiiia Ferroviaria de Vila Belga, y en el
espacio publico urbano fisico y virtual con visiones diferenciadas y al mismo tiempo
complementarias. Las etapas de desarrollo de esta propuesta ocurrieron a partir de
caminatas organizadas para el evento por Vila Belga donde se registraban sonidos
e imagenes, realizacion de entrevistas con los habitantes y antiguos operarios de
la estacion férrea, edicion del material de video, imagen y sonido®. El dispositivo
tecnoldgico desarrollado para AirCity tiene como prioridad la activacion de narrativas
que giran en torno a la ciudadania y que generan navegaciones especificas a través
del uso del espacio digital. En 4irCity el material de trabajo es el sonido, el cual
ofrece posibilidades poéticas intrinsecas y subjetivas y se propone la interaccion
como una accion compleja en un ambiente liquido con el fin de crear un espacio
amplificado, construido a partir de datos y dispositivos fisicos y digitales. Como
enfatiza el antropdlogo Manuel Delgado, el lugar que llamamos espacio publico es asi
una extension material que entendemos como ideologia. (Delgado, 2011). Por todo
ello, AirCity_artettocupaSM se propuso como una «ocupaciony, una composicion
artistica que se apropia del ambiente y de sus entornos y, en tltima instancia, como

una zona de explotacion politica y creativa del ciudadano.

El nucleo expositivo interno fue pensado para ser visualizado a través de redes
inalambricas wifi y se usaron dispositivos fijos y mdviles expuestos en el edificio de la
Viagdo Férrea y en las redes digitales y sociales. El foco de las narrativas presentadas
se centro en la preservacion del patrimonio inmaterial cultural de Vila Belga, con el

fin de actualizar las memorias relacionadas con las vivencias pasadas y presentes de

25 http://arteocupasm.wordpress.com/
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la locacidén. Son memorias abordadas aqui, no como registros del pasado olvidado
y muerto, sino como potencialidades que se actualizan en un presente activo al
transitarse por los territorios urbanos. El sistema construido permitié a los usuarios
y observadores navegar dentro del espacio fisico y virtual mediante la activacion
de sonidos ¢ imagenes que narran realidades intangibles de la ciudad de Santa
Maria y, particularmente, de Vila Belga. El territorio que queda alrededor de las
instalaciones ferroviarias esta cargado de vivencias comunitarias muy significativas
que a pesar de haberse estancado abruptamente por el proceso de privatizaciéon de la
carretera de hierro, se activan y sirven de referencia para la poblacion que vive alla
y que anhela rescatar tales relaciones colectivas. Los dispositivos mdviles se hacen
inseparables de nuestros cuerpos y, tal vez, los medios locativos (celulares y tablets)
sean las interfaces mas simples que permiten nuestra percepcion del espacio, pues

son ubicuas.

Las interacciones en la locacidn aparecen como acciones intuitivas y como
experiencias de creaciéon de nuestros propios mapas mentales. Esta propuesta
pretende ser un «sistema como obra de arte» (Oliveira & Hildebrand, 2010) donde
el publico puede activar espacios y narrativas desarrolladas especificamente para
AirCity:artetfocupaSM.

El uso de las tecnologias digitales y locativas altera nuestros paradigmas de
percepcidn, particularmente en el arte, y genera repercusiones profundas en las
formas de vida, modos de aprender, subjetividades, cuerpos y psiquismo. Los medios
emergentes y locativos, dotados de dispositivos y recursos de geolocalizacion,
agregan contenido digital a una localidad, a un territorio, sirviendo para monitoreo,
mapeado, localizacion, anotacidn, construccién de territorios y actualizacion de
narrativas y memorias. De esta forma, personas, lugares y objetos pasan a dialogar
con estos dispositivos e interfaces méviles enviando, recolectando y procesando

datos a partir de una estrecha relacion entre informacion, localizacion y movilidad.

Latecnologia desarrollada para el proyecto trabaja con coordenadas pre-determinadas
(GEM bibliotecas PD), sumado a esto los nodos y los objetos virtuales activan
sonidos e imagenes que son controlados por dispositivos moviles e interactiian con
los espacios fisicos. Para ello se trabajo con el protocolo OSC (Open Sound Control)
que ha sido desarrollado por la escena musical experimental y que permite que se
comuniquen sistemas complejos de audio. El proyecto forma parte de un proceso de
investigacion que explora las posibilidades de accion en el espacio digital publico
a través de transmisiones alternativas sin el uso de las redes institucionales. Es una
unidad de transmision independiente que funciona a través de una red construida con

una finalidad especifica.



En AirCity:artetocupaSM se modeld una sala del Edificio de la Administracion del
Ferrocarril que en si representa la ciudad de Santa Maria y, mas particularmente,
Vila Belga, a partir de las necesidades y narrativas sociales, culturales, politicas,
religiosas y artisticas establecidas por el trabajo. La produccion artistica, en su
poética, problematiza cuestiones sobre territorialidad, ciudadania y memoria. El
grupo de investigadores y artistas implicados en AirCity:artettocupaSM propone
nuevas posibilidades de significacion a partir de las relaciones posibles entre

narrativas, especialidades y temporalidades, territorialidades y memorias:

1. El audio es activado en tiempo real a partir de una base de datos disponible en el
sistema computacional local de la instalacion y accionado via streaming de sonidos.
2. La posibilidad de una navegacion especifica a través de una interfaz emergente:
dispositivos mdviles.

3.La interconexion de las redes digitales locales e inalambricas y de Internet.

Estas posibilidades experimentales de modelado del espacio fisico y virtual, y de
creacion de nuevas posibilidades imaginarias, amplian las capacidades de definir una
memoria historica mas flexible que la de las memorias oficiales. Caminar, navegar,
transitar y desplazarse entre las mediaciones, las interfaces, procesos y flujos parecen
ser los paradigmas enfrentados por el arte hoy dia. En las dindmicas sociales y en el
uso de los medios locativos, los conceptos importantes que definen sus caracteristicas
intrinsecas serian: la interactividad, la ubiquidad, la liquidez de los espacios de
representacion y la desterritorializacion de los lugares que se reconfiguran en los
espacios urbanos, reales y virtuales. Por otro lado, navegar en estos espacios a través
de redes inalambricas no ayuda a la reconfiguracion del «espacio-tiempo» y a la
transformacion de territorios y lugares, ya que se adentra en cuestiones estéticas,
politicas, sociales y tecnoldgicas, en nuestro caso, relativas al contexto urbano. Para
comprender mejor el paradigma de las redes, algunas definiciones son necesarias en
esta reflexion: los patrones de representacion de los espacios deben ser comprendidos
a través de plantillas matematicas abstractas que, hoy, incorporan el tiempo en sus

dimensionalidades.

5.9.5.- Cartografiar con dispositivos méviles

Cartografiar implica recuperar y desencadenar procesos de desterritorializacién en
que se pierde la nocién de un origen. Por ello esta practica exige otra forma de
mirar los paisajes, se trazan mapas de intensidades donde el propio gesto compone
y descompone territorios, donde el arte se hace presente en otras formas de afectos. 351
Cartografiar haciendo visibles las lineas que configuran las formas, los contornos,
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sus tramas y matices, sus encuentros, sus agenciamientos, sus juegos y estrategias.
Para eso, esta fragmentacion se da en los detalles, en las sutilezas de las practicas
cotidianas, produciendo resonancias minoritarias, menores, pero no con menos
efectos. (Oliveira, 2006), como el olor del café de la cooperativa, el sonido del tren y
de la campana, las presencias y ausencias de los gestos, los encuentros y descontrol
relatados por los habitantes. Las historias contadas por los habitantes de Vila Belga
nos pueden remitir a Foucault cuando menciona que «se debe entender, con eso,
practicas reflejadas y voluntarias a través de las cuales los hombres no solamente se
fijan reglas de conducta, como también buscan transformarse, modificarse en su ser
singular y hacer de su vida una obra que sea portadora de ciertos valores estéticos
y responda a correctos criterios de estilo». (Foucault, 1984:14). Los habitantes de
diferentes generaciones expresan el estilo de vida que se tenia en aquel territorio

urbano formado por las acciones cotidianas que sus cuerpos activaban.

Los edificios y las casas son lugares que, simultaneamente, nos habitan y son
habitados por nosotros. Al ser objetivada en las memorias de sus habitantes, Vila
Belga se constituye por marcas subjetivadas, principalmente, en el plan inconsciente.
Vivencia de una experiencia estética de construccion de mundos, a la vez, objetiva
y subjetiva. Por lo tanto, los diversos modos en que los elementos de las narrativas
se conectan y se relacionan en la percepcidn de los sujetos constituyen los trayectos
como experiencia vivida que sobrepasa el plan de las estructuras espacio-temporales
vigentes. Los territorios son mutables en sus composiciones dependiendo de las
contingencias. Hay un engafio cuando aceptamos que los trayectos estan dados, que
los seguimos de forma indiferente, que no somos alcanzados por ellos y que no
creamos nuevos trayectos sobre los mismos. Como afirma Deleuze, los trayectos
determinan y son determinados por subjetividades, «e/ trayecto se confunde no solo
con la subjetividad de los que recorren un medio, sino con la subjetividad del propio

medio, una vez que este se refleja en aquellos que lo recorreny. (Deleuze, 1997:73).

Las ganas y necesidades de los trayectos y de quienes por ellos circulan van
mapeando el territorio en su multiplicidad. «Nunca desvelamos la potencia total
de los trayectos, nunca damos el paso en el mismo lugar: el ritmo se diferencia,
la distancia, el local dentro del propio trayecto.» (Oliveira & Fonseca, 2006:140).
Pasamos, basicamente, por los mismos caminos, pero marcamos y somos marcados
de maneras diferenciadas. La pequefia diferencia no es aleatoria; son posibilidades

impresas en cada trayecto.

Entendemos que la funcién del artista ya no es la de expresarse o dar forma al
objeto artistico, sino la de crear dispositivos e interfaces comunicacionales en las

cuales las dimensiones del «acontecimiento» y del «devenir» (Zourabichvili, 2009)



se hacen conscientes de si y se revelan a lo sensible, a lo sublime. Las tecnologias
emergentes alteran las nociones de lo proximo y lo distante, de vecindad, de
ausencia y presencia, de espacio y tiempo revelando la atenuacion del sujeto y el
fortalecimiento de las subjetividades. (Hildebrand & Amaral, 2012). Caminar en
los espacios, territorios y lugares pasd a ser una de las condiciones del humano
contemporaneo marcado por los procesos, desplazamientos y flujos y, a la vez,
determinado en sus singularidades y localizado a través de los medios locativos.
Asi, los territorios, entendidos como contextos, definen los lugares de la existencia,
y de hecho, los territorios artisticos, sociales, culturales, étnicos y politicos parecen

definir mejor la nocion contemporanea de lugar.

Finalmente, observamos que esta propuesta de «ocupaciony, de intervencion artistica
y de cartografia del territorio urbano especifico —Vila Belga, en la ciudad de Santa
Maria—, al incorporar a las tecnologias digitales locativas con las practicas artisticas,
ofrece un ambiente colaborativo y creativo de desarrollo en red que posibilita la
revitalizacion del lugar, de la memoria del lugar y la disponibilidad el material
producido a través de contenido abierto. Al usar herramientas para la construccion
de mapas conceptuales y afectivos, para el reconocimiento de este territorio donde
acontecen las acciones artisticas y comunicativas, se amplifican las posibilidades de

reconstruccion de memoria histdrica y de proyeccion de futuro. Ver anexo pagina 382.

5.10.- Nodo Movil: colisiones en la MediaCity
Redes digitales y espacio publico.

Como analizamos en el capitulo tres el espacio publico es en la actualidad es un
escenario de debate fisico y virtual conformado por diferentes capas de interaccion
social, donde las fuerzas estatales, sociales y corporativas colisionan e intentan crear
nexos con el ciudadano. En este escenario se producen negociaciones asimétricas
donde el ciudadano y su comportamiento reflejan las directrices marcadas por el
estado. En el imaginario colectivo se interpreta que el espacio publico es el lugar
de convivencia civil por defecto y esta reglado por el estado para el beneficio de los
ciudadanos. Sin embargo, este espacio en realidad se conforma de una secuencia
de imposiciones gubernamentales, arquitectonicas y corporativas que marcan los

limites que condicionan al ciudadano en sus practicas cotidianas.

En cuanto a su dimensidn, regresamos a la idea de Neil Smith que define el espacio
publico como la variedad de lugares sociales que ofrece la calle, el parque, los medios
de comunicacidn, Internet, el centro comercial, las Naciones Unidas, los gobiernos

nacionales y los barrios locales; lugares que envuelven una tension palpable entre
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el lugar y las experiencias a todas las escalas en la vida cotidiana. (Smith, 2005).
A partir de esta definicion, se puede concretar que el espacio publico no es un
escenario homogéneo y no se remite unicamente al espacio fisico, sino también al
electronico. Debemos entender el espacio publico mas alla del espacio urbano; es
importante hablar de lo publico y su extension en el ambito local, regional y global,
asi como de los intercambios de experiencias que se dan entre ellos, pues hoy en
dia estan interconectados de forma remota y sus intersecciones dan origen a nuevas
practicas. En la construccién de un espacio publico plural es fundamental debatir
las reglas de acceso a éste y sus normas de control, pues estos factores determinan
los comportamientos de los actores. El disefio juega un rol esencial en la dinamica
de los flujos digitales y fisicos, pues su correcta implementacion puede evitar
segregaciones. En definitiva, consideramos que el camino se construye de abajo
hacia arriba. Es evidente que el estado ha sido incapaz de mejorar el espacio publico,
no hay mas que observar el caso espafiol y la catastrofe urbanistica creada a partir
de la especulacion inmobiliaria. No se puede esperar que el politico de turno disefie
la estructura de estos espacios publicos, ya que nos encontraremos con soluciones
temporales que solo buscan el rédito politico. Con esta situacion, el ciudadano, el
consumidor del espacio publico, debe adelantarse y proponer nuevas formas de
entender y leer cada espacio en concreto y —a través de la coordinacion y de las

posibilidades tecnologicas— pronunciarse y actuar ante estos temas.

Las diferentes fuerzas sociales deben detectar el verdadero estatus legal del espacio
publico para entender las oportunidades reales de modelar su estructura, pues
generalmente esta informacidn es criptica. Es necesario exigir transparencia en este
tema, ya que los edificios publicos parecen cajas cerradas, que sélo abren en horas
lectivas y donde se proporciona informacion a cuentagotas. El espacio publico
virtual es un espacio por construir, el espacio de transmision que se sobrepone a la
parte fisica y que cada vez mas se convierte en un espacio de interrelacion social.
Si existen espacios publicos fisicos, ;donde estan las redes digitales publicas
creadas por el estado? Desde esta perspectiva, el espacio publico debe ser un
espacio de transmision abierta, donde el ciudadano debe crear sus propias redes de
didlogo y de intercambio, tanto fisico como virtual. La construccion de este web
public urbanism es vital. «La Multitud obstruye y desmonta los mecanismos de
la representacion politica. Se expresa como un conjunto de “minorias activas”,
de las que ninguna aspira, sin embargo, a transformarse en mayoria.» (Virno,
2003). Debemos entender que las llamadas nuevas tecnologias unicamente son un

elemento mas que se debe conjugar con las viejas tecnologias.

Estamos experimentando un solapamiento e hibridacion de tecnologias analogicas

y digitales que, en muchos casos, han de convivir simultdneamente. Muchas



tecnologias que funcionan en las ciudades han tenido que dotarse de interfaces

de conversion de lo analdgico a lo digital, lo que representa pérdidas y ganancias.

Si extrapolamos esto a nuestras actividades culturales, debemos disefiar interfaces
que generen ese puente entre nuestro entendimiento analdgico y nuestras acciones en
el terreno digital; de otra forma tendremos diferentes pieles que no se comunicaran
entre si. Es necesario trabajar en la optimizacion de los nuevos sistemas en conjuncion
con los viejos conocimientos y, ante todo, fomentar la educacion orientada a estos
fenomenos. «No es suficiente con tener la infraestructura. También se necesita un
amplio conjunto de recursos: materiales, estratégicos y humanos, por un lado; y
redes sociales que maximicen la conectividad, por el otro.» (Sassen, 2003). Las
posibilidades de las tecnologias digitales son inmensas, pues amplifican los medios
de representacion del espacio publico y pueden crear flujos informativos ciudadanos
desligados de los medios estatales. Esto permite articular nuevas dinamicas y abre
posibilidades de debatir —en el entorno virtual- en torno a la recuperacion del
espacio publico fisico. Por mencionar sélo un ejemplo, pensemos en los mapas, un
instrumento que ancestralmente ha funcionado como una forma de representar el
territorio. El mapa es un instrumento de analisis que ha sido disefiado en funcioén
de intereses concretos; Pierre Bourdieu se refiere a esto como el control del capital
informacional, donde la cartografia representa, de forma unitaria y desde arriba, la
vision del espacio, vision unificadora que impone el estado. (Bourdieu, 1997). Es
interesante esta reflexion, pues nos damos cuenta de que los mapas que son sistemas

graficos, mas alla de ser imagenes, son elementos de estrategia social y politica.

5.10.1.- Conectores: diseno de dispositivos de acercamiento

Proyecto: Nodo Mévil

Dentro de la MediaCity es fundamental articular redes digitales con protocolos
abiertos y alto grado de escalabilidad. De esta forma podremos generar propuestas de
interaccion social y artistica sin obstaculos e imposiciones que limiten las dinamicas
sociales. Nodo Movil (2009) es una estacion movil que he disefiado, una infraestructura
de telecomunicacion inalambrica desplazable, situada en el entorno urbano, que
permite el mallado y la interconexion a través de redes digitales ciudadanas. Esta
planteado para usarse en el espacio publico abierto y cuenta con una capacidad de
autonomia y configuracion propia. Este nodo mavil es un prototipo que permite ser
copiado, su know how esta al alcance de cualquiera. Necesita conectarse por vision
directa a cualquier nodo de infraestructura abierta, como los mas de 18,000 que tiene

guifi.net en territorio catalan.
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Imagen 30. Efrain Foglia, guifi.net, Open City con Nodo Mévil, 2009-2013.
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Imagen 31. Nodo Mévil, posibilidades en el espacio urbano, 2009-2013.
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Imagen 32. Prototipo Nodo Mévil, 2009-2013.
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El proyecto Nodo Mdvil incide en la percepcion, construccion y cuestionamiento
del trazado digital en la MediaCity, y colisiona con los discursos generalistas y
publicitarios intentando proyectar alternativas a la amplificacion de este entramado
fisico-virtual, siempre desde la distancia y construccion ciudadana no estatal. «La
accion consiste, en fin, en el hecho de articular el general intellect con la esfera
publica no-estatal.» (Virno, 2003). Nos encontramos en un momento histdrico
donde la accidn ciudadana y las tecnologias abiertas facilitan la democratizacion del
espacio publico; no obstante, el camino estara rodeado por las fuerzas facticas que

entienden que este campo de batalla debe estar bajo su control.

5.10.2.- Nodo Mévil y Znet_sequencer: La red como material sonoro
Exposicién: Artesanos, construcciones colectivas del espacio social.

Para la exposicion Artesanos celebrada en La Capella de Barcelona y comisariada
por Ramon Parramon, se presentd el Nodo Movil con modificaciones que ilustran la
capacidad del dispositivo para relacionar sistemas complejos de creacion sonora. Para
este fin, se incorporo el Znet_sequencer, disefiado por Jordi Sala, que consiste en una
especie de escaner del flujo de red que convierte los diferentes lenguajes (protocolos
informaticos) que circulan por el nodo y los transforma en audio. Basicamente la
mezcla de los dos sistemas (Nodo Movil y Znet sequencer) dio como resultado una
estacion movil que permite que las personas se conecten con sus Smartphones y
que puedan navegar por Internet. Al hacerlo, dicha audiencia genera un trafico de
datos que es analizado y que, en funcion de algunas variables (datos transmitidos y
recibidos), convierte los bits en audio. La naturaleza del audio es maquinica, pues
esta generada por ordenador, entendiendo que la Red no s6lo puede ser un sistema

de transmision, sino un mecanismo de creacion.

Lineas generales de los temas desarrollados en este capitulo

En este capitulo final se analizé la MediaCity como un laboratorio ciudadano
y propicio para practicas artisticas experimentales. Se profundizé en las
posibilidades de la ciudad como nodo de transmisién, y se presentaron
proyectos de artistas que han optado por la transmisién a través de medios
tecnolégicos e infraestructuras como arte. Se cité el Mail Art como referente
del arte que usa Internet como motor simbdélico, y de esa forma se explicaron
las nueva modalidades surgidas en la red. Se creé un puente entre el
concepto de esfera publica y las bases de datos digitales como contenedor
de imaginarios ciudadanos y como espacio de debate. La tesis finaliza con el



analisis de proyectos disenados para la MediaCity. Son propuestas de arte,
con referentes tedricos ligados a esta investigacion. Se habla de los sistemas
implementados que funcionan como experiencias experimentales; todo
esto llevado a cabo mediante la produccién simbélica en contextos urbanos
contemporaneos, las cuales reflejan las problematicas de la sociedad
globalizada y las fricciones en el espacio pablico.

Finalmente pasaremos a las conclusiones de la investigacion doctoral.
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«Discourse surrounding networks, in keeping with the idea of networks themselves,
is becoming more and more ubiquitous.»

Galloway & Thacker, 2007.

Después del recorrido por la evolucidén de la ciudad y sus practicas artisticas,
podemos observar que los relatos generados en la Gltima década corresponden al
reflejo de cambios vertebrales en la urbe. Nos preguntamos si estos cambios son tan
fuertes como los narrados por Le Corbusier en La carta de Atenas, analizada en el
capitulo tres, en la que el arquitecto propone una reconstruccion de la ciudad debido
a los estragos de las grandes guerras. En esta ocasion la guerra no es militar, sino
econémica, de masificacion y de paranoia por la seguridad. En definitiva la ciudad
muestra diversos niveles y capas de problematicas concentradas en poco espacio y
con mucha densidad de poblacion. La historia nos ha mostrado las desventajas de
la concentracion y centralismo de los recursos y poderes econdomicos, los cuales
tienden a acumularse cada vez mas en las urbes, en detrimento de las provincias o

pueblos.

Por otro lado, Paul Virilio nos puntualiza los efectos negativos de los sistemas
de comunicacion que permean en las ciudades y que catalizan otro tipo de
guerra: «La “guerra de la informacion aparece ahora, en cierto sentido, bajo su
verdadera apariencia, ya no solamente “tragica” sino “satdanica’, puesto que
apunta a aniquilar la verdad de un mundo comun.» (Virilio, 2006:49). Se puede
observar en Virilio un tono apocaliptico que, por otra parte, nos define cual es el
corazon que articula las interacciones en la ciudad, el corazon informatico que
controla los flujos de datos en la MediaCity. Asimismo, en el futuro préximo nos
moveremos entre los miedos creados por los nuevos medios de comunicacion y
los beneficios tangibles de esta realidad mediatizada por las redes digitales en las
ciudades. «En 1980, Juan Pablo Il creyé correcto denunciar ante un aerépago de
expertos la militarizacion de la ciencia o, dicho de otro modo, la militarizacion
del conocimiento... Desde el 11 de septiembre de 2001 entramos en el tunel de una
militarizacion de la informacion, puesto que la INFOWAR lleva hasta el absurdo
esa “logistica de la percepcion” que, con la adquisicion de los objetivos militares,
favorecia ayer la victoria sobre el enemigo.» (Virilio, 2006:50). Es fundamental no
distanciarse de las voces criticas hacia los avances tecnologicos, pues finalmente la
mayoria de estos se basa en los réditos econdmicos y no sociales. De igual forma, la
estandarizacion de la opinion publica puede venir de la mano de la sincronizacion

de las emociones individuales gestionadas por los flujos de datos.
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En este escenario de principios de la segunda década del siglo XX, encontramos
totalmente naturalizado el uso de dispositivos portatiles en el tejido social, y la
tendencia sefiala que en los préximos afios la poblacion se conectara a la Red a
través de su teléfono mévil, mas que desde su ordenador personal. Esto nos ilustra
que las interacciones digitales se viviran cada vez mas fuera de los recintos cerrados
y que el espacio privado se desbordara dando paso a un espacio mas abierto desde
el punto de vista de la interconexion digital. Si unimos dicho elemento al hecho
de que la ciudad, la MediaCity, es cada vez mas sensible y reactiva a los sistemas
digitales, el resultado nos muestra un panorama de interaccion entre la ciudad fisica
y los imaginarios de las personas en constante movimiento, todo articulado a través
de las redes. Debemos entender, como comenta Alex Galloway, que las redes son
multiplicidad, dentro de su estructura tecnoldgica, sus protocolos de acceso y su
interaccion ciudadana: «Networks are multiplicities, not because they are constructed
of numerous parts but because they are organized around the principle of perpetual
inclusion». (Galloway, 2007). Dicha multiplicidad generara fendmenos diversos
y resultados muy interesantes en la construccion de la opinidén publica, asi como
en las practicas creativas. En la parcela del arte cada vez es mas evidente que los
laboratorios de experimentacion urbana son el ecosistema en el que los creadores

estan depositando sus proyectos.

En Europa occidental, la crisis economica que afecta a la cultura se endurece
gradualmente y esta debilitando el tejido e infraestructuras oficiales, en detrimento
de planes a largo plazo en donde el intelecto se transforma en un bien social y
distribuido. Si bien, por otro lado, los movimientos por la creacién horizontal, las
redes abiertas y los centro urbanos de experimentacion ciudadana cada dia ganan
mas adeptos; al parecer, la educacidon no institucional se estd convirtiendo en una
posibilidad de avanzar como sociedad, en latitudes en donde el desencanto por las

universidades oficiales crece de forma ingente.

En este paisaje que se construye con aglomeraciones en las ciudades, crisis
econdmicas y deslocalizacion de los saberes, ;cudl debe ser el foco primigenio de
las practicas artisticas? Es un momento fundamental para hacerse esta pregunta,
pues somos testigos del desfase a nivel de contenidos de las Facultades de Bellas
Artes en las universidades, la transformacion de las parcelas del conocimiento y
el nacimiento de estudios hibridos, que, en definitiva, tienen un impacto sobre los
futuros creadores y sus practicas simbolicas. Asimismo, el arte digital comienza a
diluirse y fusionarse con practicas contemporaneas diversas; esto es debido a que
lo digital, basicamente, ya es un genérico. En muchos casos, la diferenciacion
entre practicas de arte contemporaneo y practicas de arte digital ha dejado de tener

sentido. Consideramos que mas que subrayar esta diferencia, el camino que nos



interesa es el de la ciudad como contenedor de practicas hibridas, como lo hemos
desarrollado en esta tesis. Un ejemplo concreto es la ciudad de Barcelona, lugar
que estudiamos constantemente, pues muchos de los proyectos mencionados se han
producido ahi. En la ciudad condal estamos presenciando el nacimiento en 2012
del Barcelona Laboratori Cultural, una oficina del ayuntamiento local que forma
parte del Instituto de Cultura de Barcelona. Este organismo, recientemente creado, se
comienza a posicionar en la interseccion entre cultura y las infraestructuras abiertas
e intenta incluir a todas las capas creativas, implicando también a las comunidades
militantes de los derechos sociales. De alguna forma este organismo insiste en que
la cultura debe mirar hacia las calles y sus movimientos creativos, y usar de forma
efectiva las infraestructuras de la ciudad, una ciudad como contenedor de la cultura

en todas sus dimensiones.

Es evidente que este discurso, si proviene de las autoridades locales, nos resulta
sospechoso y nos genera diversas preguntas: ;por qué no se hizo esto antes?, ;por
qué se trabajé la cultura fastuosa de proyectos luminosos pero sin repercusion
en la ciudad?, ;por qué se olvidd a la ciudadania? De hecho, esta iniciativa esta
intentando aglomerar colectivos, como guifi.net, que en los ultimos siete afios fueron
minimamente entendidos, asi como otros espacios de creacion que no respondian
al modelo de la marca Barcelona. No obstante, si buscamos una ventaja en esta
negociacion, podremos ver que dichos colectivos han creado sus comunidades al
margen de las instituciones. Por mal que resulte este experimento, estas comunidades
seguiran existiendo mas alla de que sean olvidadas nuevamente por los proyectos
novedosos de los institutos oficiales de cultura, los cuales, al parecer, buscan sinergias
como salida ultima al conjunto de crisis institucionales que se les presentan, donde
la cultura de la produccidén artistica subvencionada esta llegando a su defuncion

anunciada.

(De qué sirve que se pongan a disposicion de los artistas las infraestructuras de las
ciudades? Basicamente cambiaria su marco de trabajo, tendrian la posibilidad de
llevar sus metaforas a otro nivel de implementacién. Por otro lado, amplificarian
su vision y podrian apuntalar proyectos de envergaduras, virales, horizontales y
constructivos para la MediaCity, los cuales, sin lugar a dudas, funcionarian como
semilla para la mejora de los tejidos sociales, y no simplemente como fendmenos
cripticos de simbolismos complejos. El arte en este escenario funcionaria como
puente entre la educacion, el activismo y el disefio de los espacios urbanos; podria
imaginar nuevos flujos de datos de alcance global, como ya lo han mostrado artistas
que hemos tratado en esta tesis. Quizas una de las etapas mas interesante del trabajo
de Duchamp comenzo cuando el dadaista francés se alejo de las exposiciones de arte

y se acerco a las parcelas de inventores cientificos; fue entonces cuando pudo aportar
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elementos diferenciales en su discurso estético. Lo mismo podemos mencionar sobre
los experimentos de Rauschenberg, citados en capitulos anteriores. Por lo tanto,
consideramos que el futuro del arte pasa por reconsiderar nuevas relaciones con otras
dindmicas de la ciudad que fomentan nuevas formas de arquitectura, movimientos
locales disruptivos, y creacidon de infraestructuras propias, para evitar el clientelismo

de la institucidn del arte.

En cuanto a las formas de produccion artistica, podemos observar que las redes de
telecomunicacion permiten al creador estar en cualquier sitio; por lo tanto, comienza
a perder sentido el trabajo artistico que no esté en red. De ahi que hayan surgido
propuestas en el MIT como los fablabs', laboratorios de fabricacion digital que estan
conectados por red a nivel global, y que cada vez mas son usados por artistas como
marco de produccion de sus proyectos. Lo interesante de estos laboratorios es que
en diversas ciudades se abren al publico en general de forma gratuita una vez a la
semana. Esto genera una comunidad consciente de nuevas formas institucionales de

produccion al alcance de sectores no especializados.

Finalizamos este trabajo de investigacion con una hipétesis de futuro,
quizas rigurosa o demasiado critica, pero que consideramos fundamental
para el porvenir de las ciudades. A medida que las interacciones de las
ciudades puedan ser modificadas por los ciudadanos, veremos nacer
sistemas creativos que benefician el habitar urbano y sus moradores.
Observaremos nuevas posibilidades de conocimiento y los artistas podran
articular dinamicas estéticas, politicas y creativas de envergadura local con
proyeccién internacional. El problema es que para que esto suceda debe
existir una sinergia entre el tejido creativo, las instituciones puablicas y el
sector empresarial,y es aqui donde faltan especialistas que puedan generar
estos puentes de entendimiento. Si no somos capaces de crear dichas
negociaciones, se podria vislumbrar un futuro dificil, en el que la ciudad, el
gran contenedor, no sera capaz de brindar soluciones o marcos de trabajo
a todas los grupos que interactdan en ella. La ciudad tiene un limite de
recursos, que podemos encontrar en el vaciamiento de sus capas culturales
y creativas, pues finalmente si no se encuentra el espacio propicio para
generar proyectos, veremos el nacimiento de una sociedad sometida a los
sistemas de vigilancia, de control y de censura cultural. Entendemos que la
principal forma de censura es el bloqueo de la financiacion para el arte y la
cultura. Habra que buscar la forma de liberarse de este tipo de censura.

1 http://fab.cba.mit.edu/about/labs/
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Super indice, Efrain Foglia (Ciudad de México-Barceliiona-Vic, 2007).

SUPER INDICE es la primera parte (fisica) de un proyecto que
trabaja en la investigacion de los flujos de informacion en la
era de la tecnologia digital.

SUPER INDICE se ha desarrollado en los dos Gltimos meses en
México y la idea se desprende a la hora de encontrar que Carlos
Slim se posiciona como el hombre mas rico del mundo en las
listas econémicas mundiales por encima del magnate de la in-
formatica Bill Gates. Slim es un empresario mexicano de origen
Sirio que ha centrado sus negocios en las telecomunicaciones.

El proyecto basa su idea central en crear un tributo “altar” a
este personaje por ser el nGmero uno. La construccion de este
artefacto busca una conexién directa con las caracteristicas de
produccién propias del entorno en donde este empresario ha
creado su imperio econémico, pues la riqueza de sus empresas
tiene su base en la economia local y regional, més que en la
internacional.

100 cm

vista frontal

81 cm

interfaz




Super indice, Dispositivo expositivo.
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Super Indice, Construccién de la instalacion.
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symmetricchanel.net, Efrain Foglia (Barcelona-Internet, 2010)..
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ADSL = Asymmetric Digital Subscriber Line

«If the Web were random network, they would be right.
But is not. The most intriguing result of our Web-mapping

project was the complete abscence of democracy, fairness,
and egalitarian values on the Web.»

(Barabasi, 2002]
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symmetricchanel.net, Imagenes de la herramienta Netart en navegador de Internet
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The result you have just visualized is

the asymmetry degree of your Internet
connection.

This tool calculates the uploading and downloading capacity
of your connection, i.e. that of transmitting and
receiving information.

The size of the words displayed is directly proportional to the
interaction pDSSibilitiES provided by your Internet

connection.



symmetricchanel.net, Imagenes de la herramienta Netart en navegador de Internet

Proportion of your transmitting possibilities to your receiving capacity.
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AirCity es un proyecto de Locative Media que permite al usuario activar sonidos
localizados en el espacio publico. La utilidad de este sistema es diversa, desde
instalaciones sonoras, audio guias y presentaciones experimentales.

Los usuarios pueden activar el espacio urbano usando sus teléfonos méviles
con la posibilidad de crear audio y graficos.

Proyecto desarrollado por Efrain Foglia y Jordi Sala

con la colaboracion del grupo de investigacion GIIP UNESP-Sao Paolo
y Josep Cerda de la Universitat de Barcelona.
http://www.mobilitylab.net/aircity/



AirCity, Efrain Foglia, Jordi Sala, Josep Cerda (Barcelona-Sao Paolo-Vic, 2011-2013).
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AirCity, Esquema general del funcionamiento del sistema de interaccion.
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AirCity: Sao Paolo Disefio de escultura fisica y sistema de mapeado.

387



ANEXOS

388



AirCity: Sao Paolo Interaccion con teléfonos moviles sobre escultura.







AirCity: Sao Paolo Produccion del paisaje sonoro.







AirCity:JazzCava Performance en festival NitsDigitals en Vic.
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