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Director del Departamento Aca-
démico de Humanidades, Artesy
Ciencias Sociales

Universidad de Ingenieriay Tec-
nologia (HACS-UTEC)

Presentacion

Giancarlo Marcone Flores

Como director del Departa-
mento Académico de Humani-
dades, Artes y Ciencias Sociales,
creo con fervor que el rol del arte
—y de las humanidades en gene-
ral— es sustancial en el desarrollo
de la ciencia y la tecnologia. La
creatividad es imprescindible a
la hora de identificar y definir un
problemay sus soluciones.

El entendimiento profundo e
integral de un problema eslo que
esta en la base de las innovacio-
nes sociales y/o tecnoldgicas
mas significativas. Este implica
entendimiento y empatia hacia
las diferentes personas y pers-
pectivas que existen alrededor
de determinadas problematicas.
Las diferentes perspectivas son
las que al final abonan las solu-
ciones creativas y las que nos
ayudan a asegurar su impacto
en la sociedad en general y en
las personas en particular. El arte

es —potencialmente— el enlace
entre la ciencia, la tecnologia y
la sociedad.

Del mismo modo, el arte nos
permite probar, jugar, testearyvy,
finalmente, transformar propues-
tas tecnoldgicas aparentemente
rigidas para hacerlas vivir mas
alla de su objetivo original. El arte
nos ayuda a probar las fronteras
y los limites de la ciencia y de 1a
tecnologia imaginando nuevos
mundos, construidos a partir de
la aplicacion irrespetuosa, desa-
fiante y a veces indisciplinada de
estas tecnologias. A su vez estos
mundos nuevos se convierten
en nuevos nortes para la ciencia.
Entonces, el arte es causa y efecto
dela cienciay dela tecnologia.

Y es que, claro, la divisidon
entre ciencia y arte es una divi-
sion moderna. El pragmatismo
modernista intentd separar sin
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mucho éxito lo objetivo y 1o
subjetivo. Asimismo, buscé rele-
gar los pensamientos magicos,
los sentimientos o las sensibi-
lidades como secundarias 0 no
reales. En nuestro mundo, cada
vez mas critico de esta moderni-
dad, empezamos a reconciliar la
magiay la ciencia, porque enten-
demos que ambas son factores
de 1o que nos hace humanos y
parte integral delo que llamamos
sociedad. Es el arte el que permite
esta integracion.

Desde esta perspectiva, la tec-
nologia en si misma es el resul-
tado, 1a materializacion, de esta
relacion entre arte y ciencia. La
tecnologia solo es tecnologia
si tiene significado cuando res-
ponde a las necesidades de una
sociedad y es entendida dentro
de los marcos conceptuales que
la sociedad produce. Entonces,
la tecnologia es como la ciencia
hace realidad el mundo imagi-
nado desde el arte. Pero esta
relacion es de dos vias, el arte usa
la ciencia para imaginar mundos
que en algun momento la tec-
nologia llegara a construir. Por
tanto, arte, ciencia y tecnologia
son indivisibles.

Desde el Departamento Aca-
démico de Humanidades, Artes
y Ciencias Sociales de la UTEC,
es 16gico y necesario explorar la
relacion entre arte, tecnologiay
sociedad. No solo en el congreso
y en este subsecuente volumen,
sino también en nuestros salones
de clase. Pero no de una manera
subalternay sumisa, encasillando
al arte dentro del cajon de sastre
que llaman habilidades blandas,

sino como piedra fundamental de
una educacidén en ciencia, tecno-
logia e innovacion.

Mas alla de que el arte innega-
blemente fomenta laimaginacién
y la creacidén, permitiéndonos
disenar mas alla de la “eficiencia”
y expandir nuestros horizon-
tes de manera general; o de la
innegable capacidad del arte
para desarrollar un pensamiento
critico a través de la valoracion
de distintas miradas del mundo,
miradas basadas en empatia,
sensibilidad y sentido de comuni-
dad; el arte es fundamental para
esclarecer nuestro entendi-
miento mas basico de 1o que es
la cienciay repensar sus alcances
y obligaciones.

El arte también es un vehiculo
eficiente de retroalimentacién
entre la academia y la sociedad.
Entre el saldon de clase y nuestro
mundo. El arte permite al cienti-
fico recuperar y percibir signifi-
cados subyacentes, que solo son
recuperables desde una aproxi-
macion artistica. Pero ala vez per-
mite comunicar, aterrizary huma-
nizar el conocimiento cientifico a
la dimension diaria y personal, 1o
que constituye el indicador mas
importante del impacto social de
nuestro quehacer.

Asi pues, para nuestros alum-
nos, el arte debe ser la semilla
disruptiva de la ciencia, la herra-
mienta creadora que permite
imaginar nuevas sociedades. El
pilar para imaginar nuevas formas
de hacer ingenieria y desarrollo
cientifico, pero sin dejar de lado
la misma satisfaccion —aunque



a veces sea angustia— de la acti-
vidad creadora en si misma. Esta
actividad creadora que es por
esencia renovadora y fertiliza-
dora de ideas nuevas. Ademas
de fundamental en la propia
definicidon de nuestros alumnos
COMO personas.

Esta visidn es 1a que nos alentd
para realizar el Congreso Cons-
telaciones, y luego publicar este
volumen que explora la relacion
entre arte, ciencia y tecnologia;
gue busca nuevas tendencias en
el estudio y conceptualizacidn de
esta relacion, y busca establecer
lineas bases conceptuales, voca-
bularios comunesy miradas alter-
nas que nos ayudaran a encontrar
nuevas formas de ensenarles a
nuestros alumnos a crear nuevos
mundos a partir de dar sentido —
de manera cabal, profunday sus-
tantiva— al mundo que los rodea.

12
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Fundacién Telefénica Movistar,
Peru

Presentacion

Lucia Garcia de Polavieja

Para la Fundacion Telefénica
Movistar ha sido un honor poder
participar en Constelaciones.
Congreso Interdisciplinario sobre
Arte, Ciencia y Tecnologia, en
alianza con la Direccion de Huma-
nidades, Artesy Ciencias Sociales
de la Universidad de Ingenieria
y Tecnologia (HACS-UTEC) vy el
Museo de Arte Contemporaneo
de Lima (MAC Lima), con el apoyo
del Grupo de Investigacion en
Arte y Estética de la Pontificia
Universidad Catdlica del Peru
(GAE-PUCP) e Icdnica.

Durante los mas de veinticinco
anos de labor de la Fundacién
Telefdnica en el Perd, trabajando
con responsabilidad, transparen-
cia e innovacidén, hemos ejecu-
tado multiples proyectos educa-
tivosy culturales que aprovechan
las posibilidades de 1os entornos
digitalesy contribuyen a un mayor

impacto de estas iniciativas. Las
herramientas digitales, sumadas
al conocimiento, ofrecen mejores
oportunidades para todosy con-
tribuyen a hacer un mundo mas
humano, impulsando el desarrollo
digital inclusivo de la sociedad.

Desde la Fundacion Telefénica
apostamos por el trabajo de
forma colaborativa, disenando
propuestas innovadoras con
socios estratégicos que compar-
ten nuestra visidn, con el objetivo
de sumar esfuerzos para generar
proyectos que contribuyen a
reflexionar sobre el papel de la
tecnologia y como esta juega un
rol fundamental como motor del
cambio social.

La iniciativa de la UTEC para
convocarnos, junto con el MAC
Lima, para ser parte del desarro-
llo de Constelaciones fue para
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nosotros el siguiente paso natural
a nuestra historia de colaboracio-
nes, pues veniamos desarrollando
en conjunto, durante los Ultimos
anos, proyectos expositivos, edu-
cativos y convocatorias enlalinea
del arte, la cienciay la tecnologia.
Propuestas como esta responden
alos propdsitos de la Fundacion
Telefdnica, haciendo hincapié en
la integracion de la investigacion
yla teoria, junto conlos procesos
artisticos y creativos, generando
espacios de didlogo y conoci-
miento compartido, reforzando
y profundizando lineas de accién
que se venian desarrollando den-
tro dela alianza.

La creacidn de espacios de con-
versacidny reflexion entorno alos
desafios que plantea el desarrollo
de propuestas de arte y tecnolo-
gia en el tejido cultural de nues-
tro pais es necesaria. Cada vez
el publico peruano tiene mayor
interés en explorar propuestas
que abordan el uso creativo de
la tecnologiay, a la vez, las insti-
tuciones culturales se van inte-
resando en incluir dentro de sus
programas contenidos en esta
linea que cruza transversalmente
el arte, la cienciay la tecnologia, y
todo el abanico de posibilidades
que esta proporciona.

Para la Fundacién Telefdnica
compartir conocimiento es un
objetivo estratégico, y ofrecer
al publico peruano esta publica-
cidn, en la que podra ver como
importantes expertos plantean
y reflexionan sobre diferentes
temas a partir de su practica,
ampliara el impacto del congreso
y estamos convencidos de que

se convertira en una importante
herramienta para investigadores,
artistas, curadores, gestores cul-
turales, instituciones y publico
en general.

Desde la Fundacion Telefénica
Movistar queremos expresar
nuestro mas sincero agradeci-
miento a todaslasinstitucionesy
personas que han hecho posible
el congreso Constelaciones y
esta publicacidén, en especial al
comité organizadory a todos los
ponentes que tan generosamente
participaron y compartieron con
todos nosotros su conocimiento.



Coorganizadoras

Alayza: GAE-PUCP, HACS-UTEC
Dela Flor: HACS-UTEC

Presentacion

Cristina Alayza Prager
y Antuane de la Flor

Basterrechea

Como todos sabemos, la cone-
xidén entre arte y tecnologia es tan
antigua como el origen etimolo-
gico del término griego del cual
provienen ambas palabras caste-
llanas: de techné deriva nuestro
‘técnica’; de su version latina, ars,
nuestro ‘arte’ (Shiner, 2004, p. 23).
No ocurre 10 mismo en el caso
de la ciencia y la tecnologia. “En
realidad, la relacidon entre ciencia
y tecnologia es un fendbmeno muy
reciente. Antes de 1500, la ciencia
y la tecnologia eran campos com-
pletamente separados. Cuando
Bacon los relaciond a principios
del siglo XVII, fue una idea revo-
lucionaria” (Harari, 2015, p. 289).
Enla actualidad, y desde hace ya
buen tiempo, las interrelaciones
entre arte, ciencia y tecnologia
se han mostrado tan flexibles
como vigorosas, y vienen exhi-
biendo una tremenda capacidad
de nutrirse mutuamente unas de
las otras. El terreno del arte, en

particular, ha sacado tanto pro-
vecho de su capacidad expresiva
y exploratoria que, como bien
dice Danto (1999), “el nuestro es
un momento de profundo plura-
lismo y total tolerancia, al menos
(y tal vez solo) en arte. No hay
reglas” (p. 20). Estos encuentros
entre arte, ciencia y tecnolo-
gia estan generando una serie
de cruces o0 nudos que, en una
medida importante, difuminan o
entrecruzan las fronteras concep-
tuales y metodoldgicas entre los
campos disciplinarios, ampliando
asila capacidad de innovaciony
de respuesta a los desafios de
nuestros tiempos.

De cara a estas circunstancias,
Nnos propusimos organizary llevar
a cabo Constelaciones. Congreso
Interdisciplinario sobre Arte,
Ciencia y Tecnologia. El comité
organizador estuvo conformado
por Giancarlo Marcone (director

16
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de la Direccidon de Humanidades,
Artes y Ciencias Sociales de la
Universidad de Ingenieriay Tec-
nologia, HACS-UTEC), Nicolas
Gomez (director, en ese enton-
ces, del Museo de Arte Contem-
poraneo de Lima, MAC Lima)
y quienes escriben. Ademas,
estuvimos acompanados por la
valiosa asistencia de Gabriela
Garcia. Nuestro interés era visi-
bilizar, articular y formalizar en la
academia las discusiones con-
temporaneas sobre estos temas,
a la vez de establecer puentesy
crear espacios de conversacion
entre los distintos agentes invo-
lucrados en estas discusiones
provenientes de diferentes dis-
ciplinas (ciencias e ingenieria,
humanidades y ciencias sociales,
y disciplinas artisticas diversas).
En suma, buscabamos promover
la investigacién en torno a las
interrelaciones, tanto actuales
como histodricas, entre arte, cien-
ciay tecnologia desde un enfoque
académico e interdisciplinario y,
con ello, propiciar 1a reflexidon
respecto de las posibilidades
de creacidon e innovacién que se
dan a partir de la interseccion de
los campos. Esto era para noso-
tros particularmente importante
porgue venimos, ademas, de una
universidad que forma ingenieros:
queriamos hacer patente, desde
la UTEC, la raigambre cultural y
conceptual que vincula alas artes,
las ciencias y las ingenierias, asi
como las potentes redes que se
tejen entre estas disciplinas.

Tremendamente grata fue no-
sotrasla acogida que tuvo nuestra
convocatoriay el interés mostra-
do por el publico en general ante

nuestro evento, el cual tuvo lugar
de manera hibrida los dias 28, 29
y 30 de septiembre del 2022 en
el campus de la UTEC. Contamos
con cinco conferencias plena-
rias, doce mesas tematicas (con
36 ponencias en total, recibidas
tanto de diversas partes del Pe-
ri como de Argentina, Brasil, Co-
lombia, Espana, México y Japdn),
dos presentaciones de libro, un
simposio sobre realidades me-
dialesy tres talleres artisticos. Asi
pues, fueron dias de muchas ac-
tividades (y de diversa indole), de
intensa reflexién y valiosas con-
versacionesy, sobre todo, de en-
cuentro entre distintos actores,
tanto nacionales como extranje-
ros, involucrados en estas areas.
Agradecemos, por ello, muy pro-
fundamente a todoslos ponentes
de este congreso.

Mencidn especial merecen
nuestros plenaristas, 1os profe-
sores Anna Carreras, Joaquin
Fargas, Victor J. Krebs, Doreen
A. Rios y Paula Sibilia, a quienes
les expresamos también nuestro
sincero agradecimiento. Tuvimos
la suerte de contar, durante los
dias del evento, con la presencia
de Joaquin Fargas y Doreen A.
Rios, procedentes de Argentinay
México, respectivamente, quienes
compartieron con los ponentes,
con artistas y curadores locales,
asi como también con los pro-
fesores y estudiantes de la UTEC
sobre las posibilidades de inno-
vacion y creacion que la inter-
secciodn arte, ciencia, tecnologia
e ingenieria permite a distintas
clases de proyectos, sobre todo
aquellos que piensan en el futuro.
Su visita a nuestra ciudad y su



presencia durante el congreso
hicieron de esos dias algo muy
amenoy memorable.

Finalmente, Constelaciones
demostrd que un trabajo aca-
démico, interdisciplinario vy
trascendente se logra a partir
de esfuerzos comunes, como 10
fue el trabajo colaborativo entre
la UTEC, el MAC Lima, el Grupo
de Investigacién en Arte y Esté-
tica de la PUCP (GAE-PUCP) y 1a
Fundacion Telefénica Movistar
en la construccion y difusion de
este primer congreso. Todo este
esfuerzo realizado ha valido 1a
pena, y con creces, y uno de sus
frutos es precisamente el libro
que aqui presentamos.
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Coorganizador y editor

HACS-UTEC

Presentacion

Nicolas Gomez Echeverri

En las paginas que siguen, les
invitamos a navegar entre posi-
bles constelaciones dentro de un
universo de infinitas posibilida-
des. Conlos textos aqui reunidos
presentamos algunos nodos de
conexién y encuentro entre el
arte, la ciencia y la tecnologia.
Esta publicaciéon recoge las plena-
riasy una seleccion de ponencias
presentadas en Constelaciones.
Congreso Interdisciplinario sobre
Arte, Cienciay Tecnologia, llevado
a cabo en Lima, Peru, entre el 28
y el 30 de septiembre de 2022
en la Universidad de Ingenieria y
Tecnologia (UTEC), como resul-
tado de una fructifera alianza con
la Fundacion Telefénica Movistar,
el Museo de Arte Contemporaneo
de Lima (MAC Lima) y el Grupo de
Investigacién en Arte y Estética
dela PUCP.

Este evento marcd un hito en el
didlogo interdisciplinario entre

expertos, artistas, investigadores
y pensadores peruanosy de otras
nacionalidades, de muy diversas
filiaciones institucionales, en el
que fueron presentados casosy
reflexiones en torno ala conver-
gencia, colisién y coexistencia
pasada, presente y futura del
arte, la ciencia y la tecnologia.
Suele pensarse que €l arte, en
su dimensidn poética, expresiva
y subjetiva, es antagdnico a la
cienciay la tecnologia, en su cali-
dad pretendidamente funcional
y objetiva. No obstante, desde la
elemental tecnologia del carbdn
y los pigmentos naturales, hasta
las actuales posibilidades del
entorno digitaly delainteligencia
artificial, estos han sido campos
que se retroalimentan constante-
mente entre si, y se permiten un
mutuo desarrollo en funcién de
expandirlos alcances de la crea-
tividad y de la innovacion.

20
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Detras de la creacion de este
libro se encuentra un proceso
editorial meticuloso, para selec-
cionar las contribuciones des-
tacadas presentadas durante el
evento. Se tejieron cuidadosa-
mente las conexiones entre los
temas presentados por los auto-
res principalesy las ponencias de
otros investigadores y artistas. El
libro busca crear un didlogo fluido
y coherente entre las diferentes
voces que contribuyen, y queda
como un repositorio de archivo
delas motivacionesy sensibilida-
des que caracterizan la creacion
artistica de estos tiempos de ace-
lerados cambios —principalmente
motivados por los avances tec-
nolégicos—y que han implicado
inmensos desafios para nuestros
sentidos y afectos, y sobre todo
para la sostenibilidad de la vida
enla Tierra.

El fildsofo peruano Victor J.
Krebs interroga y escudrina
nuestro ser fisico y psicoldgico
en el entorno virtual en el que nos
vemos inevitablemente sumidos,
y que transforma nuestra cor-
poreidad, nuestros vinculos y
nuestra capacidad creativa. La
investigadora y curadora mexi-
cana Doreen A. Rios indaga en
las concepciones de la materia-
lidad aplicadas a lo digital, pro-
poniendo que las unidades de
unosy ceros son la materia prima
para moldear cualquier posibi-
lidad creativa. El artista espanol
Joaquin Fargas, visionario de la
biotecnologia, presenta el porta-
folio de su obra, que ala vez nos
transporta al futuro, donde la bio-
tecnologia y la ecologia conver-
gen en manifestaciones artisticas

con una poderosa capacidad para
abordarlos desafios ambientales
contemporaneos. La antropdloga
argentina Paula Sibilia presentay
profundiza en desconcertantes
practicas contemporaneas, en las
que se ponen en juego los limites
delo publicoylo intimo, especial-
mente gracias al amplio alcance
divulgativo, comercial y creativo
que permiten las redes sociales y
la cultura digital en un mundo glo-
balizado. La artista espanola Anna
Carreras hace un recuento de sus
principales proyectos artisticos,
enfocados en la codificacion
creativa, 1a experimentacion de
la comunicacion interactiva y la
aplicacién de algoritmos genera-
tivos para la elaboracion de ima-
genesy experiencias poéticas.

En el desarrollo del congreso,
el total de las ponencias selec-
cionadas fueron presentadas en
mesas tematicas definidas con
los siguientes nombres: “Historia
delasinterrelaciones entre artes,
tecnologia y medioambiente”,
“Apropiaciones tecnoldgicas”,
“Historia de las interrelaciones
entre artes, ciencia y tecnologia”,
“Las realidades mediales”, “Adap-
taciodn cultural, artes y tecnologia”,
“Naturaleza, corporalidad, ciencia
y arte”y “Corporalidad, vida y pai-
saje urbano” Para la elaboracion
de estelibro hemos seleccionado
diecinueve de estas ponencias,
que son sobresalientes por sus
contribuciones al campo de la
investigacion historica o de la
reflexidon humanista contempora-
nea (ademas de haber cumplido
algunas formalidades para su
publicacién). El conjunto eviden-
cia el inmenso potencial de inte-



rrelaciones posibles entre arte,
ciencia y tecnologia, al transitar
entre disciplinas creativas tan
diversas como la musica, el cine,
las artes visuales, la fotografia,
la arquitecturay la performance,
que a suvez acuden a medios tec-
noldgicos como la realidad virtual,
la codificaciodn, la animaciony las
producciones visuales y sonoras,
para asi expandir formatos, esté-
ticas, mensajesy publicos.

Cabe decir que, entre las ple-
narias y ponencias, algunos tex-
tos fueron recibidos en formato
escrito directamente de los
mismos autores y otros fueron
transcritos a partir de las graba-
ciones del congreso (disponibles
através dela Direccidén de Huma-
nidades, Artesy Ciencias Sociales
dela UTEC), y esta diferenciacion
determina el tono, ritmoy estruc-
tura delos escritos.

Lesinvitamos a emprender este
viaje a través de las constelacio-
nes, a explorar las intersecciones
de campos de saber disimiles,
pero dependientes y comple-
mentarios, y a imaginar un futuro
donde estas disciplinas colaboren
de manera cada vez mas profunda
y sorprendente, para expandir
nuestra imaginacion, capacidad
de asombro, conocimientoy pen-
samiento critico.
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Preludio
1. Antropoceno

Vivimos tiempos ominosos: el
orden social y politico global se
encuentran en convulsidon per-
manente; el medio ambiente cada
vez mas maltratado y envenenado
por las industrias; el cambio cli-
matico haciendo a la tierra cada
vez mas inhdspita; 1a sexta extin-
cién masiva en la historia del pla-
neta en indetenible avance, por
no mencionar la crisis psiquicay
espiritual por la que atraviesa el
ser humano en estos tiempos.

Al centro de toda esta conmo-
cion, se encuentra la tecnologia.
Su poder le ha dado a nuestra
especie no solo la capacidad de
sobrevivir, sino de imponerse por
sobre todas las demas. Llamamos
el Antropoceno a esta nueva erg,
precisamente por la enormidad
de nuestra huella ecoldgica, que
nos ha hecho actores clave en
el desastre ecoldgico que azota
al planeta. Y corre el fuego pro-
meteico descontrolado, trans-
formando el mundo y a nosotros
mismos de maneras de las que
apenas empezamos a percatarnos
y aun no logramos imaginar.

Pero mientras nos debatimos
pusilanimes acerca de qué hacer,
las tempestades politicas que
pululan por todo el globo y han
traido de vuelta la inconcien-

cia colectiva y el espectro de la
guerra instauran una atmosfera
pesada e inquietante, que no
augura ningun futuro feliz para
nuestra especie. El Antropoceno
puede terminar teniendo una muy
cortay tragica historia.

2. ¢(Catastrofe?

Nicholas Carr, en su bestse-
ller de hace poco mas de una
década Superficiales: ;qué esta
haciendo internet con nuestras
mentes?, denuncid que nuestra
doécil dependencia del internet
estaba pervirtiendo la forma
como pensabamos, haciéndo-
nos incapaces ya de reflexion
profunda y pausada. “Una vez”
se lamentaba, “fui un buzo enlas
profundidades del mar de pala-
bras, [pero] hoy simplemente me
desplazo sobre la superficie como
alguien sobre esquies acuaticos”
(2010, pag. 19). Por esos mis-
mos dias, y elaborando la misma
idea, Alonso Cueto reflexiond en
una Conferencia inaugural en la
PUCP, que “el presente ofrece el
paraiso de lo fugaz. Es 1a esencia
del culto moderno [...] Vivimos
bajo el imperio del presente, ni
la carga del pasado nila respon-
sabilidad del futuro [...] pueden
interrumpir el contacto fugaz del
Facebook” (2011).

Vargas Llosa es mas contunden-
te, cuando dice, en La civilizacion
del espectaculo, que el nuestro

'Este articulo ha sido publicado en Rojas-Parma, L. y Valdivieso, H. (Comp.):
“Next: vidas hibridas”, Caracas: AB ediciones, 2023.



es ahora “un mundo en el cual el
primer lugar esta ocupado por
el entretenimiento y la frivolidad
prolifera, haciendo estragos en
las mentes de las personas” (Var-
gas Llosa, 2012, pag. 33). Frente
a esta aparente catastrofe, es
natural que las primeras reac-
ciones hayan sido la alarma y la
resistencia. Pero debemos poder
observar las cosas mas alla de la
inevitable ansiedad del cambio.
¢Como sabemos si esa fugaci-
dad y superficialidad no son las
formas de una nueva conciencia,
cuyos futuros frutos aun no sabe-
mos aquilatar? Quizas la ‘profun-
didad’ y la ‘permanencia’, aun
cuando nos han servido tanto, no
son indispensables para el flore-
cimiento humano. ;Acaso es solo
porlarazdn que noslogramos? iy,
entonces, qué de la intuicidn, el
sentimiento, 1a empatia y la ima-
ginacion? ¢No estaremos abri-
gando, quizas, en nuestro auto-
matico desprecio de lo diferente
que emerge, otro prejuicio de la
llustracioén, esa revolucion ido-
latra de la razén que ha marcado
ala era moderna que acabamos,
y que bloguea una comprensioén
mas amplia de la psique humanay
su destino? Ya el filésofo espanol
José Ortega y Gasset habia anun-
ciado hace cien anos, que nuestra
época tenia la misidon de superar
nuestra identificacion de siglos
conlarazdn,y finalmente explorar
todo aquello en nuestra naturale-
za que habiamos reprimido desde
ese racionalismo.

3. Prometeo

Cuenta el mito que ese poder
tecnoldgico nos fue entregado
por Prometeo, en el fuego queles
robo alos dioses para compen-
sar nuestra original indigencia
frente a la naturaleza. Esta habia
sido causada por Epimeteo, el
hermano lerdo del titan, a quien
imprudentemente le encomendo
distribuir los poderes y faculta-
des que Zeus habia destinado a
todas las especies. En su miopia
y distraccién, Epimeteo los agotd
todos antes de llegar a la raza
humana, dejandola indigente,
desprovista de recursos con 1os
cuales sobrevivir.

El mito nos hace ver a la tec-
nologia como un remedio para
nuestra precariedad existencial.V,
efectivamente, ha transformado
al desvalido Homo sapiens en un
verdadero gigante sobre el pla-
neta. La tecnologia, literalmente,
ha ampliado su naturalezay exten-
dido suslimites:la rueda, el avion,
la television, la telecomunicacion
y las redes virtuales son el tipo
de herramientas e instrumentos
técnicos que hemos inventado, o
mejor dicho son las protesis que
hemos crecido, y nos han servido
para extender nuestro cuerpo e
incluso nuestra propia conciencia
mas alla de los confines de nues-
tro tiempo y espacio.

Prometeo sembrd una semilla
cyborg en nosotros, gracias a la
cual crecemos construyéndonos
proétesis de todo tipo para ampliar
nuestro rango, exo-somatica-
mente dice Stiegler (1998, pag.
50). Con el fuego prometeico,
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que simboliza tantola razén como
la habilidad técnica, hemos sido
capaces de crear nuevos ordenes,
de construir ciudades, culturas,
civilizaciones, de poblar y domi-
nar al globo entero. Pero el mismo
poder tecnoldgico que nos ha
elevado sobre la naturaleza tam-
bién nos ha hecho prepotentes
y arrogantes, ciegos y desmesu-
rados, capaces de arrasar el pla-
neta para satisfacer el sueno (y el
engano) de un ‘progreso’ humano
alo que todo debe ser sometido.

Cargamos con la tecnologia al
titan capaz de robarle el fuego a
los dioses.

El Homo sapiens es, al mismo
tiempo, Homo tecnicus.

4. Farmaco

El bien conocido mito de icaro
le da imagen a ese destino. Al
volar con las alas de cera y plu-
mas que su padre -el tecndlogo
Dédalo- le habia fabricado, el
joven icaro se llena de una sen-
sacion de omnipotencia que 1o
impele a acercarse temeraria-
mente al sol, a pesar de las enfa-
ticas advertencias de su padre
que se van difuminando en la
creciente cercania del sol, hasta
que seinflaman sus alasy se des-
ploma en fatal caida a través de
las nubes. La tecnologia que le da
el poder de volar, también 1o hace
perder la conciencia y olvidar
sus limites, conduciéndolo a su
muerte. El fuego de los dioses es
un don ambivalente y paraddjico.

A esa ambivalencia paraddjica
caracteristica de la tecnologia,

los griegos le dieron el nombre de
“Pharmakon”. La tecnologia es un
farmaco, un remedio que puede
servir tanto para curar como para
envenenarnos, dependiendo de
la dosis con la que se administre.
La pregunta acerca dela tecnolo-
gia no es, porlo tanto, si esta es
buena o mala, porque en realidad
es siempre en potencia ambas.
Ese pensamiento “blanco o negro”
nos hace ciegos a la inmensa
complejidad del fendmeno, con
todos sus matices y colores. Lejos
de ser un problema que resolver,
la condicidn farmacoldgica de la
tecnologia, es decir, su irreduc-
tible ambivalencia es algo con 1o
cual es necesario aprender a vivir
para poder gozar de su poder sin
que se vuelva téxico. Y esto es
necesario decirlo, a todo nivel,
tanto individual como social y
colectivo. Por eso las preguntas
que nos plantea la tecnologia
son urgentes siempre, sobre todo
en una época como la nuestra
cuando avanza ya a velocidad luz.

Sea como sea, el advenimiento
del mundo virtual y la digitalidad
son, como bien lo pone Bernard
Stiegler, innegablemente “el
horizonte de toda posibilidad
por venir”’ (1998, pag. ix). Hoy, para
nosotros, no hay futuro imagina-
ble que no esté intervenido por
lo digital. Tomar conciencia de
nuestra responsabilidad con ese
farmakon es la demanda ética de
nuestros tiempos.

5. Pigmalién
Gracias al fuego prometeico,

los seres humanos hemos podido
compensar nuestra fragilidad y



luchar contra el paso del tiempo,
que es la marca de nuestra mas
grande vulnerabilidad. Primero 1o
subvertimos articulando el mundo
en palabras, abstrayéndolo de
la transitoriedad, volcandolo
en la inmutabilidad de nuestros
conceptos. Luego aprendimos
a escribirlo para no olvidar, para
eternizar ese mundo de concep-
tos perfectos. Y, finalmente, retra-
tamos para congelar el momento,
conservandolo en una imagen
estatica, que hoy registramos
digitalmente en un ambito virtual
incorruptible y traemos de vuelta
avoluntad e instantaneamente en
cualquier momento. El lenguaje
y la fotografia son solo dos de
incontables ejemplos de como
la tecnologia ha sido siempre un
aliado en nuestra lucha contra
el tiempo; ha sido una forma de
gestionar la pérdida, el duelo y
el olvido, implicitas en nuestra
mortalidad.

Pigmalién, el célebre escul-
tor del mito, jurd jamas casarse
con mujer mortal alguna por ser
imperfecta, pero dedicd su vida
a esculpir la imagen de la mujer
perfecta. Podriamos decir que el
primer impulso de la tecnologia
es el mismo que el del legenda-
rio escultor, el de perfeccionar
al mundo mutable e incierto
fabricandonos uno mas confia-
ble y permanente; simplificando
la complejidad de la existencia
sensible mediante la inteligencia
de nuestros inventos. La tecno-
logia siempre nos ha permitido
sustituir el mundo inhdspito e
imperfecto por algo mas adap-
tado a nuestros deseos e ideales.

Ahi radica el trepidante éxito de
la era digital.

Pigmalion amaba el ideal de
la belleza, pero despreciaba su
carnalidad mortal tan vulnerable.
No la podia soportar. Re-creando
al objeto de su deseo mediante
su arte, creyd protegerse de su
contagiosa mortalidad. Pero se
enamora de la perfecciéon del
artificio, el cual -frigido como una
piedra- es incapaz de responder.
La misma estatua que supuesta-
mente lo protegia, lo arroja ahora
ala vulnerabilidad que pretendia
evitar. Pero, en el mito, es el sufri-
miento de Pigmalion el que al final
le insufla vida a la estatua, y cum-
ple asi con lo que habria sido su
verdadero deseo. Sila tecnologia
es un farmaco, entonces, quizas
su papel sea precisamente, el que
protegiéndonos de (y ocultando-
nos) nuestra mortalidad, también
pueda ser un medio para conec-
tarnos a ella.

Virtualidad

La historia de la tecnologia se
ha definido, discutiblemente, por
el desconocimiento sistematico e
instintivo de la mortalidad. Cada
vez hemos ido haciendo delarea-
lidad que ella nos permite modu-
lar, algo mas abstracto, menos
concreto. Vilém Flusser dice que
el desarrollo de la tecnologia de
la comunicacién no es sino una
huida cada vez mas evidente de
lo concreto (2011, pag. 6). Un pro-
ceso, que, en su abstraccion cre-
ciente, le ha permitido al sujeto
humano desentenderse de la
experiencia sensible, avanzando
hacia formas cada vez mas abs-
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tractas, controlables, medibles,
cuantificables de configuracién
y constitucion de la realidad.

Desde la cuatridimensionali-
dad de nuestra inmersién pre-
cognitiva en la naturaleza, afirma
Flusser, hemos avanzado a la
tridimensionalidad de la accién
en el mundo, luego a la bidimen-
sionalidad de su representacion
enimagenes dibujadasy pintadas
sobre superficies planas; poste-
riormente a la unidimensiona-
lidad de las lineas secuenciales
de signos y simbolos escritos en
papely, finalmente, en el siglo XXI,
hemos llegado a la cero-dimen-
sionalidad de lo digital, que es el
grado mas alto de abstraccidn
(2011, pags. 9-10).

Poco a poco, cada tecnologia
nos ha permitido pensar el mundo
mas cercanamente alas construc-
ciones de nuestra mente y mas
lejanamente a la experiencia con-
creta enlaque estamos anclados.
Delainmersidninicial ala accion,
luego ala representacion picto-
ricay alaescritura, hemos modu-
lado la experiencia de acuerdo a
16gicas distintas que nos han lle-
vado por caminos diversos en la
evoluciéon de nuestra conciencia
colectiva. La Ultima abstraccion
que nos lleva a la dimensidn cero
de la tecnologia digital ha traido
consigo la llegada de la realidad
virtual, donde el mundo se con-
vierte en una construccion del
pensamiento mas que en una
re-presentacion imaginativa de
lo que percibimos

Para algunos, 1o “virtual” en el
término “realidad virtual” califica

como secundario, falso o irreal,
incluso algo ilusorio. Los objetos
virtuales del ciberespacio son
meras copias que sdlo represen-
tan o replican la realidad, pero
que, en si mismas, nunca seran del
todo reales. Un beso virtual, una
flor virtual, un amigo virtual son
ciertamente menos que un beso
real, una flor real o un amigo. Pero
para otroslo virtual significa, mas
que una falsa copia, una mejora,
una superacién, un upgrade de la
realidad que parece proporcio-
narnos la promesa de realizar el
sueno de superar nuestras limi-
taciones, de escapar de nuestra
condicion material e incluso de
nuestra mortalidad. La tecnologia,
en esta segunda perspectiva, nos
ofrece, en términos religiosos, la
redencién de un mundo caido.

Y es que, naturalmente, hemos
calibrado la “realidad” de lo virtual
en funcidn de su proximidad a la
experiencia empirica.

Pero, en esa calibracion, esta-
mos asumiendo un dualismo
representacional en el que 1o
virtual simula o proporciona un
simulacro de la realidad. Necesa-
riamente, esta visidon nos divide
y polariza. Nuestra actitud con
relacion a la virtualidad, conse-
cuentemente, oscila esquizofréni-
camente. Por unlado, 1a sensacion
de una pérdida en la transicion
digital y 1a melancolia o la nos-
talgia, por 1o que sea que se ha
perdido, nos hacen resistirnos y
rechazarlos cambios que implica.
Pensamos inmediatamente que
tomar 1o virtual como real es
como aceptar gato porliebre.



Pero esa melancolia, y este es un
punto sobre el que quisiera insis-
tir, puede ser mas bien un sintoma
de nuestra resistencia natural al
cambio, nuestro miedo ala pér-
dida delo conocidoy familia, y el
desconocimiento obstinado de
nuestros limites. En suma, podria
no ser otra cosa que el sintoma de
nuestra negacién de la mortalidad
que nos ciega alas nuevas posibi-
lidades que empiezan a revelarse
en esos cambios.

Ambas posturas dependen
de un presupuesto dualista, en
el que vemos lo real y lo virtual
como “formas inmutables e ina-
lienables” (Dole & Clarke 1999, p.
270). En oposicidn a este enten-
dimiento dualista, el significado
real de la virtualidad, si nos ate-
nemos al significado original de
la palabra, tiene mas que ver con
la fuerza que con la simulacion.
“Virtual” deriva de la palabra
latina virtus, que significa fuerza
o potencia, por lo que su signifi-
cado primario es “potencialidad™.
Como dice Brian Massumi:

[Lo virtual] se refiere a la potencia enlo
que es, en virtud de la cual llega a ser real-
mente. Connota una fuerza de existencia:
la presién de 1o proximo, de lo que viene a
pasar. Lo virtual pertenece al poder de ser,
presionando, pasando, eventuando en for-
mas siempre nuevas, en una cabalgata de
emergencia (2014, pag. 55).

Lo virtual, en este sentido, no
se refiere a una simulaciéon de la
realidad, sino a la dimensién de
posibilidad inherente a toda rea-
lidad. El simulacro virtual no es,
principalmente, una copia, sino
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la emergencia de algo comple-
tamente nuevo que puede estar
oculto tras la semejanza con
aquello de lo que surge.

Lo virtual, esa potencialidad
de la existencia de la que puede
emerger nuevas posibilidades, se
hace accesible al ser humano gra-
cias a su capacidad de articular su
experiencia en palabras, “elevar” o
levantar, por asi decirlo, el mundo
empirico ala dimension abstracta
de los conceptos y las imagenes.
Podriamos llamar a ese ambito
que se abre como la virtualidad
humana, que no es sino un espa-
cio mental en el que somos capa-
ces de pensar, imaginar, fantasear
einventar el mundo a partir de esa
dimension de posibilidad atem-
poral e inmutable que nuestras
palabras abren para nosotros.

En ese sentido, el lenguaje es
nuestra primera tecnologia, pues
modula la potencia de las cosas,
constituyéndolas en las formas
que nuestros conceptos dan a
la experiencia. Cualquier otra
técnica, la de dibujar o escribir, la
de fotografiar, 1a de filmar o la de
digitalizar simplemente amplian
esa capacidad de dar forma ala
potencia en el mundo que expe-
rimentamos. Cada tecnologia, por
tanto, modulala virtualidad en las
diversas formas en que la reali-
dad se articulara para nosotros
como impresionesy experiencias
conscientes. Lo virtual digital, por
tanto, no seria mas que la Ultima
modulacién tecnoldgica de la
virtualidad humana.

Lo virtual ylo real son, pues, dos
aspectos de un fendmeno que

fluye constantemente. Ninguno
de estos es mas originario o mas
auténtico que el otro ni compiten
0 amenazan mutuamente. Pues,
lejos de situarse fuera deloreal, 1o
virtual habita en sumismo centro.
Lo virtual nombrala potencialidad
enlaraizdeloreal.

Lo real, entonces, esta siempre
prenado de lo virtual infinito. Y si
lo virtual informa a lo real incluso
antes de que se actualice, enton-
ces, todo es potencialmente
cambiante todo el tiempo. Por
lo tanto, separar 1o virtual de 1o
real, tomar lo actual como 1o real
y negarse a ver lo virtual como
parte de lo real pareciera mani-
festar ese deseo de sedimentar
lo real resistiendo el cambio,
que hemos identificado como
un impulso pigmalidnico. Desde
esta perspectiva, lejos de vincular
la realidad a la permanenciay la
inmutabilidad, como lo ha hecho
nuestra tradicién occidental por
dos mil anos, con esta visidon no
dualista de lo virtual estamos
imaginando un mundo en trans-
formacion continua, donde la
realidad es un flujo inexorable
de lo potencial y 1o real que abre
espacio para el reconocimiento
y la integracidén del devenir en
nuestra relacién con el mundoy
la experiencia.

Aligual que el psicoanalisis nos
ha ensenado a mirar1os suenos, el
mundo virtual nos ensena a mirar
sus simulacros y, por tanto, toda
modulacién de la realidad mas alla
de sus formas aparentes. A pesar
de mi primer impulso de equipa-
rar, por ejemplo, la imagen de mi
padre en un sueno con mi padre,



altrabajar con el sueno, pronto se
hace evidente que esta apariencia
exterior esconde una diferencia:
la imagen en el sueno tiene una
autonomia propia que rompe con
su origen referencial y aparece
como un producto espontaneo de
la imaginacion. Pero 1o que 1o vir-
tual revela nos es familiar no sdélo
enlos suenos, sino en las propias
operaciones de la memoriay de
la fantasia, donde nuestro revivir
o nuestro recuerdo esta siempre
afectado por las experiencias
que hemos tenido en el interin
después del evento que recorda-
mos, y las circunstancias presen-
tes que son a su vez atravesadas
por otras tantas lineas de fuerza
en su imparable movimiento. Los
recuerdos y las imagenes psiqui-
cas, también, nunca son unidades
estaticas, sino “una bandada” de
diferenciasy diferenciales perma-
nentemente tocados por 1o que
percibimos y experimentamos,
y asi transformados en 1o que
son ahora, donde este “ahora”
es lo que los fildésofos llaman un
indexical, siempre referido a este
momento presentey a sus ince-
santes mutaciones actuales.

Lo importante aqui es reco-
nocer que, detras de nuestras
percepciones estables, esta
la multiplicidad vital siempre
cambiante de 1o sensible. Es a
partir de las constelaciones de
diferentes intensidades que cir-
culan libremente bajo nuestra
conciencia que las percepciones
claras acabaran emergiendoenla
conciencia. Lo que normalmente
percibimos son, de hecho, per-
cepciones que resultan, como
escribe Andrew Murphig, de “una

operacién diferencial en el umbral
de la percepcion” (2002, pag.
199), que constela nuestras per-
cepciones sin forma o “difusas” en
algo visible.

La danza

Entonces, recapitulando: Cada
tecnologia nos extiende y modu-
lalas posibilidades de nuestra es-
pecie en nuevas configuraciones
conlas que vamos evolucionando
a través de las épocas. Ese ambi-
to de posibilidades que se abren
ante nuestra conciencia es la vir-
tualidad humana. Y la virtualidad
digital no es sino la mas recien-
te modulacién tecnoldgica de esa
virtualidad humana, presente en
las infinitas posibilidades que se
nos abren enla mente, mas alla de
la experiencia presente. Con cada
nueva tecnologia, esas potencia-
lidades de existencia se modulan
diferentemente, subvirtiendo es-
quemas anterioresy transforman-
do el mundo humano en nuevas
actualizaciones de su virtualidad.

Quisiera imaginar la dinamica
que aparece con la tecnologia
como una danza entre la memo-
ria, que detiene el tiempo preser-
vandolo en palabras e imagenes,
por un lado;y, por el otro, el flujo
indetenible de apariencias que es
nuestra existencia; una danza, en
otras palabras, entre Mnemosyne,
la diosa de la memoria, y Proteo,
el volatil dios del mar, de quien se
dice que mutaba de forma cons-
tantemente para pasar desaper-
cibido y no tener que vaticinar el
futuro. (E1 fue quien, por su don de
la profecia, fue obligado por Me-
nelao a revelarle que Agamenon,
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su hermano, habia sido asesinado
al volver a casa, y que Odiseo es-
taba varado enla Isla de Calipso).

Cuando Platén advierte, en el
Fedro, que, aungue la invencion
de 1a escritura extendia nuestro
conocimiento, también amena-
zaba con eliminar la integracién
vivencial de la experiencia que
transformala merainformacion en
sabiduriay conocimiento, estaba
apuntando, claro, al caracter far-
macoldgico de la tecnologia, es
decir a su potencialidad tanto de
remedio como de veneno (275a).
Pero, ademas, estaba sefalando
que solo la armodnica danza entre
Mnemosyne y Proteo previene
que el farmaco se vuelva téxico.
Entonces, debemos aprender a
jugar entre nuestro impulso por
controlar, poseer y homogenizar
para asumir también la irreducti-
ble mutabilidad de la experiencia
temporal. Esa danza paraddjica
estd al centro de toda tecno-
logia; y, en realidad, de la vida
humana misma.

A pesar del justificado temor
platonico por la amenaza téxica
de la nueva invenciodn, al final la
escritura, en el transcurrir de la
historia, re-moduld y termind
ampliando las formas mediante
las cuales ella misma se vuelve,
por el contrario, un medio de
profunda reflexion. Lo que Platén
llamaba el trabajo de la memoria,
esa labor de metabolizacidon de
la experiencia es intensificado
en las nuevas modulaciones del
pensamiento que hacen posibles
la palabra escrita -1a novela, la
poesia- sobre todo a partir de la
invencion de la imprenta.

Es en esa renovada danza entre
Mnemosyne y Proteo que ocu-
rre a partir de la llustracion, hace
cuatrocientos anos, que se forja
la conciencia de nuestra época,
aquella que esta siendo subverti-
daenlanueva era digital. Igual co-
mo la escritura transformao la pér-
dida que Platén veia en la escri-
tura, estamos viviendo ahora con
la digitalidad, una re-modulacién
semejante de nuestra conciencia
contemporanea. Por ello, hace
necesario reconocer 1os cambios
constitutivos que estan ocurrien-
do en nuestras formas de pensar
para poder asumir una actitud
y postura frente al mundo mas
ajustada ala realidad. Esta es una
tarea que se empieza a inscribir
en el discurso publico. En la aca-
demia, ya se inscribe dentro dela
reflexidon sobre lo posthumano.

1. Aura

Ya hemos dicho que cada nueva
tecnologia modula nuestra recep-
cion del mundo de maneras siem-
pre insospechadas, ampliando y
modificando nuestra compren-
sion del tiempo y del espacio y,
con ello, transformando la propia
identidad y la existencia misma.

La escritura nos permitio pensar
sobre una superficie, haciendo de
nuestros pensamientos algo per-
manente y compartible mas alla
del espacio o incluso del tiempo,
que nos hizo mas cerebrales y
distantes que la oralidad pre-
via; la fotografia le dio un papel
protagodnico otra vez a nuestra
imaginacion luego del predo-
minio de la 16gica intelectual de
la escritura alfabética, abriendo



un nuevo espacio para el creci-
miento estético de 1a conciencia
colectiva; el cine cambid nuestra
existencia, ensenandonos a verla
temporalidad de la existencia en
la que vivimos sumergidos, desde
afuera, como el pez de pronto
viendo el agua en la que vive.

Hace casi un siglo, el filésofo
Walter Benjamin expresd esa
misma sospecha en su diagnds-
tico delos efectos delareproduc-
cion técnica sobrela obra de arte.
Mientras la Monalisa, por ejem-
plo, pintada sobre el lienzo que
cuelga del Louvre esta prenada
de una densidad material que le
da su valor Unico, al reproducirla
técnicamente, se le despoja de
su propia materiay, por lo tanto,
también de la huella del tiempo
que constituye su singularidad o
lo que Benjaminlallama su “aura”
Nos dice lo siguiente: “incluso la
reproduccion mas perfecta de
una obra de arte carece de su
presencia en el tiempo y en el
espacio, con lo que su existencia
Unica ha sido eliminada. La ima-
gen reproducida mecanicamente
tritura el aura” (Benjamin, 2003,
pags. 68-67).

Similarmente, con la nueva
modulacion digital de 1a realidad,
sentimos que, en la imagen del
otro en la pantalla hay, efectiva-
mente, una disminucion delo que
podriamos llamar su presencia
psiquica. La sospecha, en medio
de toda novedad y cambio, es
que la mediacién tecnoldgica
significa una disminucién en la
autenticidad o calidad de nues-
tra experiencia. Es cada vez mas
generalizado el temor a estar

viviendo en un mundo de ilusio-
nes, avaladas por intereses -el de
lasindustriasy corporaciones que
muchas veces van en contra del
individuo y que se colocan por
encima de la verdad, 1a autenti-
cidad, y, en fin, todos los valores
que han sido tan centrales en
nuestra realidad

Similarmente, con la nueva
modulacion digital de la realidad,
sentimos que, en la imagen del
otro en la pantalla, hay, efecti-
vamente, una disminucién de lo
que podriamos llamar su presen-
cia psiquica.

2. Cuerpos luminosos

Extendidos tecnoldgicamente,
ya no solo en nuestro pensa-
miento sobre el papel escrito,
como en otras épocas, sino ahora,
en el siglo XXI, en nuestra propia
presencia digitalizada en las
pantallas en la forma de pixelesy
rayos de luz, debemos preguntar-
nos como se traduce este nuevo
avance tecnoldgico enlo que res-
pecta a nuestra propiaidentidad,
es decir, alaidentidad como con-
cepto, y en nuestra relacion con
los demas. Entonces, vale pregun-
tarse lo siguiente: 4qué sentido
tiene esa sospecha expresada por
Benjamin con respecto a la obra
de arte para nuestra presencia
psiquica en la pantalla? ¢hay una
pérdida de aura? s;Qué quiere
decir sila hay?

Pensemos primero sobre como
la digitalizacion de nuestra pre-
sencia fisica trastoca las cate-
gorias de la experiencia a la que
hemos estado acostumbrados
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y nos obliga a una reconcep-
tualizacién de la presencia y sus
sentidos. Nuestros cuerpos estan
extendidos ahora enlas pantallas
en la forma de pixeles y rayos de
luz convertidos todos en cuer-
posluminosos, alucinantes porla
forma como trastornan nuestras
nocionesy expectativas de espa-
cio y nuestra misma experiencia
del tiempo. Por ejemplo, ahora
podemos interactuar de manera
inmediata con otra persona sin
estar ocupando el mismo lugar
en el espacio-tiempo material.
Es mas, para nuestros cuerpos
virtuales, en nuestro contactoy
comunicacidon con el otro, 1as dis-
tancias fisicas ahora ya no existen.

Podemos estar juntos en un
espacio virtual, mientras que
seguimos, simultaneamente,
ocupando otro espacio aparte,
que es el espacio de mi cuerpo
fisico. La ubicuidad es ahora
posible. Podemos, asi multipli-
carnos topograficamente, estar
presente, por ejemplo, aqui en
este espacio fisico en Barranco,
pero al mismo tiempo con nuestra
audiencia virtual al otrolado dela
pantalla, y en cualquier otro lugar
del mundo.

Pero, en esa multiplicacién
topografica, no participamos en
absoluto del mundo en el que el
otro se encuentra fisicamente,
excepto quizas a través de las
imagenes virtuales por las que
se filtra mi mundo empirico a sus
pantallas, y viceversa. El espacio
virtual que compartimos es radi-
calmente otro e independiente
de nuestros particulares espa-
cios personales. Si es afectado

de alguna manera, 1o es solo
oblicua y fragmentariamente. El
espacio se ha extendido y nues-
tra experiencia 1o comprueba
constantemente. Vivimos ahora
pisando la linea de diferencia
entre lo virtual y lo fisico, tanto
ahi como aqui, pero también en
ninguna parte. Nuestras palabras
tienen que estirarse para poder
expresar estas paradojas, estas
nuevas modulaciones de la posi-
bilidad humana que vivimos con
la virtualidad digital.

Y el tiempo, a su vez, es tam-
bién subvertido: si pensamos la
temporalidad que cada uno de
nosotros vive cotidianamente
como “procesos de tiempo” dis-
cretos, podemos decir que, con
la virtualidad, podemos vivir mas
de un proceso de tiempo ala vez
por primera vez. En la pantalla,
compartimos con el otro un pro-
ceso de tiempo que constituimos
juntos, paralelo al que estamos
viviendo en el espacio empirico
cada uno independientemente.
Vivimos divididos en un laberinto
de tiempos borgianos, que antes
no habiamos podido sino imagi-
nary ahora vivimos y experimen-
tamos constantemente.

Todas estas nuevas experien-
cias quiebran la solidez de nues-
tros presupuestos y perspecti-
vas tradicionales, amenazando
los paradigmas que han regido
nuestra experiencia hasta ahora
y exigiéndonos otras formas de
percepcidony entendimiento. Por
eso, es tal vez como una suerte
de defensa refleja que le damos
una preeminencia incuestionada
al tiempo-proceso empirico



de cada uno por sobre el tiem-
po-proceso virtual. En la comu-
nicacion presencial, las sUbitas
interrupciones y rupturas son
generalmente inaceptables y uno
arriesga la ofensa o la mala-inter-
pretacion alignorar o contravenir
las reglas implicitas de atencion,
y respeto mutuo en la presencia
del otro. Pero esa peculiaridad es
algo que consideramos una abe-
rracion enlo virtual, aunque no es
sino la evidencia de que comien-
zan a regir otras importancias
en nuestras vidas digitales, que
hacen obsoletas a las jerarquias
establecidas por el paradigma
tradicional, que ahora se desmo-
ronany pierden vigencia ante esta
especie de nuevo Babel.

En estas subversiones del
tiempo y del espacio, la digita-
lidad nos obliga a romper con
nuestra habitual enmarque vy a
prestarle atencion a las circuns-
tancias de acuerdo a sus propias
exigencias, a medida que apare-
cen, demandando una apertura a
lo imprevisto y 1o desconocido.
Nos obliga a adaptarnos, cual
Proteos, a todo cambio, a fin
de atenernos a lo que esta ocu-
rriendo enla danza en el presente,
renunciando a prever el futuro.

Lo que se hace evidente en esa
tan natural jerarquia de impor-
tancias que pretende subordinar
el tiempo-proceso compartido
con el otro en la virtualidad al
tiempo-proceso de nuestra
existencia fisica- es el rechazo
visceral a 1o que vemos como
una pérdida en lo virtual, que no
estamos dispuestos a aceptar.
Aunque nos parece totalmente

razonable considerar 1o virtual
como algo secundario a lo fisico,
menos real que la realidad, no
solo es que empieza a no cuadrar
esa jerarquia con la realidad que
estamos viviendo, cada vez mas
hibrida, sino que, ademas, nos
cegamos al hecho de que, como
hemos visto, no estan en com-
petencia lo real y 1o virtual, sino
que la realidad se ha ampliado en
nuestra conciencia conladimen-
sién virtual al haberse actualizado
esta en el espacio digital. Es sobre
una conciencia dela naturaleza de
esa ampliacion en nuestra vida
digital que debemos reformular
nuestro cuestionamiento acerca
delo que significala virtualizacion
de la presencia y la interaccion
con el otro.

Y es que enlaimagen digital de
la persona sobre la pantalla digital
no captamos, como silo hacemos
en la presencialidad empirica, 1a
vibracion fisica del cuerpo del
otro que se nos hace presente en
el olfatoy el tacto, no solo a través
delavistay el oido. Enla pantalla,
esos datos han sido modulados,
es decir, virtualizados digital-
mente, por lo que ya no sabemos
qué contar como evidencia de (la
singularidad de) ese cuerpo. En
la digitalidad, perdemos la clara
distincion entre 1o que es y 1o
que aparenta ser, una distincion
tan crucial en nuestra percepcion
del otro.

3. ¢Pérdida o transformacién?

Nos es muy facil pensar en una
pérdida de realidad en la pantalla
virtual, pero ¢estamos acaso cla-
ros en lo que estamos pensan-
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do? ;Empezamos a vivir una reali-
dad empobrecida, una pérdida de
autenticidad, como lo sugeria la
pérdida del aura de Benjaminenla
reproducciéon de la obra de arte?
¢Cual es el valor efectivo corres-
pondiente de esa sospecha para
la era digital? ;Como interpretar
esa sospecha con respecto no
solo ala obra de arte, sino ademas
alaobrade arte de nuestras vidas,
aquella que ahora asoma a todas
horas enlas pantallas que nos ro-
dean -tanto individual como co-
lectivamente? ¢Hay efectivamen-
te una pérdida en la profundidad
o autenticidad de nuestra rela-
cidn, una distorsidon, una dismi-
nucion de realidad en la realidad?

Pero, tal vez, esa realidad de la
que sentimos una pérdida no sea
sino una sedimentacioén, una ima-
gen dogmatica a la que estamos
acostumbrados, que nos impide
ver 1a mas rica realidad que nos
muestra la digitalidad. Quizas mas
bien que, como pérdida, deberia-
mos ver estas extensiones como
puentes o medios a través de los
cuales aprender a ver una realidad
gue sobrepasa nuestra imagina-
cidény expectativas.

Tal vez sea mejor, © menos ries-
goso, plantearnos la pregunta en
términos de una (r)-evolucién,
dondelo que nos preocupe no sea
cdmo recuperar lo perdido sino
cémo encontrarlos nuevos crite-
rios a partir de los cuales poda-
mos ver que esa pérdida no tiene
nilaimportancia ni el sentido que
estamos lamentando, y que, mas
bien, nuestra obsesidn con ella
nos ciega alas nuevas posibilida-
des que se abren en la extension

digital. Tal vez, en nuestras vidas
ya casi enteramente atravesadas
por la virtualidad, esas pérdidas
adquieren otros sentidos de 1o
que significaban en la realidad
pre-digital y, quizas, sea eso lo
que debemos aprender a leer, a
detectar, a discernir... Pedirle a
lo virtual 1o que siempre hemos
esperado de lo empirico, que es
lo que parece estar detras de la
preocupacion de una pérdida,
desconoce la radical transforma-
cién de lo que estamos viviendo
en la revolucion digital. Tal vez
sea otra suma la que debemos
efectuar en nuestra interaccién
con la presencia virtual que la
que hemos aprendido a realizar
en nuestra realidad pre-digital.

Una semejante reflexion es la
que puede propiciar también el
fendmeno de la postverdad, que,
desde una perspectiva tradicio-
nal, significa una hecatombe,
pero que, desde otra perspectiva,
puede simplemente serla abrupta
irrupcion de nuevos elementos
que constituiradn otro paradigma,
aun por venir, de la comunicacién
y la coexistencia. En todo caso,
seria algo mas complejo que la
mera devaluacion de la verdad;
quizas sea, ademas, un nuevo
fendmeno que pone en cuestidon
precisamente el presupuesto
moral que hace de la verdad un
valor indispensable y de su pér-
dida una catastrofe.

4.Imagen

Cada vez que surge una nueva
significacion desde dentro de las
constelaciones previas que se han
convertido en significados sedi-



mentados en nuestra percepcion
habitual, surge una imagen. Ella
surge de la danza de invisibilida-
des y significaciones repentinas,
diferencias y relaciones en el
umbral de la conciencia que se
constelan para crear nuestras
percepciones claras.

Pero la imagen, asi concebida,
no es el objeto estatico que per-
cibimos, que de alguna manera
refleja o duplica otra cosa. La
imagen no es una re-presen-
tacidén de otra cosa, sino una
emergencia, una operacioén, un
campo animado, donde lo que
antes era invisible irrumpe en la
visibilidad, donde lo no dicho se
convierte en un enunciado. Es
decir, “el sentido y la realidad de
la [imagen] se determinan desde
Su propio acontecery no por nin-
gun modelo o criterio externo. [...]
Los diferenciales entrelazan los
opuestos en un espacio psiquico
y fisico rizomatico, y las imagenes
producidas [...] no se parecen a
nada mas que a si mismas en su
propio movimiento” (Frankel &
Krebs, 2022, pag. 100).

Tal vez sirva para dar una ilus-
tracion aqui el fendmeno del
selfie. El impulso pigmalidénico
se manifiesta en esa compulsion
contemporanea de fotografiarnos
constantemente, esa necesidad
innata del ser humano de registrar
y hacer permanente su existen-
cia efimera. En esa epidemia de
autoexpresién y exhibicionismo
que se evidencia en ese feno-
meno, presenciamos una fiebre
colectiva de la revuelta contra la
impermanencia que ha motivado
a la tecnologia desde el princi-

pio y que la digitalidad lleva a su
extremo. Al contrario del retrato
de Dorian Gray, que mostraba el
paso del tiempo y los estragos
de la vida que 1o estaban con-
sumiendo, nuestros selfies, mas
bien, exhiben una imagen propia
bien maquillada, deliberadamente
posada y casi perfecta de noso-
tros. Efectivamente, en su repe-
ticion estatica y estéril, nos da
la ilusidén de algo inmutable que
alimenta nuestro narcisismo.

Pero, como todo farmaco, esa
toxicidad que le atribuimos al
selfie tiene también una dimen-
sidn curativa. Al mismo tiempo
que nos encierra en nuestra bur-
buja, ensimismados en nuestra
representacién, pareciera tam-
bién poder mostrarnos el vacio
flagrante que esta en el centro
de toda representacion. Y es
que, en su repeticidon obsesiva
y narcisista, cada selfie acaba
demostrando que, por muchas
fotos que publique de mi mismo,
nunca soy del todo esta repre-
sentacion, ni esa representacion,
ni ninguna otra. Elamor narcisista,
que es tan denigrado en el fené-
meno del selfie, -esa necesidad
de registrar cada momento de lo
que uno vive- podria estar bus-
cando secretamente superar la
representacion, precisamente, en
la sobresaturacion de represen-
taciones. En la constante repeti-
cion de lo mismo, la identidad se
vuelve tan solo un fugaz destello,
un mero juego deluz enla super-
ficie del rio del tiempo, en el que,
segun Heraclito, no podriamos
entrar dos veces.
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Si pelamos la cebolla de nues-
tra identidad digital, 10 que nos
queda es el bostezo abismal del
que emerge el yo. La tecnologia,
en tanto paraddjica modulaciéon
de nuestra relacion con el devenir
y el cambio constante de la exis-
tencia, puede estar ayudandonos
a lidiar con ese fluir, a vivir con
la falta de ningun fundamento
fijo, con lo que, segun Francisco
Varela, la mente oriental, en la
Sabiduria Sagrada de Sunyata,
identifica como el “vacio” detras
de toda representacién (1993,
pag. 144). En realidad, podria
estar sentando las bases para una
vision completamente distinta de
la que ha regido en Occidente.

Coda

Para Ortega y Gasset, el ser
humano es un centauro ontolé-
gico; un hibrido de “naturaleza
y sobrenaturaleza” como dice
€l (1968, pag. 367-370). El mito
griego le da imagen a esta para-
ddjica mezcla al concebir alaraza
humana surgiendo de las cenizas
alaque fueron reducidoslos tita-
nes y el cuerpo de Dioniso, que
en ese momento desmembraban
y devoraban, por el enfurecido
relampago de Zeus. Somos,
entonces, de acuerdo a esa ima-
gen, 1a mezcla paraddjica, por un
lado, de todo 1o que representa
Dioniso, que es el cuerpo, laemo-
cion, la vulnerabilidad, el senti-
miento y la conciencia de muerte;
y, por el otro, de la desmesura, la
irreverencia, la arrogancia y la
inconsciencia de los titanes.

Efectivamente, llenamos los
océanos de plasticoy la tierra de

sustancias toéxicas y radioactivas
con la mayor indiferencia; exhi-
bimos una apatia por la natura-
leza y una crueldad despiadada
con los animales, incluso con
los de nuestra propia especie.
Yuval Harari afirma que el Homo
sapiens es una especie intole-
rante e imperialista (2016). Pero,
quizas, el problema sea mas bien
una desconexion enla que el titan
en nosotros necesita encontrar
tierra para evitar que su poder
tecnoldgico nos envenene.

Alejandro Jodorowski, el ora-
cular cineasta chileno, afirma
que debemos abandonar nuestro
racionalismo acérrimo, nuestra
consuetudinaria identificacion
conlarazény empezar a creer en
el poder de las emociones (2007).
Necesitamos, en otras palabras,
pensar que, no (sdlo) con la
razén, sino mas que nada con el
sentimiento: con el corazony no
solo con la cabeza. Esto requiere
re-concebirnos, en el lenguaje
de Donna Haraway, como “suje-
tos muriendo juntos” (2016, pag.
15-16). Es decir, haciendo hinca-
pié, no en el hombre como agente
racional a cargo del mundo, sino
enlos humanos que, como cual-
quier otra criatura, sufren la mor-
talidad, especialmente agravada
ahora por estos tiempos apoca-
lipticos. Quizas solo un retorno
a una cultura del cuidado, de la
reconexion con el cuerpo y la
vitalidad nos permitira aprender
a vivir nuestra catastrofe.
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Primero, me gustaria agrade-
cerles la invitacidon de estar por
aca presentes, compartiendo
esto que nos convoca el dia de
hoy: codmo esta relacion de lo que
sucede entre arte, ciencia, tecno-
logia que, de repente, pareciera
estar un tanto desprendida, pero
que al final del dia comparte un
monton de tecnologias de fondo
y que 1o podemos ver al menos
en los Ultimos cuarenta anos de
produccion; cémo esta relacion
no solamente retroalimenta de
alguna manera la produccién
creativa, la tecnologia y cien-
cia, sino que también encuentra
otras maneras de generar con-
versacion intermedia en eso que
ni siquiera podriamos nombrar
exclusivamente como una cosa
o la otra. Para mi, personalmente,
es ahi, justo, donde radica lo mas
importante o 1o mas valioso de
ese intercambio, que de alguna
forma no es algo que sea lineal
o facilmente etiquetable y que el
hecho de que asi sea, le da con-
tundencia. Justo ahi es precisa-
mente por donde me gustaria
iniciar mi presentacion.

Cuando me llego la propuesta
para hacerlaintervenciony, sobre
todo, viendo los temas del con-
greso en general, me preguntaba
hacia dénde se puede llevar la
conversacion con respecto a
estos temas y pensaba en la idea
de las materialidades que, quiza,
esla mas retadora de este camino

entre arte, ciencia y tecnologia.
Entender qué esta sucediendo
concretamente cuando habla-
mos de materiales digitales, hacia
dénde van y codmo entenderlas.
No solamente desde las areas
curatoriales, espacios exposi-
tivos, desde el museo, desde la
academia, sino también, como
nos involucramos con la obra que
esta siendo producida a partir de
medios que de alguna manera se
contraponen con lo que enten-
demos a manera de intercambio
ointeraccién con una piezaouna
obra de arte. Entonces, eso me
llevaba a pensar enlas interfaces,
enlos contenedores, enlas meta-
herramientasy en esos conceptos
que, asi como estos, pareciera de
entrada no tener mucho sentido,
parecieran ser cripticos en si mis-
mos, pero conforme vamos des-
menuzando esta produccion, nos
damos cuenta que no solamente
son necesarios, sino que, de
hecho, son estas areaslas que nos
invitan a repensar esa relacion.

Uno de los primeros espacios
en los que nos encontramos con
un freno, con un gran reto, es
precisamente entender qué es
lo que estamos haciendo en el
arte digital; de dénde viene, qué
lo caracteriza, qué cosas compe-
ten a ese didlogo y esa relacion
y qué las hace distintas de otro
tipo de practicas. Haciendo esta
investigacion me di cuenta que
uno de los primeros frenos es

! Este texto corresponde a una transcripcidn de la presentacidn realizada por
su autora enla UTEC, Lima, PerU, 28 de setiembre de 2022.



que, semanticamente, una de las
primeras formas que empeza-
mos a nombrar como practicas
que integran a la tecnologia vy
a las ciencias es precisamente
este gran abanico de los “nuevos
medios”. Quizas hacia los anos
50s, 60s, cuando ya vemos mucha
manipulacién de maquinas para
la para la produccidn creativa y
que, de alguna forma, el nom-
brarle “nuevos medios” la saca
de la semantica con la que natu-
ralmente nos integrariamos a un
discurso desde las artes. Tenia-
mos ya, por decirlo de alguna
manera, una subdivisién o un
etiquetado de las artes que tenia
que ver con entenderlo desde la
pintura, desde la escultura, desde
el grabado, la performance, etc.
De repente, entra esta categoria
de “nuevos medios”, que parecia
no hacer sentido dentro de esa
16gica o dentro de esa semantica.
Mas adelante, 1o que empieza a
suceder es que esta idea de los
nuevos medios, que en un inicio
apunta alos medios de comunica-
cidn masivos, casi concretamente
hablando de la television y los
medios de reproduccion como
las revistas y los periddicos, con el
tiempo se comienzan a compleji-
zar porque dejan de ser, por una
parte, nuevos y, por otro, empie-
zan a integrar otros didlogos que
no solamente se ven reflejados en
el medio de reproduccion masiva.
Ahi es donde ya vemos esa con-
traposicion hacia los anos 80s,
donde nos empezamos a pre-
guntar ¢qué sigue siendo nuevo
de esos nuevos medio? jPor qué
les seguimos nombrando nuevos
medios a las practicas de Nam
June Paik o Shigeko Kubota o a

las de Pola Weisso las de Grace
Quintanilla? ;Qué hace que esa
idea de la radio, el video, los
medios de reproduccidon grafi-
cos 0 hacia la objetualidad en
papel sigan siendo nuevos 'y por
qué tendriamos que mantener-
los con ese nombre? De ahi que
esta la idea de las “artes media-
les”, pasar de los nuevos medios,
el new media, €l arte medial o
el media art intenta reflexionar
sobre si el rol de que algo sea
nuevo dentro de esta idea de los
nuevos medios es 1o mas rele-
vante, o si de hecho podemos
construir otros discursos desde
ahi. Evidentemente, dentro de
ese mundo delos nuevos medios
o de las artes mediales, que son
exactamente 1o mismo, y quiza la
diferencia radique en cémo nos
aproximamos temporalmente a
ellos, cohabitan este gran uni-
verso que es el arte electronico.
El arte electronico hace alusion
concreta a la integracién de
maquinas electrdonicas dentro
de la producciéon creativa. Si
bien las podemos subdividir a las
maquinas electrénicas en muchi-
simas otras categorias, quiza
lo mas sencillo, por decirlo de
alguna forma, es pensarlas como
maqguinas analogas 0 maquinas
digitales. Me parece importante
apuntar que esto no tiene que ver,
necesariamente, con una tem-
poralidad. Es decir, no podemos
decir que las practicas del arte
electrénico que utiliza maquinas
analogas son necesariamente
mas viejas, 0 que son recaudo y
vuelven a reivindicar la idea de
la maquina rescatada, obsoleta.
En realidad, tiene que ver con
la forma como opera un meca-
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nismoy es0s mecanismos siguen
produciéndose. En ese universo
del arte electronico cuya subdi-
visidn tiene que ver con la forma
como funcionan esas maquinas,
y encontramos las maquinas ana-
logas y las maquinas digitales, es
donde opera ese fragmento que
es a la vez otro gran universo al
que llamamos “arte digital”. Ahora,
muy particularmente desde mi
investigacién, me parece rele-
vante mantener esta idea del arte
electronico anadlogo o del arte
electronico digital porque alude a
las maquinas con que se produce
y nos ayuda a identificar cuales
podrian ser esas potenciales dis-
tinciones entre unayla otra. Claro
que podriamos bien argumentar
que muchisimas de esas practi-
cas suceden en medio, suceden
en una integracién entre estas
maquinas analogas, en conversa-
cion con estas maquinas digitales
y que, a lo mejor, la parte impor-
tante no es tanto cémo las nom-
bramos sino 1o que vive ahi den-
tro. De ahi que quise colocar algu-
nos ejemplos de lo que existe en
ese universo del arte digital o del
arte electrénico digital, en donde
seguramente muchas delas con-
versaciones que se han suscitado
el dia de hoy y que seguiran suce-
diendo los proximos dias estan
colocadas, y entonces tenemos
todo que ver con arte planteado
a través de software y modelado
3d, net art, realidad virtual, rea-
lidad aumentada, inteligencias
artificiales, bots, redes sociales,
arte sonoro, performance en
linea, medios mixtos, narrativas
transmedia y un largo etc. Este
es mas 0 menos ese universo que
estd configurado, y que quiza

mientras mas dispositivos digita-
les seguimos incorporando, mas
de estas categorias seguiriamos
colocando. Una idea que podia
empezar a confrontar es el por
qué esto existe en una categoria
particular y no necesariamente
todo el tiempo conversa con
otras areas, por qué no, en lugar
de pensar que hacemos mode-
lado 3d, pensamos que de hecho
operamos desde la esculturay lo
qgue cambia es la materialidad de
la escultura. Creo que eso ya, de
alguna manera, hoy porla manana
con esa charla en torno al gra-
bado, por ejemplo, ya estaba ahi
colocado. Me parece relevante. La
razén por la cual desprendemos
esta conversaciéon de la produc-
cidén tridimensional, produccién
bidimensional, el performance
y demads conversaciones que se
digitalizan o se producen desde
la digitalidad no operan en el
mismo plano que el resto y a la
necesidad por nombrarles de
otra manera considero, radica en
su materialidad. Pero jqué implica
entonces pensar en una materia-
lidad digital?

Digo aqui, son solamente algu-
nas de estas conversaciones
intermedias o que empiezan a
generar un eco respecto a qué
especificamente es alo que nom-
bramos materialidad digital. Esta
la metafora que propone Alexan-
der Galloway, quien propone que
cuando hablamos de una materia-
lidad digital, hablamos de un todo
que se subdivide en partes. Esta
idea o esta definicién delo digital,
como esta entidad que puede ser
subdividida en unidades discretas
y contables, es quizas una de las



definiciones mas comunes que
nos encontramos cuando pensa-
mos o planteamos qué es 1o digi-
tal. En este caso, él propone uno
gue se convierte en dos; es decir,
que se subdivide hasta sus uni-
dades minimas. Evidentemente,
esto quiere decir que todos sus
elementos son subdividibles,
pero también quiere decir que
esas unidades discretas y conta-
bles empiezan a tener una tension
con lo que entendemos como
representacion y como el objeto
en si mismo, con el original y la
copia, la virtualidad, la actualidad
y la realidad. Esta parte, sobre
todo, de lo original y la copia,
también ha suscitado dudas el dia
de hoy. Igualmente, conlaidea de
lo real, lo virtual y lo actual. Esta
conversacion no solamente de
cémo realmente 1o real y 1o virtual
no son en si mismos antdnimos,
sino que mas bien conviven en
una especie de ciclo que siempre
esta retroalimentandose y que 1o
gue hace una distancia de la rea-
lidad es la actualidad.

Por supuesto que hablar de
esas implicaciones solamente
desde ese espacio de sus propias
tensiones o de las caracteristicas
que comunmente las nombramos,
Nno necesariamente nos acerca a
por qué estamos considerando
un espacio en particular para
esta conversacion dentro de
las artes. A lo mejor esto puede
tener un poco mas de sentido
cuando pensamos en la produc-
cién denominada o que se eng-
loba dentro de la idea de nuevos
medios y que se va hacialos anos
50s con mucho mas prominencia
enlos 60sy 70s. Una delas cosas

gue se empieza a retar dentro de
estaintegracién es, justamente, la
idea del original y la copiay vemos
todos esos textos que reflexionan
acerca de, por ejemplo, la obra
de una pieza de arte que tienen
que ver con la distribucion o que
tienen que ver cdmo se confron-
tan a nuestro cuerpo y nuestros
sentidos con esta pieza artistica
dependiendo del espacio en
el que estad ubicado. Entonces,
tenemos todos estos circuitos de
validacién que que se relacionan
con responder estas preguntas
de una manera lineal, casi abso-
lutamente vertical en todos los
Casos, y que entonces no permite
otras conversaciones que, aunque
estén colocadas con intenciones
similares, con técnicas similaresy
con intereses o preocupaciones
similares, al no estar operando en
estos espacios empiezanaretara
esos paradigmas. Evidente, esto
no es algo que veamos suce-
der exclusivamente con el uso
o la integracién de tecnologias
digitales en la produccidn crea-
tiva, pero silo vemos con mucha
fuerza justo cuando empezamos
a utilizar estos medios para la
produccién artistica. Con esto
me refiero, por ejemplo, a cuando
empieza a haber todos estas bus-
quedas de colocar o sacar al arte
delainstitucionalidad y llevarla al
espacio publico a través de, por
ejemplo, el uso de mimedgrafos
o el uso de esténciles o la repro-
duccidén a partir de fotocopias
y fanzines. Las intervenciones
y creaciones de radios piratas,
las intervenciones y creaciones
también de performances que
suceden dentro de la televisiony
si bien eso no es necesariamente
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una conversacion directa, que
haga eco con lo digital si tiene
que ver con la idea de los nuevos
medios. Ya habiamos hablado
desde la fotografia de qué pasa
con unaimagen que es capturada
y reproducida mas alla de unaidea
de una entidad que es exclusiva
y Unicay puntual. Sin embargo, 1a
materialidad digital 1o lleva a un
extremo todavia mas radical, por-
gue venimos de pensar que todas
estas entidades que son repro-
ducibles (pensemos de nuevo
en grabado, en fotografia) tienen
un limite. Hay un momento en el
cual al revelar una fotografia una
determinada cantidad de veces,
ésta empieza a perder su nitidez
y habra en algin momento en el
cual no solamente las copias y
ediciones entre unay otra posean
caracteristicas distintas, aunque
sean minimas, sino que llegara un
momento en el que su creador
y creadora que decida que esa
Ultima copia ya no da o ya no con-
versa conlo que originalmente se
intentaba colocar dentro de esa
pieza. Es decir, llega un momento
en que esto limita una produc-
cioén infinita o potencialmente
infinita. Con las materialidades
digitales no funciona de esta
manera. Si tenemos la intencion
de replicar de manera idéntica,
sin desgaste, un archivo digital la
cantidad de veces que queramos.
Claro, podriamos entrar a una
conversacién en torno a, como
propone Hito Steyerl, 1a imagen
pobre, que obviamente enla pér-
dida de su resolucidn conversa
con la manera que ha sido distri-
buida y manipulada. Pero eso no
implica que si no quisiéramos, no
podriamos tener la misma imagen

o el mismo contenido unay otray
otray otray otra vez. Quizas ese
es uno de los primeros retos que
propone esa materialidad digital,
que no solamente es la réplicay
olvidarnos del original per se, sino
que no agota. Si asi lo propone-
mos, en su distribucién, es capaz
de ser clonado las veces que que-
ramos Y no solamente eso, sino
que todo esta hecho casi siempre
delo mismo. Es decir, si hablamos
de una produccidn a través de 1a
maquina digital que por excelen-
cia es la computadora, todos son
Oy 1, todo, los textosson Oy 1,
las imagenes son Oy 1, 1os videos
son Oy 1, absolutamente todo 1o
que vive dentro de ahi este hecho
de la misma materia. Esto es una
de las cosas que a mi personal-
mente me costaba mucho trabajo
entender. ;Como puede ser que
este hecho de exactamente 1o
mismo si es tan distinto, si puede
ser tan variado en los niveles que
gueramos? No es para nada cer-
cano pensar en una produccién
de imagen estatica bidimensio-
nal a pensar en una experiencia
de realidad virtual. Sin embargo,
todas estan hechas de ese mismo
componente. Ahi es donde me
parece interesante cémo esta
materialidad digital es eso que
tomalaforma del contenedor que
le coloquemos, que se convierte
enlo que nosotros queramos. Eso
tiene pros y contras. Por un lado,
pareciera que solo opera en un
nivel de conversacion. Es decir,
que casi siempre tendra que ten-
der un intermediario para poder
ser aproximada, experimentada;
estosintermediarios, la interfaz, el
punto del medio en el cual nues-
tro cuerpo comunica o se comu-



nica o es parte de la conversacion
que sucede dentro de la pieza o
dela pieza en si misma. Eso quiere
decir que no solamente es el tra-
bajo delas artistas que producen
con estas materialidades, sino
como hacen suyas estas conver-
saciones matéricas con un objeto
gue en este caso es una interfaz.

Al dia de hoy podemos argu-
mentar que planteamos estas
materialidades no tan liquidas,
mas bien gaseosas, en las cuales
llevamos una cosa que es bas-
tante mas flexible, que no nece-
sita de un objeto, que no nece-
sariamente tiene que conversar
con una materialidad objetual. Al
dia de hoy, eso no esta presente.
Incluso, cuando pensamos en la
idea de la proyeccidn, podria-
mos decir que es algo mas que
la proyeccion per se. Nos aproxi-
mamos corporalmente a ella, no
podremos tocarla, pero si hay un
objeto detras, un proyector que
carga con ese contenido y que
interpone de una forma, 10 que
esta dentro de él. Es decir, reco-
noce un interfaz con la que yo
tengo que interactuar, si es una
interfaz objetual que tiene que
existir para que la pieza pueda
estar presente. Lo mismo ocurre
con sensores, audifonos, tecla-
dos, mouses, pantallas, teléfonos
inteligentes, tabletas, un set de
realidad virtual, etc. En términos
de los videojuegos, eso quiere
decir que habra, al menos el dia
de hoy, una especie de jugadores
gue no tienen un papel activo en
la narrativa y que sin embargo es
importante su presenciay lo que
esta sucede en estos espacios de
intercambio. Es una especie de

punto de cruce en el cual, no sola-
mente se nos puede olvidar que el
intercambio siempre es matérico,
sino que ademas no podria susci-
tarse a ser experimentadas estas
piezas de otra manera.

Hay una conversacidn que tiene
que ver con esas ideas de como
la pieza ola obra de arte adquiere
un intercambio o adquiere cierto
grado de intencién o de valor,
dependiendo del espacio en el
cual esta siendo expuesta. Qué
pasa cuando estas piezas habitan
un interfaz o habitan un espacio
objetual que no solamente utili-
zamos para ver arte. Ahi también
empezamos a tener una conversa-
cion que en muchos casos puede
ser tensa. Pienso en la produc-
cién de net art de los afos 90s,
enlas personas que empezaron a
utilizar el internet como el lienzo,
pero también como el espacio
en donde ocurre la pieza. ;Dénde
sucede el arte si el arte esta en
el internet? Pues sucede en el
arte del intercambio y, si bien es
algo romantico y podemos decir
de alguna manera un tanto efi-
mero, la verdad es que también
estd condicionada al objeto a
través del cual 1o estamos expe-
rimentando. ;Qué pasa cuando
llevamos mas de tres décadas de
enfrentarnos a un cambio radical
casidiario delo que sucede enun
espacio como es internet? ;Qué
pasa cuando la herramienta a tra-
vés de la cual estd producida una
pieza es también la herramienta
que utilizamos para observar e
interactuar con ella, es también la
funcidény que también sirve para
muchas otras cosas? Esa idea de
la metaherramienta tiene que ver
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con qué pasa cuando nuestra
computadora la utilizamos para
leer, para tomar clases, para tomar
nuestras reuniones, también para
ver Netflix, para escuchar musica,
para descargar archivos. Qué pasa
cuando es el espacio de comu-
nicacién, de ocio, de trabajo y
de intercambios afectivos, al
mismo tiempo, el mismo objeto
que contiene la pieza. La pieza no
es eso, pero esta condicionado
por el objeto que la contiene y
quiza ahi es donde ese espacio
hibrido de comunicaciéon puede
gue nos venga muy bien. Por eso,
resulta interesante ver ejemplos,
de repente hacia los anos 2002-
2003, en el Museo Tamayo de Arte
Contemporaneo de la Ciudad
de México habia un espacio que
se llamaba el Cyberiounge, que
estaba dedicado al arte sonoro, al
net art, alos videojuegos, a todas
las practicas que podrian suceder
dentro de una computadoraen el
espacio del museo. Lo llevaba el
artista Arcangel Constantini, un
gran artista, pionero en muchas
areas. Ese espacio era basica-
mente un ciber-café en el centro
del museo. En ese momento, del
2002 al 2009 que estuvo activo
ese espacio, el mundoy la forma
en la que nos integramos a la
idea de internet no tenia que ver
con tener un teléfono inteligente
en mi bolsa conectado 24/7 en
donde sea, alo que sea, casi siem-
pre navegando a través de redes
sociales. Implicaba que muchas
personas que, de alguna manera
accedian o accediamos a internet,
no lo haciamos solos, mas bien,
no lo haciamos de esa manera,
sino que ademas no lo haciamos
en el espacio intimo. En México

era comun no tener un acceso
en casa, entonces ibas al ciber-
café a consultar y consumir este
tipo de cosas. Ir al cibercaféya se
desprende de la idea de la meta-
herramienta ¢Por qué? Porque
estamos yendo a un lugar espe-
cifico, a compartir con las mismas
personas, en el mismo cuarto,
aungque no conversemos, aunque
NO NOS conozcamos y no tenga-
mMos que ver nada con el otroyle
estamos dando un uso especifico
a una idea de uso especifico de
ese espacio. El trasladar esa idea
a un museo, en este caso, lo que
hacia era que las personas conec-
taran inmediatamente. Pero en el
museo, casi naturalmente, voy a
ver algo que tenga que ver con
arte, en la pantalla, en el internet,
en el espacio. Eso no funciona al
dia de hoyy no tiene tanto tiempo
de existir. No funciona porque
cuando cierra este espacio en
2009, cierra precisamente por-
que se considera que no tiene
ningun tipo de relevancia. Ya es
el momento en el que casi todo
el mundo se estd conectando
a Facebook. Entonces, ya nada
tenia que hacer un espacio de esa
naturaleza en el museo, ya no se
entendia cual era el uso, porque ya
no conversabamos con la idea del
ciber-caféy mucho menos con-
versar con que tipo de contenidos
me voy a encontrar ahi. De ahi
que, evidentemente, esta idea de
la metaherramienta nos empieza
a generar condicionantes inte-
resantes, pero también espacios
de posibilidad. Entonces, ¢cudles
son las conversaciones que esta-
mos generando de este espa-
cioy por qué generarlas de esa
manera? También hay metaherra-



mientas que pueden expandirse a
otroslugares, 1o que es clave para
poder reflexionar con respecto a
gue estamos haciendo hoy sobre
todo, después de dos anos inten-
samente pegados ala pantallaen
donde, al menos yo, llegaba un
punto en donde me dedico espe-
cificamente alas practicas digita-
les. Me encanta estar en internet,
la pantalla es increible, pero ¢qué
pasa cuando tengo que estar ahi
24/7? Por supuesto que ya no
quiero, cualquier excusa es buena
para no estar en la pantalla. Esa
soy yo, que lo disfruto, y el resto
équé? Ya no es el espacio en el
que utdpicamente plantedbamos
que todo el mundolovaaver, que
todo el mundo va allegar ahi (esa
es quiza otra conversacion). El lle-
var publicos o canalizar publicos,
sobre todo no especializados a
algo que sucede en internet, con
una relacién al arte, al menos de
que sea un gran nombre o0 genere
una retroalimentacién inmediata
o muy seductora, no va a suceder.

¢Qué implica traer de regreso
esta conversacion hacialos mate-
riales digitales? Lo que hemos
conversado hasta ahora, por un
lado, tiene que ver con aquellas
materialidades blandas, con ese
espacio fluido, flexible, que casi
siempre tiene que ver con su con-
tenidoy, porlo tanto, casi siem-
pre tiene que ver con software,
con la manera en la que opera
este sujeto. Tiene que ver con
esa manipulacion flexible, tiene
que ver con esa mutacion, tiene
que ver con esa clonacion, por
supuesto, la potencial viraliza-
cion. Pero, al mismo tiempo, dado
gue no puede desprenderse de su

carcaza fisica, dado que no puede
desprenderse de esa materialidad
dura, por decirlo asi, de ese hard-
ware que le permite existiry con-
versar e intercambiar con nues-
tros cuerpos de manera directa,
podriamos pensar que todo eso
sigue siendo una conversaciéon
que le compete también a los
dispositivos de interfaces. Pero,
también alas condicionantes que
estan detras de su produccidn
y Creo que eso es algo que no
deberiamos saltarnos ni perder
de vista, porque por supuesto que
estos sujetos son muy seductores
en su disenoy, si, estan cada vez
mas a la mano o son mucho mas
accesibles, pero no dejan de tener
una relacién directa con el extrac-
tivismo, conlos trabajos forzados,
conla contaminacion, que a veces
es la conversacidon que pareciera
se diluye mucho cuando solo
pensamos en la produccién digi-
tal con respecto a sus materiali-
dades blandas. Es algo que esta
sucediendo alrededor nuestro,
que no tocamos, pero que esta
ahi, pero parece que no pesa,
parece que no esta, solo existe
cuando encendemos la pantalla
y aparece frente a nosotras, pero
en realidad guarda bastantes
mas problemas que solamente
eso. Esa relacion tiene que ver
con diferentes formas de asumir
y ejercer poder. Por un lado, si
hacemos el simil entre las mate-
rialidades blandas, estas entida-
des, digamos, completamente
flexibles, licuadas, que pueden ser
mutantesy clonadas, virales, etc.,
tienen una correlacidon directa
con la idea del poder blando que
propone Joseph Nye en los 90s
para hablar de la propaganda,
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para hablar del capital social, del
capital cultural, los estereotipos
asociados a la imagen, siendo
esta Ultima, por ejemplo, uno de
los grandes problemas delainte-
ligencia artificial del dia de hoy.
Y que, por supuesto, tiene que
responsabilizarse de que no solo
la tecnologia digital sigue siendo
vulnerable, sino que sigue siendo
producida por humanos y que
entonces, tenemos que seqguir
cuestionandoles de la misma
manera que selo cuestionaremos
a cualquier otra entidad creadora,
creativa o generativa. Esta idea
de las materialidades duras, este
objeto extraido dela tierra a partir
de muchas ocasiones de trabajos
forzados, mal pagadosy comple-
tamente faltos ala salud, también
tienen una correlacién directa
con el poder duro, siendo la forma
enla que se ejerce el poder dela
manera mas tradicional: 1a accidn
policiaca o militar, 1a coercion
econdmica, el acceso selectivo
al sistema de salud, entre muchas
otras cosas. Al final del dia, nos
guste o0 no, esta idea de materia-
lidad digital existe en un espacio
intermedio a todas estas cosas.
Esa es una de las partes que a mi
me parecen mas interesantes, ver
como se desdobla dentro de un
entorno creativo.

La produccion artistica que a
mi, personalmente, mas me inte-
resay con la que he estado con-
versandoy dialogando los Ultimos
anos de investigacion, justamente
tiene que ver con estos espacios
intermedios en donde se asumela
responsabilidad de estas dos par-
tes, se propone una conversacion
intermedia y, de alguna manera,

también intenta escaparle a la
etiqueta especifica de iqué es
lo que estamos viendo suceder?
Eso, dentro de la produccidn digi-
tal, casi siempre tiene que ver con
lo que se nombra como medios
tacticos que casi siempre res-
ponden al como utilizamos estos
dispositivos y estos espacios de
software, no solo de una manera
no convencional, sino que nos
ayude a generar una especie de
contra ingenieria de su sistema.
Muchas veces desde el espacio
especulativoy para nada creo que
eso tenga que ver con minimizar
o quitarle el valor o peso. Muchos
de esos espacios entre 1a ficcion,
la especulacion, entre el plano del
intercambio posible son los que
verdaderamente apuntan a poder
tomar en cuenta todos estos pro-
blemas, por unlado, posibilidades
por el otro, y empezar a confortar-
NOs con una conversacion nece-
saria. Ahi es donde muchos de
estos proyectos estan situados y
donde considero que es esencial
voltear a ver, sobre todo, en el
ambito local. También, es nece-
sario resistir a estas 16gicas de
éxito errado, en donde pareciera
que la acumulacidn sigue siendo
la Unica manera de apuntar a algo
que es potencialmente valioso,
cuando en muchos casos no es
asi. Es unainvitacién a pensar mas
alla de las numeralias y empezar
a hablar mas de las implicacio-
nes. En muchos casos, y es 1o que
sucede en espacios que se pres-
tan a reflexionar desde las artes
en torno a este tipo de practicas
en internet, vale mas la implica-
cion de quién esta situado dentro
de ese espacio, con quien se esta
teniendo esa conversacion que la



numeralia de quien transita den-
tro de ese espacio y se va. Claro,
eso es mucho mas dificil de medir,
no es muy facil decir mil personas
le dieron like a esta publicacion,
mil personas entraron a mi sitio
web ;Como medimos esa impli-
cacion? Definitivamente no a
través de esas métricas, pero
quiza es el punto intermedio entre
estas dos cosas porque permite,
entonces, conocer a profundidad
otro tipo de reflexionesy conver-
saciones que también empiezan
a hibridar esos espacios. La idea
del wetware, de alguna forma,
ese punto intermedio quizas
hoy todavia situado dentro de la
ciencia ficcion. Hay muchas cosas
que apuntan a que eso esta bas-
tante presente, pero la idea del
wetware justo son todas estas
tecnologias encarnadas, que
cohabitan en el espacio orga-
nico, particularmente el espacio
organico del cuerpo humano,
para poder existiry desarrollarse.
Bien podriamos argumentar que
hay muchisimas cosas ahi afuera
que va lo hacen, empezando por
los medicamentos, por ejemplo,
pero que quiza ya en este plano
de la potencia creativa son dis-
cursos que se estan teniendo
desde el bio-hacking, desde
todas estas intervenciones que
tienen mas que ver con la manera
como interactuamos o coOmo nos
interaccionamos con el cuerpo
a través de la tecnologia, pero
reflexionando acerca de cuales
son las capacidades de expansion
del mismo. Entonces, también es
laldgica cercana alas propuestas
de McLuhan, justo reflexionando
con respecto a como la tecnolo-
gia eslaexpansion de los cuerpos

o tendria que ser 1a expansion de
los cuerpos, no necesariamente
su simil idéntico, ni tampoco su
sustituto. Quizas esta idea del
wetware si estd apuntando a
deshacerse de ese hardware, al
menos de esa materialidad dura,
digamos, de manera absoluta-
mente externa. Bien podriamos
argumentar que una protesis
opera en esta dimension, pero
quiza todavia no opera en la
dimensién del intercambio o con-
versacion interna. Opera todavia
como en el plano de lo inmedia-
tamente Util o inmediatamente
tangible. Ahi es donde quiza esta-
mos ahora, en este plano de con-
versaciony creo que lo que vemos
hoy suceder o lo que vemos hoy
intercambiarse dentro de la pro-
duccidn creativa y artistica que
no esta necesariamente ni den-
tro del plano exclusivamente de
la innovacidén tecnoldgica o de
la investigacion cientifica pero
tampoco exclusivamente den-
tro de la produccidn artistica,
dentro del arte contemporaneo,
como una especie de hilo con-
ductor entre todas, eslo que vale
la pena reflexionar y sobre todo
entender. Y ver qué mas hay ahi
adentro, hacia dénde apunta y
por qué puede ser valioso. Estas
ya no son conversaciones de las
que podemos zafarnos.
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Artista independiente y director 56
de Exploratorio, Centro de Arte,
Cienciay Tecnologia, Argentina

Simbiosis entrela ciencia, el arte y la tecnolo-
gia. Desde las pinturas rupestres hasta prac-
ticamente nuestros dias’

Joaquin
Fargas

Joaquin Fargas integra el campo artistico, el cientificoy el tec-
nolégico en su produccion. Desde la ciencia, divulga los con-
ceptos y teorias de un modo ludico y poético; desde el arte, en-
sefa a comprender las propiedades de la naturaleza y a tomar
conciencia de su cuidado. Su produccion se centra en propues-
tas posibles o utdpicas en relacidon con la vida, su preservacion
y la interrelacion de los seres y el futuro. En su trabajo, integra
materiales bioldgicos v herramientas tecnoldégicas, como ro-
bdtica e inteligencia artificial, con el fin de romper fronteras y
generar posibles dialogos y ecologias hibridas. Sus obras han
sido expuestas en museos, galerias y bienales. Las actividades
incluyen instalaciones site specific, performances, talleres y
conferencias académicas en todos los continentes, incluyendo
el Antartico. Ha sido director ejecutivo de 1a Red de Populariza-
cion de Cienciay Tecnologia para América Latinay el Caribe de
la UNESCO. Actualmente es director del Centro de Arte, Ciencia
vy Tecnologia Exploratorio en San Isidro, Argentina, v Director
del Laboratorio Latinoamericano de Bioarte en la Universidad
Abierta Interamericana-UAl.
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Gracias a todos por venir. La
idea, de alguna forma, es hacer
un recorrido. Esta charla se llama
“Simbiosis entre la ciencia, el
arte y la tecnologia” y para mi
ya es importante el nombre en
si mismo, puesto que habla de
simbiosis. Cuando yo empecé
a trabajar en el cruce del arte, 1a
cienciay la tecnologia, llamaban
a las charlas, por ejemplo, “el
encuentro” delas artes, 1a ciencia
y la tecnologia, “la convergencia”
del arte, la ciencia y la tecno-
logia, en inglés era “Bridge the
gap” between us and technology,
“the meeting” of us and tech-
nology. Todo tenia que ver con
el encuentro vy, en realidad, des-
pués me di cuenta de cdmo estoy
hablando del encuentro. Si yo
estoy hablando de encuentro es
porque en algun momento hubo
un desencuentro. ;Cuando estuvo
desencontrada el arte de la cien-
ciaylatecnologia? Estuvo desen-
contrada en la formalidad, en el
enciclopedismo. Tratd de alguna
forma de poner en compartimen-
tos de estancos cosas que son
absolutamente completas. Todo
tiene que ver con todo, por eso yo
hablo de la simbiosis entre el arte,
la ciencia y la tecnologia y, como
subtitulo tiene “Desde las pintu-
ras rupestres hasta practicamente
nuestros dias” loque esel NFTy el
metaverso. Estamos en los albo-
res del metaverso, diria que en la
situacion que estabamos a princi-

pios delos anos 90s con respecto
a internet. Un mundo descono-
cido que no sabiamos a donde
ibamos a llegar y llegamos a esto
con internet. Esa hiperconexién,
eso que es algo increible, sa qué
nos va a llevar el metaverso? No
lo sabemos, pero vamos a inspec-
cionar un poco eso.

Entonces, yendo alas pinturas
rupestres, eralo que se hacia con
esa tecnologia. Habia mucha tec-
nologia para pintar esas pinturas.
Habia un trabajo impresionante.
He visto unos videos que recrea-
ban como se podia reproducir,
coémo se podia generar esa tec-
nologia que hizo que esas pintu-
ras, algunas de treinta mil anos.
Entonces, 1a pregunta es, scon la
tecnologia actual, llegariamos a
30 mil anos? Aca estamos todos
en una universidad tecnoldgicay
tenemos una cantidad de nerds
informaticos. §Qué nos van a
decir? “Treinta mil anos, no”
Entonces, ;como es que podria
ser que haya llegado a los 30 mil
afos? ;Qué podriamos hacer
nosotros si tuviéramos que hacer
esto ahora? Podriamos hacer esto
por ejemplo, que es hacer una
pintura digital, dejar 1a huella de
nuestras manos.

Esta es una instalacién que
estd en estos momentos en un
lugar que se llama Tecnopolis,
en Argentina, que nos permite

! Este texto corresponde a una transcripcidn de la presentacidn realizada por
su autor enla UTEC, Lima, Pery, 30 de setiembre de 2022.



escanear nuestra manoy dejarla
paralas generaciones futuras. O
sea, asi como nuestros ancestros
dejaron esas manos plasmadas
en las pinturas rupestres, noso-
tros estariamos en condiciones
de utilizar la tecnologia actual
para dejar para las generaciones
futuras. Ahora gcuanto tiempo?
Eso es un misterio. Por eso me
imaginé que podia existir una
figura que seria el guardian del
futuro. Estuve estudiando para
ver como se podia dejar para el
futuro esa informacion. Lo que
encontré es que las institucio-
nes que mas tiempo perduran
son las universidades, después
de algunos bancos. Hay univer-
sidades como la Universidad de
Bologna o Salamanca que tienen
mas de 800 afos. Entonces dije,
podemos armar ese guardian del
futuro en ciertas universidades
que puedan almacenar esta infor-
macion digital para que alguien
por ahi, dentro de 10 mil afos
diga: “bueno, hacemos un poco
de arquitectura, de arqueologia
digital, a ver qué pasaba a prin-
cipios del tercer milenio.” Se
encontraran con una cantidad de
sorpresas como cosas rarisimas
que hacemos nosotros ahoray
gue seguramente en el futuro no
sevan a hacer.

Voy a ser autorreferencial. Voy
a hacer un recorrido sobre mis
obras para que vean un poco de
qué se trata esta conexidn que
vengo trabajando entre el arte,
la ciencia y la tecnologia. Voy a
mostrar un proyecto muy basico,
uno de los primeros proyectos,
gue yatiene 15 anosy sigue cons-
tantemente actualizandose. Tiene

que ver con lo que denomino un
“bio-arte Soft”, de alguna forma,
en el que no produzco ningun
tipo de intervencidn sobrelo que
es la materia organica. Simple-
mente se trata de colocarla en
un recipiente. Es un ecosistema
que tomo de algun lugar natural
y lo encierro. Todo en el arte y
la ciencia se basa en preguntas.
Muchas veces tenemos pregun-
tas, pocas veces respuestas. En
general no tenemos respuestas
para esas preguntas, y nos deri-
van a una nueva preguntay asi se
produce un derrotero de pregun-
tas que nos lleva a esta situacion
en donde nosotros no sabemos
¢Qué hacemos aca? Con toda la
ciencia que tenemos, no tenemos
una seguridad. Entonces, bueno,
qué preguntas me puede hacer si
tengo unas plantas encerradas, a
ver, qué me dice alguien; las tengo
encerradas, totalmente selladas.

-gViviran? (Intervencion del
publico)

éViviran? ¢De doénde sale el
oxigeno? En vez de contestar
esa pregunta digo, siyo fuera un
gigante y tengo tomada la tierra
asi, con mis manos, las preguntas
éno serian las mismas? Miraria a
todas esas personas, nosotros
mismos aca y no nos hariamos
las mismas preguntas. Este pro-
yecto tiene como objeto que
nos hagamos esas preguntas y
esto en una escala infinitesimal
representa a nuestro planeta,
que de alguna forma es fragil.
Cuando lo vemos en ese conte-
nedor entendemos que no hay
mas recursos de los que estan aca
adentro, cuando vamos al espa-
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cio exterior, miramos aca, por la
ventana y nos parece el mundo
inacabable, inabarcable a escala
humana pero realmente nosotros
estamos produciendo unimpacto
en el planeta y ese planeta que
es fragil. Por mas que estemos
haciendo en este momento, que
hayamos impactado en unos
dias en un asteroide para ver si
podiamos cambiar esa direccion,
no estamos en condiciones de ir
a ningun otro planeta. Para los
arquitectos que estan aca, (Cual
es el habitat que tenemos? Es
este. Si queremos ir a Venus les
puedo dar tantas razones por las
cuales no podriamos ir a Venus,
aunque tuviéramos un bus que
nos llevara, no podriamos vivir
ahi. Entonces, este proyecto tiene
mucho recorrido. Ha estado en
distintos lugaresy sigue estando.
Esto, por ejemplo, es una estacion
de metro en Argentina donde
hay una instalacién que esta bajo
tierray ha soportado todala pan-
demia. Casi mejor que nosotros
porgue ese ecosistema quedo ahi
y ¢qué es lo que necesita como
cualquier sistema? Lo que nece-
sita es energia y, en caso de las
plantas, la energia de la luz para
poder hacer fotosintesis, liberar
oxigeno cuando estan tomando
el didxido de carbono del medioy
de alguna forma eso eslo que nos
da, digamos, esa continuidad en
nuestro sistemay nos da la vida;
la vida tal cualla conocemos para
nosotros depende de la energia
del Sol.

Nosotros evaluamos la vida en
ese ecosistema porque 1o vemos
verde, eslo que tenemos a nuestra
vista, pero hay mas alla de la vision

toda una vida que es increible.
Toda una vida que aparece como
magica a través de un microsco-
pio. Pero el asunto es que sigue el
proyectoy tiene una parte que se
llama Adoptemos el mundo.

Tiene que ver con unas peque-
nas esferas que tienen un ecosis-
tema dentro. Estas se entregaron
siempre con el concepto de
que el mundo estd en nuestras
manos. El primero en recibir una
fue Oscar Arias, cuando era el
Presidente de Costa Rica, es un
premio Nobel de la Paz. Tenia un
proyecto en Costa Rica que se
llamaba Paz con la Naturaleza y
recibid una de esas esferas con
el concepto que si bien el mundo
estd en manos de cada uno de
nosotros, hay quienes tienen una
mayor responsabilidad. Ahora,
resulta que fuimos evolucionando
en el proyecto y hace unos anos,
un curador se preguntaba “;cémo
es que la gente no puede recibir
ese mundo? ;Como es que no
tenés esas pequenas esferas en
venta en tu pagina web hoy con
todaslas facilidades que hay, para
hacer un delivery y entregarla en
cualquier parte del mundo?” Y yo
dije, “lo que pasa es que no estan
en venta” Y, como no las ven-
dés?” Yo dije, “no estan en venta
porgue el mundo no puede estar
en venta, es mas, supongamos
que este en venta, 1o podriamos
comprar nosotros, juntamos
el dinero, no sé, de Elon Musk,
de Jezz Bezos, no sé, de todo el
mundo, no 1o podemos comprar,
nolo podemos llevar; perolo que
si podemos hacer es adoptar el
mundo”. Ahi se generd ese pro-
yecto de adopcidén del mundo,



en donde mucha gente aplica
para adoptarlo. Tiene que cumplir
una serie de reglas. En este caso,
para adoptar una bio-esfera uno
tiene que decir ipor qué la que-
rria tener? ;Qué esta dispuesto a
hacer para difundir el programa
educativo asociado conla bio-es-
fera? ¢Qué accion ambiental
estaria dispuesto a hacer para ser
merecedor de eso? Hay una serie
de instituciones que financian
esas esferas y hay quienes estan
dispuestos a recibirlas, pero esta
cortado la cadena de decir “entro
en Mercado Libre y me compro
una bio-esfera o entro en Ama-
zony me la mandan a mi casa.” El
mundo no es asi. Entonces, hay
todo un programa educativo aso-
ciado con el proyecto. De hecho,
hace unos meses hicimos por
internet un pequeno taller para
gue cada uno pudiera producir
su propia bio-esfera. Estos chicos
estan en Cuba haciendo su tarea,
eso es en Argentina, eso es China.
En muchos lugares uno puede
difundir el mensaje. Entonces,
¢Qué pasa con el arte? Ahi hay
una discusion, el arte encuentra
una parte util. ;Qué diria la aca-
demia? Si el arte es Util, no es
arte. Pero utilizar el canal del arte
para transmitir un mensajey, en
este caso, un mensaje ambiental
importante que tiene que ver con
nosotros, con nuestro planeta, es
una oportunidad que no se puede
dejar delado, no se puede perder.

Ahora salto a otro tema, ya que
hablamos tanto de internet en
estos dias y hablamos hoy tam-
bién en una de las charlas sobre
internet, los archivos y toda la
informacion que hay. El proyecto

que se llama El libro absoluto
tiene que ver conlos imaginarnos,
asi como en la antigliedad existia
esa fantasia de que podia haber
un libro absoluto que contuviera
todo el conocimiento o una
enciclopedia o una biblioteca.
Me comisionaron este proyecto
de 1a Biblioteca de Alejandria. La
pregunta que lo resolvio era: ies
internet el lugar, el reservorio de
todo el conocimiento de la huma-
nidad en estos momentos? Enton-
ces, esta basado en dos cuentos
de Borges. Uno es “La biblioteca
de Babel” en el que Borges decia
que existia una biblioteca que
tenia infinitas galerias, todas esas
galerias hexagonales que esta-
ban interconectadas entre siy en
algunas de esas galerias, siem-
pre habia una galeria que podria
resolver alguna problematica que
teniamos en el mundo. Aparte,
todos estaban buscando unlibro,
unlibro que era circular, era como
el Santo Grial del conocimiento,
un libro que de alguna forma se
asemejaba a dios. El otro cuento
en el que esta basado es “El libro
de arena” en el que cuenta Borges
que estaba en su estudio un dia
y vino un mercader a ofrecerle
biblias y Borges le dice “yo tengo
una coleccién, no meinteresa”. El
mercader le responde: “stal vez
le interesa este libro?” Cuando
Borges abrid el libro, encontrd
que una pagina decia niumero 40
y la otra decia 156800, digamos.
“éPor qué tiene esta numeracion?”
“Porque el libro tiene infinitas
paginas” dijo, “mire la pagina
que esta volviendo ahora porque
nunca mas va a poder volver a ella
porqgue son infinitas la paginas.”
Con ese concepto se cred este
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libro, que es un dispositivo hecho
con hexagonos, representando
esas galerias hexagonales de la
“Biblioteca de Babel”. Cuando uno
los mueve, aparece en una panta-
lla toda una serie de disciplinas
que puede ir conectando, hasta
que de golpe paray un motor de
busqueda encuentra una pagina
que es una entre miles de millones
y la muestra por unos segundos
y nunca mas se va a poder volver
a esa. Por la probabilidad que yo
pueda volver a esa pagina sin la
informacion especifica va a ser
practicamente nula. Esa es la
biblioteca de Alejandria que me
parecid interesante para hablar
de conocimiento. La Biblioteca
de Alejandria representa el Sol
que, de alguna forma, para los
eqgipcios era el dios Ra. Pero le
falta un pedazo porque el conoci-
miento no puede ser completo; si
no seriamos dioses. Simultanea-
mente con la Biblioteca de Ale-
jandria hicimos un lanzamiento
con la biblioteca Nacional en
Argentinay publicaron este video
mostrando como era que funcio-
naba el libro absoluto.

Lo interesante de esto es que
yo trabajo la diferencia entre la
informacidon y el conocimiento.
De este libro hay tres piezas, una
esta enla biblioteca de Alejandria,
la otra esta en la Sala del Tesoro
dela Biblioteca Nacional y la otra
la tengo yo. Ellibro absoluto me
inquieta un poco, como a Borges
el Libro de Arena. En el cuento,
Borges decia que era el direc-
tor de la Biblioteca Nacional de
Argentina; entonces, el libro
lo empezd a inquietar y un dia
dijo “tengo que deshacerme del

libro” y qué mejor lugar para des-
hacerse de un libro, decia, para
deshacerse de una hoja 1o mejor
es el bosque, pero para desha-
cerse de un libro 1o mejor es una
biblioteca, entonces dice que lo
escondio enla biblioteca. Cuando
me entrevisté con el director
actual de la Biblioteca Nacional,
me dijo “no se olvide que el libro
de arena todavia estd guardado
en la biblioteca, no sabemos
ddénde, pero en algun lugar debe
de estar”. Entonces, ahi aparece
la diferencia entre informacion
y conocimiento y yo presento el
libro en el Congreso dela Lengua
Espanola que se hizo en 2019
y ahi armamos unos talleres en
donde yo tomaba informacion
deinternety se la entregaba ala
gente que hacia los talleres. Por
ejemplo, vamos a hacer una torta
de chocolate con informacién
tomada de internet, ¢se animan?
Todo el mundo decia, “coOmo no
Nos vamos a animar” pero resulta
que cuando recibieron esta
informacidn estaba, por ejemplo,
en ruso, en chinoy entonces era
informacion que a nosotros no
nos servia para construir infor-
macidén, para transformar en
conocimiento. El conocimiento
se produce cuando tomamos la
informacion y la transformamos
en algo util para nosotros y para
los que nos rodean. Entonces, al
final entre todos llegaron a cons-
truir ese conocimiento para decir
coémo se hacia esa torta. Después
subimos el nivel y tomamos infor-
macidén de un protocolo para
hacer una operacion de cerebro,
ninguno de nosotros estaba en
condiciones de hacerlo, pero tal
vez, un neurocirujano tomaba



esa informacidén que era nuevay
podria salvarle la vida a alguien
porque tenia la capacidad para
interpretarla. Ahi es donde se
juega con todo eso.

Salto a otro proyecto y ahora
me voy a un lugar muy frio. En
20011 tuve la suerte de ser con-
vocado porla Direccion Nacional
de la Antartida en Argentina con
un programa de arte para llevar
un proyecto artistico a la Antar-
tida. El psicélogo me dijo: “usted
va a tener unos problemas en la
Antartida” Le respondi: “qué pro-
blemas voy a tener, yo ya estoy
acostumbrado.” “Mas alla de que
ya le hicimos todos los calculos,
usted tiene el grado de anorma-
lidad suficiente como para ir a
un lugar de esa indole. Usted se
va a encontrar que, como esta en
manos de lalogistica dela fuerzas
armadas, ya cuando van los cien-
tificos, 1o de las fuerzas armadas
los miran vy les decian, que hacen
estos, estan juntando periodistas,
estos gedlogos, estos arquedlo-
gas, a ver si encuentran algo por
ahi. Usted va a ir con un proyecto
artistico, entonces, 1o van a mirar
mal 1o de las fuerzas armadas y
lo van a mirar mal los cientificos
porque van a decir ;Qué hace
este tipo aca, con un proyecto
artistico cuando podiamos estar
investigando otras cosas mas
interesantes?” Llevé unos moli-
nos de viento que instalé en un
glaciar para enfriar el glaciar. Es
algo paraddjico, esos molinos
bajo el paraguas de ese proyecto
“Utopia” se llama “Don Quijote
contra el cambio climatico” asi,
esa impunidad, asi como Don
Quijote luché contra esos moli-

nos de viento en la regidon de La
Mancha pensando que era unos
seres alienigenas, dije, bueno,
aca estan estos molinos tratando
de generar frio Y, ¢generan frio?
Por supuesto que si en un for-
mato totalmente despreciable,
pero es ese planteo, esa minima
verosimilitud de que algo puede
ser posible. Entonces ahi estanlos
molinos circulando, a la vez que
estan generando electricidad que
va a unas celdas que en una cara
se enfrian y llegaron a producir
hielo, ahi estan produciendo hielo
con el aire, con el agua que con-
densan dela atmodsfera. O sea, eso
es practicamente imposible, que
le puede hacer a un glaciar, pero
bueno, nosotros tenemos que
pensar que, asi como ese viaje
que hicimos ahora para impactar
en un asteroide con una pequena
nave, podria tal vez, desviarlos.
Tal vez esto podria llegar a pro-
ducir un cambio en los glaciares
y mejorarlo.

Tengo la suerte de volver a la
Antartida en 2017. La verdad es
que me considero un privile-
giado de haber estado en esos
lugares y haber ido por segunda
vez. En este caso me convoca-
ron a una Bienal Antartida y voy
con una expedicién rusa en un
barco. Yo tenia la idea de hacer
unos robots que colaboraran
en el proceso de glaciaciéon; me
imaginaba que si yo hiciera un
robot que compacta la nieva y
hace adherir esa nieve a la masa
gélida iba a mejorar el glaciar. Era
una idea que tenia y que nunca
la habia comprobado y nuncala
habia consultado con un cienti-
fico, hasta que hace dos meses
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leiun articulo. No sé si saben qué
hace un par de anos se encontrd
un mamut congelado; justamente,
todo este tema del deshielo hace
que empiecen a aparecer cosas.
Aparecié un mamut en la zona
de Siberia y dijeron “vamos a
recrear ese mamut” Entonces,
estan estudiando la posibilidad
de volver ese mamut a la vida.
El ADN no estaba bueno, pero
ustedes vieron Jurassic Park, se
puede agregar un poco la cadena
de ADN vy ya est3, 1a vida se abre
caminoy después se genera toda
la historia.

Glaciatores un robot que es una
mezcla. Es organico, un pequefo
bicho que va circulando que tiene
mucha tecnologia, ahi tiene un
ojito que mira, filma, manda las
imagenes, tiene un GPS, detecta,
digamos, genera un cuadrilatero
y en ese cuadrilatero va funcio-
nando solo, tiene una autonomia
y tiene paneles solares que 1o
hacen totalmente auténomo. Hay
otro mas en Argentina y hay una
réplica que esta en Milan. Este
fue a Rusia y tiene un paradero
desconocido, pero no de ahora
por el tema de la guerra, pero
desde hace unos anos los rusos
no informan dénde esta el robot.
Es una pena, pero fue una expedi-
cién rusa, era parte del convenio
y hemos perdido contacto con €],
asi que, ojala 1o podamos ver en
algun momento. La Antartida es
el mayor reservorio de agua del
mundo. A mi me interesa mucho,
porque es un continente que se
debate entre la utopia y la disto-
pia; 1a utopia porque es el conti-
nente, la regiéon del planeta que
por primera vez, todo el contexto

internacional se pone de acuerdo
en como manejar, administrar un
lugar del planeta; por otro lado,
se estd descongelando, estaesla
parte distépica.

Vamos a otro lugar, este es el
desierto de Atacama, un lugar
que, segun la NASA, es el mas
seco del mundo. Una localidad
que se llama Maria Elena, un
pequeno pueblo mineroy vamos
con un robot que sellama Rabdo-
mante. iPor qué se llama asi? Rab-
domante es ese personaje que
va con la varita buscando agua,
tratando de detectar senales, la
radiacion producida por un reser-
vorio de agua. Por eso, el Rabdo-
mante va buscando ahiy trata de
condensar agua de la atmosfera
usando la tecnologia de los moli-
nos de la Antartida. Tiene unas
celdas Peltier que producen frio
y pueden condensar la poca agua
que hay enla atmosfera. Lo increi-
ble es que las tres personas que
estuvimos ahi tocamos un poco
esas gotas de agua y nos las lle-
vamos a los labios y eso fue algo
muy significativo. Cuando esta-
bamos filmando, armando todo
ahi, venia la gente de la localidad
de Maria Elena y decia “ustedes
nos hacen acordar al equipo de
George Lucas” y yo dije “wow,
claro, aca vinieron a filmar la peli-
cula de Star Wars”. El robot cir-
culo, circuld, circuld y funcionaba
como un insecto, una oruga que
se contrae y se extiende; estuvo
rondando por algunas salinas, por
algunas ruinas en esa vision apo-
caliptica. Se generd una suerte de
circulo virtuoso tecnoldgico que
no sabemos si va a funcionar, de
vuelta planteamos esa similitud,



el Sol que es el causante de esos
desiertos porque evapora el agua,
alimpactar sobre una celda solar,
produce electricidad, va ala celda
Peltier, condensa el agua y podria,
tal vez, devolverle el agua a ese
desierto, del cual estan sacando
los nutrientes y 1o llevan a luga-
res mas fértiles o mas humedos;
porque la fertilidad depende
también de esa riqueza que tiene
el desierto vy, tal vez, podriamos
convertirlos desiertos en un ver-
gel, en algun lugar cultivable si es
que fuera necesario. Siempre esta
ahi esa verosimilitud...

En otro proyecto que hice para
un pueblo de pescadores en Tai-
wan también uso un molino que
junta el agua del mar, que pasa
por una serie de botellas reci-
cladas y destila el agua. Cuando
planteaba el proyecto, me dijeron:
“porque la idea es que esa agua
destilada sirva para regar un jar-
din, scuanta agua va a producir
por dia?” Yo respondia: “a mi no
me pregunten, a mi me invita-
ron para un proyecto artistico
ambientaly yo vengo a presentar
el proyecto, si tiene alguna posi-
bilidad, se lo tiene que preguntar
a los cientificos” Siempre esta la
verosimilitud, cuando tomo las
fotografias de esas botellas en
el medio, tienen una media cana
de bambu por las cuales circulan
las gotas de agua y se van eva-
porando y son recuperadas. El
agua es recuperada porla caferia
exterior. El sistema recupera los
cristales del agua del mar. Existe
esa verosimilitud, yo podria hacer
algo artistico sin que tuviera una
base cientifica, sigue siendo
artistico, como alguien que hizo

un cactusyle puso peloy dijo que
al cactus le habia crecido el pelo
porque le puso queratina. sTiene
esa cualidad de ser arte con cien-
cia o hacemos el arte del fake?

Robotika The Nannybot, es un
proyecto que, como Big Brain
Project, tardé como diez anos
en producirse, en encontrar un
momento y la oportunidad (y hay
una cantidad que nunca encon-
traron un momento). Robotika
tuvo su primer blog en octubre
del 2009 y se pudo hacer en
2019. Se trata de una robot que
aprende a cuidar bebés huma-
nos; su inteligencia artificial, su
Machine Learning, le permite ver
como hacer para cuidar un bebey,
sobre todo, para generar pregun-
tas. Todo tiene que ver, como dije,
con generar preguntas. Cuando
presentamos el proyecto el 23
de agosto del 2019, una semana
antes de que fuera Arts Elec-
tronica, 1o hicimos en el Centro
Cultural San Martin, en Buenos
Aires. ibamos a hacer la perfor-
mance con los bebés humanos,
y una semana antes dijeron no, la
verdad que no nos autorizaron a
utilizar bebés humanos enla per-
formance. Finalmente hicimos la
performance en mi estudio, pero
fuimos al Centro Cultural San
Martin antes de viajar a Austriay
ahi aparecieron una serie de pre-
guntas: sestamos en condiciones
de garantizar la perpetuidad de
nuestra especie? ;Estamos dis-
puestos a delegar el futuro de
nuestra especie en la inteligencia
artificial? Mientras haciamos pre-
guntas, vemos a este senor Kim
Jong Un haciendo un desafio al
planeta, esta Estados Unidos listo
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para un enfrentamiento nuclear,
después teniamos esas imagenes
del Amazonas en llamas, Gorba-
chov hablando del riesgo nuclear,
Trump todavia, Biden, los misiles y
todo, Australia quemandose, todo
lo demas, el smog China. Enton-
ces, yo le pregunto a la television
China, ¢por qué no resuelve algo?
porque en realidad, cuando uno
esta en China, en la aplicacion
de cdmo esta el clima, ahile dice
si tiene que salir con mascara o
no, pero no por el COVID, sino
por la contaminacidon. Entonces,
me dice, no, no podemos hacer
nada, éCémo que no pueden
hacer nada? Me dice es que €l
80% del acero del mundo lo pro-
duce Chinay el 50% 1o producela
provincia de Beijing que esta acay
yo le digo ¢no tendrian que parar?
No, 1o que pasa es que nosotros
tenemos que darle de comer ala
gente que trabaja; entonces les
digo, pero estan dando de comer
el oxigeno de las generaciones
futuras. Entonces a la semana
cerraron 1200 fabricas cuando
llego ala Argentina porla conta-
minacién que habia, entonces me
manda, el de la television China, 1a
maquina que se habia comprado
para purificar el aire en la casa
para poder seguir respirando
Es muy interesante lo que esta
pasando. Robotika viajé a Austria
y esta senora, que viene con su
bebé, quiso ponerla y yo le dije
no, no esta preparada Robotika
paralos bebés humanos ahi, por-
que Arts. Electronica, cuando yo
le dije que teniamos que hacer
un open call to human babies,
que necesitdbamos bebés para
la performance nos dijeron que
tampoco podemos hacer la per-

formance en el espacio publico.
La senora la quiso hacer, 1a tuvi-
mos que parar, ahi estd Robotika
con un MuAeco, COMO COorres-
ponde, emulando eso.

Cuando hablamos del NFT, esta-
mos hablando ahora de lo que se
denomina el Block Chain. Ustedes
han escuchado hablar tanto de
las criptomonedas ¢en que estan
basadas? ;Qué pasaba cuando
nosotros perdiamos una compu-
tadora hace 20 anos? ;Qué eralo
gue nos preocupaba? Perdimos
la informacion. Entonces des-
puéslainformacién se puso enla
nube. Yo tenialainformacionenla
nube, tenia un blog del proyecto
Bio-esferay, justamente, un dia
delanoche alamanana desapare-
cid, no estaba mas lainformacion,
no sé qué problema habia tenido
en donde estaba alojado el blog
y nunca mas recupere lainforma-
cidn y nadie me dio una explica-
cién. Con el tiempo, esa informa-
cién estd ahoraenlo que sellama
un Block Chain, una informacion
descentralizada. La informacion
descentralizada ¢qué nos per-
mite? Cuando hace unos meses,
por ejemplo, fallé Facebook y
WhatsApp, fallé todo en conjunto
¢por qué? Porque la informacion
esta centralizada, desde un solo
operador y en muchos de esos
casos dependen de un operador
que tienen basados sus nego-
cios en el dinero. Entonces, nos
complica bastante. La descen-
tralizacion de lainformacion, que
es el Blockchain, 1a informacion
replicada en distintos bloques
que estan interconectados, eso
hace que la informacion sea mas
segura y cuando mas descen-



tralizado esté, mas segura es. A
partir de ahi es que se empiezan
a manejar todo lo que son las
criptomonedas y ahi empezd a
aparecer el tema del NFT. La dife-
rencia entre una criptomoneda y
un NFT, por ejemplo, las monedas
son fungibles, qué quiere decir,
gue sonintercambiables, 1os NFT
son tokens no fungibles, no son
cambiables, no son iguales. Si a
mi me dan un billete de 100 ddla-
res, yo me fijo en el numero del
billete, el nUumero que diga 100,
pero no me fijo en el niUmero de
serie que tiene ese billete porque
amilo que me importa es el valor
que representa. O sea, que yo lo
puedo cambiar por un billete de
100 dodlares y sigo teniendo 100
ddlares. Ahora, un token no fun-
gible es Unico, no es 1o mismo
tener uno que otro. Entonces, ahi
es donde aparece para el arte una
funcién muy importante, porque
sivamos alos origenes de la pre-
sentacidn, yo tenia esa cueva con
esas pinturas rupestres, que pri-
mero, eran inamovibles, porque
esas piedras no las podia mover;
no eran intercambiables, era una
pieza Unica, no habia forma de que
yo generara otra piezaigual, seria
diferente. Pero después empieza
a aparecer en el arte el grabado,
por ejemplo,donde yo puedo
reproducir esas piezas. Piezas que
igual siempre iban a ser diferen-
tes una de otra, porque a medida
que ibamos reproduciendo se
iba gastando ese molde y se iba
a hacer algo diferente. Después
aparece Warhol con la serigrafia,
la reproduccidn, entonces ya del
taller aparece la fabrica de facto.
Después viene algo superior que
esla digitalizacidn, enla que cada

archivo es igual que el otro, ya no
hay un cambio en una piezay otra
y va se pierde la originalidad, se
pierde la idea de las piezas que
hay. Hasta que aparece el NFT, 1o
que me permite es recuperar la
originalidad, porque cuando yo
genero un archivo ylo coloco con
NFT es Unico; le da el valor, pri-
mero, dela originalidad, segundo
de la autoria. Lo hice yo, esta ahi,
yo soy el autor de eso; tercero, la
propiedad, porque yo soy el pro-
pietario silo tengo en mi billetera
electronica. Si yo se lo paso a
otro, va a ser de otroy puedo, en
un contrato inteligente asociado
en ese NFT poner todas las con-
diciones en que va a evolucionar
eso, hay una trazabilidad, saber
quién fue el primero que 1o tuvo,
no la personalidad, por 10 menos
la billetera, si esa billetera no es
publica, puede ser algo secretoy
ahi aparece toda esa posibilidad.
Esto se hace famoso cuando, en
febrero de 2020, el artista Beeple
plasmo en una NFT una cantidad
de ilustraciones y las vendio por
69 millones de ddlares en Christie.
Un NFT es una nueva representa-
cidn, posibilidad de representar
algo artisticamente, pues tengo
todas las formas de siempre, la
pintura, la escultura, la fotografia,
el video, y aparece el NFT. ;Cémo
viene respecto al tema de lo que
es el concepto detras del NFT?
Hice un analisis y dije ;Qué somos
nosotros? Somoslo mas parecido
a Matrix, estamos programados.
Dénde esta la vida en nosotros?
no somos un Block Chain? no
seremos un Human Blockchain?
un Cripto cuerpo? Sien cada una
de nuestras células, en el nucleo
de las células esta la informa-
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ciéon completa de cémo vamos a
evolucionar, esta la informacion
completa en el ADN. Entonces,
deciamos que el Blockchain era
informacidn interconectada.
Ahora ;Como esta interconec-
tada? ¢sabe una célula lo que
hace la otra? Yo me corto el dedo
y creo que hasta el dedo gordo
del pie sabe que yo me corté ahiy
sabe como tiene que actuar ées el
sistema nervioso el que responde
a eso? Yo me meto a terrenos que
no sé, no soy cientifico, pero me
hago esa pregunta, a mi el sistema
nervioso no me responde mucho
4Cémo estaran interconectadas
esas células? iestaran interco-
nectadas a un nivel subatomico?
¢Estaran conectadas en un for-
mato de una biologia cuantica?
Son solo preguntas y no estoy en
un formato esotérico, no estoy
hablando de terrenos en donde
yo no me meteria. Pero bueno,
el asunto es que ahi empiezo a
trabajar un poco con el tema del
ADN vy voy ahi al concepto. Qué
obras puedo hacer yo que vayan
mas alla, porque a mi vinieron de
una galeria y me dijeron, quiero
que me pases las mejores fotos
que tenés dela bio-esfera, porque
vamos a hacer NFT con esas fotos.
Digo, que bien, y lo hicieron ¢y
cuales es la diferencia de que yo
tengala fotoy tengan NFT? Por-
que en el NFT la foto obviamente
es original, todos los datos que
yo di, pero no me agrega mucho
mas. Entonces, dije, bueno, vamos
a trabajar todo este tema de NFT
mas alld de la representacion
artistica. Entonces se genero el
proyecto que se llama “Inmorta-
lidad 3.0

Este estd basado en un con-
cepto que habia hecho de bio-
arte de inmortalidad. En 2008
mas o0 menos habia trabajado con
unas células cancerigenas. Cada
vez que se replica una célula de
nuestro cuerpo envejece porque
estan programadas asi, se repli-
can, es mas vieja la nueva que
la anterior. En cambio, cuando
encontramos células que son
cancerigenas, algunas se denomi-
nan inmortales, porque cada vez
que se replican siguen siendo de
edad bioldgica cero. Eso sucedid
con una senora que murid en los
anos 50s de un cancer de Uteroy
que el dia de hoy se siguen utili-
zando las células para investiga-
cion y se estan reproduciendo
constantemente. Se calcula que
el volumen de esas células desa-
rrolladas, equivale 2 0 3veces ala
persona que fue original. Enton-
ces, estan las células latiendo,
esas que logramos armar, bueno,
esas células las utilizamos para
hacer crecer un dispositivo que se
llamo inmortal y que seria, tedri-
camente podria vivir para siempre
ese organismo semivivo mientras
tuviera un soporte tecnoldgico.
Pero vamos a la Inmortalidad 3.0
que es utilizar el NFT para ver
coémo podemos hacer... ese pulso
cardiaco es mio, eso es un elec-
trocardiograma mio que sumado
a estos datos que yo me hice de
mi huella genética en un laborato-
rio. Le di a dos artistas que hacen
arte generativo y a partir de los
numeros, esos de miinformacion
genética, generan una obra, dife-
rentes obras artisticas. Esas obras
artisticas, van a estar en un NFT,
sumado a mi genoma humano,
que yo voy dejar para las gene-



raciones futuras, entonces, qué
se yo, tal vez dentro de mil anos,
alguien me pueda volver a la vida.
Ahora ¢seré yo?

Aca hay unos cuerpos que se
suponen estarian congelados
para el futuro, en un viaje, en un
solo sentido, a través de la crio-
conservacion; pero la pregunta
tiene que ver también con otra
aseveracion cientifica que a mi
me interesaria usar. Primero, este
proyecto de viajar en el futuro se
basa en que los cientificos dicen
que, para el 2050, vamos a poder
congelar un cuerpo y desconge-
larlo a voluntad. Entonces, eso
daria la posibilidad de viajar al
futuro. ¢Hay algun viaje de algun
organismo vivo que se haya hecho
para el futuro? Me dicen que no.
De hecho, después que arran-
camos con este proyecto, hace
3 afos, un embridn que tenia 23
anos de congelados fue implan-
tado en una mujer de 26 y la mujer
dio aluz al bebé. Entonces, si yo
tomo dos embriones hoy, por
ejemplo, de gemelos, unolo desa-
rrollo ahora, el otro 1o congelo 10
anos, voy a tener gemelos con 10
anos de diferencia. Los cientificos
dicen que estamos cambiando
constantemente nuestros ato-
mos, respiramos, tomamos los
atomos del aire, el oxigeno del
aire, devolvemos didéxido de
carbono, comemos, excretamos,
sudamos, estamos en un pro-
ceso constante de intercambio
con el medio. Los cientificos
dicen que, en ese intercambio
probabilistico, a los 7 afos prac-
ticamente quedan sdlo vestigios
de nuestros atomos anteriores.
Entonces, la pregunta es ;Coémo

es que seguimos siendo quienes
somos cuando hemos cambiado
todos nuestros dtomos? Seremos
como una computadora, como el
hardware de una computadora,
volvemos a la computadora que
perdimos y si tenemos la infor-
macion en otro lado, 1a volvemos
a poner enla computadora nueva.
Esa computadora esla misma que
la anterior ¢o no? A los efectos
Utiles es la misma, tengo 1a misma
informacion, entonces, ;que sere-
mos? Y ahi aparecio un proyecto,
todo un espacio de pensamiento
que se llama “Soulware, entre la
materiay la vida”.

¢Donde radica la vida? ;Donde
estd la conciencia? ¢Estara la
conciencia en nuestro ADN?
Podemos, si despertamos dentro
de mil anos con ese ADN reco-
nocernos como nosotros mis-
mMos cuando nOs reconocemaos,
después de haber cambiado
todos los atomos, después de
7 anos? Esto es un cubik, ;Cual
es la diferencia? Todos estamos
hablando de la época digital, de
la digitalizacion, entre Oy 1, todo
es binario, digamos. Pero resulta
gue aparece ahora a medida que
nosotros nos vamos achicando.
Vamos legando a la estructura
de la materia que es lo que esta
pasando con la computacion,
los procesadores ya se minia-
turizaron, pero ya llegaron a un
limite, ¢Por qué se miniaturizan?
¢Por qué? Porque necesitan mas
velocidad ¢a qué velocidad viaja
la informacién en una computa-
dora? A la velocidad que viaja la
electricidad, a la velocidad que
viaja la luz, ¢a cuanto viaja? 300
mil kildmetros por segundo, da
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en un segundo 8 veces la vuelta
a la tierra. A pesar de esa veloci-
dad, son tantos los caminos que
necesita recorrer la informacion
en un microprocesador que ya
se hace lento. Entonces, aparece
ahora la computacion cuantica
¢Queé es eso? Ya llegamos a un
nivel subatémico, ya nos queda
chico todo ese espacioy en ese
nivel subatdomico, la mecanica
clasica no nos sirve para expli-
car los fendmenos y aparece la
mecanica cuantica que trae otro
formato. Ese formato de la incer-
tidumbre, de 1o poco probable,
traela posibilidad de trabajar con
la computacién cuantica. (Qué
pasaria si yo puedo aplicar esa
computacidén cuantica que lleva
a un grado superlativo la veloci-
dad? Tan alta es esa velocidad que
se teme que el dia que se incor-
pora la computacion cuantica a
la cotidianidad, se armaria lo que
se dice, el apocalipsis cuantico,
el Armagedon. ¢Por qué? Porque
ya no habria forma de encriptarla
informacion, 1os bancos colap-
sarian, todo, no habria forma de
guardar la informacién porque
es tan rapida la capacidad de
procesamiento que descifraria
cualguier cédigo en cuestidon
de segundos. La pregunta es ssi
a la inteligencia artificial de hoy
le agregamos la la computacion
cuantica, entrariamos en un nivel
superior ya de inteligencia artifi-
cial, un nivel mas cercano a dios
en ese grado de concienciay de
capacidad de comprender las
cosas? Bueno, son preguntas que
no tienen respuesta.

Mientras tanto, voy desarro-
llando un robot cuantico, mos-

trando un poco cémo seria ese
camino. Aca venimos trabajando
un proyecto que trabajamos en
Puerto Rico; arrancamos a raiz
de una serie de terremotos que
tuvieron en enero del 2020 y la
idea era conectarse con la tie-
rra y sentir el pulso de la tierra.
Conectarnos mas. Ahi trabajé
directamente con mi propio
cuerpo, conectandome con sen-
sores a la tierra e hicimos una
serie de performances interac-
tivas con el publico. Ahi estoy
en la montafa, en esa situacidon
y aca un poco este el resultado,
trabajamos con un documenta-
lista muchos de los proyectos
de ac3, se ve toda esta parte que
tiene que ver con ese pulso de la
tierra, volver a conectarse con la
tierra, asi como yo me conecte
con la montafa. ¢§Qué nos pasa a
nosotros que nos sentimos fuera
de la naturaleza? Pensamos que
somos ajenos a ella, que es algo
extrano, algo que tenemos que
luchar contra ellos y mucha vez
destruir. Entonces, en esta repre-
sentacidon hay todo una historia
delo que es la tierra, se tomala
tierra como un ser vivo que tiene
4500 millones de anos y ahi esta
la historia de la tierra, desde su
creacion, y mientras se producia
esa performance que la hicimos
para Arts. Electrénica en Austria
pero conectado con Puerto Rico
que era con quien haciamos el
streaming, la gente podia mandar
dos palabras, una para la Pacha-
mama, para nuestra madre tierra,
y otra al universo, pensado cémo
podiamos expandir nosotros al
universo y no pensar que somos
solamente seres, aca, de esta tie-
rra. Hay una mezcla de imagenes



hechas en la montana, en el estu-
dio, en distintos lugares. Con toda
la parte que es ahora de la tierra
esa, fue seleccionado, el docu-
mentalista que es Nico Munoz
estd haciendo unos videos para
Berlin y Paris que se los pidieron
especificamente. Ahora estamos
trabajando en unos proyectos
que son de Inclusion y Accesibi-
lidad. Estamos trabajando conla
biblioteca de ciegos en Buenos
Aires, también con hipoacusicos,
para tratar de que todaslas obras
sean por un lado de inclusion, en
lugares que son marginales y de
accesibilidad y estamos traba-
jando en un proyecto que es una
Opera Tecnoldgica, también, con
Puerto Rico, con el Ballet de San
Juany con el Centro Cultural San
Martin en Argentina, o sea, pro-
yectos que llevan mucho tiempoy
no sabemos donde van a terminar.

Tenemos una suerte de NFT del
evento que van a poder escanear
ustedesy quedarselo, para aque-
llos que estan virtuales, va a estar
disponible un formulario en lo
que es el chaty de ese formula-
rio pueden llenarlo y nosotros le
vamos a manda unlink, unlink que
es absoluto, es Unico para cada
uno de ustedes. Aca tenemos un
codigo OR que cualquiera que lo
quiera escanear puede acceder
poniendo su mail y va a recibir
un instructivo de cémo lograr
qgue esto se transforme en NFT
y tenerlo.

Todalainformacion esté online,
inclusive, en ese proceso de acce-
sibilidad. Si entran a mi pagina
que es joaquinfargas.com, en
estos momentos esta el estudio

online, o sea, que pueden ver las
obras, pueden ver a Robotika ahi
actuando. Para cerrar, Robotika se
convierte en el futuro en un arca
galactica porque llevaria embrio-
nes en su seno para garantizar la
supervivencia de la especie en
distintos rincones del universo
después que aprendidé como criar
bebés humanos. Lo interesante
de esto es que diez anos después
de ese primer blog, aparecid una
pelicula “Ay Madre” en Netflix
que era un robot también que
desarrollaba unos embriones
que tenia ahi. Entonces, es inte-
resante como el arte puede estar
un poco delante dela cienciay de
los acontecimientos histéricos.
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Voy aintentar aportar mi granito
de arena compartiendo la prac-
tica que hago, que se centra en el
arte generativo. Explicaré desde
ceroy con muchos ejemplos qué
han implicado mis proyectos a
nivel creativo, a nivel de proceso
y cuales son mis inspiracionesylo
que me interesa ahora ahondar e
investigar con esta practica.

Arte generativo e
interactivo: codigo

Algunos de los proyectos son
mas formales, otros son mas
conceptuales, habra un poco
de todo. Espero que para todos
aquellos que venis del arte, que
venis de ciencia o de tecnologia,
disfrutéis tanto como disfruto yo
haciéndolo. Veremos proyectos
actuales, que eslo que voy a mos-
trar con mayor énfasis, pero tam-
bién proyectos antiguos. Llevo
17 anos trabajando con cédigo
y tecnologia y en la web tengo
recogido todo.

La mayor parte de lo que hago
surge cuando se tiene un idea
que no se pueda crear con los
software existentes, es nece-
sario pedirle al ordenador con
su propio idioma, con su propio
lenguaje, que dibuje o responda
o haga aquello que tenemos en
mente a nivel creativo y artistico.
Este codigo creativo me he dedi-
cado a ensenarlo a estudiantes
aqui en Barcelona, que no saben

nada de lenguaje de programa-
cién pero que son creativos gra-
ficos, y 1o trabajamos con ellos
durante un semestre.

El lenguaje propio de los orde-
nadores que es el codigo, los
algoritmos, lo usamos creativa-
mente para pedirles en su propio
idioma que lleven a cabo pro-
puestas que tenemos enla cabeza
y que no podrian hacerse o reali-
zarse de cualquier otra forma. Asi
que el medio es el codigo, el len-
guaje de programaciony se trata
de trabajar con este lenguaje,
con este medio para llevarlo a un
espacio que no es habitual, que es
la programacion creativa.

Habitualmente, parece que la
programacioén y el coédigo infor-
matico y los algoritmos tienen
que ser Utiles para programas,
para que sirvan paraalgoy, en este
caso, la utilidad de este cdodigo
queda diluida porque se trata de
utilizarlo de manera extraordinaria
para hacer arte o para hacer ins-
talaciones de manera interactiva.
El arte generativo/arte interactivo
utiliza 1a tecnologia y el lenguaje
contemporaneo de los ordena-
dores para tirar o para arrastrar
el uso de esta programacion, que
parece funcional y operativa, al
campo de la creatividad. Ahi es
donde aparecen cosas interesan-
tes, cuando utilizamos la progra-
maciony el cédigo para cosas que
quiza no estaban previstas y que

° Este texto corresponde a una transcripcion de la presentacién virtual realizada

por su autora, 30 de setiembre de 2022.



llevan esta practica a zonas que
son inexploradas.

“La franja” Exibi-
cion en Eufonic
Sintetic (2021)

Este es un ejemplo que sellama
“Higueras imposibles”, que esta
inspirada en los arboles que dan
higos aqui en el mediterraneo.
No utilizo el ordenador para
dibujar piezas experimentales
con software existentes, o con
las tabletas, o con el raton, o con
los lapices del dibujo digital, sino
lo que hago es fabricar mis pro-
pios pinceles o fabricarme mis
propios algoritmos que hacen
crecer la pieza. Con esta serie
de arboles se hace evidente y os
enseio codmo crece este arbol.
Aqui se ve como va creciendo
como parte de un tronco, cémo
se va ramificando. Esto no es algo
que se pueda dibujar a mano, es
algo que crece desde el propio
algoritmo. Parece un algoritmo
que puede representar cualquier
cosa o0 que pueda funcionar de
forma auténoma, pero detras de
todo esto esta la eleccidn del
artista, no solo de la paleta de
coloresy de como va a ser la luz
que ilumina la escena y detalles
como estos, sino también como
crece este arbol para que sea una
higuera y no termine siendo una
palmera o un pino.

Hay esta colaboracién entre
artista y maquina en el sentido
del trabajo artesanal y parecido
al de un escultor o un pintor. Es
este trabajo de ir manipulando
el algoritmo para ver qué resul-
tado grafico y estético aparece,

y a partir de ahi ir modificando
y ajustando para llegar a la pieza
deseada. Implica también que
haya momentos en que surgen
erroresy puede haber problemas,
y eso puede llevar a piezas dife-
rentes de las que artisticamente
yo tenia enla cabeza inicialmente.
Es plantearlo como si un escul-
tor en el proceso de creacion
encuentra una veta de la piedra
O una veta de la maderay decide
aprovecharla porque eso le lleva
a otra creacion, aprovechando
que el material o que durante la
formalizacién ha aparecido eso.
Aunque parezca que programar
informaticamente puede ser frio o
que el proceso es mecanico, diria
que cuando usamos estos codi-
gos y estos algoritmos y progra-
mMamos para crear piezas de arte,
en el proceso también hay mucha
parte de este quehacer artistico.
En el proceso de trabajo y crea-
cidén de la pieza aparecen estas
mecanicas que a mi me recuerdan
a otras practicas artisticas con
otros medios.

Hay otra cosa que sucede en
los algoritmos, sobre todo en
el arte generativo, y es que si es
cierto quelos artistas trabajamos
juntamente con el algoritmo para
crear lo que queremos, pero le
dejamos cierta libertad al cdédigo
de programacion para que elija
ciertas cosas y eso lo conse-
guimos anadiendo una cierta
aleatoriedad. Aleatoriedad que
luego veremos en detalle porque
si es poca, resulta repetitivo y si
es mucha también porque apa-
recen imagenes ruidosas. Luego
ya veréis eso con ejemplos. Pero
esta cierta aleatoriedad hace que

Ver: Galanter, Philip. ¢Qué es el arte generativo? Complejidad tedrica
como contexto para la teoria artistica. Disponible en: https://es.scribd.com/
document/382994311/12-GALANTER-Que-Es-El-Arte-Generativo-ES#
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cadavez que crece un arbol como
las higueras, a veces crezca hacia
la derecha, a veces decide crecer
haciala izquierda.

Eso se puede recoger en otra
metafora, la de plantar una semilla
que luego hara crecer ese arbol.
Siempre seran higueras porque
la intencién del artista o miinten-
cidn en este caso era que tuviera
esta estética delos arboles de los
higos que me acompanan aqui
en el mediterraneo y que son tan
familiares en mi paisaje. Pero esa
semilla puede dar un arbol que
crece de una forma o de otra,
unicos, irrepetibles y con sus pro-
pias caracteristicas, pero siempre
seran higueras. Esto hace que
sean piezas Unicas, tanto que, a
veces, soy incapaz de repetir una
vez han crecido y se han creado.
Soy incapaz de repetir esa pieza
asi que tiene esa cosa de efimero
y Unico, puesto que va a ser irre-
petible una vez creado, ya no seva
a poder reproducir mas.

Arte Generativo:
sistemas visuales

En arte generativo se puede
trabajar también en musicay en
otros campos. Yo me dedico a
los sistemas visuales en los que
el sistema va generando piezas
graficas. Al nivel mas tedrico, el
arte generativo o la definicidon
en el campo de la academia que
mas tenemos aceptada, esla que
hemos adquirido de Galanter,
que dice que el arte generativo
es, al final, una practica artistica
que usa sistemas, que pueden ser
maquinas, pueden serinstruccio-
nes o conjuntos de reglas o codi-

gos informaticos, que se ponen
en marcha con cierta autonomia
(que es esta aleatoriedad) que
resultan en una pieza artistica.?

Piezas estaticas:
“Troseets” ArtBlocks
curated (2021)

Esta es otra pieza del 2021 que
sellama Arrelsy que fue comisio-
nada por Casey Reas. Esta pieza
animada genera estas raices que
van apareciendo en pantalla. Este
es un trozo de video que ahora
estais viendo en loop, pero la
pieza al ser generativa retoma
esta idea de que no se repite
nunca y es Unica. Con esto me
refiero a que las piezas animadas
de arte generativo, como esta,
no son unos frames de video que
luego se repiten enloop, sino que
es el algoritmo que esta pintando
a cada momento, a cada frame, a
cada imagen, esta dibujando la
animacién de lo que le hemos
pedido que dibuje. Eso implica
que siempre esta dibujando. En
ese preciso momento no es algo
que esté registrado o no es algo
que esté grabado y por tanto
nunca terminay empieza otra vez
el loop como en un video, sino
que va creando, va creando, va
creando y nunca se repite. Esto
remarca lo especifico del medio
generativo, que se va generando
a tiempo real, a cada instante y
que precisamente conlleva que
sea una cosa Unicay efimera por-
que ese instante que seve enla
animacion de una pieza de arte
generativo nunca se va a repetir
debido ala aleatoriedad que hace
muy dificil que dos frames o dos
instantes sean idénticos. Para que



se repitiera algo creo que deben
de pasar como 6 mil billones de
anos, una barbaridad asi; ya se
entiende que es tanto tiempo
que podemos acordar que sera
algoirrepetible y Unico que no va
a volver a suceder para nosotros.

Piezas estaticas:
“Troseets” ArtBlocks
curated (2021)

Os presento también este
otro trabajo para contrastar con
el anterior. Se titula “Trossets”
Trozos o piezas o bloques, seria
el titulo en espanol. Es una pieza
estatica para contrastar con la
anterior que era una pieza dina-
mica. La serie de piezas artisticas
de Trossets también se constru-
yen de forma generativa pero,
en este caso, no son animadas
y se decide en un instante. Se
congelay se captura un instante
concreto. En este caso, también
hay un sistema detras creado con
coédigo que congela una imagen
que es la que pasa a ser la pieza
artistica final. El mismo sistema
o el mismo algoritmo o la misma
propuesta acabdé creando mil pie-
zas diferentes. Claro, diréis, hay
colores distintos y alguien que
venga de diseno o tenga buen ojo
simplemente dird que se crearon
muchas porque hay muchos colo-
res distintos y ahi hay una varie-
dad; es cierto, habia 18 paletas
distintas de colores, o sea, que ahi
ya existia una variedad. Pero esta
es una unica paleta de verdes,
rojos y blancos y la diversidad
que puede aparecer con el mismo
sistema, con el mismo algoritmo
pero ajustando diferentes valo-
res. Pueden crear cosas diversas

aunque estén todas en la misma
linea del proyecto de la serie de
piezas. Este construir con codi-
gos, este construir con sistemas
que juegan a generar propuestas
artisticas puede llegar a crear
resultadosy piezas diversas, aun-
que se trate del mismo algoritmo.

Precisamente, la propuesta
detrds de este proyecto era
explorar cobmo un mismo algo-
ritmo, un mismo cddigo infor-
matico, siguiendo las mismas
instrucciones y construyendo
a base de 13 bloques de cons-
truccidén, puede jugar a juntarlos
de varias formas que dan como
resultado una variedad. En mi
caso, esta diversidad quiere plan-
tar al publico coémo puede ser que
algo que parece tan determinado
y determinista como un algoritmo
que sigue pasos, uno detras de
otro, una cosa tan estructurada,
acabe dando lugar a una diver-
sidad tan amplia, a sorpresas o a
imagenes que no habiamos pre-
visto o que no podiamos haber-
nos imaginado.

Ultimamente, mi investigacion
va por estas vias de sistemas
deterministas como sonlos algo-
ritmos, que puedan crear cosas
tan diversas o imagenes que nos
llevan a momentos muy persona-
les 0 @ memorias 0 a cosas muy
cercanas cuando en realidad tra-
bajamos desde la abstraccion. En
mi trabajo nunca hay inteligencia
artificial o aprendizaje enlos algo-
ritmos; los algoritmos no saben
nada, no aprenden nada, simple-
mente combinan formas geomé-
tricas, como podeéis ver aqui:
circulos, lineas, puntitos y curvas
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estan trabajando. Es una abstrac-
cidén de mientorno, mi cultura, mi
bagaje, mis experiencias.

Estas imagenes que eran de
donde salio la inspiracién para
los colores que hay detras de
esta coleccion que eslos puertos
y barcas del mediterraneo y de
los pescadores que tenemos por
aqui, estas barracas o estas casi-
tas que los pescadores constru-
yen para guardar esas barcas que
nos llevo a esta paleta de colores
que tienen azules pero que tam-
bién tienen este color de la pie-
dras o dela madera delas casetas
con algo de rojo que viene de las
barcas. Otro ejemplo son las plan-
tas que tenemos, las buganvilias
que tenemos saltando por aqui
por el mediterraneo en los jar-
dinesy a que a veces se cuela en
el jardin del vecino o que saltan
ala calley que tienen este verde
y este rosa tan intenso de flores
que también es algo que pare mi
es tan cercano, de midia a dia. Y
también los campos de olivos, el
mar, pero también los campos del
interior de Espana. Unas fotos que
tomé hace dos veranos, también
puede saltar al arte y también la
cultura y otras paletas que estan
inspiradas, 1a parte gastronémica
que también es algo que nos
acompana, por 1o menos a mi me
acompana en mi dia a dia. Quiero
tambien compartir estos colores
delas paellas o delas tortillas que
forman parte de mi culturay de
mi entorno.

Emergencia

Quiero hablar de cdmo estos
sistemas pueden promover la
Emergencia, que no habla de
emergencias de accidentes o
de algo parecido, sino de lo que
puede emergery que esinsospe-
chado. De un sistema tan deter-
minado y determinista como un
algoritmo puede emerger algo
insospechado. Trossets esta
hecho con 13 bloques y los com-
bina enun grid o en una alineacion
cuadrada, pero no utiliza siempre
todos. En este caso, la pieza que
estas viendo utiliza simplemente
los tres que estan subrayados
debajo en azul, asi que, a partir
de los tres blogques que se van
combinando, pueden aparecer
cosas insospechadas como estas
eses o estas formas que, a partir
de los bloques, a simple vista no
podriamos intuir.

En Trossets emergieron patro-
nes en el espacio negativo, y con
el espacio negativo me refiero al
color de fondo y los dibujos que
quedan en el fondo, detras. La
gente empezd a encontrar paja-
ros, patos, pajaritos pequenos, y
empezo a encontrar esto que no
estd planteado ni programado
en el algoritmo. Fue algo que
empezd a aparecer o emerger
en el espacio negativo, sin estar
previsto. A partir de ahi, se fue
animando la gente y dijeron que
también hay caballos, alguien dijo
que habia encontrado a Gonzo de
los Muppets; es cierto que ahi hay
mucha imaginacién pero estas
formas que pueden emerger y
que son imprevistas, son debidas
al propio mecanismo y al propio



construir del sistema, no a la
mano del artista.

Les presento dos proyectos que
no son mios, se llaman NOTbirds
y son de un artista que se llama
Diego Suarez. La emergencia se
entiende perfectamente si pensa-
mos en la bandada de pajaros. Una
bandada de pajaros en las que hay
muchos elementos o pequenos
individuos que serian los pajaros
que tienen solo dos instrucciones
cuando vuelan juntos. La primera
instruccién que tiene un pajaro, o
lo primero que sigue un pajaro, es
“quieroir con toda la bandada asi
que tengo quetomarovolarenla
direccidn que vaya todo el grupo”
yla segunda instruccién es “tengo
que volar con todo el grupo pero
vigilando a mis vecinos porque
no quiero chocar” Con estas dos
minimas instrucciones habréis
visto cémo las bandadas de paja-
ros crean dibujos, coreografias
en el aire, sin director alguno, sin
nadie que lo haya coreografiado,
sin nadie que les dé indicaciones.
Y simplemente con estas dos ins-
trucciones que cada uno de los
pequenos individuos, pajaro, esta
siguiendo, ya emergen formas.

Esta es la idea de los sistemas
formados por bloques o por
varios elementos que cuando
se combinan pueden dar emer-
gencia, pueden promover esta
emergencia de formas y dibujos
inesperadas. Es muy evidente en
los pajaros y nos ha fascinado
tanto a los artistas generativos
que, por ejemplo, Robert Hodgin
en otro proyecto que se llama
Murmurations también trabajé
conla manera como las bandadas

de pajaros o pequenos pixeles
pueden crear este movimiento
o estas coreografias inespera-
das, simplemente a partir de dos
instrucciones muy sencillas que
debe de seqguir cada pixel.

En este ejemplo de aqui, son
piezas que estuve trabajando para
explorar los extremos de esta
emergencia. Las cosas estructu-
radas pueden ser interesantes,
pero son muy estructuradas a ni-
vel visual también, son repetitivas.
Las cosas ruidosas o aleatorias,
nos vamos al otro extremo, tam-
bién pueden ser muy interesantes
visualmente, pero al final son rui-
dosas. A nivel de musica o soni-
do se entiende perfectamente, o
suenan dos notas repetitivamente
0 se escucha ruido. En el medio
hay las cosas que pueden ser en-
tre y sonar mas interesantes.

Hay un espectro entre la aleato-
riedad y el sistema estructurado
que puede dar a nivel visual ejem-
plos o resultados interesantes,
puesto que puede aparecer o
puede fomentar esta emergen-
cia o cosas inesperadas de las
que hablaba. Esto, a mi, de ver-
dad, me tiene obsesionada para
investigar; ¢puede surgir algo
gue no estaba codificado por el
simple hecho de que se combinen
bloques o comportamientos que
a macro escala hagan aparecer
cosas increibles? La sociedad
también funciona asi. Parece que
los algoritmos se encuentranenla
sociedad y en la naturaleza, es un
campo de investigacién al que le
estoy dando vueltas.
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Aqui vemos ejemplos de esto
porque en 2021 estuve haciendo
pequenas piezas que indagaban
esta pregunta. Son bolitas que
las puedes moverse en el espacio
como si fueran gotas de agua o de
algun liquido y luego se agrupan
para crear como gotas mayores.
Sienvez de dibujar el contornolo
dibujamos en colores, se ve mas
esta estética de estas gotas que
se estan paseando por aquio que
se estan moviendo por este fluido
y @ veces se agrupan y hacen una
gota mayor o hacen pequenas
motas que estan por el espacio.
Lo interesante de esto es que, si
dejamos rastro de la trayectoria
que siguen. En este caso, €l ras-
tro, el trayecto delas gotas que se
van uniendo y se van separando
porque van confluyendo, ya no
parece un fluido, parece algo
mas neuronal, como una tuberia
natural o rama de una arbol. Asi
que ;como puede ser que algo
que tenia un comportamiento
muy fluido, simplemente por el
hecho de dejar rastro por donde
ha fluido genere imagenes que
nos llevan a otras, otros pensa-
mientos, otros referentes?

Veréis otro ejemplo de algo que
sucedié como algo de emergen-
cia: unos anillos ruidosos que se
han encapsulado en unos circulos.
Veréis 1a animacion, hay una franja
de colores que se encapsulan en
un circuloy que se juega con ellas
en esa area. Pueden haber mas
rallas y estar juntas y dan esta
idea de arbol, o pueden ser mas
ruidosas y tenemos esta idea de
célula o de algo mas organico, a
veces es algo mas parecido a un
arbol y algo natural. Asi que se

puede jugar con estos parame-
tros para que sea mas ruidoso y
no estén tan redondeadas o sean
mas redondeadas y tengan menos
picosy granularidad.

Lo que sucedid aqui es que yo
iba capturando momentosy en
algun instante aparecié esto que
es un corazon, icomo puede ser
que estas imagenes que parecen
los circulos de un tronco de arbol
al cortarlo en algun caso parecen
células o elementos vivos, y como
puede ser que a este elemento
vivo le haya crecido un corazdon?
Estas sorpresas las vemos en una
captura de pantalla, pero soy
incapaz de reproducir esta ima-
gen, soy incapaz de saber en qué
momento puede llegar a aparecer
0 si no va a aparecer nunca mas
algo parecido a un corazén. Soy
incapaz de volver a dibujar un
corazény fue suerte capturar esta
imagen en ese preciso instante y
dejarla para poderla compartir
y mostrar.

Arte instalativo

Les presento otro proyecto que,
en este caso, se convirtid en una
pieza de arte instalativo, se llama
El algoritmo desnudo de inicios
de 2022. También es arte gene-
rativo, pero aqui mis dudas otra
vezenlalinea de como puede ser
que el algoritmo y procesos tan
deterministas den resultados y
procesos tan sorprendentes. Este
proyecto investiga conocimien-
tos ancestrales o conocimientos
gue se dan como no validos o
que por ser chamanistas o de
cultura popular parece que no
tengan que ahondar o afectarala



tecnologia. El proyecto artistico
se planted como un experimento
semi-cientifico. Lo que se pre-
gunta o trabaja es sila Luna o los
estados de la luna pueden afec-
tar un ordenador, una maquina o
un algoritmo que cada dia hace
lo mismo.

Esto esta inspirado en una sabi-
duria popular de Espana en torno
alcampoy alos cultivos enla que
mi abuela creia fervientemente. Y
yo creo que ha sido una tradicién
que haido viniendo desde la anti-
gledad, que tiene mucho pesoy
que no se reconozca como de
conocimiento cientifico. Aqui hay
la tradicidn de que si se cultivan
las patatas en Luna menguante,
por ejemplo, no se van a espigar
tantoy van a durar mas tiempo si
se recolectan en Luna creciente.
O la crencia que si se plantan las
cebollas en Luna creciente van
a crecer mejor que si se plantan
en otro momento del mes y en
otro estado lunar. También hay
esta sabiduria en la pesca, hay
ciertos moluscos que si se cogen
conlaLunallena estan masllenos
y serdn mas carnosos y tendran
mejor sabor. Desconozco si eso
en PerU también sucede, pero
hay este dicho que dice que si te
cortas el pelo en Luna creciente,
pues te crece mas rapidoy sitelo
cortas en menguante crecera len-
tamente. Esto se ha quedado en
sabiduria populary en otro tipo de
conocimiento no enciclopédico,
se ha quedado en conocimiento
popular del campo. Mi pregunta
en este proyecto era ¢la Luna tam-
bién puede afectar a una maquina
que esta aqui, desprotegiday a
sus procesos algoritmicos? Ya lo

veis, le quité la carcasa y sdlo se
quedod con el plastico para que
nadie se haga dano. Cada dia ala
misma hora esta maquina se ponia
en marcha, dibujaba con el mismo
algoritmo que no tenia memoria,
que no sabia en qué dia vivia,
qgue no sabia en que estadio se
encontrabala Luna. Dibujaba con
el mismo algoritmo a la misma
horay se cerraba. Luego yo iba
recogiendo estos dibujos genera-
dos durante tres meses y se iban
colgando en la pared para ver si
los estadios lunares o el estado de
laluna puede afectar también una
maquina que, al finy al cabo, esta
hecha de elementos de la natu-
raleza. En contraposicion habria
plantas que se utilizan para reme-
dios caseros. Aqui en Espana,
recogerlas del campo cuando la
luna esta en ciertos estadios favo-
rece sus propiedades curativas.
Pero, contrapuesto alas plantas
y alo natural habiala maquina que
parece algo mecanico y estatico,
muy técnico, ala que no sabemos
0 quiza no nos hemos planteado
sila Luna también le afectd. Veis
aqui que en los tres meses hay
dias enlos que el dibujo quedaba
mas centrado, dias o periodos de
tiempo enlos que el dibujo se iba
mass hacia la derecha, mas hacia
la izquierda. Era un experimento
para explorar precisamente cémo
otros conocimientos, otras epis-
temologias, pueden imbricarse
aqui en un proyecto artistico, y
que nos lleven a cuestionarnos
cosas que estan establecidas y
que no tienen por qué ser ciertas.
Al final, 1a ciencia hace esto, abrir
preguntas, y el arte también. No
tengo respuestas para este expe-
rimento, era mas que cada uno al
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pasar por aqui sacara sus propias
conclusiones y, bueno, estaba
hecho a modo de experimento
para jugar con esta especie de
ciencia que se mezcla con el arte
y con la tecnologia.

Arte performativo

Se puede ir también al arte per-
formativo, al life coding. Aqui se
utilizaba una maquina de escribir
para escribir cédigo que gene-
raba esos visuales que se mues-
tran y que variaban y respondian
al audio y al sonido de la propia
maquina de escribir. ;Cémo uti-
lizar elementos mas analdgicos
paraimbricarlos enla tecnologia?
La maquina de escribir estaba
hackeada, la captura de audio
y los visuales respondian a ese
audio que se estaba generando,
asi que era mas como una per-
formance de teclear el codigo en
directo, que es el mismo que esta
generando los visuales. El propd-
sito era utilizar material analdgico
y tecnoldgico que parece que ya
no es contemporaneo o que ha
dejado de serlo.

Arte participativo

No podia venir a Constelacio-
nes sin ensenaros este proyecto
de 2019 que sellama Constelacio-
nes,y que era unainstalacionenla
que la parte generativa generativa
se dejaba totalmente al publico.
Habia paneles enormes con luces
gigantes que se podian sacar
y poner, era como un juego de
construccion en el que la gente
tomaba algo tan digital como
un pixel y lo convierte en algo
material. Algo que parece que que

estd en la pantalla y no podemos
tocar, aqui nos los llevamos a 1o
fisicoy construimos estos pixeles
gigantes con los que se podian
tenerlas manosy conlos que se
podian también construirimage-
nesy generar imagenes. La parte
generativa es la participacion del
publico. Era bastante divertido,
algo que parece tan lejano como
un pixel y una pantalla traérselo
a lo fisico y manipulario con las
mano. Era un juego en el que el
publico y los visitantes podian
dibujar o podian plantear las for-
mas, los dibujos que quisieran.

Puedo hablar mucho, sin
embargo me encantarad oir
preguntas que tengais o estoy
abierta a compartir cualquier
tipo de duda o cosa que tengan
sobre este campo del arte gene-
rativo que trabaja con los algo-
ritmos, el cddigo informaticoy la
programaciéon como lenguaje y
como medio para crear propues-
tas artisticas.
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Importantes para definir nues-
tra contemporaneidad, al encar-
nar todas estas ambiguedades
sin preocuparse demasiado por
resolverlas, esta icdnica obra
también puede verse como sin-
toma de una fuerte transforma-
cién histoérica. ¢ A qué me refiero
con esto? En multiples sentidos,
la exposicidon ya no eslo que solia
ser. En ese sentido, otra pieza
emblematica enla trayectoria que
quiero trazar aqui rapidamente
es Merda d’artista del italiano
Piero Manzoni, compuesta por
un grupo de latas, con 30 gramos
de la sustancia indicada en el
rotulo “Mierda del Artista” entre
comillas, conservada al natural,
producida y envasada en mayo
de 1961, segln rezan los rétulos
de las latitas -famosisima obra
del siglo pasado. Mucho mas
recientemente, en diciembre
de 2021, se supo que Stephanie
Matto, una influencer estadou-
nidense, facturé 50 mil ddlares
por semana, vendiendo sus pro-
pias flatulencias envasadas en
frascos de vidrio. En este caso,
no son latitas, son frascos de
vidrio. Parece un tanto bizarro,
pero no es tan raro como podria
suponerse, ya que otras estrellas
de internet, influencers, intagra-
mers, youtubers, etc., como es el
caso de la brasilena Susy Cortez
también el afo pasado, se enor-
gullecen de ganar altas sumas de
dinero vendiendo objetos com-
parables de lo que antes se con-

sideraba la intimidad; en su caso,
sabanas usadas, sabanas sucias,
digamoslo asi, o incluso un par de
litros de agua enla que se bana el
agua de su banera. Esta actriz de
Hollywood, mucho mas famosa,
Gwyneth Paltrow, vende también
una serie de productos inéditos
o hasta hace poco tiempo inédi-
tos, como por ejemplo, coquetas
velas perfumadas con el olor de su
vagina, que cuestan 75 ddlares y
son disputadas por sus millones
de admiradores y clientes.

Si el arte moderno se empend
en transgredir todos los limites
y, como se decia en la época de
la vanguardia del siglo XX, escan-
dalizar a los burgueses con toda
suerte de provocaciones, ahora,
avanzando al siglo XXI, 1as proezas
mas audaces del arte moderno
huelen a anticuadas ante el circo
multitudinario de la internet
actual. Todos somos artistas
entonces, quiza se consumio
esa vision modernista. ¢En que
cosiste exponerse? Ahora que
aprendimos a vivir en esta vidriera
infinita, aunque no parezca haber
codigos nilegales, ni estéticos, ni
morales, en este territorio toda-
via novedoso y aparentemente
ingobernable, algunas palabras
claves sobresalen con estriden-
cia: yo, autenticidad, espectaculo,
performances, autoficcion, fake,
son varias de las palabras usadas
cuando se alude a este universo,
tanto enlas conversaciones coti-

! Este texto corresponde a una transcripcion de la presentacién virtual realizada

por su autora, 29 de setiembre de 2022.



dianas como en susinterpretacio-
nes mediaticasy artisticas, como
en los propios trabajos acadé-
micos sobre el asunto. Entonces,
vale la pena preguntarnos: sa qué
Nnos exponemos cuando parece-
mos exponerlo y venderlo todo?
équeé ocultamos? ¢por qué, para
qué, para quiény de qué manera
nos exponemos? En un universo
tan disparatado y sin reglas
claras, quizas suena paraddjico
destacar el obsesivo control de
todos por todos que ahi también
se ejerce, asi como la severidad
de las miradas que no cesan de
juzgar, denunciar, condenar, a
veces humillar, al mismo tiempo
que todolo espianylo consumen.
Aunque parezca omnipotente en
su vanidosa ostentacion, también
podemos decir que hay una gran
fragilidad en ese yo permisible,
que se expone de las maneras
mas inusitadasy pide desespera-
damente ser aplaudido. ¢En qué
base se sostiene ese yo sobreex-
puesto? sQué busca al venderse
enlos espejos negros de las pan-
tallas que de algin modo replican
y resignifican, reinventan quizalos
rituales delos cubos blancos enla
galerias de arte? Tras el desvane-
cimiento dela naciéon moderna de
identidad, que ya no logra man-
tener la ilusién de ser fija y estar
estable, la ilusion de la identidad
moderna como fija y estable, la
subjetividad contemporanea
ve coémo se agrietan todos los
pilares que solian sostenerla.
Todo parece en cuestion, hay una
fragilidad en la subjetividad con-
temporanea. Ademas de haber
perdido el amparo de las insti-
tuciones modernas, hoy en crisis
-todaslasinstituciones modernas

estan hace tiempo en crisis hace
tiempo- internet no hace mas que
acentuar, intensificar esa crisis. El
Yo actual, por tanto, no se siente
protegido por el antes perdu-
rable rastro de un pasado, tanto
indudable como colectivo, no se
siente protegido tampoco porun
ancla, el ancla de su intensa vida
interior, otros topos modernos;
tampoco se siente protegido
por las sdlidas paredes del hogar
que cada vez son atravesadas
por las redes. De modo que para
fortalecer y constatar incluso su
propia existencia, ese Yo contem-
poraneo debe hacerse visible y
compartir su vida en las vitrinas
del mundo, compartir con los
demas 1o que es, 10 que parece,
le da consistencia; pareciera que
es ahi donde se realiza. Ahora,
la pregunta podria ser: ¢hasta
qué punto se realiza esa visibi-
lidad? ¢hasta qué punto vale la
pena mostrar todo y que todo es
eso? ;Qué paso con el pudor, el
decoro, la discrecidon? Tampoco
parece ser 1o que solia ser, el
pudor, la discrecidn, el decoro.
Como se sabe, eran valores casi
sagrados para la cultura bur-
guesa que impuso su moralidad
en buena parte del planeta hasta
bien entradala segunda mitad del
siglo XX, en cuyo amplio bagaje
se inscribe tanto los museos,
que no dejan de ser un invento
burgués, un invento moderno, y
también, su famosa hipocresia,
la moral burguesa, hipdcrita por
definicién, de modo que tam-
bién la intimidad vy 1a privacidad
formaban parte de ese paquete,
asi como el pudor, la discreciony
el decoro. Entodo caso, en aque-
lla época, la cultura moderna,
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burguesa, que tuvo su auge en el
siglo XIXy buena parte del XX, la
auto promocion estaba muy mal
vista, era una actitud condenada
por ser oportunista, poco noble,
incluso vergonzosa y hasta peli-
grosa, y que, por tanto, deberia de
ser prudentemente evitada. Pero
ahora las cosas han cambiado.
Como vemos, vale pedir elogios,
rogar por elogios, incluso implo-
rar; vale negociarlos me gusta, los
likesy mas, vale exponer la propia
cama mancillada y vale vender
los fragmentos mas reconditos
de la vieja intimidad. La mayo-
ria de los tabues inherentes a la
exposicidn se ha disuelto, junto
con los muros que solian separar
la esfera publica del ambito pri-
vado, al menos simbdlicamente
€50S Muros ya no resisten, no nos
separan rigidamente como solian
hacerlo. Otros tabules persisten,
algunos, incluso se han agigan-
tado, pero arriesgarse en esa
autopromocidny ese mostrarse,
quiza demasiado, parece valer 1a
pena, a juzgar por lo que vemos
no solo en el campo del arte
sino el campo mediatico y por
todas partes. Arriesgarse parece
valer la pena. He incluso puede
ser increiblemente redituable,
puede recibir muchisimo dinero.
¢Qué se expone, entonces, y qué
se deja terminantemente afuera
de esa hiperexposicion? ;Qué
se elige vender ante la mirada
ajena? Una primera respuesta
seria un Yo espectacular, capaz
de competir en el saturadisimo
mercado de la atencion; un Yo lo
mas llamativo, originaly atractivo
posible, pero al mismo tiempo
un Yo con cierto realismo. No
se puede mentir demasiado, es

arriesgado, hay que ser también
realista. ;Qué significa eso? Que
parezca auténtico, que parezca
mas 0 menos auténtico; se puede
mentir un poco, se puede esteti-
zar un poco; espectacularizado
el performance, es un poco fake,
digamos asi, pero no conviene
mentir demasiado, hay que man-
tener cierto realismo, que apa-
rezca auténtico. Caso contrario,
si exagera mucho en esa falsedad,
no sobrevivira al feroz monitoreo
de la exposicion virtual, a la con-
denacidon de la mirada ajena, de
los tribunales de internet.

En una época como la nuestra,
tan asediada por desconfianza e
incertezas, el consenso en torno
a nociones como “realidad” y
“verdad” se ha visto seriamente
estremecido. La diferencia entre
ambos pares, antes dicotomicos,
ya no es tan sélida como solia ser
y los criterios para diferenciar
una de otra tampoco. Realidad
y ficcidn, verdad y mentira, se
estan mezclando perturbadora-
mente en los Ultimos tiempos.
De hecho, expresiones como
reality shows, instagrameable,
fake news, posverdad, son bas-
tante elocuentes. La frontera
entre realidad y espectaculo
se ha diluido. Incluso esas mis-
mas palabras y expresiones dan
cuenta de eso. Reality show, enla
misma palabralas dos cosas; fake
news, noticiay falsedad al mismo
tiempo; verdad, posverdad, o es
verdad onoloes, o noloera, en
fin... Tal vez, por ese motivo, ya
no cabe en la ficcion recurrir a lo
real para contagiarse de su peso
y donar veracidad con recursos
de verosimilitud, como ocurria



en la literatura decimonodnica.
Buscar recursos de verosimilitud,
la ficcion buscando recursos de
verosimilitud para parecer rea-
listas, recurrir alo real para ganar
consistencia, incluso todo 1o
realista, no solo la literatura, tenia
estos recursos, estos trucos, pero
ahora amenazada porlos avances
dela espectacularizacion, que no
es de ahora, del siglo XXI, sino es
algo que viene avanzando desde,
porlo menos, mediados del siglo
XX, con la television, los medios
de comunicacién audiovisuales,
el cine, la publicidad, etc. Pero
con un espaldarazo gigantescoya
en el transito del siglo XX al XXl
con los realitys shows e internet
y nuestra vida mediatica, cada
vez mas mediatizada. Entonces,
la realidad se va desdibujandoy
pierde consistencia. La realidad,
€S0 que era un consenso, asi en
lo relativo, se desdibuja y pierde
potencia legitimadora ante el
aluvién constante de imagenes
y discursos de todo tipo y de las
fuentes mas diversas. Lo real que
tanto se desea, hoy en dia hay
una sed de realismo, ya no es mas
evidente, no, perdid consisten-
ciayla validez de lo real se pone
permanentemente en cuestion. Al
mismo tiempo, y por €so mismo,
lo real gana prestigioy selo busca
en todas partes, incluso en una
cama desalinada o un eructo o lo
gue sea envasado con marca de
origen. Es ahi donde se despliega
la estrategia de la exposicion con-
temporanea; los diversos canales
sacan provecho de la seduccion
implicita, de la atraccidn que
hay en el hecho de aquello que
se dice y se muestra fue vivido
por alguien. El anclaje en la vida

real de quien sea es irresistible,
aunque sea algo absolutamente
banal -y quizas especialmente es
banal, o subrayando aquello que
todas las vidas tienen de banal,
comuny pedestre. Por qué pasa
esto hoy en dia? Quizas porque
produce efectos de identifica-
cién en los espectadores. Asi se
nos ofrecen herramientas para
estetizar 1a desrealizada vida
cotidiana, incluso la nuestra, que
para ser percibida como plena-
mente real, debe de ser inten-
sificada, autoficcionalizandose,
estetizdndose. Nuestra vida real,
nuestra vida cotidiana, que per-
did consistencia de real para ser
percibida como realmente real,
como consistente, tiene que ser
estetizada constantemente, o seg,
intensificada, autoficcionalizan-
dose. Parece un trabalenguas. Lo
real recurre al glamour de algun
modo, real aunque innegable que
emana del brillo de las pantallas,
las pantallas omnipresentes gran-
des o pequenas, esto para reali-
zarse profundamente. Recurre al
glamourirreal de las pantallasy se
realizalo real en esa performance
mas o menos ficcionalizada que
se convirtid en la existencia.

Otro ejemplo del mundo artis-
tico es Sophie Calle, una figura
tan pionera como emblematica
de esta ambigua superexposi-
cion autobiografica de las Ultimas
décadas. Cito: “mis obras hablan
de la vida cotidiana, de cualquier
ser humano”. Esta es una entre-
vista que dio la artista francesa
en 2007: “a través de mi vida, mis
sufrimientos y fracasos, la gente
ve su propia vida reflejada” Siem-
pre con gran éxito de publico,
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mucha convocatoria en sus mues-
tras -algunas polémicas, lo cual
contribuye a su éxito-, Sophie
Calle suele empujar los limites
de lo tolerable, cuando pone en
escena tanto su propia intimidad
como la ajena. El disparador de
sus obras puede ser un mensaje
que un amante le envid al sepa-
rarse, o bien un video que captura
la agonia de su propia madre en
sus Ultimos instantes de vida, o
también un diario fotografico
que narra la historia que tuvo con
su exesposo. En fin, realizd varias
obras de ese tipoalolargo delas
Ultimas décadas. Un ejemplo mas
concreto, en el lejano y analdgico
ano 1983, 1a artista encontro enla
calle una agenda telefdnica ajena,
cuyas paginas fotocopid antes
de devolverla sin identificarse.
Luego, ¢qué hizo con esas paginas
fotocopiadas de la agenda que
encontré por casualidad? Llamé
por teléfono a varias de las per-
sonas que figuraban enlalista de
la agenday habld con ellas sobre
su dueno, a quien ella no conocia.
Después, 1a artista transcribio las
conversaciones que tuvo con los
familiares, amigos, contactos
del dueno de la agenda perdida
y las publicd en un diario, en un
periddico de alcance nacional
en Francia. Siguiendo esa pecu-
liar estrategia, cred y divulgd el
retrato de un desconocido. La
obra tuvo mucha repercusion,
pero al que no le gustd nada ser
transformado asi en una obra de
arte fue justamente aldueno dela
agenda perdida, quien considerd
su privacidad invadida ante seme-
jante exposicidén no consentida.
A pesar delas controversias, esos
experimentos se han multiplicado

en la escena artistica del siglo XXI.
No cesan de multiplicarse hasta
el dia de hoy. Muchas de estas
piezas rozan los limites, como
vimos recién, de lo prohibidoylo
permitido, 1o que esta bien, esta
mal, 1o moral, inmoral; y muchas
de ellas, incluso, indagan el des-
ajuste que se generd entre el viejo
consenso que habia entre moraly
ley. Antes solian coincidir usual-
mente la moraly la ley. Este con-
senso estalld en el ultimo tiempo
y estas obras suelen explorar eso
voluntaria e involuntariamente,
cuando se enfocan en estas nue-
vas practicas de exhibicion o con-
trol. Otro ejemplo es la obra Los
otros de Evay Franco Mattes. Es
una video instalacion compuesta
por diez mil fotografias que los
autores robaron, digdmoslo asi,
en 2011, de computadoras per-
sonales al azar sin que sus pro-
pietarios y los modelos exhibidos
en esas fotos lo supieran. Los
artistas alegan que la obtencidon
de estas imagenes “no supuso un
acto de pirateria o delito alguno,
pues fue aprovechada una falla
técnica del software que per-
mite tener acceso a equipos del
mundo entero”. Sin embargo,
admiten que el proyecto explora
deliberadamente ciertos vacios
legales y éticos, los explora y los
explota. Esas zonas grises, esos
vacios legales y éticos sobre los
cuales todavia no hay legislacion
-si es que alguna vez la habra-y
sobre 1os cuales es no hay con-
senso moral ni ético sobre lo que
esta bien o esta mal hacer con
ellos. Sigo con declaraciones de
los artistas, ellos dijeron que su
intencién fue “poner a pruebalos
limites de 1o publico y 1o privado,



asi como la distribucién y per-
cepcidén de las imagenes perso-
nales.” De hecho, las fotografias
expuestas en esta obra, son el
tipo de imagen que mas abunda,
por ejemplo, en las redes sociales
de internet. Al apropiarselas sin
el consentimiento y ni siquiera el
conocimiento de sus duenos, y al
optar por exhibirlas en el espacio
abierto del museo, “los artistas
convierten al espectador en un
cémplice, voyerista y cuestion la
manera en la que el medio digital
redefine las nociones de privaci-
dad, ética y propiedad” -explica
la resena de un museo. De hecho,
para quienes ahora estan asis-
tiendo a esta conferenciay estan
viendo estas imagenes, tienen el
mismo efecto. Estamos viendo
estas fotografias que, en princi-
pio, fueron robadas sin consen-
timiento ni conocimiento de las
personas fotografiadas. De modo
que quiza se encuentren ahi. De
hecho, son muchas fotos las que
forman parte de esta instalacion,
son diez mil fotos, porlo tanto hay
mucha gente. En varias de ellas
hay mas de una persona, enton-
Ces No seria raro reconocerse en
esas imagenes robadas en nom-
bre del arte.

Otro ejemplo es la instalacion
titulada ¢Quiere jugar?: el amor
en los tiempos de Grindr, del
artista holandés Dries Verhoe-
ven, expuesta en Berlin en 2014.
El artista recurrid a esa aplica-
cion tan popular de los celulares,
que en aquella época contaba
con cinco millones de usuarios.
Grindr es una aplicacion muy
popular disenada para facili-
tar encuentros entre hombres

homosexuales, muy usada hasta
hoy, por medio de la geolocali-
zacioén, por medio del teléfonos
portatiles tipo Tinder, que es de
la mas conocidas. En pantallas
gigantes instaladas en el espa-
cio publico de las calles, expuso
alguno de los didlogos supues-
tamente privados que él mismo
mantenia en tiempo real con
usuarios de esta red, manejando
5 celulares, 5 teléfonos moviles
simultaneos en esta especie de
pecera que estaba instalada en
la calle. Cito: “durante 15 dias mi
vida serd Unicamente online” -eso
explicé antes de entrar en accion,
en una entrevista que dio paralos
medios locales. “Voy a contac-
tar a hombres de la vecindad e
intentaré a incitarlos a satisfacer
mis necesidades homosexuales,
voy a jugar ajedrez con ellos,
desayunar, cocinar, cortarme las
ufas” Asi que el hecho de no
haber pedido permiso, ni avisar
a sus muchisimos interlocutores,
fue mal visto por muchos que 1o
consideraron un abuso. Entonces
fue acusado de violacion digital
y fue excluido de la plataforma.
Nunca mas pudo tener un perfil
alli, por invadir la vida privada
de sus usuarios. Ademas, cinco
dias después de haber iniciado
la experiencia, se vio obligado a
suspender la performance, que
contaba con los apoyos de la
Embajada de Holanda en Alema-
nia y de un prestigioso Centro
Cultural Local, o sea, de institu-
ciones artisticas respetables. En
fin, hay muchisimos ejemplos
que podria mencionar; 1os ejem-
plos no cesan de multiplicarse
por todas partes, una diversidad
enorme. Perolo que interesa des-
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tacar aqui es que todas las piezas
artisticas creadas en torno a estas
inquietudes, con su inabordable
variedad y enorme cantidad, se
suma a la intensa experimenta-
cion que actualmente sucede en
ese campo. Tanto sus autores,
como sus interlocutores y sus
espectadores, en este caso las
personas que estan aqui mirando
0 yo misma, somos interpelados
por las fuertes y esquivas trans-
formaciones que estan suce-
diendo. Llevan a pensar, llevan a
cuestionarse, incluso en algunos
casos a indignarse, a censurary
demas. Entonces, son transfor-
maciones histdricas recientes
pero muy intensas que estamos
viviendo y que nos incitan a per-
formar nuestra vida real, digamos
asi, en la visibilidad de las panta-
llas cada vez mas omnipresentes
en nuestras vidas. De modo que
todos estamos involucrados
en estos procesos histoéricos y,
de alglin modo u otro, también
contribuimos a reforzarlos como
fruto de esa convivencia con la
pantallas omnipresentes e inter-
conectadas. Se generan formas
subjetivas cada vez mas distantes
del paradigma moderno, ya anti-
cuado, del homos psicologicus,
como lo llaman varios autores. O
sea, aquel modelo de subjetividad
tipico de la sociedad industrial,
aquel que tuvo su auge en el siglo
XIXy buena parte del XX, irradiado
por las metréopolis europeas y
a todas partes del mundo con
todo su impetu modernizador,
colonizador, industrializador, etc.
Un modelo que fue responsable
deinventar la idea de intimidad,
asi como de privacidad, por lo
menos como todavia lo conoce-

mos, ademas de llevarlas hasta
su exasperacion. La cultura bur-
guesa, la cultura de laintimidad y
tal vez, hasta incluso, de su ago-
tamiento, no, un agotamiento de
la idea de intimidad y privacidad
previo a la presente reformula-
cidén, porlo menos, el inicio de su
agotamiento y a su transforma-
cidn en un suerte de extimidad
visible y ambiguamente real. Este
concepto lo trabajo en mi libro
La intimidad como espectaculo.
Entonces, mientras tanto, todo
esto sucede en el ambito artis-
tico mas candnico de las artes
contemporaneas, como tam-
bién en los margenes de estos
circuitos mas candentes, de las
galerias, de las instalaciones, de
las muestras. Esta practica parece
haberse naturalizado, como vimos
antes el paso de las influencers
que mencioné y de algunas de
las imagenes que vemos aqui.
Millones de imagenes de las
vidas extimas de cualquiera. Lo
que antes se llamaba intimo pero
cada vez mas es mostrable, porlo
tantola nocidn de intimidad pro-
bablemente ya no sea mas valida.
Entonces, millones de imagenes
delasvidas intimas de cualquiera
son expuestas voluntariamente,
muchas veces voluntariamente, a
veces no, pero la mayoria volun-
tariamente y sin causar grandes
perturbaciones. Al contrario, se
hacen con énfasis y con deseo
de obtener mucha repercusion,
de viralizar incluso.

Un caso interesante entre 1os
muchisimos que podria men-
cionarse es el de la enfermera
australiana Beth Whaanga, quien
sufrio varias cirugias en diversas



partes del cuerpo para extirpar
tumoresy después, en 2014, posd
desnuda para una fotdégrafa con
el titulo Debajo del vestido rojo.
Segun sus propias palabras, con
este proyecto tenia como meta
“compartir la experienciay ayu-
dar a que otras personas tomen
medidas preventivas” Entonces
équé sucedid cuando decidid
publicarlas fotos, entre ellas, esta
que ustedes ven aqui? Un ensayo
fotografico. Cuando decidio
publicarlas en Facebook, en este
caso, avisdé que las imagenes
eran desafiantes y que contenian
topless, aclarando que de ningun
modo tenia la intensidn de ser
erdticas. Aun asi, aunque avisoy
advirtid que tenia este fin de con-
cientizar sobre las enfermedades
y las prevenciones, no faltaron las
criticas por la supuesta inade-
cuacion de exhibir un cuerpo
desnudo lleno de cicatrices en
la popular red social de internet
que en ese momento era la mas
usada en todo el mundo. En con-
secuencia, varios “amigos”, como
los denomina todavia Facebook,
dejaron de seguirla y algunos
hasta la denunciaron clamando
por censura. Por eso su caso se
hizo especialmente conocido,
incluso mas alla de sus seguido-
resy de su mismo pais. Entonces,
pregunto: ¢hay limites para lo
exponible? Es un terreno move-
dizo que va cambiando. Quizas
estas transformaciones todavia
estan sucediendo, suceden muy
de prisa, y una hipdtesis es que
quiza todavia estemos en tran-
sicion hacia otro suelo moral, un
suelo moral distinto que aquel
que fue hegemonico durante la
era moderna, la cultura burguesa,

la moral hipdcrita. Otro suelo
moral se estaria configurando
ahora, a modo de ilustracion de
estas transformaciones, de este
desplazamiento del suelo moral.

Mi dltimo ejemplo se trata de
una de las jévenes que posod
para el proyecto denominado
Apartamento 302 del fotégrafo
brasileno Jorge Bispo quien, en
2013, se propuso retratar varias
(creo que 100) mujeres desnudas,
con una estética realista y reivin-
dicando cierta belleza real, entre
los estereotipos mediaticos. Enla
nota periodistica, quien comen-
taba este experimento brasileno,
entre otros casos una de las chi-
cas que participo en el proyecto
y se habia hecho fotografiar,
contd que su novio quedod “cho-
queado” -es la expresion que ella
uso- cuando supo que habia par-
ticipado en esta iniciativa, pero
después aclara que fue un susto
inicial. El novio de esta chica se
habia asustado y después dice,
la voy a citar, en las declaraciones
que hizo en esa nota periodistica
“hoy a todo el mundo le parece
normal”; después agrega: “incluso
sus padres muestran las imagenes
en las fiestas de familia, también
dice que a sus hijos les encan-
tan”. Entonces eso que llamo en
mi libro “la extimidad”, esto que
antes se consideraba intimo, por
ejemplo la desnudez, o la sexua-
lidad, o hasta otros aspectos de
la vida como la trivialidad de 1o
cotidiano, los afectos, etc., parece
traspasar cada vez mas libre-
mentey con ayuda delas redeslas
paredes y los pudores que antes
solian limitar 1o mostrable. Cabria
preguntar, ¢entonces se muestra
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todo? ise dice y se expone toda
laverdad? O sea, ya no hay limites
paralo mostrable. Cambid abso-
lutamente, cambiaron los crite-
rios que antes teniamos de lo que
podiamos mostrary no, lo que se
debia mostrary no. No parece ser
el caso, no parece ser la impre-
sién que tenemos. De hecho, una
atmosfera deirrealidad y falsedad
emana no solo delas redes socia-
les deinternet, sino que impregna
todos los rincones del mundo
contemporaneo. Como vimos
antes, estos pares antes dicoto-
micos realidad/ficcién y verdad/
mentira, cada vez desdibujan
mas su diferencia y nos falta cri-
terios para poder diferenciarlos
con claridad. Por eso, quizas, 10s
ejemplos evocados hasta aqui, asi
como muchos otros que no tengo
dudas que deben resonar en sus
cabezas, dan cuenta de cambios
histéricos de enorme enverga-
dura, incluso en el campo de los
valores y las creencias en vigor.
Todo esto esta cambiando, no
solo es un cambio técnico, tecno-
l6gico, es un cambio inmenso que
estd sucediendo en las Ultimas
décadas y que se acentd muchi-
simo en el transito del siglo XX al
XXI'y mas sobre todo en la ultima
década. De modo que, tal vez,
se esté configurando un nuevo
modo de vivir basado, como
les decia, en otro suelo moral.
Habria un desplazamiento del
suelo moral, una transformacion
de 1o moral que implicaria el gra-
dual abandono de la hipocresia
burguesa rumbo a un impetuoso
cinismo neoliberal o cinismo de
todo tipo entre los cuales figura
este tipo de cinismo neoliberal.
El cinismo neoliberal al cual no le

inhibe 1a capitalizaciéon total de la
existencia ni se averguenza por el
deseo de exponer cualquier cosa
que pueda llamar la atencidon del
publico, 1a atencidn de los espec-
tadores, atencidén de cuanta mas
gente mejor y, por supuesto,
mejor todavia si esa exposicion
desvergonzada a 1os ojos de la
hipocresia burguesa pero no alos
ojos delos cinismos neoliberales,
mejor todavia si esa exposicion
genera buenos rendimientos. O
sea, sies posible ganardineroy, a
veces, muchisimo dinero en base
a la capitalizacién de las image-
nes que antes se consideraban
privadas o intimas. De modo que
sila hipocresia brillaba con todo
su fulgor, con todo su esplendor,
en la intimidad doméstica y en
el espacio publico, incluso en
los museos de la vida moderna;
hoy quiza sea un tipo peculiar de
cinismo, el que este incentivando
un conjunto de practicas, ges-
tos y actitudes que habrian sido
impensables algunas décadas
atras. Y ese conjunto de practicas,
gestos y actitudes no paran de
crecer ni expandirse. Incluso se
esta expandiendo cada vez mas
lo que se considera mostrable o
decible, audible, visible.
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En México, el ano 2022 se con-
memorod el centenario del movi-
miento muralista mexicano. Para
ello se tomd como referencia la
realizacidén del mural E] drbol de
la vida, de Roberto Montenegro,
entre 1921y 1922, en la Sala de
Discusiones Libres de 1a Univer-
sidad Nacional Auténoma de
México (UNAM), que ocupaba el
antiguo templo de San Pedroy
San Pablo. Asimismo, la elabora-
cidén entre 1922 y 1923 del mural
La creacion, de Diego Rivera, en
el Anfiteatro Simdn Bolivar de la
Escuela Nacional Preparatoria,
también de la UNAM, el cual lleva
el nombre dellibertador de Amé-
rica en conmemoracion de los
cien anos de su muerte. Estas dos
obras dieroninicio al movimiento
de pintura mural mexicanay coin-
cidieron con la integracion del
Sindicato de Obreros Técnicos,
Pintores y Escultores (SOPTE),
cuyo manifiesto establecid como
meta hacer del arte un instru-
mento de concientizacion social
para borrar el individualismo del
pensamiento burgués, abolir la
pintura de caballete y hacer del
arte una propiedad colectiva por
medio de obras monumentales y
publicas (Rodriguez, 1998, p. 527).
Los grandes pintores mexicanos
—entrelos que sobresalen Siquei-
ros, Riveray Orozco— se dieron a
la tarea de incluir en sus obras a
personajes con caracteristicas
del mexicano indigena, pobre,

trabajador, desprotegido y avido
de justicia social que seria defen-
dido por el gobierno posrevolu-
cionario. Un arte que, en palabras
de Enrique Dussel, irrumpid en la
estética occidental eurocéntrica,
pues plasmo lo que Guillermo
Bonfil Batalla (1994) denomind el
“México profundo” que luchaba
por abrirse paso hacia el futuro
sin olvidar sus raices.

Anos iniciales

El muralismo se insertd en el
programa educativo de la recién
creada Secretaria de Educa-
cidon Publica (SEP), porlo que el
SOPTE fue apoyado y financiado
para crear obras en diferentes
espacios publicos, tales como
el Colegio de San lldefonso, la
(SEP), el Palacio de Bellas Artes,
la Universidad de Chapingo, la
UNAM, entre otros. Dentro de
la obra muralistica en general y
en la construccién de un nuevo
imaginario colectivo, la ciencia
y la tecnologia para el México
posrevolucionario aparecieron
en murales como La operacion
(1924), de Diego Rivera, ubicado
en el segundo nivel, en el patio
del edificio de la SEP, o bien en
El hombre en el cruce de cami-
nos (1934), del mismo autor, en
el Palacio de Bellas Artes. A nivel
nacional, son murales importan-
tes sobre ciencia y tecnologia;
sin embargo, el devenir muralista

ciencia, técnica y revolucidn en la construcciéon de un imaginario institucio-
nal” publicado en la revista /Innovacidn Educativa de septiembre- diciembre
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con esta tematica tiene una expe-
riencia particular en los espacios
del Instituto Politécnico Nacio-
nal (IPN), que actualmente es la
segunda institucion en impor-
tancia en cuanto a educacion
superior e investigacion cien-
tifica y tecnoldgica en México.
No esta de mas referir que dicha
institucién fue un compromiso
educativo del gobierno posre-
volucionario de Lazaro Cardenas,
que para algunos estudiosos fue
el mayor intento gubernamental
dellevarlas demandas sociales de
la Revolucidén mexicana al plano
dela realidad.

El IPN nacid el 1 de enero de
1936, e integrd los esfuerzos edu-
cativos, cientificos y tecnoldgicos
de un gran numero de intelec-
tuales mexicanos. Se constituyd
como un sistema educativo de
ensenanza secuencial de niveles
prevocacional, vocacionaly supe-
rior en las ramas médico-biolo-
gicas, fisicomatematicas e inge-
nierias, y de ciencias sociales y
administrativas. Se declard en
sus principios que el conoci-
miento ensenado y generado
porla nueva institucion tenia que
ser aplicable, Util, materialista,
experimental, de Estado, nacio-
nalista, transformador, socialista,
rural, cooperativista, soberano,
industrializador y, como aspecto
central, de compromiso posre-
volucionario, integrador de los
sectores mas desprotegidos del
pais. Cito dichos planteamien-
tos porque se transformaron
en coordenadas del imaginario
institucional y de la produccion
simbdlica utilizada en su obra
muralistica y que, junto a otros

elementos técnicos, le otorgarian
una particular riqueza artistica
que trataremos de mostrar a con-
tinuacidn (Valencia, 2021, p. 308).
En esa institucidn nacidé una obra
muralistica que integré aspectos
tematicos, pedagdgicos, artisti-
cosy técnicos importantes, entre
ellos las paradojas de la utilizacion
de la ciencia y la tecnologia; los
avances cientifico-tecnoldgicos
de la segunda mitad del siglo XX;
asi como la ciencia y técnica en
el desarrollo de México y Amé-
rica Latina.

A partir de la década de 1940,
el IPN fue integrando trabajos de
la obra muralistica en el Casco de
Santo Tomas, su primer campus
en la Ciudad de México. Durante
este periodo, 1a pintura mural que
se plasmo en el Politécnico curio-
samente no tuvo como tematica
el nacionalismo o lo que Siqueiros
llamd en 1932 “aspectos pintores-
cosy chauvinistas del muralismo”.
Lo interesante es que se esbozd
como tematica un muralismo
internacionalistay moderno en el
que la fascinacidén por la ciencia
y la tecnologia se volvid un ele-
mento central. Bien lo establece
Irene Herner (1999):
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La fascinacion porla cienciayla tecnologia
es central tanto en Rivera como en Siqueiros.
Por ello, 1as propuestas estéticas de ambos
incluyen, en su nucleo, experimentos para
reinventar una innovadora integracién de
las formas mecanicas de la maquina al pal-
pitar organico humanista [...] Siqueiros es
un precursor en la “estética de la maquina”
porque, ademas de su fascinacion por la
industria, introduce en ellenguaje de la pin-
tura, en su concepcidon del espacio y del
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movimiento, mecanismos y discursos pro-
pios de los nuevos lenguajes de la comuni-
cacidén de masas. Revolucionalas técnicas de
la pintura mediante la experimentacién con
medios y herramientas industriales. (p. 243)

Acorde con ello, el 30 de junio
de 1951, David Alfaro Siqueiros
firmd contrato para pintar un
mural en el Internado Politécnico,
hoy Escuela Nacional de Cien-
cias Bioldgicas (ENCB). Similar
ala composicidon simétrica de E/
hombre en el cruce de caminos,
de Diego Rivera, pintado en el
Palacio de Bellas Artes en México,
Siqueiros produjo ElThombre, amo
vy no esclavo de la técnica, el cual
representd un maximo filosoéfico
del muralismo mexicano, pues,
tal y como establece Héctor Jai-
mes (2012), “demostrd su labor
tedrica, la certeza de que era un
pintor dialéctico y en este sen-
tido un pintor filoséfico” (p. 13).
La obra se elabord en el periodo
de posguerra, en el que se vivian
momentos de reflexion sobre 1a
barbarie cientifico-tecnoldgica
de la Segunda Guerra Mundial.
Su autor describid el tema de este
mural enla revista Tiempoel 15 de
febrero de 1952:
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El hombre, victima de sus propios y gran-
des descubrimientos cientificos, se apodera
de la energia atdmica, la mas grande fuerza
fisica del presente y del proximo futuro.
Esa fuerza, que por ahora solo se utiliza con
fines de destruccion, sera usada manana con
fines industriales en un mundo de progreso
y de paz. El vehiculo de produccién indus-
trial en ese mundo ya no serala maquina que
oprime al hombre, al hombre-maquina, sino
la maquina-maquina en las manos absolutas
del hombre.



Las dimensiones del mural son
de 15,4 metros por 3,5 metros
(54 metros cuadrados); el mate-
rial es piroxilina sobre bastido-
res de madera recubiertos con
masonita, tela y materia plastica.
Siqueiros innovo en las técnicas
de pintura para crear una plas-
tica integral, dando lugar asiala
“escultura-pintura” la cual resultd
de la fusidn entre la pintura, 1a
esculturay la arquitectura.

Desafortunadamente, al trans-
formarse el paisaje del Politéc-
nico, algunos murales se per-
dieron, como la obra de Arnold
Belkin, quien en 1948 llegd de
Calgary, Canada, a México. En un
contexto de posguerra, Belkin
replanted su perspectiva artis-
tica y, como establece Raquel
Tibol, trabajé con posibilidades
técnicas nuevas para la época a
partir de su ingreso al Taller de
Ensaye de Materiales del IPN. En
marzo de 1950, pintd, en la parte
baja del estadio Salvador Camino
Diaz, en el Casco de Santo Tomas,
el mural al fresco titulado £l pue-
blo no quiere la guerra. En este
caso, desafortunadamente, la
6pera prima de Belkin en el IPN
desaparecio al derrumbarse el
estadio; sin embargo, “las foto-
grafias encontradas son testimo-
nio de la historia, el drama de la
injusticia, la guerra, la muerte y el
exilio, asi como el alba del sabery
los anhelos de paz” (Presidencia
del Decanato, 2010, p. 34).

En el mismo campus del IPN, en
el edificio que albergd ala Escuela
Superior de Ingenieriay Arquitec-
tura (ESIA) y que hoy es sede de la
Escuela Superior de Enfermeriay

Obstetricia (ESEQ), se localiza el
enorme mural La técnica al servi-
cio dela paz, pintado en 1953 por
Federico Silva. La tematica, similar
a las anteriores, muestra la ener-
gia atdbmica v su utilizacion por
el hombre, ya sea para destruir a
través de la guerra o parala pazy
el progreso del mundo. Fue plas-
mada en acetato de vinelita en
una superficie de 228,73 metros
cuadrados. Este mural, junto a
otras obras en el IPN, fue la res-
puesta artisticay filosofica desde
México ala guerray ala utilizacion
de la ciencia y la técnica para el
exterminio. Su tematica principal:
el asombro ante la barbarie del
siglo XX, semejante al de otras
corrientes artisticas de los prime-
ros cuarenta anos del siglo, como
los futuristas, 1os suprematistas
y el cubismo de Léger. En esos
anos, Juan O’Gorman trabajaba el
mural mas grande de México, en
lo que seria la Biblioteca Central
de Ciudad Universitaria, titulado
Representacion histdrica de la
cultura, hecho de piedras de
colores, procedentes de distintas
partes del pais.

Es oportuno senalar que gran
parte de la obra descrita en el
apartado anterior se debid a las
aportaciones del Taller de Ensaye
del Politécnico, creado en marzo
de 1945 como Subinstituto de
Ensaye de Materiales de Pintura
Mural, Decorativa e Industrial, de
Sintéticos y Plasticos. Su crea-
cién fue una propuesta de José
Clemente Orozco, Diego Rivera
y Gerardo Murillo; Siqueiros pre-
sento al secretario de Educacion
Publica, Jaime Torres Bodet, el
proyecto de un departamento
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dedicado ala experimentaciéon e
investigacion de materiales apli-
cados a las bellas artes (Arroyo
et al, 2013, p. 74). El secretario
aceptd la idea de crear un insti-
tuto docente de materia artistica
auspiciado por el gobierno; para
ello, acordd con el entonces
director general del IPN, Manuel
Sandoval Vallarta, el mayor fisico
mexicano, la fundacion de unos
cursos de ensaye de materiales de
pintura, matriculados en la ESIA
del IPN. Poco tiempo después,
el subinstituto cambid su deno-
minacién a Taller de Ensayo de
Materiales de Pintura y Plasticos,
nombre que conservo hasta fina-
les de la década de 1980. En este
taller se experimentaron y desa-
rrollaron técnicas importantes, y
se formo un discipulado que dio
continuidad a sus planteamientos
tematicos, estéticosy técnicos en
Méxicoy en varios paises.

El muralismo ofrecid dificul-
tades que solo pudieron resol-
verse a través del conocimiento
de técnicas distintas de todas
las demas de la pintura artistica.
En la Escuela de San Carlos, se
impulsd a romper con el academi-
cismo europeo y a experimentar
con nuevos materiales y proce-
dimientos con el afan de crear
un estilo mexicano. En 1946, se
inauguraron los cursos con 22
alumnos y un niumero mayor de
oyentes. Entre los profesores
se encontraban David Alfaro
Siqueiros, Gerardo Murillo, Hum-
berto Verdia, Federico Silva, Luis
Arenal, Joel Marroquin, ademas
de maestros y alumnos del Taller
de Grafica Popular, entre otros. Al
taller también acudieron pinto-

res extranjeros becados por sus
respectivos gobiernos: Australia,
India, Inglaterra, Canada, Estados
Unidos, Finlandia, Francia, Suecia
y de la mayoria de los paises de
Centroamérica y Sudamérica.

Durante esos anos, a partir de
su experiencia en el taller, Jorge
L. Gutiérrez cred nuevos coloran-
tes, una combinacion de acrilicos
con anilinas y tierras, fruto de la
incansable investigacidn sobre
las posibilidades que ofrecian los
nuevos materiales industriales,
productos “plasticos” conlos que
logrd revolucionar la técnica en el
arte dela pintura; en palabras del
muralista Arnold Belkin, patentd
una nueva pintura para artistasy
empezo6 a producirla desde una
pequena fabrica en la Ciudad de
México. Fue la primera pintura
acrilica que aparecid en el mer-
cadoy unaverdadera novedad. La
pintura se llamaba Politec, y con el
tiempo llegd a producirse en to-
doslos paises industrializados del
mundo bajo diferentes nombres,
todos basados enla féormula origi-
nal de Gutiérrez. Entre 1957 y 1959,
en México se pintaron mas de cien
murales con temple de Politec en
iglesias, hospitales, centros cultu-
rales, etc., sobre cal, yeso, cemen-
to, madera comprimiday lienzos.
En algunos casos, fueron pintados
en el exterior de los edificios, to-
dos siguiendo las técnicas expe-
rimentadas en el Taller de Ensaye
del Politécnico. Eltaller fue la con-
tinuidad muralista de murales co-
mo los de Teotihuacan, asi como
de las grandes aportaciones que
las culturas milenarias de Amé-
rica han hecho a los colorantes
del mundo, tales como la grana



cochinilla o el purpura del cara-
col Plicopurpura pansa, molusco
que habita en la costa del Pacifico
desde Baja California hasta Perd e
islas Galapagos.

Paralelo a los trabajos técnicos
y de experimentacion del Taller
de Ensaye de Materiales de Pin-
turay Plasticos, en marzo de 1959
fue inaugurado el IPN Zacatenco,
uno delos mayores campos estu-
diantiles de la Ciudad de México.
El secretario de Educacidon
Publica del momento, el escritor
Jaime Torres Bodet, expresod en
el discurso inaugural de la Uni-
dad Profesional Zacatenco: “Las
dos centrales del pensamiento
humanistico y técnico fueron
construidas en los dos extremos
dela gran Ciudad, como dos alas
para levantar el vuelo”. Para ese
momento, Ciudad Universitaria
albergaba en todo sucampus una
obra muralistica amplia de Diego
Rivera, Francisco Eppens, David
Alfaro Siqueiros, Juan O’Gor-
man, entre otros. En el caso de la
Unidad Politécnica, acorde con
las perspectivas arquitectdnicas
funcionalistas de Reinaldo Pérez
Raydény con el optimismo de cre-
cimiento politécnico, se pintd
en varios de sus espacios una
obra muralista que retratd, como
eje central, el desarrollo cienti-
fico y tecnoldgico de México y
el mundo.

En 1960, Jorge Gonzalez Cama-
rena, hermano del inventor de la
television a color egresado del
IPN, plasmo Alegoria de la cien-
cia, la comunicacion y la tierraen
técnica de acrilico sobre triplay,
en una superficie de 9 metros de

largo por 13 metros de alto. Dicho
mural estuvo durante sus prime-
ros anos en la cafeteria central
de Zacatencoy, posteriormente,
fue trasladado al vestibulo del
edificio inteligente de la Central
de Coémputo y Comunicaciones.
Cuatro anos después, en 1964,
Gonzalez Camarena pintd el
mural La humanidad hacia la luz,
en lo que fue el Centro Nacional
de Estudios Técnicos e Industria-
les (Ceneti), que actualmente es
el edificio principal de 1a ESIME
Azcapotzalco, con una técnica
de acrilico-poliestireno con fibra
de vidrio en una superficie de
2,15 metros de alto por 7 metros
delargo.

En el contexto mundial de la
carrera aeroespacial, aconteci-
mientos como la sobrevivencia
del primer ser vivo (la perra Laika)
en una nave espacial soviética (el
Sputnik 2) y 1a puesta en orbita
del primer satélite de comunica-
ciones estadounidense, lanzado
en diciembre de 1958, marcarony
dejaron un impacto en los mura-
listas del Politécnico: asombro,
pero también reflexidon estética
(Hobsbawm, 1994, p. 540). Ello
fue evidente no solo enlos mura-
les de Jorge Gonzalez Camarena,
sino también en otros como His-
toria de la astronomia, ubicado
en la circulacién perimetral de la
sala de proyecciones. Al serinau-
gurado el Planetario Luis Enrique
Erro, en enero de 1967, se le enco-
mendo este mural a Adolfo Del-
gado, colaborador de Gonzalez
Camarenay Diego Rivera. En este
sentido, Historia de la astrono-
mialogrd ser una narrativa lineal
de 262 metros cuadrados (84 x 3
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metros), en blanco sobre fondo
negro. Una obra eminentemente
didactica que plasmo a detalle los
personajes, evoluciony artefactos
relacionados con la astronomia. El
mural es una representacion que
inicia conla observacién del cielo
por el hombre mesoamericano e
incaico, cunas de alta civilizacion
que fueron escrutadoras de los
astros. Retoma los avances de
astronomos modernos, desde las
ideas del sistema heliocéntrico a
Copérnico, Juan Kepler, Tycho
Brahe, Galileo Galilei, Isaac New-
ton, Leonhard Euler, Immanuel
Kant, 1os Herschel, 1os Cassiniy
Pedro Simon Laplace, entre otros
que se encuentran ligados a la
historia dela ciencia astrondmica,
hasta Albert Einstein.

La Revolucion mexi-
canaen el.mura—
lismo institucional

A partir dela década de 1970, se
hicieron cada vez mas presentes
en la obra muralistica politécnica
las alusiones simbdlicas a la Revo-
lucidn mexicana, las cuales con-
cordaban con una imagen poli-
técnica que en diferentes niveles
hizo mayor referencia histérica a
su origen revolucionario. En este
contexto, en el muralismo insti-
tucional se resaltd la utilizacion
de imaginarios del muralismo
histérico: héroes patrios, los fun-
dadores politécnicos y una serie
de simbolos de identidad y de
cohesidn (l1a porra, el himno, 1os
colores, el decalogo, la mascota,
ellema, el escudo, etc.); asimismo,
se incorporaron elementos ico-
nograficos prehispanicos (por
ejemplo, Quetzalcdatl, dios y

héroe cultural mesoamericano).
La obra mural descrita en esta
etapa es atribuible, principal-
mente, a 1a segunda generacion
de muralistas politécnicos, entre
ellos Francisco Pego Moscoso.

En un proceso semejante al
mural La Universidad en el umbral
del siglo XXI, de Arturo Garcia
Bustos, ubicado en la estacidon
Universidad, donde se esbozaron
las raices culturales prehispanicas
hasta los avances tecnoldégicos
de la cibernética a través de la
investigacion y la docencia uni-
versitaria, Francisco Pego Mos-
coso pintd Desarrollo histdrico
de la tecnologia en México, obra
de dos murales de 13,8 metros
por 4,65 metros cada uno, en el
edificio del Cuadrilatero (hoy
Centro Histérico y Cultural Juan
de Dios Batiz). Los trabajos para
la realizacion de estos murales
iniciaron en 1987; 1a primera etapa
consistio enla preparacidén delos
muros mediante el aplanado de
cementoy cal, y un agregado de
polvo de marmol fino para facili-
tar la fijacion de la pintura; y en la
segunda, que terminaria en 1992,
se hizo la aplicacién del color
con resinas acrilicas de Politec.
Con ello, su autor logrd, en una
obra rica en color y variabilidad
tematica, plasmar la evolucidn
de la tecnologia de las culturas
mesoamericanas.

En dicho mural, Pego Moscoso
recred moralejas, recuerdos
heroicos que inspirarian a las
nuevas generaciones a ser dignas
de sus antepasados naciona-
les como Cuauhtémoc, Miguel
Hidalgo, José Maria Morelos vy



Pavdn, Benito Juarez, Francisco
I. Madero, Emiliano Zapata, Fran-
cisco Villa, Lazaro Cardenasy los
fundadores politécnicos como
Juan de Dios Batiz y Gonzalo
Vazquez Vela. Con ello, el mural
cumplié una “funcidon didacti-
co-moral, una idea ampliamente
compartida en los siglos XVIII
y XIX'y que privilegia aquellos
géneros que no solo cuentan
algo (pintura narrativa), sino algo
capaz de contribuir ala formacion
moral del espectador” (Pérez,
2001, p. 83), como regreso al
manifiesto muralista: el arte fue
hecho para plasmarse en una
exposicidon publica. Junto a ello,
en Desarrollo de la tecnologia en
México, pintd a la educacidon en
su caracter prometeico y mesia-
nico, salvador de la ignorancia y
atraso nacional. Prometeo simbo-
liza la ciencia o el conocimiento
asociado al fuego, por su accion
civilizadora y sus beneficios
a la humanidad. Quetzalcdatl
(serpiente emplumada), 1a vida,
la luz, la sabiduria, 1a fertilidad y
el conocimiento.

De tematica comun con los
murales de Pego Moscoso y de
Jauregui, se encuentrala obra de
Raul Anguiano: La evolucidn del
Instituto Politécnico Nacional a
través de 70 anos, de 8 metros
de alto por 13 metros de ancho, la
cual presenta en la parte central
a Lazaro Cardenas —fundador
del IPN—, acompanado de varios
personajes relacionados con la
historia del Politécnico. Sobre-
sale Quetzalcdatl, héroe cultural
mesoamericano, repetido cons-
tantemente en diferentes obras
de la muralistica politécnica. Esta

tematicallegd asucenitenlaobra
de Anguiano, enlazandose asi el
caracter actual de la instituciony
el pasado glorioso y civilizatorio
mesoamericano, tal y como lo
expresa Rodriguez (2006):
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En el siglo XX, la reaparicion de Quetzal-
coatl en el escenario de la cultura nacional
sirvid para la exposicidn mitica de valores
consagrados por la modernidad. Las repre-
sentaciones hombres-dios en la literatura,
en el arte y en las medidas nacionalistas de
las primeras décadas emitieron un mensaje
bastante homogéneo: el héroe espiritual y

civilizador. (p. 353)

Cabe senalar que hay obra
muralistica politécnica que
resalta los conocimientos de los
pueblos mesocamericanos, que
desafortunadamente han sido
subalternizados, folclorizados e
invisibilizados, porque no respon-
den alas modalidades de produc-
cién de conocimiento occidental
asociadas ala ciencia convencio-
naly a su discurso experto.

Conclusiones

Para concluir, es oportuno
referir que el muralismo en el IPN
ha tenido una riqueza tematica,
artistica y técnica Unica en Méxi-
co. Debido al nimero de obras,
trayectoria de los artistas, expe-
rimentacion técnica, contexto de
su creaciony fuerza narrativa, ha
sido un vehiculo importante enla
construccién del imaginario ins-
titucional. Parte de la diversidad
de la obra mural politécnica se
encuentra precisamente en que el
abanico tematico, técnicoy artis-
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tico no fue homogéneo durante
las diferentes etapas mostradas
en este texto, ni tampoco en la
obra realizada en las escuelas,
pues alli los temas se enriquecie-
ron también al mostrar como eje
principal la rama del conocimien-
to ofertada: médica-bioldgica,
fisico-matematica, y ciencias
sociales y administrativas.

Esta ponencia se dividid en
etapas, porque el contexto de
creacidon impactd en los elemen-
tos artisticos, técnicos y tema-
ticos del muralismo politécnico,
los cuales fueron integrando y
proyectando coordenadas del
imaginario institucional: sim-
bolos politécnicos; aspectos y
orientaciones nacionalistas del
conocimiento, y valores de jus-
ticia social. En sus anos iniciales,
los intereses de los muralistas —
docentes del Taller de Ensaye de
Materiales de Pintura y Plasticos:
Siqueiros, Silva, y alumnos: Belkin,
entre otros— mostraron como
nucleo tematico una reflexion
sobrela cienciayla tecnologia en
un siglo de totalitarismoy de gue-
rras mundiales. La paradoja a la
que se enfrentaron fue mostrarlos
grandesy asombrosos avances en
cienciay tecnologia, asi como los
dilemas éticos de su utilizacion;
dicotomia entre su uso cientifico
parala destruccion, o bien parala
esperanza como principio innato,
como expresion radical de insa-
tisfaccion con la realidad y como
propuesta de un futuro mejor
(Bloch, 1980, p. 490). Este, para
poder llevarse a cabo, también
puso sobre la mesa la necesidad
de una cienciay tecnologia mexi-
canasy latinoamericanas que den

solucioén alas necesidades socia-
lesy alas interpelaciones de los
pueblos de nuestro hemisferio.
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Introduccion

Hasta antes de la invenciéon de
la fotografia capaz de congelar el
movimiento, técnica desarrollada
afinales de la década de 1870, l1os
pintores de caballos galopando
tenian que recurrir a su intuicién
e imaginacion para representar la
locomocion animal. Cuando los
primeros cronofotégrafos logra-
ron congelar el movimiento delos
caballos en una serie de tomas de
fracciones de segundo, se «des-
cubrid» que los grandes pintores
de caballos habian estado equi-
vocados. La representacion del
caballo corriendo se solia hacer
conlas patas delanterasy traseras
estiradas en direcciones opues-
tas, posturaluego conocida como
el «galope volador» (flying galop)
[fig. 1°]. Sin embargo, esta forma
de representar al caballo galo-
pando es mucho mas antigua de
lo que se cree, pues ya los hom-
bres prehistoricos 1o pintaron asf,
tal como se puede apreciarenlas
pinturas rupestres de las cuevas
de Lascaux realizadas hace 17000
anos, y al menos 10000 anos
antes de que el caballo fuese
domesticado (Naselli 2015: 22).
Entonces se concluyd que la téc-
nica fotografica capaz de conge-
lar el movimiento habia revelado
el «wverdadero» movimiento del
animaly del hombre.

El presente articulo propone
revertir esta conclusion, intenta
hacer justicia a los viejos pinto-
res de caballos para afirmar que,
en su momento, ellos tuvieron
razon. El ojo humano al desnudo
es incapaz de congelar el movi-
miento; esas imagenes son pro-
ductos artificiales generados por
la técnica fotografica. Antes del
triunfo de la fotografia, nuestras
representaciones ingenuas del
movimiento se fabricaban a par-
tir de intuiciones y deducciones
acerca de como nos «parecia»
que los animales se movian. Estas
representaciones erany son ver-
daderas desde el punto de vista
fenomenoldgico. La «verdad» del
lente, cientifica y fotografica, per-
tenece a una esfera metahumana;
es, entonces, una creacién cultu-
ral, un artefacto. En ese sentido,
habita el reino de la produccidn
cultural contingente, aquello que
excede las capacidades naturales
del hombre.

1. De 1a fotografia estatica a la
instantanea

Como es bien sabido, tras la
difusién de la invencion de la
fotografia, en 1839, durante las
primeras cuatro décadas solo se
podia hacer tomas estaticas. El
daguerrotipo, primera técnica
fotografica, solo era capaz de
capturar escenas fijas, en con-
secuencia, al comienzo 1o que

° Encontraras la direccion web a las figuras que se mencionan dentro del pre-
sente texto al final del capitulo, en el apartado de “Referencias de las imagenes”.



se fotografiaba eran bodegones
y paisajes, es decir, naturaleza
muerta heredada de la tradicién
pictdrica. En susinicios, la misma
concepcidon de la posibilidad
técnica de la fotografia residia
en la imposibilidad de capturar
escenas en movimiento (Batchen
2004: 135). Si bien durante los
primeros cuarenta anos de foto-
grafia estatica el tiempo de expo-
sicidn se redujo dramaticamente
ano tras ano, siempre obligaba a
un tiempo minimo de inmovilidad;
por ello me atreveria a afirmar que
la fotografia nunca fue concebida
para capturar instantes de movi-
miento, sino que fue pensada
como una alternativa técnica
frente ala pinturay el dibujo para
representar escenas estaticas.
Sin embargo, rapidamente se
quiso usar la nueva técnica para
retratar personas —objetivos
naturalmente escurridizos que
estan en constante movimiento—,
y para ello el proceso exigia posar
inmovil durante largos minutos
al sol. Por eso se acostumbraba
adoptar poses sentadas o toma-
das del retrato pictérico, y como
lainmovilidad no suele ser natural
para el ser humano, paralos pri-
meros retratos se tuvo que recu-
rrir a artilugios y armazones meta-
licos escondidos que mantenian
el cuerpo, cabezay extremidades
del retratado en su lugar durante
el largo tiempo de exposicion?.

Encontramos un buen ejemplo
de los usos de la fotografia tem-
prana en el inglés Roger Fenton
(1819-69), mas conocido por ser
uno delos primeros fotégrafos en
registrar un escenario de guerra,

en este caso la guerra de Crimea.
Fenton hizo 1la mayor parte de
su trabajo en la década de 1850,
cuando la técnica solo permitia
capturar escenas estaticas. A
diferencia de otros fotégrafos de
la época, empled su camara para
fotografiar una gran variedad de
escenas, entre paisajes, arqui-
tectura, bodegonesy retratos; la
deuda con la tradicién pictoérica
resulta evidente. Pero 1o intere-
sante es que las fotos bélicas,
que a diferencia de las actuales
que capturan el dinamismo de
la accidn real, son imagenes
que solo registran las pausas
entre hostilidades. Los soldados
aparecen posando en actitud
descansada, o solo se registran
las locaciones donde se llevaron
a cabo las batallas. En algunos
casos, Fenton compuso las esce-
nas para que parezcan naturalesy
con un movimiento sugerido. Por
ejemplo, en una foto del castillo
de Windsor de 1860 [fig. 2], los
personajes parecen estar cami-
nando o conversando en grupos;
pero si uno estudia el movimiento
de los cuerpos se nota que estan
en poses estaticas que imitanla
postura de caminar; incluso uno
delos soldados de la derecha sale
borroso porgue se movio durante
el largo tiempo de exposicidn.
A medida que la técnica se iba
perfeccionando, se inventaron
lentes capaces de hacer tomas
en cada vez menos tiempo, redu-
ciendo el intervalo de inmovilidad
a menos de un minuto o incluso
pocos segundos. Pero hasta aqui
los retratos siempre tenian que
hacerse posando, adoptando una
postura fija.

!Curiosamente, 1a costumbre de adoptar una postura inmaovil ha sobrevivido
hasta nuestros dias en el habito globalmente extendido de posar durante un

108

Ponencias

Dr. George Clarke

Las cosas cambiaron en 1878
cuando Eadweard Muybridge
inventd una maquina capaz de
fotografiar el galope de un caballo
en una serie de imagenes de frac-
ciones de segundo, revelando por
primera vezlalocomocién de este
animal [fig. 3], y demostrando,
con el pesar de los pintores, que
en ningun momento los caballos
corrian con las cuatro patas en
el aire, como sugeria la dudosa
postura del flying galop. Unos
anos después, en 1882, el francés
Etienne-Jules Marey inventd el
«fusil fotografico», que dispa-
raba 12 imagenes consecutivas
en un segundo. Los experimentos
fotograficos que congelaban el
movimiento fueron tan impac-
tantes que merecieron un nom-
bre propio: l1a cronofotografia.
Sobre esto, en 1887 el educador
aleman Ferdinand August Sch-
midt escribid un extenso articulo
reconociendo el valor del nuevo
descubrimiento:

«Uno debe reconocer cuando una nueva
e importante herramienta para el estudio
cientifico, artistico y atlético del entendi-
miento de los movimientos del cuerpo es
descubierto; una herramienta que inequi-
vocamente representa fieles imagenes de
las fases individuales con las que se cons-
truye el movimiento, y que nos ofrece una
oportunidad antes inalcanzable para una
correcta vision y medicidn exacta del tema.
Esta nueva herramienta es la cronofotografia
(Rossell 2013: 15)».
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La obra de Muybridge es bas-
tante extensa y ha sido amplia-
mente usada y estudiada para
entender la locomocién humana

y animal. Cabe mencionar que
su aproximacioén era cientifica,
y tenia como objetivo entender
la locomocién de los animales
y seres humanos; por ello con-
cibe las instantaneas como se-
cuencias, y no como imagenes
individuales (Rossell 2013: 12).
Por su parte, Jules Marey habld
de «posiciones de visibilidady,
fragmentos de tiempo estatico;
consideraba que el movimiento
estaba conformado por una in-
finitud de momentos estaticos
que se subdividian en fracciones
de segundo. Para entender el
movimiento habia que fotogra-
fiar estas imagenes, rebanarlas
y reducirlas a la menor duracién
posible. Marey estaba interesado
en la tension entre la necesidad
de ver y entender el movimiento;
queria ver solo fragmentos con-
gelados para entender el devenir
(Sipe 2020: 558). Mientras el
primero estaba mas interesado
en la sucesién de fotografias
para entender la secuencia del
movimiento, el segundo estaba
mas enfocado en ver las escenas
estaticas individuales. En las se-
cuencias de estas fotos podemos
ver el momento en que se pasa
de lo estatico al movimiento de
imagenes que el ojo desnudo es
incapaz de ver. En unas conocidas
fotografias de Muybridge que re-
gistran el movimiento de una mu-
jer caminando y saltando, pode-
mos apreciar estos momentos de
transicion [fig. 4]. En el detalle, 1a
figura de la izquierda resulta am-
bigua, pues podria ser una mujer
detenida en esa postura; mientras
que la instantdnea de la derecha
es indudablemente imposible de
captar con el ojo al natural; revela

instante parala camara, a pesar de que sabemos que la mayoria de las cdmaras
comunes son capaces de tomar instantaneas.



una imagen que no podemaos ver
en el devenir cotidiano.

Entonces las fotografias que
congelaban el movimiento, que
llamamos «instantaneas» porque
precisamente captan el instante,
nos revelaron un mundo hasta
entonces oculto e invisible. Desde
entonces el planeta se hallenado
de instantdneas de personas,
animales y cosas en movimiento.
Y, sin embargo, invirtiendo la
célebre frase de Galileo, «no se
mueveny, existen en un extrano
mundo entre 1o estaticoy el deve-
nir, una imagen fija de algo que no
esta fijo, una especie de paradoja
visual. Tal vez esto explique esa
ciertaincomodidad o vértigo que
sentimos cuando vemos fotos de
personas bailando, corriendo o
saltando. Hay algo inquietante
en estas imagenes; algo inesta-
ble que choca conlo que nuestro
ojo esta acostumbrado a ver en el
mundo real.

2. La pintura contraataca

La irrupcion de la fotografia
instantanea generd un intenso
debate sobre la verdad que mos-
trabala nueva técnicay la verdad
representada por los pintores de
escenas en movimiento. Muchos
pintores dudaban dela veracidad
delas fotografias, pues contrade-
cian gran parte de una tradicién
pictdrica que tenia siglos de his-
toria. Una de las estrategias que
tenian los pintores para expresar
movimiento era, contraria a la
l6gica de la instantanea, pintar
los elementos con pinceladas
borrosas; por ello, parte del
debate sostenia que las instan-

taneas paraddjicamente dete-
nian el movimiento generando
una imagen estatica, por lo que
muchos consideraban que la
fotografia no debia usarse para
capturar el movimiento, sino que
debialimitarse a registrar escenas
estaticas, como en sus inicios. La
postura puede resumirse en la
frase de Joseph Pennell, artista
norteamericano de la época: «si
se fotografia a un objeto en movi-
miento, toda sensacién de ese
movimiento se pierdey el objeto
queda quieto» (Newhall 2002:
122). Sobre este tema, Beaumont
Newhall menciona a otro hombre
de cienciay fotdgrafo dela época,
Sir William de Wiveleslig, quien

descanso (2002: 123).

Un buen ejemplo es la pintura
A May Morning in the Park, de
Thomas Eakins, pintado en 1880,
quien conocia el trabajo fotogra-
fico de Muybridge y por eso se
esmero bastante para representar
correctamente el movimiento de
las patas de los cuatro caballos;
no obstante, cuando hizolas rue-
das del carruaje no las pinto esta-
ticas, sino que le dio movimiento
agregandole un efecto borroso.
Por su parte, el pintor y fotégrafo
Peter Henry Emerson afirmo que
«nada es mas antiartistico que
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algunas posiciones de un corcel al
galope, que nunca han sido vistas
por el ojo pero que existen enla
realidad y que han sido registra-
das por Muybridge» (id.). Si bien
al final la mayoria de los fotégra-
fos y artistas sucumbieron a la
«verdad» revelada por la técnica,
si hubo una importante oposi-
cién inicial, que, en mi opinidn,
habia intuido 1o que ahora estoy
sefalando. Esa verdad cientifica
y supuestamente objetiva con-
tradecia la experiencia natural y
aquello que llamamos el «sentido
comun visual».

3. La verdad de la imagen
fotografica

La incomodidad que sentimos
se debe a que la foto de una per-
sona saltando o bailando es una
imagen que no existe en el mundo
de los hechos reales visibles. Es
unaimagen creada porlatécnica,
un producto artificial y contin-
gente. Nuestro ojo desnudo solo
puede capturar escenas fijas,
estaticas. Y cuando pensamos en
el retrato de alguien, nolo imagi-
namos corriendo o saltando, sino
pensamos que estara mirando ala
camara, de pie o sentado en una
pose que refleje un momento
inmovil. Esta inmovilidad es con-
dicion para la apreciacion visual
y, si se quiere, para la contem-
placidn estética. Siguiendo esta
argumentacion, las fotografias
que registran escenas estaticas
naturales, como paisajes, bode-
gones, objetos enreposo vy retra-
tos posados, serian verdaderos
registros delo que nuestro ojo es
capaz de ver directamente.

Y, por el contrario, las fotos que
congelan objetos en movimiento
no serian registros de la realidad,
sino que serian creaciones meta-
humanas, imagenes que exceden
nuestras capacidades naturales.
Uno podria objetar que, desde el
punto de vista de la ciencia y los
hechos fisicos, esas imagenes
instantaneas sireflejan la verdad.
De hecho, eso es una verdad cien-
tifica, pero no es verdad desde el
punto de vista de la experiencia
visual humana. Desde la feno-
menologia, el mundo en movi-
miento no se nos «aparece» en
escenas fijas, solo vemos devenir,
y precisamente ese devenir no
admite momentos estaticos, del
mismo modo en que la musica
deja de existir si se detiene para
ser analizada. Las fotografias del
movimiento detenido serian fic-
ciones visuales.

Entonces aqui tenemos el
contraste y oposicién de dos
verdades sobre laimagen; una es
subjetiva y empirica, creada por
el sentido de la vista, y 1a otra es
mecanica vy artificial, creada por
la tecnologia. Notese que ambas
son verdaderas desde sus propias
premisas. La pregunta seria por
qué consideramos que la verdad
de la maquina es mds verdadera
que la verdad del ojo humano sin
artilugios. La incomodidad que
sentimos al ver imagenes dete-
nidas de movimiento no desapa-
rece al aceptar la verdad cientifica
y reconocer que estamos viendo
imagenes que exceden las capa-
cidades de nuestra vista. Entre
ambas verdades vamos a consi-



derar una jerarquia donde la ver-
dad primera es lo percibido por
el ojo humano, tal como aparece
en la experiencia directa; se trata,
en cierto sentido, de una postura
fenomenoldgica de realismo
ingenuo, donde lo verdadero sera
lo visto al natural.

En esta jerarquia epistemo-
l6gica estoy, citando a Philippe
Dubois, empleando la definicidn
de «la fotografia como espejo de
lo real», segun el cual esta técnica
permite una imitacién perfecta
de la realidad, por lo tanto, la
representa en toda su plenitud
(Dubois 1986: 22). La verdad que
nos ofrece la tecnologia a través
dellente de la camara esta histo-
ricamente situada dentro de la
evolucidon de la cultura humana,
tiene una existencia contingente;
mientras que la verdad natural
que ve el ojo sin artilugios forma
parte de nuestra comprension del
mundo desde que nuestra espe-
cie es capaz de ver, por lo tanto,
es informacion visual primaria.
Esto significa que dichos datos
visuales condicionan nuestras
decisiones y conducta en el
mundo de la experiencia; actua-
mos segun coémo vemos el mundo
de manera natural e inmediata.

4. La instantanea como obra de
arte

¢Qué son, entonces, las ins-
tantaneas, las fotos que captan
el movimiento detenido? Dado
que son imagenes que exce-
den la capacidad natural del ojo
humano, son imagenes artificiales
y pertenecen al reino de la con-

tingencia cultural. En ese sentido,
voy a llamarlas «artefactos cultu-
rales» que también podrian ser
considerados como obras de arte,
entendiendo «obra de arte» enun
sentido bastante laxo, donde es
cualquier producto que el hombre
agrega a las cosas que ya existen
en la naturaleza. Estas fotos son
excesos visuales, imagenes que
revelan un mundo invisible a
nuestro ojo desnudo.

Dubois menciona que, cuando
aparecio la fotografia, tras un
largo debate, una faccidn de
los pintores, fotdgrafos y criti-
Ccos consideraron que, ya que
la fotografia podia capturar la
realidad tal como aparece, los
pintores debian dedicarse a otra
cosa (1986: 26). Eventualmente
esta otra cosa fue pintar aque-
1lo que no podemos ver. Pero 1o
importante de esta discusion es
que se concluyd que 1o que no
representa fielmente la realidad
era tarea del arte, mientras quela
nueva técnica fotografica se dedi-
caria a documentar y registrar el
mundo externo (cabe mencionar
que agui estoy entendiendo la
realidad como aquello que vemos
directamente; la sospecha de
la «poca realidad de 1o real» es
un mal habito heredado de los
filosofos metafisicos). Dubois 1o
resume en las siguientes lineas:
«La reparticidn queda clara: para
la fotografia, la funcién docu-
mental, l1a referencia, 1o concreto,
el contenido; para la pintura, la
investigacion formal, el arte, 1o
imaginario» (ibid. 27).
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Partiendo de esta distincidn,
voy a asumir que la fotografia que
captura el movimiento es también
una imagen que excede lo real,
algo que pertenece también alo
imaginario. La paradoja consiste
en que estas imagenes, siendo
fotografias, no serian registros
de la realidad como las fotos de
escenas estaticas, sino que por
exceso se convertirian en arte y
arte-factos, imagenes metareales.

5. El registro de las imagenes en
movimiento

Lo que llamamos comUnmente
video nacid con la invencién del
cine a comienzos del siglo XX.
Antes de las primeras peliculas se
habia creado varias maquinas que,
con mayor o menor éxito, fabri-
caban imagenes en movimiento,
generando la ilusién de un movi-
miento continuo. Como se sabe,
estos artilugios contenian un
gran nimero de fotos montadas
en una cinta que se reproducian
con cierta rapidez para crear la
ilusién de un movimiento inin-
terrumpido. Por algo en inglés
las primeras referencias al cine
se llamaban literalmente moving
pictures, y luego motion picture,
«fotografias en movimiento».

Por su parte, al final de La evo-
lucion creadora, Henri Bergson
se ocupa del problema del movi-
miento y el devenir, y sostiene
que el movimiento se puede
dividirinfinitamente en instantes
inmdviles —precisamente 1o que
hace el cine—, pero el movimiento
en si no puede obtenerse con la
acumulacion de todos esos ins-
tantes; es la rapida sucesion de

estas imagenes inmoviles pro-
ducidas por el cinematdgrafo 1o
que genera la ilusién de movi-
miento (1973: 266-67). Sobre esto
Deleuze comenta que el movi-
miento no se encuentra en nin-
guno de estos instantes inmoviles
fotografiados porla camara, sino
que habita un espacio existente
entre ellos, y por eso senala que
«por mas que acerquéis al infinito
dosinstantes o dos posiciones, el
movimiento se efectuara siempre
en elintervalo entrelos dos, y por
tanto a vuestras espaldas» (1984:
14). En pocas palabras, el video
como movimiento continuo real
no existe. Solo existen fotografias
fijas que se mueven a una veloci-
dad suficiente como para generar
la ilusion de movimiento.

A partir de 1os experimentos
de los cronofotografos se pudo
descubrir que para que la suce-
sién de fotografias logre generar
una ilusion de movimiento «real y
natural» es necesario superar lo
que se conoce como la «persis-
tencia retiniana». Desde el terreno
de la 6ptica se sabe que, cuando
miramos algun objeto, la imagen,
que se formaenlaretinay pasa al
cerebro, se mantiene suspendida
durante una décima de segundo,
aunque el ojo haya dejado de
mirar el objeto. Esta persistencia
permite superponer imagenes
fijas y «ver» el movimiento como
si fuera real. Sobre esto, en un
articulo de 1831, Michael Faraday
escribid: «Como es bien sabido,
el ojo tiene el poder de retener
impresiones visuales por un
determinado periodo de tiempo;
y de esta manera, acciones con-
secutivas, realizadas con la sufi-



ciente cercania, son conectados
perceptualmente y aparecen
como una impresion continua»
(Wade 2016: 9).

Si bien se construyeron varios
aparatos antes de alcanzar la
forma del cine que conocemos,
fueron los hermanos Lumiére
quienes en 1895 patentaron su
cinematografo que proyectaba 16
fotogramas por segundo (Gubern
2014:12). Se sabe que en el cinela
velocidad necesaria para superar
esta barrera con resultados con-
vincentes es 24 fotogramas por
segundo, algo que se alcanzd
recién en 1929 con la aparicion
del cine sonoro. Antes de eso, la
mayoria de las peliculas mudas
se filmaban a 16 fotogramas por
segundo, lo cual explicaba ese
movimiento torpe y apresurado
de la accidn que caracteriza
esta época del cine. Si bien
actualmente se filma también a
velocidades mayores, el estan-
dar suele ser 24 fotogramas por
segundo, ya que esta velocidad
permite una simulacion natural
de movimiento.

Las fotos instantaneas que con-
gelan el movimiento solo repre-
sentan un movimiento sugerido;
segun la accidén representada,
nuestra imaginacién «comple-
menta» la accidon. Ahora bien, si
las instantaneas no son represen-
taciones de la realidad, entonces
también habria que preguntarnos
si el cine temprano de menos
de 24 fotogramas por segundo
generd también una ficcidn visual
por defecto. Bajo 1a misma ldgica
qgue hemos aplicado ala fotogra-
fia, podemos deducir que el cine

gue no supera convincentemente
la barrera de la persistencia reti-
niana también seria una creacion
artificial, una ficcion que existe
entre 1o estatico y el movimiento
fluido. En este sentido, también
podriamos considerar estos
registros cinematograficos como
obras de arte en el sentido de fic-
ciones visuales.

Conclusiones

Segun lo expuesto, las instan-
taneas no serian imagenes de la
realidad tal como la percibe el ojo
humano al natural, sino que serian
creaciones culturales contingen-
tes, excesos producidos por la
técnica fotografica, y, por ello,
también podrian ser considera-
das como obras de arte. Revelan
una verdad cientificay fisica, pero
no una verdad fenomenoldgica.
Por tal razon, estas fotos generan
cierta incomodidad, pues nos
muestran algo que en realidad no
podemos ver.

Por otrolado, el video y el cine
nos muestran el mundo como
normalmente lo vemos al superar
convincentemente la barrera de
la persistencia retiniana. Desde
la teoria, e independientemente
de su viabilidad practica, para
alcanzar una reproduccion fiel
de la realidad podemos concluir
que los momentos estaticos
deberian ser registrados por la
fotografia, mientras las escenas
en movimiento deberian regis-
trarse en video. Esta distincion
deberia aplicarse como habito
en nuestros reqgistros cotidianos
y domésticos (lo cual seria tedio-
S0, pero técnicamente posible),
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asi como en la prensay los me-
dios de comunicacién. Solo asi el
registro reproducira fielmente las
escenas estaticas y en movimien-
to dela realidad.

Obviamente, se sequira
haciendo fotografia instantanea,
y se seguiran usando estas ima-
genes como registros fieles de la
realidad, aungue, en mi opinion,
no lo son. Todas estas imagenes
podrian conformar una nueva
categoria artistica en la fotogra-
fia que, si bien en su concepcion
seria ingenua y sin intencion,
pueden, a partir de 1o expuesto
en el presente articulo, realizarse
conintencionalidad y proyeccién
artistica. Esto significa que en el
mundo ya existen millones de
fotografias artisticas que por el
momento no han sido reconoci-
das como tales, 1o cual seria un
tema para una futura investiga-
cion. Finalmente, 1os cientos de
artistas reconocidos y anénimos
que representaron caballos con
las patas estiradas no estaban
equivocados: pintaron 1o que
podian ver.
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Introduccion

La Cuarta Revolucién Industrial
ha traido consigo grandes apor-
tes tecnologicos como la digita-
lizacidn, la aparicion de los datos
como nueva forma de mercancia
o representacion de la propiedad
privada, los cuales han terminado
influyendo mas alla de lo técnico.
En cuanto sucesidén cultural,
implica una nueva forma no solo
de comprender la realidad, sino
también de manifestarlay expre-
sarla. El uso delas nuevas tecnolo-
gias nos permite construir, aplicar
o ejecutar justicia; producirarte o
vivir nuestra sociedad civil dentro
de un metaverso, como unaimpo-
sibilidad del mundo tangible,
donde el individuo necesita acu-
dir a una realidad alterna que sea
socialmente aceptada, compar-
tida y habitada por los demas; o
requiere usar mecanismos digita-
les para solucionar problemas que
la modernidad no pudo resolver
por ninguno de sus metarrelatos.

Desde esta temporalidad, las
artes, influenciadas porla Cuarta
Revolucion Industrial y el ingreso
de la posmodernidad, generaron
ciertas aceptaciones, pero tam-
bién criticas que retoman las pro-
mesas del pasado a modo de una
satira o una nostalgia, ala que es
mas reconfortante recordar como
un “fue” que como un “debid ser”
o un “prometid ser”.

Dentro de dichas expectati-
vas, las expresiones artisticas
permitieron a la humanidad la
posibilidad de graficar una valo-
racion sobre la realidad que la
rodea, quitandole algo al mundo
y transformandolo en imagenes.
Estas manifestaciones pictéricas
fueron la posibilidad que las per-
sonas esperaban, ya sea por una
conformidad o disconformidad
porla que estén atravesando. Sin
embargo, Jean Baudrillard (2006)
recrimina este criterio sobre la
externalizacion social por medio
del arte:

El arte nunca es el reflejo
mecanico de las condi-
ciones positivas o nega-
tivas del mundo: es su
ilusién exacerbada, su
espejo hiperbdlico. En
un mundo consagrado a
la indiferencia, el arte no
puede mas que acrecen-
tarla. Girar alrededor del
vacio de la imagen, del

objeto que ya no lo es.
(pp. 18-19).

Estas posibilidades se mani-
festaban por medio de un arte
sonoro, asi como también de
un arte pictdrico, codificando la
critica o el enaltecimiento sobre
dicha realidad. La edad de oro
del capitalismo, situada hasta
los afos ochenta; 1a llustracion o



Siglo de las Luces, que promovia
la autonomia del hombre como
base para su desarrollo; y 1a eli-
minacién de la alienacion dentro
delalucha de clases que proponia
el marxismo, entre otros relatos,
provocaron grandes impactos
tecnoldgicos, politicos, cientifi-
cos, artisticos, ademas de gran-
des esperanzas de la humanidad
sobre un futuro prometedor, un
consumismo acompanado de
racionalismo y el holograma de
una autonomia que serviria como
medio para lograr la felicidad y
desarrollo en la sociedad.

Después de dos guerras con-
secutivas que afectaron a todo
el mundo, la poblacién confid
en gque dichas épocas doradas
del capitalismo significarian el
inicio de una era llena de espe-
ranzas basadas en la tecnologia,
la industria y el consumo para la
mejora de vida y de la sociedad.
Sin embargo, décadas después, la
decadencia humanistica, social y
econdmica nos ha dejado ver que
aquellasilusiones se frustraron, 1o
que provoca al mismo tiempo la
nostalgia de aquella era en que se
teniala esperanza de un nuevoy
mejor porvenir.

La nostalgia del
synthwave

Esta nueva percepcion del
mundo fue adquiriendo una per-
sonalidad transhumanista, desde
las ideas predecesoras de la
carrera espacial, 1a ciencia ficcidn
en la literatura y el fuerte avance
tecnoldgico en cuanto ala energia
atémica y nuclear, que permitie-
ron no solo la creacién de vehicu-

los espaciales, sino que también
origind la cultura automouvilistica,
asi como el uso del gas “nedn”
paralasluces fosforescentesy su
fuerte comercio en la publicidad
de negocios y servicios que fue-
ron apareciendo con gran popu-
laridad entre los anos setentay
noventa. Posteriormente, surgio
el synthwave como una mani-
festacion artistica, por medio
de la musica y la estética picto-
rica, que expresaba el disfrute
nostalgico de los anos setenta,
ochenta y noventa, periodo en
el que predomind la cultura del
consumismo y la esperanza de
que la tecnologia seria la nueva
plataforma para lograr el desa-
rrollo y bienestar de la sociedad,
segun la promesa del capitalismo
y la Cuarta Revolucién Industrial.
Al ser un subgénero de la musica
electrénica, que aparece inicial-
mente en el 2010, no posee una
naturaleza innovadora, sino mas
bien recopiladora, ya que busca
resaltar los sonidos caracteristi-
cos que se produjeron por medio
de sintetizadores, en aquella era
dondela producciéony comercia-
lizacién de computadoras regian
la época de la virtualidad, no solo
en los instrumentos musicales,
sino también enlas obras pictori-
casy cientificas sobre realidades
alternas, 1o que hoy consideramos
como “metaverso”.

En el campo musical, el sinteti-
zador aparece “comercialmente”
en 1964, creado por Robert Moog,
y revoluciona la composicién de
la musica, pues superaba a la
naturaleza analoga de los instru-
mentos de viento o de cuerda.
Este instrumento marcd un antes
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y después sobre la posibilidad de
llevar este arte sonoro a limites
que analogamente eran impo-
sibles, tales como la virtualidad
o el uso de efectos especiales.
Esta nueva tecnologia posibilitd
subgéneros como el darkwave,
el new wave, el synthpopy otros
mas. Esta accesibilidad sonora
acompand también ala industria
delos videojuegos que, gracias a
los servidores y a la fuerte indus-
tria de las computadoras y redes
enlos anos ochenta, tuvo un gran
auge en esta area productiva;
igualmente, tuvo un papel impor-
tante en la cinematografia, sobre
todo en las peliculas de ciencia
ficcidn como Star Wars, Robocop
y Terminator, que usaban bandas
sonoras, sencillos y soundtracks
con musica generada por sinte-
tizadores. Vangelis es uno de los
mayores representantes de esta
cultura musical.

En el arte pictdrico, el syn-
thwave recopila tendencias
ochenteras y noventeras de las
diversas industrias que surgen en
campos de la vida cotidiana: pro-
ductos comestibles como bebi-
das Coca-Cola o Pepsi, la moda
imperada por Nike y Adidas, la
tecnologia de videojuegos como
Nintendo, Sega, Atari y PlaySta-
tion. Igualmente, el uso de com-
putadoras, servidores y redes, en
el que Microsoft y Apple desem-
penaron roles de suma importan-
cia; el cine americano, sobre todo
el de ciencia ficcion y de tematica
policial como la serie Miami Vice;
y el clasico sol colorido de Flo-
rida, el cual podia verse rodeado
de palmeras y cielos rosados.
La animacion japonesa también

fue producto del arte usado por
el synthwave, pues representd
las infraestructuras con luces de
nedn y las tematicas de tenden-
cia ciberpunk, que simbolizaban
la nueva era tecnoldgica que se
esperaba o se creia que no seria
tanlejana.

A esta nueva forma de grafi-
car las vivencias e ilusiones que
integraban la nostalgia transmi-
tida por el synthwave, se suma
la tecnologia e innovacién apli-
cadas en la cultura automovilis-
tica, sobre todo en los coches
deportivos. Marcas como Lam-
borghini, Ferrari, Jaguar, Porsche
y otras compafias generaron esa
vision futurista en aquellos afos
por medio de sus productos. Lo
mismo pasaba con los avances
informaticos y los servidores
informaticos que lanzaban pro-
ductos, servicios y programas
para mostrar que el futuro ya
estaba presente entre los anos
setenta y ochenta. No se trataba
solo de un comercio para satisfa-
cerlas necesidades del consumi-
dor de ese tiempo, sino de hacer
sentir a la poblacién la imagen
misma del futuro tecnoldgico,
aquella simulaciéon o emulacion
con base en el consumismo para
lograr ese desarrollo y prosperi-
dad de la sociedad.

El synthwave recrea una vision
retrospectiva y nostalgica de
aquellas épocas en que se bus-
caba comprary vender un futuro
prometedor, una era que per-
mitiera el acceso a una mejor
vida gracias al consumismo que
imperd e impactd a esta cultura
con el ingreso de la Cuarta Revo-



lucién Industrial y las transfor-
maciones del arte hacia la pos-
modernidad. Se trata de un arte
que transmite la nostalgia sobre
culturas pasadas, pero que hoy se
manifiestan mas que nunca por
medio de imagenes o de simula-
cion, como diria Baudrillard. Sin
embargo, el synthwave acude al
disfrute no solo del arte, sino tam-
bién de toda manifestacion his-
toricay sociocultural que pueda
aumentar ese sentimiento de
nostalgia, reviviendo las aparien-
cias pasadas paraluego destruir-
las por medio dela hiperrealidad.

Sarcasmo del
vaporwave

Asi como existe un cierto sen-
timiento por querer recordar
épocas de ilusidén sobre aquellas
imagenes que prometieron una
nueva y mejor etapa de desa-
rrollo y progreso de la sociedad,
también surge un rechazo a este
fuerte ingreso de la Cuarta Revo-
lucién Industrial, que se acom-
pana de una desconfianza no
solo en las promesas ofrecidas
en décadas anteriores, sino tam-
bién en los criterios, parametros
y paradigmas que monopolizaron
las ciencias, el arte y la tecnologia.

Lyotard (1987) explicala “desle-
gitimacidn” de estos parametros,
conjuntamente con la sociedad
postindustrial:
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culativo, relato de emancipacion. (p. 73)
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Este planteamiento o interpre-
tacién de como aquellas épocas
pasadas no fueron lo que profe-
saban o prometian, en palabras de
Lyotard, generan un rechazo, una
desconfianza hacia esas visiones
que hicieron creer a la sociedad
en un futuro o existencia enca-
minada hacia el desarrollo y el
progreso. “La ciencia juega su
propio juego” (Lyotard, 1987), sus
propias reglas y bases sin posi-
bilidad de legitimar a los demas
juegos de lenguaje. Lo mismo
sucede en el arte, la politica,
como ya mencionaba Baudrillard
(2006). A partir de esta premisa,
se puede apreciar un cambio o
“desvio” culturaly cientifico, algo
que no se esperaba, pero que la
Cuarta Revolucién Industrial trajo
consigo, una transformacioén en
nuestra relacién con la propie-
dad privada, vista ahora no como
un objeto al cual acudiamos con
una fuerte necesidad de obte-
ner, sino de expresar suimageny
representacion, es decir, registrar
su existencia, de manera similar a
la del fetichismo de la mercancia
propuesto por Frederic Jame-
son (1991).

Como se ha planteado en
lineas anteriores, el ingreso de
la Cuarta Revolucion Industrial
conlleva un fuerte crecimiento
de la productividad y sobre todo
de la cultura de consumo a base
de mercancias que eran vistas
como el medio para acceder al
nuevo desarrollo y progreso de
la sociedad, o al menos a la pro-
mesa de una tierra prometida.
La recopilaciéon de recuerdos,
mercancias, productos y cultu-
ras que el synthwave relne para

generar aquella nostalgia ante las
ilusiones de la sociedad posin-
dustrial, por medio del fetichismo
de la mercancia, sera ahora vista
bajo un sentimiento de repudio
y desagrado, que se manifiesta
por medio de la corrupcién de la
mercancia, del producto, servicio
o delos parametros alos que Lyo-
tard (1987) llamaba “metarrelatos”.
Este sentimiento de desagrado se
transformaria en sarcasmo, en la
burlesca apreciaciéon de la mer-
canciay de la cultura estimulada
por la Cuarta Revolucién Indus-
trial, precisamente la suscitada
en los anos ochenta, noventa y
la primera década de los dos mil.
Aqui surge el vaporwave, aproxi-
madamente en el 2010, a partir
de un arte sonoro y pictérico,
pero también arquitectdnico.
Recopila servicios y productos
posindustriales de la sociedad
de consumo; sin embargo, a dife-
rencia del synthwave, su recopi-
lacién no apunta a la nostalgia de
vivir momentos de ilusidon bajo el
fetichismo de la mercancia, sino,
por el contrario, reunir todos
aquellos componentes que en su
momento prometian el acceso
al desarrollo y prosperidad de la
sociedad, pero que finalmente
generaron el decaimiento de esta
por medio de la mayor estafa ante
una falsa legitimacién de las artes,
las ciencias y las manifestaciones
culturales que los metarrela-
tos ofrecian.

El vaporwave se plasma desde
una vision posmoderna de la
Cuarta Revolucién Industrial. Su
arte sonoro, pictdricoy arquitec-
tonico busca expresar en forma
de satira cémo la sociedad de



consumo vanagloriaba los pro-
ductos y servicios de esa época:
los ordenadores, 10s videojuegos,
elingreso de los supermercados,
los productos comestibles, 1a
moda vy la introduccién de una
economia mixta. Vaporwave,
‘ondas de vapor’, ‘ola de vapor’,
movimiento o evaporacion de
esta, permitia comprender a
la propiedad privada segun el
Manifiesto comunista de Marx y
Engels, citado por Berman (1988):

Todo 1o que era sdlido y estable es des-
truido; todo 10 que era sagrado es pro-
fanado, ylos hombres se ven forzados a
considerar serenamente sus condicio-
nes de existenciay sus relaciones reci-

procas. (p. 7)

Esta destruccidon innovativa
busca eliminar patrones y nece-
sidades que antes se habian pro-
puesto monopolizar la cultura,
modus vivendi de una era, pero
en la transicién de la moderni-
dad hacia la posmodernidad y
el ingreso de la Cuarta Revo-
lucidn Industrial, 1a cultura del
consumismo termina por ser
destruida, aunque claramente el
vaporwave alude a una destruc-
cidén no por nuevas necesidades
del mercado o de una demanda
de cierta poblacidn, al menos no
inicialmente, sino mas bien porla
decepcidn de un producto o una
falsa promesa de este servicio,
una desconfianza no con la tem-
poralidad, sino con los patrones
gue buscan regir dicha tempora-
lidad, tanto artisticos como cien-
tificos. Bauman (2002) lo llamaria
fluidez de la sociedad moderna o
la modernidad liquida, donde no
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se busca cercar lasideasy patro-
nes estéticos conlarigidez que la
modernidad soélida habia buscado
imponer, sino la fluidez de esta:

Estasy otras objeciones son justificadas,
y pareceran mas justificadas aun cuando
recordemos que la famosa expresidon
“derretir los sdlidos”, acunada hace un
siglo y medio por los autores del Mani-
fiesto comunista, se referia al trata-
miento con que el confiado y exuberante
espiritu moderno aludia a una socie-
dad que encontraba demasiado estan-
cada para su gusto y demasiado resis-
tente a los cambios ambicionados, ya
que todas sus pautas estaban congela-
das. Si el “espiritu” era “moderno” lo era
en tanto estaba decidido a que la reali-
dad se emancipara de la “mano muerta”
de su propia historia... y eso solo podia
lograrse derritiendo los sdlidos (es decir,
segun la definicién, disolviendo todo
aquello que persiste en el tiempo y que
es indiferente a su paso e inmune a su
fluir). Esa intencidon requeria, a su vez, la
“profanacion de lo sagrado”: 1a desauto-
rizacion y la negacién del pasado, vy pri-
mordialmente de la “tradicidn” es decir,
el sedimento y el residuo del pasado en
el presente. Por lo tanto, requeria asi-
mismo la destruccién de la armadura
protectora forjada porlas convicciones
y lealtades que permitia a los sélidos
resistirse ala “licuefaccion” (p. 9)

El pronunciamiento sonoro
que busca profesar el vaporwave
puede manifestarse por medio
de la recopilacién de sonidos
caracteristicos del consumismo

125 ochentero hacia la primera

década del siglo XXI. La musica
instrumental utilizada para los
videojuegos, la era de 1os 16 bits,
el arte sonoro instrumentalizado
para los supermercados, ascen-
soresy tiendas por departamento
son las principales presas que
atrapa la satira del vaporwave,
pero también las canciones que
lograron fuerte impacto comer-
cial durante esas décadas, aunque
en su gran mayoria estas Ultimas
producciones son corrompi-
das en su aspecto sonoro para
poder hacer mofay burla de las
estéticas del arte musical que se
desarrolld con la digitalizacién
de la sociedad posindustrial. No
se trataba se realizar una version
“remix” de estas canciones que
adquirieron fuerte popularidad,
sino, mas bien, de crear una dis-
torsidn que corrompierala belleza
sonora que habia dado lugar a su
comercializacion.

Estas modificaciones buscan
criticar, por medio del sarcasmo
y de la ralentizacidn, la repeti-
cidén de los sonidos y canciones
caracteristicas de la modernidad.
El vaporwave no puede niintenta
crear patrocinamiento como un
subgénero musical, menos el
reconocimiento, porque consi-
dera que su expresion artistica
no puede considerarse como
propiedad privada, sino mas bien
propiedad publica. Cercar las
obrasy producciones vaporwave
implicaria no solo tener que
regirse bajo los estandares y
parametros del arte moderno,
sino también bajo los criterios
econdmicos del derecho de
autory de la propiedad intelec-
tual. Temiendo a que todo “todo



lo sdlido se desvanece en €l aire”,
no busca manifestarse dentro
de las estéticas modernas que
puedan caer en el fetichismo de
la mercancia.

Rousseau (1755/2013), en su
discurso sobre el origen de las
desigualdades, mencionaba:

El primero a quien, habiendo cercado un
terreno, se le ocurrié decir: “Este es mio”,
y encontré personas bastantes simples
para creerle, fue el verdadero funda-
dor de [...] jCuantos crimenes, muertes,
miserias, guerras y horrores habria aho-
rrado al género humano el que, arran-
cando las estacas, [...] hubiera gritado a
sus semejantes: “{Guardaos de escuchar
a este impostor; estais perdidos si olvi-
dais que los frutos son para todos y que
la tierra no es de nadiel”.

Desde estas premisas, el cercar
el arte vaporwave, ya sea sonoro,
pictdrico o hasta arquitectdnico,
generaria la contradiccion pos-
moderna de estandarizar el juego
del lenguaje a ciertas fabulas o
metarrelatos. Por ello, no se pre-
tende emitir patentes o registros
sobre la titularidad originaria,
derivada sobre estas produc-
ciones en las “ondas de vapor?,
mas aun cuando su produccion
musical puede realizarse desde
cualquier aparato que permita la
corrupciony proceso de ralenti-
zaciéon del sonido, ya sea este un
sintetizador, ecualizador, compu-
tadora o cualquier otro medio que
genere dicha desnaturalizaciéon
de la estética sonora.
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En cuanto a la estética visual,
se busca representar de forma
sarcasticalas marcasy productos
que la tecnologia habia circulado
ainicios del siglo XXI, sobre todo
ordenadores y sistemas opera-
tivos como Apple y Microsoft,
ademas de la industria de los
videojuegos (arcade, Nintendo,
PlayStation), las radios, los celu-
lares, marcas de ropa, zapatillas
(Nike, Adidas) y bebidas (Pepsi,
Coca-Cola). Este sarcasmo a la
cultura de consumo se manifiesta
por el uso de pedestales griegos
y estatuas grecorromanas hechas
en el Renacimiento, cuando se
buscaba enaltecer el concepto
de humanismo retomado de la
Antigiedad, eliminando la con-
cepcion teoldgica del Medievo y
centrando al hombre como el dios
del mundo terrestre. El vaporwave
parte delo mismo, pero no centra
al hombre en estos pedestales,
sino que, mas bien a modo de
burla, presenta encima de estos
pilares a las marcas, productosy
servicios que reflejaban el feti-
chismo de la mercancia ochentera
hacia la primera década del siglo
XXI, usandoloslogos del sistema
operativo Windows 98, el hard-
ware de Apple, de Microsoft, 1os
signos distintivos de Coca-Cola,
de Nintendo, entre otros produc-
tos. Asimismo, su estética visual
usa de fondo, en la mayoria delos
casos, escenarios del synthwave,
como las calles, playas y cielos
del estado de Florida, con el sol
del atardecer y esa caracteristica
tonalidad naranja y rosada, ade-
mas de las plantas tropicales que
caracterizan a dicha ciudad.

Las deidades mitoldgicas,
tanto grecorromanas como
judeocristianas, que acompanan
las marcas, signos distintivos y
productos posindustriales son
elementos que el vaporwave con-
sidera indispensable en su esté-
tica visual como arte pictérico, ya
que permiten reflejar esa ilusion
que el consumidor de los anos
ochenta y noventa tenia sobre
estos productos. El reflejo de las
promesas que la modernidad y
la Cuarta Revolucidon Industrial
ofrecian por medio del consumo
de estas tecnologias para alcan-
zar un nuevo orden, desarrollo y
progreso social.

Ante esta idea “cercada” de
estética visual, las “ondas de
vapor” buscaban corromper,
distorsionar esa poca perfec-
cion, llevandola hacia un extremo
opuesto: la imperfeccién o falla
enlaimagen, provista por el cla-
sico efecto glitch. Este efecto es
usado para citar aquellas fallas de
los casetes, cintas de VHS, tarje-
tas ldgicas y toda tecnologia que
por algun desperfecto en su pro-
gramacion o en su hardware emi-
tian ciertos errores visuales en su
funcionamiento, pudiendo mos-
trar imagenes con rayas, chispas,
sonidos distorsionantes. Cual-
quier expresidon que corrompa o
malogre la apreciacion visual de
la estética de la tecnologia podria
ser considerada como efecto
glitch, pero el vaporwave 10 usa
a propodsito como un sarcasmo
para resaltar la imperfeccidén que
prometian los productos de la
Cuarta Revolucion Industrial.



Esta ilusidn, esperanza o pro-
mesa se plasma dentro de un
escenario de inocencia, de pasivi-
dad, incluso hasta selo puede lla-
mar de ingenuidad o sumision; de
alli que el uso de colores paste],
como rosado, celeste, amarillo,
verde agua, jueguen un impor-
tante rol dentro delas neurocien-
cias aplicadas al consumidor de
inicios del siglo XXI. El synthwave,
en cambio, alude al uso de colores
metafisicos, como purpura, mora-
do, fucsia, rojoy azul, para denotar
coémo la poblacidn tenia los pies
enlas nubes gracias ala cultura de
consumo que no le permitia verla
estafa de la tierra prometida por
los caminos tecnoldgicos de la
Cuarta Revolucion Industrial.

Tanto el synthwave como el
vaporwave pueden manifestar
interpretaciones distintas, que
parten de la nostalgia de aque-
llos sentimientos encontrados
o recopilados, la cual provoca
recordar esas décadas de los anos
ochenta, noventa y la primera
década de los dos mil, cuando la
sociedad se encontraba estimu-
lada por la cultura de consumo
que imperaba por el inicio de la
Cuarta Revolucion Industrial, que
prometia darlos medios para una
nueva era de la humanidad. Asi-
mismo, también pueden generar
un repudio alas falsas esperanzas
que la sociedad posindustrial
vendidé a los consumidores de
dicha época, dela cual solo queda
el sarcasmo ante esas falaces pro-
mesas que hoy han monopolizado
la vida diaria del hombre.
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Objetos tecnofuturos* es una
investigacion artistica que invo-
lucra laintervencion en el espacio
publico con televisores analogi-
cos, los cuales ocupan la zona
del futuro Parque Industrial de
Ancdn (PIA), en el norte de Lima
Metropolitana, y 1a Av. Inca Gar-
cilaso de la Vega en el Cercado
de Lima, desde sus genealogias
tecnoldgicas. Los televisores —a
la espera del apagon analdgico
propuesto en Lima a partir del
2022%2— emiten un videocollage
sobre el futuro renderizado de
la zona en Ancdny el pasado en
archivo de la avenida elegida
en el Cercado de Lima®. De esta
manera, el proyecto plantea una
red tecnoldgica ficcional entre
ambos espacios a través de los
televisores analdgicos, tomando
en cuenta agencias materiales,
condiciones extractivas y pro-
mesas frustradas, a través de
tres ejes: 1o geoldgico, politico
y medial (materia, produccion
y tiempos, respectivamente).

Finalmente, el resultado de estas
reflexiones decanta en una ins-
talacion realizada en un almacén
de materia prima de papel, que
estd compuesta por tres piezas:
“Espectro infinito”, “Cartografia
en circuito cerrado” y “Exporta-
ciones sedimentarias”.

El objetivo del proyecto es des-
enterrar, desde un enfoque no
humano y no vivo, los didlogos
sensibles emitidos por una tec-
nologia a punto morir (televisor
analdgico) y el territorio que 1o
alberga, ambos guiados por una
promesa de modernidad destina-
da ala obsolescencia programa-
da. En este caso, scudles serian las
conexiones materiales, politicas
y mediales entre el Parque Indus-
trial de Ancdn, una maqueta por
ser construida a futuro para el
capital contemporaneo, y 1a Av.
Inca Garcilaso de la Vega, una
posible y antigua maqueta tec-
noldégica que en sumomento fue
fabricada para el flujo del capital

'Este texto relne las ideas principales presentadas en mi tesis de licenciatura
Objetos tecnofuturos: materia, produccion y tiempos fdsiles, sustentada en
el 2022.

2El apagon analdgico plantea el cambio de televisidon analdgica a digital, lo que
coloca en un estado de completa obsolescencia ala primera. Tanto Lima como
Callao seran los primeros en pasar por este proceso en el 2022 y otras provin-
cias lo haran a partir del 2023, segun 1o decretado por el Ministerio de Trans-
portesy Comunicaciones en el marco del Plan Maestro para la Implementacién
dela Televisidn Digital Terrestre (TDT) (estas fechas no son definitivas, ya que el
apagon se haido postergando debido a la pandemiay cambios politicos inter-
nos). Los televisores analdgicos pueden seguir recibiendo sefales si estos son
conectados a decodificadores de sefal analdgica a digital.

*La investigacién dellugar parte de un afiche de televisores Zenith de los afios
setenta, uno de cuyos distribuidores se encontraba enla Av. Inca Garcilaso de
la Vega 923. En este lugar se ubicd un banco de crédito para microempresas
Credi Jet entre el 2015y el 2017. Actualmente, es un local sin ocupar.



moderno? jPodria ser el televisor
analdgico un hilo conductor de
estas historias tejidasy por tejer-
se por la mercancia globalizada?
<Es que acaso ambas planificacio-
nes territoriales se ven mediadas
por la obsolescencia programa-
da del objeto tecnoldgico? ;Se
podria hablar de un territorio en
obsolescencia programada pro-
fetizada por el espectro del tele-
visor analdgico?”.

Para responder estas preguntas,
propongo diseccionar el televisor
analdgico a través de los ejes de
materia, producciony tiempos. En
el primero, abordo la agencialidad
de la materia inerte. Por ejemplo,
con el lanzamiento del Sputnik
1en 1957, que se convirtid en el
primer satélite en orbita, “por
primera vez el mundo natural esta
completamente encapsulado en
una envoltura hecha por el hom-
bre” (Hui, 2020, p. 116). Cuando
el Sputnik gird su mirada hacia el
planeta, lo convirtié en una puesta
en escenay en datos. Dejamos de
ser espectadores para ser obser-
vados por el objeto, un objeto
que puede percibir presiones
y condiciones del espacio que
nuestros sentidos son incapaces
de leer. No podemos acceder a
la conversacién intima mas que
humana que se desarrolla entre
la materialidad del satélite y del
espacio. Por otro lado, 1a agencia
del Sputnik 1también se presenta
en sus restos no funcionales. Lo
foésil y 1o zombi son conceptos
que reviven al cadaver tecnolo-
gico como cuerpo infeccioso o
archivos enterrados especial-
mente en un contexto de obso-
lescencia programada, estrategia

de consumo que planifica el tiem-
po de vida del aparato. El didlogo
entre sus materias aun permane-
ce entre esqueletos desechados
y mineralizados.

Para el eje de produccion, el
abordaje desde lo politico implica
revisar el lado humano que acom-
pana al objeto tecnoldgico desde
el territorio, 1a explotacidn global
y la mercancia. El objeto pasa a
ser uninstrumento territorial tec-
noldgico (parques industriales,
puertos, minera) que se posiciona
como un soporte para el trabajo
y el futuro del territorio. Como
ejemplo, en el 2011, la empresa US
Gypsum cerrd su planta minera en
Empire (Nevada, Estados Unidos)
después de 88 anos y, a su vez, el
codigo postal de Empire como
ciudad se suspendid. El cierre de
la empresa minera decantd enla
mudanza de sus habitantes y la
desaparicion de la ciudad en el
mapa. La ciudad pudo reactivarse
después ser comprada en el 2016
por un ejecutivo minero, 1o cual
esboza que su futuro y supervi-
vencia sequird atado a sus redes
tecnoldgicas y econémicas. Por
otro lado, también es necesario
mencionar el trabajo humano
que posibilita el funcionamiento
de esta ciudad mineray el ensam-
blaje de aparatos tecnoldgicos. La
presencia humana se funde entre
los minerales, en zonas extractivas
como en Republica Democratica
del Congo, La Rinconada® (Peru)
o Guiyu (China). La mercantiliza-
cion de materialidades minerales
y metalicas, sostenida por méto-
dos deshumanos, han conver-
tido en objetos a los habitantes
de zonas como La Rinconada. La

“Preguntas presentadas en la tesis Objetos tecnofuturos: materia, produccion
y tiempos fosiles (Santillana, 2022, p. 17).
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materia, como el oro, el coltany
el cobre, se ven capitalizados y
pulidos hasta olvidar su version
en bruto. Las pantallas cromadas
ylos pendientes cuidadosamente
disenados esconden estas condi-
ciones de explotacién laboral en
relicarios de exhibicidn.

En el eje de tiempos, indago
en las proyecciones generadas a
través de una tecnologia gestada
por fuerzas humanas y no huma-
nas, guiadas por un deseo de pro-
greso humano. Las nuevas actua-
lizaciones de softwarey hardware
como innovacion tecnoldgicay
la promesa de una modernidad
efimera se han convertido en
los Unicos medios para imaginar
futuros que terminan como resul-
tado en un solo futuro guiado por
y para el capital, como la ficcion
de tener recursos materiales ilimi-
tados. Es la catastrofe ambiental
la que desmorona estas ficciones.
En este eje, también me interesa
resaltar que la historia tecnolo-
gica se puede leer por su agencia
material. El proyecto The Blood
of Stars, de Rags Media Collec-
tive, propone una intervencién
en la cueva Statsberget desde
la investigacion del hierro como
un elemento que se encuentraen
nuestras casas, en nuestra sangre
y en las estrellas. La instalacion
sumerge al espectador en un salto
en el tiempo, en medio de cuarte-
les y zonas de extraccién minera
enlacueva. El hierro es el actante
que acorta estas distancias vy
la cueva es la que cobija estas
conexiones a partir de su propia
genealogia como espacio militar
0 extractivo.

Frente a estos ejes, presento
el televisor analdgico como el
objeto que puede proyectar su
propia critica desde la materia,
la produccidn y el tiempo que
la contiene. Aun con su muerte,
este sequird emitiendo senales
provenientes de una genealogia
extractiva y material, como men-
sajes geoldgicos fosilizados. En
ese sentido, los televisores fue-
ronllevados alos alrededores del
Parque Industrial de Ancény ala
Av. Inca Garcilaso de la Vega. En
el primer caso, el PIA es un pro-
yecto de la Agencia de Promocion
de la Inversién Privada del Peru
(Prolnversion) y el Ministerio de
la Produccion (PRODUCE) con
el fin de transferir un terreno de
1338 hectareas a una empresa o
consorcio para implementar el
diseno, financiamiento, gestidény
mantenimiento. El futuro de este
parque industrial desde su pla-
nificacion territorial seria deter-
minado por la empresa con una
promesa en maqueta de un centro
tecnoldgicoy moderno.

En el caso de la Av. Inca Gar-
cilaso de la Vega o Av. Wilson,
se realizdé el mapeo tecnoldgico
histérico de la avenida a través del
archivo visual de propaganda tec-
noldgica entre los anos cincuenta
y ochenta. Uno de estos afiches
ubicd un local distribuidor de
televisores Zenith en la avenida.
El afiche muestra al televisor
analdgico como simbolo de un
progreso técnico logrado en su
produccidn. Esta idea moderna
de progreso no solo penetrd
en el objeto, sino también en
el diseno de la misma avenida,
donde se erigieron infraestruc-

°La Rinconada es una ciudad ubicada en el distrito de Ananea, en Puno, cono-
cida por serla ciudad mas alta del mundo.



turas propagandisticas sobre
los edificios, como anuncios de
Goodyear sobre el hotel Riviera o
Fargo Plymouth sobre el edificio
Wilson. Los televisores analdgicos
intervienen estos espacios como
casos de estudio de un proyecto
futuro capitalizado que ubico en
el PIA y de un proyecto pasado
moderno en la Av. Wilson.

Por otro lado, en el 2020, se
decretd el cese de las senales
analdgicas® a partir del ano 2022
en el marco del Plan Maestro
para la Implementacion de la
Television Digital Terrestre (TDT).
El apagdn posibilita el plantea-
miento del cadaver tecnoldgico
como resistencia desde redes
descentralizadas hasta el hackeo
de sus circuitos’. Como parte de
las metodologias aplicadas en
el proyecto, se recurrio al circuit
bendingy el hardware hacking®
para intervenir los televisores
analdgicos convirtiéndolos en un
osciloscopio 0 en un smart TV al
conectarlo conun TV box, ambos
sin depender de la senal. Estas
terminan siendo metodologias
de resistencia frente al apagdn
desde la creacion artistica que,
si bien el cadaver tecnoldgico
anula la vida entre nuestros apa-
ratos domésticos, posibilita una
via de escape para construir una

red subterranea mediada por
cobrey plomo.

La instalacién de Objetos
tecnofuturos se realizd en un
almacén industrial de materia
prima ubicado en Puente Piedra
reuniendo tres piezas tituladas
“Cartografia en circuito cerrado”,
“Espectro infinito” y “Exportacio-
nes sedimentarias® Al ingresar
al almacén, encontramos en el
primer ambiente dos vehiculos:
un trailer sin contenedor trasero
y un vehiculo de carga. Sobre 1a
superficie de carga del trailer
se desplegd la instalacion “Car-
tografia en circuito cerrado” La
instalacion traza la carretera que
conecta el PIA yla Av. Wilson con
cables y residuos electrénicos.
Asimismo, en ambos extremos
de esta cartografia tecnoldgica se
colocaron televisores analégicos
intervenidos y descompuestos.
Los televisores sonlos viajeros de
geografias transfronterizas que
aparecen como fésiles y zombis
entre escombros y parpadeos de
la pantalla.

Por otro lado, mientras que el
mapa de televisores analdgicos
funciona como el contenido de
carga del transporte en “Car-
tografia en circuito cerrado” el
segundo vehiculo recibe en una

®Plan autorizado por el Ministerio de Transportes y Comunicaciones. La noticia
del apagdn analdgico ya estaba circulando afos atras y se proyectaba en un
inicio para el 2020, ya que paises como México y Espana habian pasado por
este proceso (Redaccion Gestidn, 2017).

"Helen Hester (2018), investigadora y activista feminista britanica, toma el caso
delas redes peer-to-peer (P2P) como una estrategia para apropiarse de apa-
ratos y desviarlos de las funciones paralas que fueron creadasy asi ofrecer “un
ensamble de conectividad mayor” (p. 97).

8El circuit bending y el hardware hacking aparecen como metodologias para
indagar enlos deseos incrustados en el disefio del objeto tecnoldgico y hacer
frente a mecanismos que producen en masa expectativas a corto plazo.
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de sus paredes la proyecciéon
del video “Espectro infinito”. El
video se encuentra dividido en
dos: el PIA enla zona izquierday
la Av. Inca Garcilaso de la Vega
en la derecha. Ambos espacios
se encuentran en espejo como
el futuro y el pasado del capital
tecnoldgico (el televisor analo-
gico) mediados por renderiza-
ciones tridimensionales de sus
infraestructuras y objetos que
los habitan.

En un segundo ambiente, en-
contramos la Ultima pieza, titula-
da “Exportaciones sedimentarias’,
que esta conformada por cuatro
cajas elaboradas con diagramas:
la cartografia tecnoldgica de la
Av. Inca Garcilaso de la Vega, el
diagrama especulativo sobre una
red abierta entre televisores, el
diagrama que visualiza ambas in-
tervencionesy laruta trazada en-
trelos dos puntos geograficos. La
caja es la piel artificial que prote-
ge la mercanciay permite su dis-
tribucién global. Cada diagrama
es un mapa del territorio que sera
surcado por la mercancia futura.

Por ultimo, 1a cuarta caja encap-
sula un objeto por transportar:
una roca que evidencia su mate-
rialidad tecnoldgica. La pieza final
se elabord con resina, piedra y
residuos electrénicos, lejos del
televisor en cuestiones de forma.
A su vez, la pieza se encuentra en
una caja de acrilico con el mapa
de la carretera que conecta el
Parque Industrial de Ancdén y
la Av. Wilson. Este objeto es el
que une el futuro y el pasado en
ambas locaciones, un objeto que

reluce los materiales en bruto en
sus entranas.

Como reflexidn final, el hangar
es planteado como un espacio
de difusién de mercancias que
relne los tres ejes presentados
en este texto. Es un espacio sus-
pendido en el tiempo, como la
cueva Statsberget, y cumple el
rol de un aeropuerto que recibey
entrega. El hangar es el que gesta
estas materias, cuyos cadaveres
serviran para la supervivencia del
capital tecnoldgico. La obsoles-
cencia programada del televisor
analdégico y el apagdn analdgico
evidencian este ciclo infinito.

El tiempo brota delos circuitos
del televisor analdgico en medio
de un vientre industrial, mientras
que el televisor contempla las
bobinas de papel que seran utili-
zadas para contener mas mercan-
cias que en un futuro estaran des-
continuadas. El televisor analo-
gico es el objeto magico que aun
emite mensajes que se desvian
de su programacion interna para
la cual fue construido. Encuentro
entre el fosforo y el plomo en
los rayos catddicos, los anhelos
pasados de una época que nunca
se asentd, la agencia matérica
y las condiciones deshumanas
extractivas aun presentes en
estado fosil: “Los espectros bro-
tan del aparato como profetas del
futuro que intermedian una uto-
pia en maqueta y una distopia de
planificacién fallida. Todo rezago
de un avenir incumplido son los
fosiles del manana frustrado, son
objetos tecnofuturos” (Santillana,
2022, p. 218).
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El Retablo Digital. Restauracion de rituales

mortuorios con machine learning

Introduccion

La idea del Retablo Digital nace
en el contexto de la pandemia
de la COVID-19, en la busqueda
deutilizar nuevas tecnologias
para rendir tributo a los muertos
que partieron sin una despedida
tradicional.El Retablo Digital es
un templo virtual inmersivo que
busca comunicar un ritual tradi-
cional funebre de Ayacucho, Perd,
y revivirlo en un medio contem-
poraneo. Para ello, se recolectd
memorias digitales, fotografias
de espacios fisicos subidas
abiertamente a la web por sus
autores, haciendo uso de algo-
ritmos generativos. La intencion
de utilizar los datos graficos de
redes sociales fue reinterpretary
descubrir una nueva perspectiva
localy colectiva.

Asi, el Retablo Digital se cons-
truyé con motivos religiosos,
costumbristas, historicos, fami-
liares, arquitecténicos, naturalesy
materiales de experiencias colec-
tivas y personales de la autora.
Vivencias apropiadas de una
citadina limena que ha visitado
alolargo de sus 30 anos de vida
a sus familiares que residen enla
Alameda Cementerio de la ciudad
de Huamanga. Pero, sobre todo, el
proyecto se inspird en el velorio
de su abuela materna Mamafeli.

El mundo digitalizado moderno
tiene un gran potencial para des-
cubrir acertijos del pasadoy pre-
servarla cultura (Varinlioglu & Ba-
laban, 2021). El Retablo Digital tie-
ne un enfoque hibrido de extrac-
cion y transformacion de datos a
través de algoritmos de machine
learning e interjeccion de cura-
cién subjetiva para la interpreta-
cidony reorganizacion contextual.

Antecedentes

Los rituales mortuorios toman
en serio los aspectos fisicos
inevitables de las experiencias
humanas (Ammerman, 2018). Los
rituales consisten en accionesy
simbolos coreografiados que se
codifican como conocimiento
cultural. Cuando una persona
muere, continldan los ritos que su
comunidad organiza para despe-
dirse de ella, l1os cuales demues-
tran que alguien ha dejado de ser
parte del mundo de los vivos y
puedeiniciar un viaje en paz hacia
otro mundo. En lo familiar, sirven
para acompanar a los deudos,
consolarlosy darles condolencias.

Pero iqué es otro mundo?,
¢donde queda?, ¢hacia donde van
nuestros muertos? Son preguntas
que la humanidad se ha hechoy
que cada cultura responde de
diferentes modos. Lo que pasa
en otro mundo o en “el mas alla”
u “otra dimensién” u “otro plano”
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puede ser una respuesta muy
personal, ancestral o hasta podria
haberse mezclado o impuesto
intergeneracionalmente.

En Huamanga, Ayacucho, Per,
el tradicional tanatorio andino
conmemora nuestra vida. Cabe
mencionar que este ritual, en el
2019, es un hibrido entre la cultura
indigenay la adoctrinacion de 1a
religion catdlica.

La experiencia del ritual co-
mienza en el momento de la
muerte y continda durante cinco
dias de duelo hasta el entierro.
Este Ultimo dia, el muerto inicia
su recorrido, recoge sus pasos de
la tierra y se dirige hacia “el mas
alld”. Luego de un ano, como mi-
nimo, en el que los familiares res-
petan el “luto”, se celebra en fami-
lia el paso del difunto a otro plano
de existencia.

El primer dia inicia el velatorio
en la casa del muerto. Se 1o viste
con su mejor traje y sus mejores
joyas; se invita a los familiares y
amigos para acompanar el duelo
durante los dias de luto. Se rea-
liza la lectura del rosario. Y cada
invitado que llega a casa puede
saludar al muertoy prenderle una
vela. También se le puede ofrecer
frutas y alimentos que fueron de
su gusto.

El segundo, tercer y cuarto dia
en el velatorio se dalalectura del
rosario. La casa se empieza allenar
de coronas de flores. Se acostum-
bra preparar una bebida llamada
calientito, a base de hierbas
aromaticas locales que se sirve
durante el velatorio. También se

comparte con los acompanantes
platos tradicionales especiales.

El quinto dia se ofrece la misa
de despedida en la iglesia de
eleccion de la familia. Se lleva
el féretro en procesion hacia el
cementerio para ser enterrado.
Posteriormente, todoslos acom-
panantes retornan ala casa donde
se veld el cuerpoy Unicamente los
compadres, mas no ningun fami-
liar, se encargan de levantar las
cosasy limpiar con shamisotodo
el espacio de velatorio, como
parte de sacar los Ultimos pasos
del alma del difunto. Este debe
estar iniciando su viaje al otro
mundo atravesando el Yawar-
mayu, como 1o llama Kapsoli. Ese
mismo dia, antes del mediodia, la
familia directa se lleva la ropa del
difunto alavarla en el rio Muyu-
rina. Finalmente, al regresar a la
casa, laropalimpia se guarda en
el dormitorio del muertoy este se
cierra por un ano.

Al pasar el ano, las personas
pueden abrir el dormitorio y
pedir las prendas que lavaron de
su difunto. Ademas, celebran una
ceremonia religiosa, 1a llamada
misa del aio, y una reunién con
musica y comida regional, con
lo que dan término a la época de
duelo y desean que su muerto
se encuentre ya estable en
el mas alla.

El lavado de ropa es un rito
mencionado por Arriaga (Curi
Norena, 2014, p. 191), quien des-
cribe que diez dias después del
fallecimiento se reunia todo el
aylloy los parientes, se escogia
al mas cercano al difuntoy se lo



hacia zambullir tres veces en las
aguas del rio. Después de esto,
se procedia a lavar toda la ropa
de la persona fallecida; se hacia
una pequena merienday se vol-
via a la casa de la familia, donde
se limpiaba y barria el cuarto
del difunto; luego se sentaban a
cantary a beber, esperando que
venga el anima, que se presen-
taba a comer y beber con ellos.
Al dia siguiente, esta partia al
otro mundo. Hernando Hancas
Poma, sacerdote indigena de
Cajatambo, senala:

Y asi mismo en aquellos sinco dias después
de muerto el difunto le belan sinco noches
asiendo el pisca puncha o pacarina ponienle
todas las sinco noches comidas y chichas
y diciendo biene el alma del difunto que
la come [...] y al quinto dia sacan todas sus
ropas del difunto ylas buenaslaslaban en el
rioytodalaropaviejal..]lo quemany disen
que con este rito y ceremonia que hasen el
alma del difunto no buelba a su casa. (Como
se cito en Curi Noreha, 2014, p. 191)

Es importante realizar estos
rituales porque permiten que el
“alma” pase a otro mundo, otro
plano o dimensién, en paz. Asi,
mientras que los rituales cuentan
una historia para un evento, los
artefactos culturales fisicos cap-
turan un sentido de significado a
la vez. Estos reflejan las creencias
del creador y su encuentro con
una narrativa cultural en curso
mas grande, que Peter Berger
senala como estructuras plausi-
bles (Ammerman, 2018).

Los retablos de Ayacucho tie-
nen su origen en la época colonial,
cuandolos sacerdotes espanoles
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en el proceso de evangelizacion
recorrieron todos los pueblos
de la sierra peruana. Ellos lleva-
ban consigo cajas articuladas
con imagenes de varios santos
catdlicos para que fueran reco-
nocidos por los pobladores,
quienes las denominaron cajas
de San Marcos. Los artesanos
ayacuchanos las tomaron como
referencia para la realizacién de
los retablos. Durante la década
de 1940, comenzd la creacion de
estas obras de arte en las que se
disenaban escenas con diferentes
tematicas relacionadas con moti-
vos costumbristas, como corridas
de toros, peleas de gallos, verbe-
nasy bailes tradicionales. esce-
nas rurales y trabajos agricolas
(Ulfe, 2004).

Ritual mortuorioyla
funcion del retablo

En este paso a otro mundo,
u otra dimensidn, se dice que
el camino es encontrar a Dios.
Segun sus acciones cometidas
en vida, el difunto podria ir al
cielo, al infierno o al purgatorio.
También podemos usar el término
de Upamarca para referirnos al
paso a otro mundo. O relacionar
los términos de Hannan Pacha, ‘el
mundo de arriba’, con el cielo; y
Ukupacha, ‘mundo en el cento de
la tierra’, con el purgatorio, como
narra el mestizo Garcilaso de la
Vega. Sin embargo, en la fami-
lia Morote se menciond y tomé
como verdad que nuestros muer-
tos se encuentran con sus seres
queridos y continlan juntos.

iPero déonde? Nuevamente la
respuesta de como es ese lugar

parece difusa; pero cabe aclarar
que la idea de lo familiar también
son las memorias espaciales que
nuestros difuntos ocuparon en
vida: 1os paisajes, los materialesy
los elementos culturales. Enton-
ces, ¢sera acaso que entre ellos
tienen la oportunidad de recrear
ellugar que quieren habitar como
regalo de muerto?

En este punto, el retablo ayacu-
chano cobra doble importancia,
porque esta pieza cultural podria
empezar a imaginarse como ese
espacio habitable que nosotros
queremos regalarle a nues-
tros muertos. Asi se vuelve una
ofrenda que revalora nuestro arte
y mantiene nuestra cultura.

El contexto pandémico del
2020 nos hizo pensar en nuevas
formas de despedirnos de nues-
tros muertos, y desearles un buen
viaje, en paz y acompanados, a
“otro mundo”. La idea general fue
construir retablos digitales que
recopilen en su interior 1o repre-
sentativo —figurativa, conceptual
y materialmente— de la memoria
de nuestros muertos. Ademas, de
convertirse en templos virtuales
donde es posible conectar entre
familiares y no perder nues-
tros rituales.

Respuesta a un
evento sociocultural

Durante el 2020, cuando se
registré la mayor cantidad de
muertes en todo el mundo, se
prohibieron los rituales que con-
vocaban a las familias. Es decir,
el proceso de rendir homenaje
a los muertos se rompid. De ahi



la eleccion 16gica de reinterpre-
tar el retablo de Ayacucho como
un artefacto digital que rinde
homenaje a los rituales mortuo-
rios colectivos en un entorno vir-
tual inmersivo.

Este proyecto es factible por-
gue ahora el mundo virtual se ha
convertido en un nuevo lugar para
almacenar el patrimonio cultural
(Varinlioglu & Balaban, 2021). Y a
diario se publican imagenes enla
web sin restricciones de privaci-
dady con hashtags que permiten
gue inmediatamente se clasifique
esa informacion.

Para hacer este proyecto
colectivo, era necesario obser-
var la perspectiva de millones
de personas y compararlas con
memorias personales. Si bien la
capacidad de los seres humanos
para colectar y clasificar infor-
macioén es limitada, los codigos
de Python hicieron el trabajo de
extraer imagenes etiquetadas
con palabras clave y generar una
biblioteca exclusiva de informa-
cion real, colectiva y clasificada.

Procesos

Esta investigacion vincula los
rituales antiguos, sus artefactos
y espacios, con los procesos de
machine learning / deep learning.
Espacios maravillosamente ricos
se desarrollan en la matriz de
resultados espaciales compilados
en una escena narrativa.

La realizacidn del retablo tra-
dicional se disecciona como una
serie de elementos y operacio-
nes que pueden reformatearse

en flujos de trabajo digitales que
permiten la recoleccién de cono-
cimientos sociales y perspectivas
personales desde un almacena-
miento digital a escala.

Al extraer publicaciones de
redes sociales con hashtagsespe-
cificos de ubicacidn, se alimenta
una representacion visual de la
identidad en una red neuronal
para la extraccion de caracteris-
ticas comunes. Se extrajo un total
de 9000 imagenes de Flickr e Ins-
tagram utilizando los siguientes
hashtags: # AYACUCHO, #RETA-
BLOS, #IGLESIASAYACUCHO,
#PAISAJESAYACUCHO.

Se utilizd Python para extraer
las imagenes y generar nuestro
repositorio. Posteriormente, se
emplearon dos algoritmos de
deep learning para extraery rea-
signar caracteristicas visuales:
StyleGAN2 y CycleGAN. Apro-
vechando el aspecto generativo
de los modelos, se clasificd una
coleccidn de caracteristicas y se
transformo en elementos 3D.

StyleGAN generd nuevas ima-
genes parecidas a las imagenes
de entrada, ya que aprende la
distribucion de la data. Las ima-
genes de entrada son imagenes
especificas, clasificadas por
un ser humano. Por su parte,
CycleGAN permitié generar una
transicién de nuevas imagenes
entre unaimagen Ay una imagen
B. En este proceso, se hicieron
dos tipos deiteraciones: primero
entre imagen A (original) e ima-
gen B (recreada) por StyleGAN;
y segundo entre imagen Ay B
recreadas por StyleGAN.
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El proyecto tuvo dos fases en
el proceso de sintetizacién de la
data: una era la memoria perso-
nal y otra la memoria colectiva,
que era virtual y publica de las
personas que subieron su data
a Flickr. Memoria colectiva que
captura otras perspectivas Uni-
casy curadas por su propio autor,
que alimentd casi objetivamente
en la observaciéon y analisis de
informacion. En confluencia de
ambas memorias, personal y
colectiva, fue posible recrear un
contexto representativo de los
elementos espacialesy religiosos
de Ayacucho.

Lo curioso de estas fases fue
que estabamos comparando
data vivencial y sensorial con la
data de terceras personas, que
bajo ningun tuvieron la inten-
cién de aportar en el proyecto,
pero otorgaron validez a ciertas
ideas preconcebidas para este
y permitieron repensar en como
la virtualidad permite generar un
trabajo participativo inactivo,
es decir que ellos no tenian idea
de que estaban participando en
esta creacion.

La fase de diseno 3D se alimenta
de los patrones encontrados
en las imagenes generadas por
los GAN. Primero, se delined, a
modo de siluetas, partes de las
imagenes seleccionadas; luego
se procedid a utilizar estas lineas
bidimensionales y manipularlas
mediante extrusiones, revolu-
ciones, adiciones, sustracciones,
escalado y rotado, para su tridi-
mensionalizacion. Las resultantes
imagenes 3D fueron artefactos
arquitecténicos que con una

16gica de agregacidn se utilizaron
como piezas Unicas parala com-
posicion del proyecto.

La arquitectura compuesta digi-
talmente utiliza la tipologia de una
iglesia para representar suimpor-
tancia enlas costumbres sociales
durantelos rituales mortuorios, la
vigilia y el entierro. La materiali-
dadintegra patrones observados
en las imagenes extraidas de las
resultantes GAN, donde particu-
larmente la vegetacion, el oroyla
piedra toman protagonismoy se
mimetizan entre si.

Los formatos de accesibilidad al
retablo digital se han establecido
a través de un entorno de video-
juego o entorno VR. Acompana-
dos del sonido envolvente, pre-
tenden conectar con el visitantey
entregarle un espacio privado en
la virtualidad, activando la memo-
ria sensorio-espacial.

El Retablo Digital propone
expandir la memoria personal
a una memoria colectiva, redu-
ciendo las limitaciones de la pre-
sencialidad y promoviendo el uso
delas tecnologias para preservar
la identidad cultural.

Conclusion

Los artefactos tangibles y las
tradiciones sirven para preservar
el patrimonio cultural. El Retablo
Digital contribuye al reinterpretar
coémo producimos, almacenamos
y difundimos rituales adaptando-
nos en un contexto contempora-
neo, o pensando a futuro, utili-
zando tecnologias que emulan
saberes y métodos tradicionales



analdgicos de creacion artesanal
y artistica.

El proyecto es una propuesta
de hibridacién de la preserva-
cién cultural/histérica con la
tecnologiay la construccion del
mundo a través de una propuesta
de diseno. El proyecto hace una
contribucion al campo del disefo
computacional y a la revalora-
cion cultural.

Uno de los principales logros
fue vincular la cultura de Ayacu-
cho en una experiencia atractiva
para usuarios tecnoldgicos. Y vi-
ceversa, conectar a la poblacion
de Ayacucho, a través de un len-
guaje conocido, con el uso de
nuevas herramientas y términos
tecnoldgicos.

Los cédigos de inteligencia
artificial y las interacciones que
estamos teniendo con ellas en el
2022 se han acelerado exponen-
cialmente. Las resultantes cada
vez son mas realistas que oniricas.
Es increible el potencial que nos
ofrece la inteligencia artificial
para mantener nuestra identidad
cultural en nuevos formatos de
representacion. Cabe destacar
que los saberes ancestrales en
la humanidad tienen un valor
cultural y espiritual, a tal punto
que cuestionan la teoria sobre la
deshumanizacidn por el exceso
de nuevas tecnologias. Si bien las
inteligencias artificiales tienen el
poder de excitarnos con propues-
tas novedosas de figura, quienes
estamos experimentando las sen-
saciones de estas piezas somos
los humanos, y podemos dirigir
nuestras exploraciones técnicas

—con nuevas tecnologias que
cambian tan rapidamente— a la
integracién cultural.
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Introduccion

En esta ponencia vamos a
presentar nuestro proyecto “El
poder de la data” Es una torre
digital cuya forma se deriva de
algoritmos generativos de inteli-
gencia artificial que transforman
datos reales de las redes sociales
en una forma tridimensional. La
16gica estructural se desarrolla
mediante el uso de algoritmos
bioinspiradosy diseno computa-
cional. Fue creado por el equipo
OLA (siglas que significan Online
Lab of Architecture o Laboratorio
Online de Arquitectura), formado
por los arquitectos Jdennifer
Durand, Daniel Escobar, Claudia
Garcia, Giovanna Pillaca y José
Luis Vintimilla.

El proyecto fue el ganador del
financiamiento de la segunda
edicion de Espacio Virtual de la
Fundacioén Teleféonica Movistar
en el 2021. Ha sido presentado en
diversos medios como universi-
dades, plataformas digitales de
educacion y eventos, tales como
la Universidad de Buenos Aires
(2021), en Digital Futures Arqui-
tectura, Arte e Inteligencia Artifi-
cial (2022), Metaverse and Archi-
tecture (2022), South Summit
Madrid (2022) y fue escogido para
ser exhibido en la galeria meta-
versal curada por SpacesDAQO en
el Metaverse Summit Paris 2022.
Fue publicado recientemente en
el reconocido weblog de arqui-
tectura Archdaily, traducido al
portugués e inglés.

Nos encontramos en la era mas
virtual de la historia, situacion que
se acelerd debido a la pandemia
por la COVID-19. La humanidad
esta generando una huella digital
en este mundo virtual, de la cual
no somos conscientes. Enton-
ces, nos cuestionamos si existia
la posibilidad de utilizar data real
para construir espacios disena-
dos para generar experiencias
inmersivas en el metaverso. Para
lograr este objetivo, utilizamos
algoritmos de inteligencia arti-
ficial, diseno computacional y
codificacion.

“El poder de la data” buscd
visibilizar y educar en base a ella.
Por eso se analizé mas de 35 000
imagenes, 110 000 comentarios
y mas de un millon de likes en 34
perfiles de Instagram. Fue el pri-
mer edificio virtual creado en el
Peru con data real de la red social
Instagram, se entrend una inte-
ligencia artificial por 1464 horas,
y es pionero en la utilizacion del
software Sansar para crear un
proyecto inmersivo.

Contexto actual

“El poder de la data” es un
proyecto que parte de la investi-
gacion acerca de la invisibilidad
de la data y el rol de las redes
sociales en la sociedad, que cada
dia incrementan su importancia
en la vida cotidiana. Asi, este
proyecto abre un amplio debate
sobre el uso de la informacidn
que se genera en internet, sobre



si es posible visibilizar 1a data
generada en redes sociales, o
si tenemos el control de lo que
compartimos eninternet.

Dia a dia, las personas nave-
gamos en internet y generamos
data sin ser conscientes de ello.
Segun We Are Social y Hoot-
suite, durante el ano 2020, mas
de 4000 millones de personas en
el mundo eran usuarios de inter-
net, 1o que significa que el 59 % de
toda la poblacion mundial hace
uso de este servicio. En Latinoa-
mérica en el 2020, el 67 % de 1os
habitantes tenia acceso a inter-
net, lo que se traduce a mas de
400 millones de personas, cifra
que continla creciendo.

Si bien internet es mas que
redes sociales, 1o mas usado de
este servicio son, valga la redun-
dancia, las redes sociales. Asi,
la mas popular en el 2020 fue
Facebook con 2230 millones de
usuarios activos, seguida por Ins-
tagram con 813 millones de usua-
rios activos. Ademas, 1os celulares
permiten el acceso a ellas a través
de aplicativos.

Muchas personas no saben que
al acceder a estas aplicaciones
también estan compartiendo el
acceso a su localizacion, camaray
micréfono. Y, sobre todo, que esta
data se esta convirtiendo en el oro
dela era digital. Sin embargo, los
usuarios han empezado a enten-
derlo que conlleva este poder, 10
que se ve reflejado en escandalos
y problematicas relacionados
con la data. Tenemos el caso del
expresidente de Estados Uni-
dos, Donald Trump, quien perdid

completa comunicacidn con sus
simpatizantes al ser eliminado de
un entorno socio-virtual, 1o que
1imitd su poder de influencia y
convocatoria en el mundo real a
través delavirtualidad. Las reglas
estan cambiandoy el nuevo para-
digma es silas redes sociales en
la actualidad tienen mas valor que
elementos tangibles como el oro.

Concepto

Entonces, nos encontramos en
un punto de la historia en que el
ser humano puede describirse
como un “yo virtual”y un “yo real”.
Diferenciados principalmente en
cinco dimensiones del “yo” (men-
tal, emocional, espiritual, fisicay
social), estas dimensiones a su
vez identifican nuestros estados.

A través de nuestras redes
sociales, compartimos imagenes
y comentarios, los cuales pueden
visibilizar una “identificacion
virtual” de nuestros estados.
Esto significa que, al igual que
en la realidad tangible, también
tenemos un pasado, un presente
y un futuro virtual. Asi, nuestra
memoria digital del presente se
construye del pasado, para crear
nuevas proyecciones al futuro.
Lo curioso es que no somos
conscientes de que esta huella
digital requiere de servidores
qgue ocupan espacios reales de
almacenaje y conservacion en
distintos puntos frios del planeta.
Este banco de datos contienela
informacidén que contara nuestra
historia en el futuro.
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Inspiracion

Durante el proceso creativo, la
constante tendencia de la tec-
nologia por intentar parecerse
a la naturaleza cautivo el interés
del grupo. Para un ser humano, el
centro de todo el procesamiento
es el cerebro; y enla busqueda de
representaciéon de la data, se halld
esa similitud con el cerebro hu-
mano, creando asi el disefio for-
mal de un cerebro artificial como
parte central de la propuesta.

Adicionalmente, en nuestra
mente surgieron nuevas pregun-
tas como ¢realmente nuestra
data se encuentra almacenada
de forma privada?, o ses posible
localizarla en un lugar neutral? En
la Antartida existe una seccidon de
terreno no reclamada por ningdn
pais o entidad privada. Esta zona
se presenta, por su condicién
sociopolitica, como el lugar ideal
para ubicar al proyecto “El poder
dela data”.

Metodologia

“El poder de la data” es un pro-
yecto de arquitectura especu-
lativa que intenta aunar nuestro
concepto del ser humano divi-
dido en cinco dimensiones, con
nuestro programa arquitecténico
sobre la base del pasado, pre-
sente y futuro de la data. Se pre-
tendio visibilizar la data extraida
de redes sociales y transformarla
en un edificio virtual, ademas de
utilizar 1a inteligencia artificial
como un cocreador del proyecto.
Por ello, fue necesario sistemati-
zar el flujo de trabajo del proceso.

La etapa de diseno fue subdivi-
dida en cinco partes. Se sintetizd
en el concepto en diferentes
procesos de inteligencia artificial,
diseno computacional y el expe-
diente arquitecténico, los cuales
dieron como resultado la compo-
sicion de la experiencia virtual: “El
poder de la data”. Finalmente, en
la transiciéon de investigacion a
proyecto, primero se necesitaba
analizar una muestra de perfiles
de la red social, y sobre la base
de ese analisis se continud en
paralelo con el proceso de diseno
del proyecto.

Inteligencia artificial

Nuestras primeras ideas sobre
la integracion de la inteligencia
artificial al proyecto buscaban
crear una serie de procesos enlos
cuales se generaria para el usuario
quellegara al edificio una version
digital a base de la informacion
de las redes sociales que tendria
almacenada en sus celulares. Y
esta versiéon digital del usuario
se podria materializar a través de
nubes de puntos. Para esto, en
el proceso de investigacién con
inteligencia artificial, se utilizaron
1464 horas de entrenamiento de
machine learning y 4 diferentes
algoritmos, con los cuales se
analizd mas de un millén de likes,
mas de 35 000 imagenes y 34
perfiles de Instagram que cubrian
el rango de dimensiones del yo
que el equipo planteaba: mental,
emocional, social, espiritual y fisi-
co-deportivo; y para una primera
fase de investigacidn se analiza-
ron perfiles de cortes arquitecto-
nicos y secciones biologicas.



Usamos inteligencia artificial
en el proyecto para dos procesos
diferentes: el analisis de datos 'y
la creacion de nuevas imagenes o
fakes a base de imagenes extrai-
das de Instagram. Se utilizaron
cuatro algoritmos de inteligencia
artificial: StyleGAN, CycleGAN,
Resnet 50 y VQGAN + Clip.

En primer lugar, Resnet 50 nos
sirvid para desarrollar un analisis
de datos de un gran conjunto
de imagenes de Instagram para
comprender sus caracteristicasy
extraerlas para medir su similitud.
Esto nos permitid evaluar mas
a fondo silos cinco estados de
las personas digitales contienen
semejanzas y se pueden clasifi-
car graficamente por los perfiles,
likesy comentarios. Esimportante
destilar esta informacién para
descubrir como las redes sociales
podrian categorizarnosy presen-
tarnos recomendaciones basadas
en nuestros datos.

En segundo lugar, los algo-
ritmos generativos StyleGAN vy
CycleGAN nos permitieron pro-
cesar conjuntos de datos de sec-
ciones arquitecténicas y mapear-
los en el conjunto de imagenes de
secciones bioldgicas para gene-
rar nuevas imagenes de referencia
o fakes. La intencion era compri-
mir las caracteristicas del dibujo
arquitectdnico para generar nue-
vas estructuras y espacios basa-
dos en el aprendizaje del algo-
ritmo sobre estas caracteristicas.

Finalmente, buscamos usar
un modelo generativo, llamado
VQGAN + CLIP, donde podemos
proporcionar un texto de entrada

y la inteligencia artificial genera
una imagen, con el fin de usar la
inteligencia artificial a modo de
traductor entre texto escrito y
representacion grafica o visual de
un concepto. Especulamos que
el uso de esta tecnologia podra
comprimir el par, concepto visual
y texto, de manera que permita
una expresion mas enriquecedora
entre la maquinay los humanos.

Como parte del proceso de
investigacion, se le dio a la inte-
ligencia artificial un texto de
entrada con el cual creara una
imagen del futuro de las redes
sociales. Si esto es posible,
icomo pueden los datos que
aprende la inteligencia artificial
permitirnos proyectar posibles
visiones del futuro?, squé tan
poderosas pueden llegar a ser
estas tecnologias? y ;como son
Utiles para los disefadores?

Busqueda formal
del edificio

Nuestras primeras iteraciones
de la geometrizacién de la data
usaban imagenes generadas
por la inteligencia artificial para
trasladar sus cualidades visuales
a cualidades tridimensionales a
través de diseno computacional.
Por ejemplo, la relacién entre
luminosidad y volumen, y como
su variabilidad en el tiempo podia
suponer la fusion deimagenesy a
su vez de geometria.

Posteriormente, se utilizaron
algoritmos bioinspirados para
la obtencion de la geometria
final del edificio. Este proceso se
plasmd en la siguiente estrategia
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de trabajo. Primero, creamos una
muestra de imagenes que pro-
venian de perfiles de Instagram
(de tematica arquitectdnicay de
tematica bioldgica/meédica). Estas
imagenes entraban a una red neu-
ronal del tipo GAN. Del conjunto
de imagenes finales, se selec-
ciond un grupo mas reducido
para que fuerala informacion que
entrara en el algoritmo bioins-
pirado. Este algoritmo (simula
el proceso de crecimiento del
hongo tipo Physarum) funciona
con un conjunto de particulas
que pueden moverse en el espa-
cio, dividido en celdas, y permite
entender el entorno mediante
una capacidad de analisis de un
parametro comun, denominado
rastro. Asi, las particulas com-
paran el valor de su rastro en su
posicion con el rastro de celdas
cercanas, se mueven hacia el de
mayor valor. Cuando la particula
completa el movimiento dejaa su
vez un rastro en esa posicion; de
este valor, una parte se deposita
y la otra se expande; por Ultimo,
ese valor depositado se diluye a
cada iteracion.

Para la extrapolacion geomé-
trica del algoritmo expuesto
arriba, se utilizd la siguiente
estrategia. Primero, tenemos la
imagen Ay B, que son dos de las
imagenes resultantes del proceso
de inteligencia artificial. Estas dos
imagenes se extruyen generando
un volumen, el cual sera el entorno
que contenga a las particulas con
movimiento, y cuya informacidn
grafica se usa como rastro para
que las particulas analicen. El
resultado es una serie intrincada
de caminosy espacios vacios que

sirvié como maodulo base para la
forma del edificio.

Otros procesos
formales

Se construyeron esculturas de
data que tenian un doble propo-
sito: por unlado, visibilizar 1a data
y, por otro, generar una zonifi-
cacién espacial para el edificio.
Estas esculturas se relacionan
con el concepto tedrico inicial
dela divisién del yo, porlo que se
tienen cinco esculturas en total. El
proceso de creacidn delas escul-
turas se baso en la data de likesy
comentarios de los 34 perfiles de
Instagram analizados.

También, se crearon dos tipos
de nubes de datos. El primero
corresponde a la grafica de nubes
de palabras y emojis, derivados
de los comentarios realizados en
las diferentes publicaciones de
los perfiles seleccionados. Este
analisis nos da una visidén global
sobre la relacidon que se genera
entre el usuario y el contenido
que consume. El segundo tipo de
nube de datos generado se refiere
ala geometrizacidn posterior de
estos puntos de datos a través
de un software de diseno 3D,
utilizando el algoritmo de inteli-
gencia artificial (Resnet 50). Este
convirtio todos los puntos en un
volumen, cuya superficie exterior
esta formada por esferas que son
la representaciéon de la consisten-
cia visual de las publicaciones en
redes sociales. Su resultante se
agregod en la zona de mirador
del proyecto.



Expediente
arquitectodnico
del edificio

Después del proceso de bus-
gueda formal previamente expli-
cado, se procedid ala organiza-
cion espacial dentro del edificio.
Partimos de que la dataesunlen-
guaje matematico, y al trasladarla
a geometria, la resultante tiene un
nuevo lenguaje arquitectdnico.

Se especuld que el edificio se
construyera con las siguientes
caracteristicas: una grilla estruc-
tural, vectores de data que lo
recorren totalmente, aislamiento
térmico y estructura de grafeno
impreso en 3D. Adicionalmente,
se planted una analogia con nues-
tra memoria digital. De tal manera
que la organizacion arquitec-
tonica siga esa misma ldgica,
se tiene que el edificio se orga-
niza en tres fases temporales: la
zona del pasado virtual (labora-
torios), la zona del presente vir-
tual (esculturas de data) y 1a zona
del futuro virtual, que es la Ultima
del proyecto.

Al llegar al edificio, el primer
espacio que recibe al usuario es el
lobby. Este, a su vez, se encuentra
dentro del cerebro virtual del edi-
ficio, donde se halocalizado una
maqueta del edificio. Este cuenta
con tres sétanos que explican la
génesis del proyecto. También
posee multiples pisos que alber-
gan las esculturas de data, varias
plataformas, rampas y ascenso-
res. En el Ultimo piso se encuentra
el mirador, y como ultimo espacio
se tiene la zona del futuro. Como
parte de la explicacién grafica,

el equipo generd los cortes y las
plantas necesarias para represen-
tar y describir el edificio de una
forma arquitectonica tradicional.

Experiencias de “El
poder de la data”

“El poder de la data” es un con-
junto de experiencias virtuales.
Los componentes para crear una
buena experiencia virtual son las
sensaciones, que generan espa-
cios que emocionen;los sonidos,
teniendo en cuenta los audios
explicativos; la navegacion, con la
cual se cred un circuito de circu-
laciones; y las interacciones, para
tener una experiencia ludica a lo
largo del proyecto. Asi se produjo
un set de reglas propio, partiendo
de modificar la materialidad,
la gravedad y creando objetos
interactivos, todo esto para darle
a los futuros usuarios una mejor
experiencia inmersiva.

“El poder de la data” consta de
tres experiencias virtuales, una
pagina web, un recorrido 360°y
una experiencia inmersiva, cada
una con distintas funcionalidades.
La pagina web es accesible desde
cualquier computadora y celula-
res (www.elpoderdeladata.com),
contiene toda la informacion del
proyecto y da acceso a las otras
dos experiencias virtuales. La
experiencia 360°, por su parte, es
accesible desde cualquier celular
y es inmersiva gracias al girosco-
pio de los celulares, donde cada
espacio respondera a cdmo se
oriente el celular. Para esta expe-
riencia se escogieron 14 espa-
cios que crean un tour virtual por
todo el proyecto de una manera
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mas accesible. Finalmente, la
experiencia inmersiva en Sansar
es accesible para laptops, PCy
visores de realidad virtual.

El software Sansar es una pla-
taforma social de realidad virtual
donde se puede tener a varias
personas visitando el mismo
espacio simultdaneamente por
medio de sus avatares. Se disefd
un recorrido con un tiempo esti-
mado de una hora, que atraviesa
el edificio utilizando objetos
interactivos, aunque también se
dejala posibilidad de que el usua-
rio 10 recorra a su propio ritmo
siguiendo las circulaciones de
rampasy ascensores.

En la modalidad de Sansar
que utiliza los lentes de realidad
virtual, se puede experimentar
el proyecto a escala real de una
manera totalmente inmersiva.
Las caracteristicas interactivas
del proyecto incluyen objetos
tales como logos de Instagram,
DM vy Jikes, donde cada usuario
puede recogerlos y lanzarlos a
otro usuario dentro del proyecto,
lo cual promueve la interactividad
dentro delos espaciosyle agrega
un factor ludico a la obra.

Reflexion final

Al finalizar el desarrollo de “El
poder de la data”, el equipo de
OLA concluye que el ser humano
da por sentado muchas cosas.
Por ejemplo, da por sentado
internet, todos sus protocolos
y posibilidades, pero no sabe
qué hay detras de este servicio;
tampoco se cuestiona donde se
almacenan estos datos niindaga

gué pasa con ellos en el mundo
virtual. Se piensa en la “nube”
como algo volatily etéreo, cuando
en realidad ocupa un lugar en el
espacio muy fisico, el cual ademas
requiere de cualidades especifi-
cas para que la data perdure y
es capaz de almacenar la infor-
macidn por espacios de tiempo
muy largos.

Para el proyecto, se analizd data
personal de perfiles publicos,
respetando su confidencialidad,
para una propuesta arquitecto-
nica virtual de uso publico; es
decir, 1a informacién almacenada
en la nube fue recolectaday pro-
cesada de manera confidencial
por procesos de inteligencia
artificial, transformandose en
una nueva herramienta para el
diseno de entornos virtuales
sociales. Queda, entonces, la pre-
gunta final: ¢la comunidad virtual
entiende la ambigledad de sila
data personal de los usuarios de
redes sociales es privada o le per-
tenece alared social?

“El poder de la data”, en su
investigacién, no considera
como problematica principal
a la posible monetizacion de
la informacion del usuario de
internet y el poder que ello
supone, sino que hace referen-
cia a aquellos otros procesos
que pueden derivarse del uso de
estos datos de redes sociales en
otros campos de conocimien-
to, empleando la inteligencia
artificial, el arte y la arquitectura.

OLA entiende que es posible
visibilizar la data de diversas
maneras tridimensionales. Sin



embargo, el desarrollo de este
proyecto abre la posibilidad a la
exploracion de nuevas formas de
concebir un lenguaje arquitectd-
nicoy se considera que sirve de
incentivo para otros disenadores
y sus exploraciones, sobre todo
arquitectos y disenadores. Asi-
mismo, se les invita visitar www.
elpoderdeladata.com vy asi expe-
rimentar el proyecto.
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Antes de abordar el tema prin-
cipal, es pertinente reflexionar
sobre la siguiente premisa: “si
se cambia la forma en que uno
percibe la realidad, ¢se cambia la
realidad en si misma?”.

Alo largo de la historia, el ser
humano ha utilizado la narracién
como herramienta para com-
prender su entorno y atribuir
significado a su existencia. Con-
forme las narrativas han evolu-
cionado, la tecnologia también
ha modificado nuestra manera
de representar la realidad, desde
las primitivas imagenes rupestres
hastala aparicién del cine. En esta
constante transformacién de
narrativas y tecnologias, hemos
llegado a una etapa en la que la
realidad virtual se ha sumado a
nuestro ecosistema mediatico.

Para comprender el concepto
de realidad virtual y su adop-
cidn actual, es necesario abor-
dar algunos hitos que han sido
determinantes en su desarrollo.
Entre los siglos XVIl y XIX, sur-
gieron espectaculos como las
linternas magicas, los dioramas
y las pinturas murales de gran
tamano que buscaban crear una
experiencia artistica envolvente
(Cortés-Selva, 2016; Zelcer,
2018). En 1840, se inventaron los
estereoscopios, y se experimentd
con la iluminacidn y los efectos
de sonido en las salas para lograr
una mayor inmersion en las obras
artisticas. El objetivo era generar

una experiencia mas real, ele-
vando asi la sensacion de “estar”
en un espacio determinado. Final-
mente, el tercer hito significativo
fue el desarrollo de los cascos
con visor, conocidos como
head-mounted display (HMD),
los cuales se utilizaron en los
entrenamientos de combate del
ejército estadounidense desde
la década de 1970. Los HMD,
qgue generalmente consisten en
una pantalla o pantallas coloca-
das frente a los ojos del usuario,
junto con auriculares o altavoces
para proporcionar audio, ofrecen
experiencias inmersivas y nuevas
formas de interactuar con entor-
nos virtuales o aumentados.

En consecuencia, a través de la
blUsqueda del arte envolvente y
la inmersion visual facilitada por
los dispositivos tecnoldgicos,
se ha consolidado la realidad
virtual como un nuevo medio
de comunicacidn que permite
explorar contenidos expandidos.
La experimentacidn de contenido
en realidad virtual implica una
vivencia polisensorial, donde las
posibilidades de representacion
son infinitas (Cuadrado, 2014;
Rubio-Tamayo & Gértrudix-Ba-
rrio, 2016).

Mediante los cascos de rea-
lidad virtual (HMD), el usuario
experimenta figurativamente un
teletransporte a escenarios digi-
tales nuevos, gracias al contenido
visual y sonoro que lo rodea. Estos



entornos virtuales se perciben
como reales debido a sus dimen-
siones y escalas, que rompen
con los encuadres y el distancia-
miento tipicos de la pintura, la
fotografia o el cine.

En cuanto a los tipos de con-
tenido, se pueden distinguir
el Cinematic 360° VR y el Res-
ponsive VR. El Cinematic 360°
VR es contenido que puede ser
monoscopico o estereoscopico.
La imagen monoscopica carece
de volumen y profundidad, no
proporciona una sensacion de
3D, mientras que la imagen este-
reoscopica ofrece una sensacion
de volumen al presentar una ima-
gen para cada ojo. Actualmente,
las narrativas Cinematic 360° VR
son las mas populares, debido a
su accesibilidad técnicay econo-
mica. Por otro lado, el contenido
Responsive VR requiere un diseno
mas complejo, ya que implica
la interaccién del usuario con el
entorno mediante sensores.

En el 2019, se realizd una inves-
tigacion titulada “Realidad virtual,
nuevas formas de contar historias:
aproximaciones de la narrativa
cinematografica inmersiva 360°”
(Huaman & Garcia-Montero,
2022), gracias a un estimulo eco-
némico otorgado por la institu-
cion DAFO (Direccidon Audiovisual
de la Fonografia y los Nuevos
Medios). Este estudio tuvo como
objetivo explorar las diversas
narrativas en el campo de la rea-
lidad virtual, de contenidos Cine-
matic 360°. Como conclusiones,
se reconoce la importancia del
usuario/personaje, las atmosferas
y la direccidn de la mirada envol-

vente. A través de la experimenta-
cion en este ambito de realidades
extendidas, se ha revelado quela
realidad virtual se nutre de otras
formas artisticas, como el teatro,
los videojuegos y el cine mismo.

Dentro de dicha investigacion,
se analizaron cortometrajes de
realidad virtual 360°, como EJ]
llanto del bebé (2017), de Jorge
Esteban Blein; Notes on Blind-
ness (2016), producido por Ex
Nihilo, ARTE France y Archer’s
Mark; y Notes to My Father (2017),
de Jayisha Patel. Se empled una
metodologia cualitativa para el
analisis, ademas de realizar entre-
vistas con creadores de diversos
paises. Estos aportes permitieron
establecer las primeras pautas
para la creacion de historias en
formato 360°.

Posteriormente, se comple-
mentaron los resultados de esta
investigacion con informacion
obtenida de un conversatorio rea-
lizado en el 2022 durante el Fes-
tival Hecho por Mujeres. En este
evento, se conformd una mesa de
dialogo virtual con las creadoras
Claudia Vanesa, Pilar Huertos y
Catalina Alarcon. Ademas, se rea-
lizaron revisiones de notas infor-
mativas sobre el estado actual de
la realidad virtual.

En este texto se abordaran los
siguientes puntos de discusion:
icoémo son las nuevas formas
de narrar historias en realidad
virtual?, ;qué aspectos del cine
tradicional se siguen utilizando
y cuadles se replantean en este
medio? Por Ultimo, se analizaran
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los alcances y oportunidades de
esta nueva industria.

¢Como son las nue-
vas formas de narrar
historias en realidad
virtual?

La narrativa de realidad virtual
(RV) se centra en la gestidon de 1a
sensacion de presencia, la cual
esta relacionada con condiciones
psicoldgicas que llevan al usua-
rio a experimentar la sensacion
de “estar” en un espacio (Zilles,
2020). Ademas, se encuentra
la sensacién de inmersién, que
implica sentirse “dentro de” la
experiencia y esta relacionada
conla suspensidn deliberada dela
incredulidad (Cortés-Selva, 2016).
En otras palabras, el usuario per-
cibe que esta dentro del entorno
virtual gracias a la tecnologia de
los dispositivos, como los HMD,
de visualizacidn de realidad vir-
tual. Este alto grado de inmersién
posibilitado por la RV define su
propio lenguaje (Barbera, 2020).

Huhtamo (1995, como se citd en
Cortés-Selva, 2016) es un arqueod-
logo de medios que ha investi-
gado las tecnologias relacionadas
con la inmersién cinematogra-
fica y describe la inmersion con
metaforas como “introducirse en
el agua”, “atravesar la pantalla o

» o«

el espejo” “abandonar el cuerpo
o cambiarlo”, “perderse en un
mundo simulado” o “navegar por
el ciberespacio”. Estas metaforas
fueron acunadas en 1995y es
necesario analizar cuales son las
expresiones actuales que descri-
ben las experiencias de realidad

virtual, considerando los avances

de los Ultimos 28 anos en tecno-
logiay narrativas.

La evolucién narrativa y estilis-
tica esta impulsada por la tecno-
logia. Por 1o tanto, debemos pre-
guntarnos qué historias se estan
creando en la actualidad, qué nos
estan transmitiendo y cémo 1o
hacen, asi como qué comprension
del espacioy el tiempo a nivel de
discurso estamos consumiendo.
Aligual que el cine tuvo sus pri-
meros registros con un enfoque
documental, la realidad virtual
también experimentd una popu-
laridad similar al colocar camaras
de 360 grados en ubicaciones
especificas, 1o que a menudo
desdibujaba los limites entre el
espectaculoy la ética. Esto per-
mitié a las personas “estar” en
lugares como la selva central, la
Antartida o en comunidades indi-
genas. En el ambito publicitario,
es posible que muchos hayan
experimentado la sensacién de
“estar” en una montana rusa al
utilizar dispositivos de realidad
virtual. Si bien estas experiencias
generaban un efecto impactante
de novedad, ahora se han desa-
rrollado historias mas complejas
e intensas a nivel discursivo.

Cada vez que un participante
se sumerge en una narracion en
realidad virtual, Cinematic 360°
RV analiza e identifica su papel
en la historia, ya sea como pro-
tagonista, testigo o espectador.
Esto cambia su perspectiva del
relato y como interactia con él.
Desde la perspectiva del creador,
el relato ya ha decidido quién es
el usuarioy cdmo se comunicara
con él. En la obra Permiso para



bailar (2022), de Claudix Vanesix,
se nos ofrece la oportunidad de
presenciar reflexiones familiares
en torno a la danza tradicional
y su significado, a través de una
experiencia permorfatica que nos
sumerge en diversos contextosy
emplea fotografias distribuidas
en un espacio de 360° para crear
una experiencia inmersivay pro-
vocadora de nuestra reflexion
sobre nuestra identidad cultural
y educacién familiar.

En Notes on Blindness, no solo
somos testigos de la cequera del
protagonista, sino que también
experimentamos la pérdida gra-
dual de la vision en el entorno
virtual. En el cortometraje, las
formas reconocibles que estan
bordeadas por luces claras se
vuelven cada vez mas dispersas,
y el sonido se convierte en un ele-
mento relevante para compren-
der dénde nos encontramos, qué
esta sucediendoy cuanto tiempo
ha pasado. Por ejemplo, pode-
mos sentir que pasamos de una
estacidon del ano a otra gracias
a la fuerza del viento. El nivel de
empatia con un contenido 360°
RV es de un grado distinto, y en
comparacion con los medios tra-
dicionales se podria considerar
como uno de los mas profundos.

En la misma linea, el cineasta
mexicano Alejandro IRarritu, en su
proyecto Carne y arena, narra las
experiencias de los inmigrantes
y refugiados; es una instalacion
queincluye un cortometraje RV. El
proyecto genera una especie de
experiencia directa que provoca
que los usuarios puedan com-
prender mejor las condiciones

humanas al caminar en los zapa-
tos de los inmigrantes, a diferen-
cia del cine tradicional, que no
logra alcanzar ese nivel de sensi-
bilidad. La RV es el Unico medio
que nos permite girar la cabeza,
agacharnos, caminary olvidar que
estamos en un mundo digital.

Por otro lado, en el cortome-
traje El llanto del bebé, nos con-
vertimos en los protagonistas
a través de la mirada del bebé.
El director Jorge Esteban Blein
nos coloca en lugares traviesos,
como una lavadora o fuera de
una ventana en un piso alto, y
reconocemos nuestra identidad
no por tener un cuerpo fisico (ya
que no hay un cuerpo presente),
sino por como los demas se rela-
cionan con nosotros, nos hablany
los sonidos que emitimos.

Es mas apropiado considerar
estos relatos en RV como storyli-
ving, en lugar de simplemente
storytelling. En estas historias
vivenciales, el usuario reconoce
las premisas de “yo soy alguien”y
“me han colocado aqui para expe-
rimentar algo”. El “creador” sabe
que existo y hay intencionalidad
enlaformaen que se desarrollala
narrativay se comunica conmigo.
Esimportante aclarar esto, ya que
se ha creido errébneamente que,
al mover libremente la cabeza
durante la narracion, el usuario
tiene total libertad de accion,
pero en realidad hay pautas que
guian su experiencia sin romper
su sensacién de libre albedrio.
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:Qué aspectos del
cine tradicional se
siguen utilizando vy
cuales se replantean?

En primer lugar, es necesario
determinar el rol del usuario en
el guion antes de adentrarnos en
la direccion de un contenido de
360° RV. Segun las discusiones
con Jorge Esteban Blein, existen
cuatro tipos de roles que pode-
mos experimentar (Comunicacion
personal, 5 de marzo del 2021):

= Elprimero es el de “fantasma sin
impacto” en el cual el usuario se
convierte en un voyerista de la
narracion, un ser etéreo. Este rol
es uno de los mas comunes en
narrativas Cinematic 360° VR.

= El seqgundo es el de “personaje
sin impacto”, donde el usuario
asume el papel de un perso-
naje, pero no tiene influencia
ni impacto en la narrativa. Sin
embargo, 1a narrativa interac-
tla con nosotros, 1o que genera
una mayor implicacién con la
historia.

= El tercero es el de “fantasma
con impacto”, en el cual nadie
nos ve dentro de la narrativa,
pero podemos influir en ella y
responder a la linea discursiva.
Este rol es mas apropiado para
historias de realidad virtual
responsive, ya que la narrativa
exige diversas acciones de
nuestra parte.

= Por Ultimo, el cuarto rol es el
de “personaje con impacto?”,
que implica un mayor nivel
de implicacion. En este rol, el

usuario debe tomar decisiones
y tener un nivel de proactividad
similar al que se encuentra en
los videojuegos.

Una vez definido nuestro rol,
nos adentramos en la narrativa,
ya sea con o sin un cuerpo digital.
Nuestra ubicacion en la realidad
virtual se relaciona con la tension
dramatica del espacio y con los
otros personajes (Esteban Blein,
comunicacidén personal, 5 de
marzo del 2021). Los conflictos
pueden personificarse segun las
distancias proxémicas, 1o que
significa que sentimos la tension
en funcidn de nuestra distancia
de los personajes y el drama. Por
ejemplo, si interpretamos a un
personajey hay otro personaje en
la historia a una distancia de 3,50
metros o mas, ese personaje se
encuentra en la zona publica. Sin
embargo, si ese personaje perte-
nece a nuestro grupo de amigos,
lo ubicamos en una zona social
que abarca desde 1,20 metros
hasta 3,50 metros. En el caso de
una relacion intima, es probable
que la distancia sea de aproxima-
damente 40 centimetros.

Aliniciar una historia inmersiva,
es importante tener en cuenta el
estado de maduracion del usuario
y permitirle unos segundos para
que se acostumbre y respire en
el nuevo espacio digital antes de
comenzar la narraciéon de manera
concretay directa, enfocandonos
en el conflicto para no perder su
atencién. Esta clase de narra-
tivas inmersivas adquiere una
mayor sensibilidad, las historias
existentes hasta ahora suelen
tener un caracter breve, poético



y delicado. Los ambientes y 1os
sonidos cobran una importancia
protagonista.

En relacién con la direccidon
narrativa en RV, diversos elemen-
tos presentes enla escena, como
los colores, las formas y 1a ilumi-
nacion, desempeian un papel
fundamental enla guia dela aten-
cion del espectador (Zilles, 2020).
A diferencia del cine, donde se
utilizan encuadres y primeros
planos para enfocar la atencién
en detalles especificos, en la RV
se puede observar una similitud
con la puesta en escena teatral
(Cortés-Selva, 2016). Por tanto,
se recomienda realizar transi-
ciones entre escenas y espacios
mediante fundidos negros com-
pletos, similares a los utilizados
en el teatro y considerando el
punto de atencidn previo del
usuario. Esimportante mencionar
que romper la linea de tiempo y
realizar saltos hacia el pasado o el
futuro puede resultar arriesgado
y debe abordarse con cautelga, ya
que podria generar confusion en
el usuario.

Por otrolado, el sonido tiene un
papel significativo enla direccion
de la atencidn del espectador. A
través de la ubicacion espacial
del sonido, el usuario puede
identificar hacia donde dirigir su
mirada. Por ejemplo, si se desea
que dirija su atencién hacia el
este mientras esta enfocado en
el norte, se puede introducir un
personaje caminando desde el
lado deseado, acompanado de
sonidos que capten la atencion
del usuarioy que se correspondan
con la situacién o didlogo pre-

sente enlaescena (Cortés-Selva,
2016).

En cuanto aluso delavoz en off,
uno delos elementos dellenguaje
cinematografico que se mantiene
en la realidad virtual, se utiliza con
frecuencia para proporcionar
contextoy explicaciones sobre 1o
que se esta viendo. Sin embargo,
es importante evitar abusar de
ély buscar un equilibrio para no
saturar al usuario con informacion
narrativa adicional.

:Cuales son los al-
cances y oportuni-
dades de esta nueva
industria?

Con relacidon a los alcances y
oportunidades de la industria, se
pronostica que esta se estable-
cerd como un medio indepen-
dientey coexistird con los medios
tradicionales (Barbera, 2020). En
resumen, segun lo mencionado
anteriormente, la RV presenta la
capacidad de generar una mayor
empatia hacialos relatosylos per-
sonajes. Aunque todavia estamos
adaptandonos a nivel fisioldgico
a los dispositivos inmersivos, 10
que limita el tiempo de consumo
de los contenidos, la mayoria de
los cortometrajes, actualmente,
no superalos 20 minutos.

Por otro lado, Quill Theater
de Oculus permite a los artistas
desarrollar escenarios y perso-
najes utilizando habilidades de
dibujo a mano alzada, ademas de
ofrecer herramientas intuitivas
parala animaciony la edicion del
proyecto (Peixe, comunicacion
personal, 9 mar. 2021). Este avance
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ha contribuido a la formacién
de un ecosistema de creacion
en realidad virtual basado en el
autoaprendizaje y la experimen-
tacién. Cada creador se nutre de
las experiencias de otros y busca
cruzar conocimientos de diferen-
tes disciplinas, como animacion,
modelado, narrativa, experiencia
de usuario, actuacion y cinemato-
grafia, entre otros.

En cuanto ala formacion en el
campo de la realidad virtual, 1a
Universidad del Cine en Argen-
tina ha desarrollado cursos cortos
especificamente enfocados en
la realizacion en 360°. En el ano
2022, se reanudaron las clases
presenciales del curso practico e
intensivo de realizacion de video
360°y RV, impartido por Damian
Turkieh, quien es reconocido
como pionero en la realizacion
de video 360°, sonido espacial y
video volumétrico en Latinoameé-
rica. Ademas, existe la opcién de
recibir clases virtuales a través de
INMERSIVA XR, una asociaciéon
de realidad extendida de Espana
con el objetivo de comprendery
crear arte en el metaverso. Estas
oportunidades formativas buscan
capacitar alos interesados en el
campo dela realidad virtual, brin-
dandoles las herramientas nece-
sarias para explorar y aprovechar
las posibilidades creativas de esta
tecnologia emergente.

Parala distribucidny exhibicion
de contenidos de realidad virtual,
se utilizan plataformas como
YouTube VR, Vimeo VR y Google
Spotlight Stories, entre otras.
Ademas, festivales de renombre
como Sundance, Cannes, Venecia

y Tribeca han incluido secciones
y actividades relacionadas con la
realidad virtual (Barbera, 2020).
En Latinoamérica, también se
han creado festivales dedica-
dos exclusivamente a la realidad
virtual, como el VR Fest MX en
México y el XRAR, Immersive &
XR International Film Festival en
Argentina. Estos espacios per-
miten la conexidny colaboracién
entre realizadores RV, generando
oportunidades de coproduccidon
y encuentro con inversionistas.
Ademas, existen institucionesy
fondos de apoyo a la realizacion
de proyectos de realidad virtual,
como la School of Machine en
Alemania y el IDFA Bertha Fund
en Paises Bajos.

Con respecto a la premisa ini-
cial de si cambiarla formaen que
percibimos la realidad implica un
cambio en la realidad misma, es
evidente que estamos viviendo
una época de redefinicién en la
gue se estan estableciendo nue-
vas reglas y formas de expresion.
En el pasado, cuando inicid la
industria cinematografica, Lati-
noameérica quedd relegada res-
pecto a su cine, lo que provocod
que hasta la actualidad conti-
nuemos luchando por obtener
espacios de distribucion para
nuestras peliculas regionales. Sin
embargo, es importante no solo
luchar por contar nuestras histo-
rias, sino también hacer historia
(Alarcén, comunicaciéon personal,
18 de marzo del 2021). Debemos
comprender que en la actualidad
existe una ola tecnoldgica ala cual
podemos sumarnos y contribuir
a establecer las pautas narrativas
y de representacion junto con



el resto del mundo. Tenemos la
oportunidad de aprovechar las
herramientasy posibilidades que
nos ofrece la realidad virtual para
promover una mayor diversidad
y participacion en la creacion de
narrativasy representaciones.

En lo personal, no deseo que
se sigan colocando camaras en
mi pais, en mi comunidad, en mi
pueblo, para llevarse 1o grabado
y contarme quién soy yo desde
una perspectiva del Norte Global.
Considero que, hoy por hoy, hay
un alcance para analizar mi pro-
pia narrativa y contar mi propia
historia. Si existe la oportunidad
de participar enla ola tecnoldgica
y coestablecer con el mundo las
pautas narrativas y de represen-
tacion, lo aprovecharé. Me subiré
a la ola y sonaré con crear mi
propia realidad. Mi padre me dijo
que podia viajar a la Luna, y con
la RV puedo crear mi propia Luna.
Porque las tecnologias pueden
ser positivas y, combinadas con
el arte, pueden seguir haciéndo-
nos sonary dandonos un sentido
humano. Si bien existen investi-
gaciones tecnoldgicas diversasy
en constante evolucion, es nece-
sario que alguien se sume desde
una perspectiva ética, evitando
gue larealidad virtual se convierta
en una feria de experiencias des-
afortunadas, y utilizandola como
un motor de empatia para cam-
biar el mundo hacia una utopia
de democraciay paz.
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El cine generativo suele pen-
sarse como una practica propia de
los nuevos medios; sin embargo,
podemos encontrar sus raices en
los primeros intentos de forma-
lizar el lenguaje cinematografico.
Si bien existen alternativas diver-
sas, en términos generales, el cine
generativo puede definirse como
una practica de montaje audiovi-
sual en la cual se sigue una serie
finita de instrucciones con mayor
o menor grado de apertura al azar.
Con esto se dejan de lado las
cuestiones referidas al soporte,
ya que, aunque el uso de com-
putadoras suele asociarse con el
arte algoritmico, no son una parte
esencial del proceso.

Esta presentacion se propone
explorar la relacién entre 1os ras-
tros histéricos de esta practicay
el cine de base de datos contem-
poraneo (Manovich, 2001/2017). El
montaje algoritmico se remonta
a la teoria soviética del montaje
—principalmente Dziga Vértov y
Sergei Eisenstein—y se desarro-
116 aln mas con algunos autores
de cine experimental entre las
décadas de 1960y 1970, a través
de la produccién de trabajos
basados en diagramasy el acceso
alaimpresora dptica, un disposi-
tivo que permitio la creacién de
esquemas un poco mas comple-
jos mediante el uso de un secuen-
ciador programable. Si bien las
referencias histdricas que pueden

mencionarse aqui son diversas,
el panorama se acotd a aquellos
hitos que permiten recuperar la
imaginacion algoritmica respecto
al contexto actual. En este sen-
tido, las obras de Dziga Vértov y
Sergei Eisenstein se vuelven inte-
resantes no solo por su produc-
cidén cinematografica, sino tam-
bién por sus escritos, los cuales
dan cuenta de la concepciéon que
ambos tenian sobre el montaje.
En el caso de Vértov (1929/1973),
el uso del montaje estaba orien-
tado a unir lo registrado con la
idea de verdad; mostrar aquello
que ni el ojo humano era capaz
de ver. En sus textos, se pueden
identificar algunas intenciones
sobre el montaje que remiten a
acciones precisamente calcula-
das. Esto también se evidencia
en la colecciéon de diagramas que
realizaba al momento de montar
la pelicula. Por su parte, Eisenstein
propone métodos especificos
para disenar distintas estrategias
discursivas desde el cine. En su
modo de ver, el montaje era esa
instancia donde, a partir de ges-
tos minuciosamente calculados,
se construia la emotividad del
filme (Eisenstein, 1929/1989). En
las décadas de 1960y 1970, estas
ideas comienzan a explorarse
desde distintas ramas del cine
experimental, como en Arnulf
Rainer (1960), de Peter Kubelka,
y Grain Graphics (1978), de Dana
Plays. Ambas producciones



presentan operaciones sobre el
material filmico que son propias
de una imaginacion algoritmica.
Mientras que, en el primer ejem-
plo, Kubelka explorala proporcion
entre frames negrosy blancos en
un método calculado como una
féormula; en el segundo, Plays
indaga en las relaciones espa-
ciales de contiguidad que se
generan alincluirunay otra vez el
mismo plano en una reproduccion
gue pareciera infinita.

Ahora bien, ;como se recuperan
estasideas desplegadasalolargo
del siglo XX en la actualidad?, 40
qué elementos de la contem-
poraneidad permiten una nueva
mirada sobre el montaje algorit-
mico? En esta ponencia se inda-
gara en dos principales aspectos
de la contemporaneidad: por un
lado, la cantidad de informacion
audiovisual que se comparte dia-
riamente eninternety, por el otro,
el modo en que se presentan los
algoritmos en las mismas plata-
formas de visionado. En primer
lugar, el gran archivo audiovisual
no solo esta conformado por los
medios, sino también porlasinte-
racciones delos usuarios en ellos.
En segundo lugar —y con relaciéon
a esto Ultimo—, los datos releva-
dos son utilizados porlas mismas
plataformas para ofrecer modos
particulares de navegacion; es
decir, 1o que vemos alimenta
nuestras proximas visualizacio-
nes. Asi pues, podemos pregun-
tarnos: sitodolo que vemos parte
de esta curaduria premeditada
por los algoritmos, scuales son
las estrategias posibles para
construir una narrativa propia o
disenar otros modos de aproxi-

marnos al archivo audiovisual de
internet? A partir de un corpus de
analisis, se abordaran tres modos
de reponer estrategias posibles
para recuperar la soberania sobre
el archivo audiovisual de internet:
exhibir el dispositivo algoritmico
como modo de hacer ver aquello
que se presenta de modo oculto;
incorporar el gesto de los usua-
rios, como operacién que recu-
pera el vinculo entre el cuerpo
que usa y el dispositivo usado; y
recombinar el mapa audiovisual,
como estrategia para construir
modos alternativos de visionar
las piezas individuales.

Este trabajo se enmarca dentro
del proyecto de investigacion Las
construcciones performaticas del
archivo, radicado en la Universi-
dad Nacional de Tres de Febrero,
Argentina. En este proyecto, se
utiliza como abordaje metodo-
16gico e interpretativo una pers-
pectiva semidtica peirceana que
guiara, a su vez, los analisis que se
llevan a cabo en este escrito.

Apuntes para pensar
los automatismos
presentes en el ar-
chivo digital

La informaciéon de cada uno de
nosotros que se encuentra en
internet es variaday, enla mayoria
de los casos, proporcionada por
nosotros mismos. Sin embargo,
en ese conjunto de datos suelen
pasar inadvertidas las trayec-
torias de los comportamientos
en las distintas plataformas de
internet: las interacciones entre
usuarios, los gestos que denotan
nuestros intereses o las busque-
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das que determinan los anuncios
publicitarios futuros. Desde el
punto de vista de los sistemas de
vigilancia informacional, el perfil
de un usuario se define y confi-
gura a partir de un conjunto de
trazos virtuales que no refiere a
un individuo especifico. En este
sentido, un perfil expresa las
relaciones entre distintos usua-
rios, siendo su principal objetivo
ya no producir un saber sobre un
individuo identificable y particu-
lar, sino sistematizar ese conjunto
de informacion para actuar sobre
aquellos que presenten com-
portamientos similares. Segun
Fernanda Bruno (2013), en esa
masa de datos 1o que se busca es
“la probabilidad de manifestacién
de un factor (comportamiento,
interés, trazo psicoldgico) en un
cuadro de variables” (p. 161).

Toda esta informacién es luego
volcada en bases de datos utili-
zadas para extraer —y mercantili-
zar— categorias supraindividuales
o interindividuales y configurar,
a partir de estas, patrones de
afinidad entre elementos. Esto
permite elaborar, finalmente, 10s
perfiles —de consumo, de inte-
rés, de delincuencia, de emplea-
bilidad, etc.— con los cuales
actuar o diferenciar a los grupos,
pero que no se relacionan con
un individuo especificamente
identificable (Bruno, 2013). Asi,
podemos argumentar que las
identidades contemporaneas son
concebidas como un conjunto
de datos que no corresponden
a una persona en particular, con
sus gustos, intereses, modos de
pensary actuar, entre otros; sino
a un colectivo que actua bajo un

mismo patron, no necesariamente
igual, pero si similar.

Sipensamos de manera algorit-
mica esta sistematizacion de los
datos, es decir, como una lista
finita de instrucciones, adverti-
remos que este algoritmo se pre-
senta como una serie de procesos
no distinguibles tan claramente,
ya que ponen en juego una serie
de procedimientos en relacion
que lo transforman en una com-
pleja trama de productos mode-
lizados (Rodriguez, 2019). Como
resultado, se generalaideadeun
“si mismo” a partir de la asigna-
cidén automatizada de un perfil
evolutivo en tiempo real, a través
dela cual perdemos la capacidad
de gestionar nuestras propias
identidades digitales.

En cuanto a los materiales pre-
sentes en esta gran coleccion que
esinternet, vale también conside-
rar: ¢esinternet un gran archivo o
carece de algunos aspectos para
que se pueda entender como tal?
Para responder esta interrogante,
podemos pensar las siguientes
cuestiones. En primer lugar, no
existe una funcidén enunciativa
clara de quién resguarda los
materiales archivados, caracteris-
tica principal de cualquier archivo.
Y esto no solo se da por la multi-
plicidad de usuarios presentes en
el medio, sino también por la faci-
lidad con que se replican, trans-
forman y apropian los materiales
suministrados. En segundo lugar,
la coleccién de documentos en
internet pareciera guiarse porla
acumulaciény el almacenamiento
mas que por un criterio que redna
a todos los elementos; es decir,



no se percibe una estructura clara
o un criterio sobre las categorias
que conforman ese archivo. Si
no hay elementos que queden
por fuera, que se seleccionen o
se descarten, ies posible deno-
minarlo archivo? En tercer lugar,
los materiales parecieran estar
accesibles y disponibles para
todos los usuarios. Sin embargo,
esta democratizacién de uso es
parcial, ya que no todos cuentan
con conexion ainternet. Talcomo
sostiene Diana Taylor (2019), “el
podery la politica siguen deter-
minando el acceso, aunque en
principio no quede claro coémo”
(p. 46).

Mas alla de las particularidades
del medio digital, la misma autora
define asila nocidn de archivo:

Unlugar autorizado (el lugar fisico o digi-
tal que alberga colecciones), un objeto
(o coleccidon de cosas —los registros his-
toricosy objetos representativos o Uni-
cos seleccionados para ser incluidos—)
y una practica (la16gica de la seleccidn,
organizacidn, acceso y conservacioén a
través del tiempo que estima que ciertos
objetos son archivables). (Taylor, 2019,
p. 40)

Por tanto, podemos entender
que las activaciones sobre esos
materiales disponibles en inter-
net podrian cumplir una funcién
archivistica, mas que la coleccién
de medios presentes en ella. Y
es ahi donde el arte, como lugar
autorizado desde el cual dise-
nan estos proyectos los artistas
analizados, se configura como
un espacio posible de enuncia-
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cidn. En este sentido, Hal Foster
(2004) fue uno de los primeros
criticos en sostener que la cone-
xidon entre arte y archivo puede
traducirse como una “tendencia”
de la escena actual, en donde el
artista deviene archivista. Si bien
este vinculo se puede reconocer
en diversas raices histéricas del
arte, la contemporaneidad per-
mite observar un foco particular
en este tipo de practica. Por su
parte, Andrea Giunta (2014) reco-
noce esta tendencia como un sin-
toma propio del arte contempo-
raneo. Ella sostiene que el artista
contemporaneo, al construir e
investigar archivos, configura y
clasifica identidades que son, a
su vez, testimonios de existencia
y ausencia o modos de reconocer
y revisitar trayectorias de vida.

Enlinea con estos planteamien-
tos, podemos sostener que quie-
nes operan sobre los materiales
disponibles en internet encuen-
tran en ellos un sentido disruptivo
que, al volverlos archivo, permiten
recuperar el valor performa-
tivo —esa capacidad de hacer
efectiva la carencia de sentido
de la cual parten—y ofrecer una
nueva mirada que los articula. En
palabras de Arlette Farge (1991),
“el archivo no es un depdsito del
que se extrae por placer, es cons-
tantemente una carencia” (p. 46).
Asi pues, los archivos que anali-
zaremos se conforman como ese
lugar que recupera y resguarda
no solo materiales, sino también
posibilidades sensibles de pensar
nuestro presente.

Metodologia: una mi-
rada desde la semio-
ticaylos estudios de
performance

Desde la teoria de Charles
Peirce, 1a construccion de cate-
gorias de analisis presentes en
cada signo —primeridad, segun-
didad y terceridad—y su capaci-
dad recursiva permiten no solo
descomponer el objeto semid-
tico analizado en los aspectos
que lo conforman, sino también
establecer la posibilidad infinita
de profundizar dicho analisis
(Guerri, 2016). En este sentido,
vale mencionar qué aspectos
profundiza cada una de las cate-
gorias: 1a primeridad comprende
las cualidades de los fendmenos
O una mera potencialidad abs-
tracta; la segundidad refiere a la
actualizacion material y concreta
qué sucede aqui y ahora; y la
terceridad consiste en la valori-
zaciéon de la segundidad en tanto
actualizacién de las posibilida-
des disponibles en la primeridad
(Guerri, 2016).

Con relacion al concepto de
performatividad, este es enten-
dido por John Austin (1962/2008)
como un tipo particular de enun-
ciado que no se limita a describir
un hecho, sino que, al ser expre-
sado, construye una accion.
En algunos textos este tipo de
enunciados es traducido al espa-
Aol como realizativo. Este término
es recuperado por Richard Sche-
chner (2000) y por Diana Taylory
Marcela Fuentes (2011) a través de
los estudios de performance; ellos
proponen que, sin atender a qué
es una performance, todoy cual-



quier cosa puede ser estudiado
como performance. En la visién
de Schechner, lo que se afirma
con el como es que el objeto de
estudio sera considerado desde
la perspectiva de o en términos
de una disciplina especifica.

Teniendo en cuenta ambas
perspectivas —la l6gica tridadica
de Peirce y los estudios de per-
formance—, podemos recuperar
lo propuesto por Guerri et al.
(2018) para pensar la posibilidad
performativa de los archivos:

1. La performatividad icénica (pri-
meridad) del archivo, como su
capacidad de sancionar estruc-
turas de organizacidon como
modos legitimos de archivar.

2.La performatividad indicial
(segundidad), como la capaci-
dad del archivo de incentivar
determinados usos a partir de
su materialidad.

3.La performatividad simbdlica
(terceridad), como la capaci-
dad del archivo de construir
memoriay erigirse como motor
de activacion politica en el
presente.

De esta manera, se utilizara tal
propuesta de reordenamiento
con laintencidon de diagramar las
estrategias observadas pararecu-
perarla soberania sobre el archivo
audiovisual presente en internet.

Modos de performar
de los archivos de
internet

Performatividad iconica: exhibir
el dispositivo algoritmico

En esta estrategia se recupe-
ran desde los aspectos formales
pequenos indicios que permiten
decodificar el algoritmo detras
de las imagenes. La operacién
es, entonces, un modo de hacer
ver aquello que se presenta de
modo oculto.

Para analizar este aspecto del
signo, se propone una serie de
trabajos de lvan Marino, artista
argentino que desarrolla distintas
producciones en las que vincula
el audiovisual con la reprograma-
cion de sus partes. Algunas de sus
obras en donde explora esta bus-
queda se presentan en la Figura
1: Pn=!(2003), Sangue (2006) y
Daydream (2016).

Estos tres trabajos recuperan
un tipo de archivo particular. El
primero (Pn=/) recupera el archivo
audiovisual de un filme, La pasion
de Juana de Arco (1928), de Carl
Dreyer, y pone de manifiesto una
nueva organizacién del montaje a
partir dela unidad de un conjunto
de planos. El segundo (Sangue)
recupera un fragmento de la
imagen televisiva —un registro
de un corresponsal de guerra
transmitido en el momento de
un ataque—, en el que explora la
unidad del frame; ese fragmento
minimo del audiovisual que pone
de manifiesto lo instantdneo y
en el cual opera mostrando un
conjunto bastante amplio de
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frames en contiglidad en vez de
uno detras del otro. En el tercer
caso (Daydream), trabaja con un
archivo que proviene de regis-
tros propios y de camaras de
seguridad de una fabrica. Aquila
operacion es de yuxtaposicion, o
lo que podria interpretarse como
una mezcla entre las operaciones
mencionadas anteriormente:
por un lado, trabaja con planos
contiguos, y por el otro, exhibe
el diseno algoritmico con el
cual trabaja.

Algunos elementos centrales
en su obra tienen que ver con
dar cuenta de las permutaciones
posibles entre las partes y cons-
truir nuevos modos de significa-
cion a partir de ese ordenamiento.
Esto se evidencia enlos titulos de
los planos que aparecen sobreim-
presos en el video y cambian de
color al estar siendo visualizados
en pantalla. Asimismo, en ciertos
trabajos aparece la necesidad
de hacer ver las operaciones
matematicas detras de ellos: en
estos casos, se hacen evidentes
los procedimientos de conteo,
repeticién o carga que usual-
mente suelen procesarse en
segundo plano, sin que seamos
conscientes de ello. Es asi como,
através de estas operaciones, los
archivos digitales performan no
solamente desde la exhibicidn de
las caracteristicas formales de los
algoritmos, sino también desde
las multiples posibilidades de
combinacion y permutaciéon que
pueden llegar a asignarse.

Performatividad indicial: incor-
porar el gesto de los usuarios

Como segunda estrategia
posible, se propone la incorpo-
racion del gesto de los usuarios
al montaje, como operacién
que recupera el vinculo entre el
cuerpo que usa y el dispositivo
usado. Este aspecto se analizd en
la obra Feed (2016), de la artista
Liliana Farber. Este proyecto es
una instalacion conformada por
tres canales de video en donde
se reproducen distintas imagenes
alteradas a través de un sensado
de los movimientos de los usua-
rios por tres feeds populares en
ese ano: Facebook, Tindery Candy
Crush. Lainstancia de sensado se
realizé a partir del gesto de varios
usuarios utilizando las aplicacio-
nes mencionadas y luego tradu-
ciendo esos movimientos tipicos
delasinteracciones que demanda
cada una de ellas a los pixeles de
los reqgistros de sus feeds. Lo que
vemos es un pastiche visual de
imagenes transformadas por las
interacciones que atrajeron; el
resultado de un acontecimiento
que sucede entre lo digital y 1o
fisico. Liliana Farber describe
estas operaciones como carto-
grafias potenciales del espacio
entre los mundos en linea y fuera
de linea o reflexiones existen-
ciales sobre un mundo habitado
por humanos y algoritmos (Far-
ber, 2019).

En la operacidon que la artista
realiza, no solo nos permite perci-
birlos trackeos de los algoritmos
en nuestras trayectorias digitales,
sino que también lo vuelve una
accidén material: 1o que se registra



alteralaimagen que observamos.
El hacer ver, que estaba presente
enla primera estrategia, se mate-
rializa y cobra valor en el gesto,
en la accion concreta de navegar
las imagenes. Aqui los archivos
performan desde su capacidad
de resguardar no solo los mate-
riales digitales, sino también el
conjunto de datos que involucra
las interacciones de los usuarios.
Da cuenta de aquellos recorri-
dos que quedan invisibilizados
al momento de pensar el analisis
algoritmico del archivo digital
de internet.

Performatividad simbdlica:
recombinar el mapa audiovisual

Como tercera estrateqgia, se
propone la operacion de recom-
binar el mapa audiovisual como
modo de construir trayecto-
rias alternativas para visionar las
piezas individuales. Esta estra-
teqgia, que apela a una recombi-
naciéon de las partes, se enfoca
también en la construccién de
nuevas formas de significacion;
es decir, las posibilidades des-
plegadas enla primera estrategia
y recuperadas de manera mate-
rial en la segunda, se actualizan
aqui como la puesta en valor del
conjunto o la reconstruccion del
montaje contemporaneo.

Para analizar esta estrategia,
se propone la obra FragMANTts
(2019), de Neozoon Collective,
que propone esta instalacién
como un modo de visualizar a
diferentes usuarios venerando

*Traduccion propia. El fragmento original es este: “The religion venerated here

sus bienes de consumo como
objetos de un culto religioso: el
capitalismo. Los fragmentos que
vemos remiten al desarraigo del
cual parten: una visién pormeno-
rizada de una seccioén del cuerpo
desanclada de si mismo?'. Los
planos que vemos parten de cate-
gorias especificas de internet que
se configuran como tendencias:
experiencias de ASMR, unboxing
de productos, pruebas de vestua-
rio, prueba de resistencia de cier-
tos materiales o productos adqui-
ridos recientemente, entre otros.
Todas estas categorias, asociadas
al consumo, revisten elimpulso de
la autocomplacencia. En la ope-
racidon que realiza, este colectivo
propone recuperar a los sujetos
detras de las imagenes; asignar
un cuerpo que ya no es individual,
sino colectivo, y recombinar los
pedazos de un rompecabezas
que no puede volverse a diagra-
mar con las partes iniciales. El
todo es un cuerpo construido por
fragmentos que vuelve a compo-
nerse no solo para dar cuenta de
una sensibilidad contemporanea
enla que seinserta, sino también
paraindagar sobre aquello que se
pone en valor desde trayectorias
relacionales. Los archivos con
los que trabajan performan enla
medida en que nos permiten sim-
bolizar el uso y consumo no solo
de los productos que dispone el
capitalismo, sino también de las
corporalidades digitales.

is that of capitalism, which reveals itself to be superficial and meaningless. The
believers of this religion are only uprooted fragments of themselves” (Neozoon

collective, sitio web).
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Conclusiones

La digitalizacién del mundo,
a la cual asistimos, permite que
cada vez haya mayores aspectos
de nuestra vida que sean atrave-
sados por patrones discretos. El
poder de las empresas se expresa
actualmente en quienes consi-
guen dominar esta masa de datos
que extraen de los usuariosy dia-
gramar perfiles mas ajustados a
nuestros gustos, para que 1o que
veamos sea cada vez mas likeable.

Los archivos analizados en este
trabajo operan resistiendo a este
automatismo, que advertimos
como tal por ser excluidos de sus
procedimientos. Desde el arte,
estos proyectos senalan la nece-
sidad de recuperar ese terreno
perdido: 1a soberania sobre nues-
tros propios datos. Y es precisa-
mente en esa recuperacion que
podemos encontrar un modo
de performar de los archivos
digitales que construyeron. Esos
archivos performan en la medida
en que se disponen en una trayec-
toria de significacidn que habilita
otras posibilidades narrativas.

En la practica, los artistas que
forman parte de este corpus
organizan el relieve de materiales
digitales, proponen otro modo de
leerlos, producen sentido desde
su puesta en valor y construyen
un dispositivo organizado para
acceder a él. Frente al sinfin de
materiales y relaciones posibles
que se pueden establecer a partir
de ellos, nos proponen centrarnos
en una linea en particular. Quizas
sea el modo contemporaneo de
capturar —y atesorar— la inevi-

table produccién sistematica
de datos.
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Introduccion

El arte, en colaboracidén trans-
disciplinaria con diferentes dis-
ciplinas cientificas y las nuevas
tecnologias, puede servir de
puente para inspirar soluciones,
llamar la atenciony crear concien-
cia en una era en la que estamos
presenciando la destruccién
del medioambiente y el habitat
no solo de la especie humana,
sino también de varias especies
(Haraway, 2019).

Para abordar este tema, revi-
saremos brevemente la narra-
tiva del Chthuluceno, concepto
desarrollado por Donna Haraway
(20164a). Para ella, el arte cumple
un rol importante en el proceso
de transformacién y busqueda
hacia un didlogo con otras dis-
ciplinas y especies humanasy no
humanas. En su propuesta, el arte

tiene una capacidad simpoiética
y simbidtica, generativa y trans-
formativa;y, en esa calidad, puede
crear proyectos colaborativos y
nuevos mundos (worlding), y asi
impulsar alos artistas, cientificos
y al publico en general a abrir
barreras, a re-pensar nuestra era,
re-crear, regenerar, re-construir
nuestra realidad, a buscar nue-
vas conexiones, nuevos puntos
de enlace y colaboracién para
contribuir a la recuperacion de
nuestro medioambiente y crear
un mundo mas habitable.
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Los artistas y proyectos que
voy a nombrar trabajan en el sen-
tido de esa nueva era fabulada
por Haraway (2016a), creando
proyectos interdisciplinarios y
transdisciplinarios que impulsan
a repensar el mundo y la vida,
y a transformar la relacion que
tenemos con el mundo, las cien-
cias, otras especiesy todolo que
nos rodea.

:¢Qué se esconde bajo
el Chthuluceno?

Donna Haraway es una de las
pensadoras mas audaces y ori-
ginales de nuestros tiempos,
bidloga, fildésofa, cientifica vy
activista feminista. Con su pro-
puesta del Chthuluceno, articula
una figura que nos impulsa a
“pensar lo impensable” en estos
tiempos de crisis medioam-
bientaly las nuevas narrativas que
conlleva; y, a su vez, a generar un
horizonte hacia un mundo mas
amable y habitable.

En sulibro publicado en el 2016,
Staying with the Trouble: Making
Kin in the Chthulucene, Haraway
presenta una respuesta a los
pensamientos antropocéntricos
y deterministas que se traduciria
como “Permaneciendo con el pro-
blema: generando parentesco en
el Chthuluceno”. La autora desa-
rrolla 1a idea de la alianza entre
especies, enla que el ser humano
no se ve como la cUspide de la
creacidn, sino que se organizay

alia con otras especies animales
y no animales para revitalizar un
planeta devastado por el capi-
talismo patriarcal. A esta época
fabuladalallama el Chthuluceno.

Lo hace de una manera jugue-
tona, poética, creando constan-
temente nuevas palabrasy con-
ceptos para esa alternativa de
existencia(s) que aun no existe(n).
La preocupacion basica se centra
en como (sobre)viviren un mundo
precarioy herido, enla recupera-
ciony la resistencia, staying with
the trouble, permaneciendo con
el problema y no huyendo hacia
utopias nihilistas; making kin,
becoming-with, estableciendo
parentescos, estableciendo
lazos con todo 1o que nos rodea
(humano y no humano): con las
maquinas, con otros seres vivos,
otras formas de vida y demas
opciones. Veremos mas adelante
el ejemplo del proyecto BOAR.

La nueva eray sus di-
ferentes narrativas

Para entender como Haraway
llega a fabular este concepto,
analizaremos por qué tanto el
Antropoceno como el Capita-
loceno son términos que, segun
ella, no son aptos para describir
esta era en su totalidad y dar-
Nnos una perspectiva de futuroy
accion.

Hasta el momento, la mayoria
de fildésofos y fildsofas se han



referido a esta era como el Antro-
poceno. Asi 1o hizo Bruno Latour
en su libro Donde aterrizar: como
orientarse en politica (2018) y
sus textos sobre el concepto de
Gaia. Paul Crutzen (premio nobel
holandés en quimica atmosférica
de 1995), conjuntamente con
Eugene F. Stoermer, acunaron
este término en el ano 2000 para
indicar que el ser humano habia
causado una alteracion irreversi-
bley de tal magnitud enla atmos-
fera de la Tierra que merecia el
uso de un nuevo término para
esta nueva era geoldgica, en la
que peligraba la sostenibilidad
y la vida del planeta tierra (Crut-
zen & Stoermer, 2000). A este
concepto se une una cadena de
preguntas y problemas centrales
de nuestro tiempo, comenzando
por las catastrofes ecoldgicas de
todo tipo, el cambio climatico, la
desaparicidon de especies y, por
supuesto, las pandemias globales,
entre otras.

Por su parte, Jason Moore y
otros cientificos propagan, en
lugar del Antropoceno, el con-
cepto del Capitaloceno. Ellos
consideran que no es exacta-
mente la categoria abstracta y
problematica del ser humano
la responsable de la alarmante
situacidon ecoldgica actual, sino
que, de acuerdo con Moore
(2016), es mas bien una deter-
minada fase del capitalismo la
que la ha acelerado e intensi-

ficado. Segun Moore, el capita-
lismo encubre las relaciones de
podery las desigualdades entre
los que alimentan la destruccion
ecoldgica y aquellos que sufren
sus consecuencias®.

Haraway rehuye utilizar ambos
términos. Para ella, el Antropo-
ceno se centra excesivamente
en el aspecto destructivo del ser
humano como causante de este
desarrollo y, por otro lado, con-
sidera el Capitaloceno como una
interpretacion muy apocaliptica
como para ofrecer una visiéon de
opcion para el futuro. En su opi-
nién, ambos términos son dema-
siado grandes, excesivos, much
too big, como ella dice, sin llegar
a ser lo suficientemente diferen-
ciados (Haraway, 2016b).

El Chthuluceno es un término
que se basa en diferentes fuen-
tes, historias y discursos. Por un
lado, se inspira en la arana Pimoa
cthulhu, que vive bajo las cortezas
de arboles secos en los bosques
del norte de California Central,
donde habita Haraway (2016b).
Por otro lado, hace referencia al
monstruo Cthulhu, evocado por
H. P. Lovecraft (escritor americano
del siglo XX) en sus historias de
ciencia ficcidn; este es un ser ate-
rrador, una mezcla de pulpo, ser
humanoy dragdn. Sin embargo, el
Chthulu de Haraway, en contraste,
invoca el encuentro con otras
formas de vida, “multiespecies”,

! Sirva de ejemplo 1o que sucedio en el Perl con la anchoveta, que es el alimento
principal para muchas especies del ecosistema de la corriente de Humboldt,
entre ellas peces, aves y mamiferos marinos. La pesca de la anchoveta de una
manera industrial exacerbada, asi como su transformacion industrial en harinay
aceite de pescado, llevaron a una depredacion de la poblacidn de esta especie
hasta su casi desaparicion del ecosistema, 10 que repercutio considerablemente
sobre la biodiversidad de nuestro sistema (Mongabay Latam, 2020).
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lo que ella denomina multi-spe-
cific alliances for collaborative
survival, es decir, crear “alianzas
multiespecie para la superviven-
cia en colaboracién”. El compo-
nente chtonic‘ctdnico’, unido ala
tierra, se contrapone alos otros
conceptos desarrollados en el
Antropoceno o el Capitaloceno,
que se mueven en un plano intan-
gible, mas “elevado”y abstracto.

¢Por qué necesita-
mos el pensamiento
tentacular?

El discurso provocador de
Haraway ofrece nuevas maneras
de reconfigurar nuestra rela-
cion con la Tierra y todos sus
habitantes, y prefiere concep-
tualizar esta nueva época como
una que parte de y forma parte
de la Tierra. El Chthuluceno
requiere sym-poiesis/simpoiesis
(making-with ‘creando con’) mas
que auto-poiesis (self-making
‘capacidad autogenerativa’), 1o
que implica un desarrollo no lineal
(Haraway, 2016Db).

Intuitivamente, sabemos que
estamos entrelazados con otros
seres —con las bacterias, por
ejemplo— que viven dentro de
nosotros, y que sin esos elemen-
tos que cohabitan con nuestro
propio organismo no podriamos
sobrevivir. El pensamiento ten-
tacular explora esas relaciones,
nexos de conexidn, esa cocrea-
cién o situaciéon de intercambio.
Al mismo tiempo, 1os tentaculos
hacen alusién al hecho de ser
entes conectados a través del
intercambio sensorial, organico
y de comunidad (en simbiosis,
simpoiesis, sinergética, etc.)®.

Para Haraway, el Chthuluceno
es mas apto para describir esta
época en la que 1o humano vy
no-humano estan inextricable-
mente entrelazados en practicas
tentaculares®. Aprender a perma-
necer con el problema de viviry
morir en una Tierra herida podria
ser mas propicio para desarro-
llar el tipo de pensamiento que
proporcionaria los medios para
construir futuros mas habitables.

2 Haraway (2016b) senala: “We need another figure, a thousand names of some-
thing else, to erupt out of the Anthropocene into another, big-enough story. [...]
All of these stories are a lure to proposing the Chthulucene as a needed third
story, a third netbag for collecting up what is crucial for ongoing, for staying
with the trouble. The chthonic ones are not confined to a vanished past. They
are a buzzing, stinging, sucking swarm now, and human beings are not in a sepa-
rate compost pile. We are humus, not Homo, not anthropos; we are compost,
not posthuman. As a suffix, the word kainos, -cene, signals new, recently made,
fresh epochs of the thick present. To renew the biodiverse powers of terra is the
sympoietic work and play of the Chthulucene. Specifically, [...] the Chthulucene
is made up ofongoing multispecies stories and practices of becoming-with in
times that remain at stake, in precarious times, in which the world is not fini-
shed and the sky has not fallen — yet. We are at stake to each other. Unlike the
dominant dramas of Anthropocene and Capitalocene discourse, human beings
are not the only important actors in the Chthulucene, with all other beings able
simply to react. The order is reknitted: human beings are with and of the Earth,
and the biotic and abiotic powers of this Earth are the main story”.



Eslo que nos enlaza con el aqui
y ahora, con la vida y la muerte,
las demas especies y los trou-
bles de este mundo. Estamos
entrelazados con todo y todos.
Su pensamiento tentacular es
un call on staying with the trou-
ble, un llamado a permanecer
en el problema en relacidn con
otros, a enviar lazos y cazarlos,
transformarlos y reenviarlos,
para encontrar nuevos caminosy
opciones; también al ecosistema
de practicasy debates dentro del
Chthuluceno: SF5, 1a experiencia
artistica de los bio-labs, 1a espe-
culacion bioldgica, la politica de
organismos transgénicos, taxo-
nomias alternativas y sistemas
de conocimiento experimental
y transdisciplinario.

Proyectos artisticos
interdisciplinarios
en el Chthuluceno

De la colaboracién entre artis-
tas y las diferentes disciplinas
cientificas pueden emerger nue-
vas ideas, impulsos, preguntas,
métodos y formas de participa-
cién publica que no serian posi-
bles sin esta asociacion (Vicens,
2021). El potencial de los artistas
de actuar como catalizadores de
cambio y transformacién para
contribuir alainnovacion es inva-

lorable. El arte tiene 1a fuerza de
crear una conversacioén abierta
con multiples lenguajes, multiples
formas de ver el mundo e incluso
con generaciones futuras®.

A continuacidén, nombraré
ejemplos de proyectos inter-
disciplinarios de varios artistas
o plataformas culturales que,
usando los Ultimos adelantos de
la tecnologia, ponen en practica
las diferentes ideas del Chthu-
luceno. Con sus colaboraciones
interdisciplinarias empujan la
manera de very entender nuestro
planeta Gaia, de una forma mas
viable para convivir y sobrevivir
con otras especies de la mejor
manera posible. Para desarrollar
sus proyectos, incluso de manera
transdisciplinaria, ellos no solo
han trabajado con otros cienti-
ficos, sino también con otras
especies simpoieticamente, en
colaboraciény a veces en proce-
sos participativos con comunida-
des indigenas.

Tomas Saraceno

Tomas Saraceno es un artista
argentino formado como arqui-
tecto de performance e insta-
laciones. En el 2012, instald su
estudio en Berlin y desde alli ela-
bora sus proyectos. Su estudio

® Para esto, véase la explicacion de Haraway (2016b): “[...] tentacle comes from
the Latin tentaculum, meaning ‘feeler’, and tentare, meaning ‘to feel’ and ‘to try’;
and | know that my leggy spider has many-armed allies. The tentacular are not
disembodied figures; they are cnidarians, spiders, fingery beings like humans
and raccoons, squid, jellyfish, neural extravaganzas, fibrous entities, [...] The

tentacular are also nets and networks”.

“Véase el glosario de practicas tentaculares en el anexo de este trabajo.

®\Véase el glosario de practicas tentaculares en el anexo de este trabajo

¢\/éase la obra de Diego Galafassi en su pagina web: https://www.diegogala-

fassilive/arts4sdgs
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esta conformado por un equipo
multidisciplinario que incluye
disenadores, arquitectos, antro-
pologos, bidlogos, ingenieros,
historiadores del arte, curadores
y musicos. Es un espacio hibrido
conformado por oficinas, wor-
kshops/talleres, el Arachnophilia
Research Laboratory” y 1a Aero-
cene Foundation®.

Saraceno utiliza los marcos
tedricos del Chthuluceno y
sus conocimientos de inge-
nieria, fisica, quimica, biologia,
aeronautica e investigacion de
materiales. Como él describe en
su pagina web (https://studioto-
massaraceno.org/about/), su tra-
bajo relaciona la ética dentro del
ambito terrestre, atmosférico y
cosmico con una profundizacion
de la comprension de la justicia
medioambientaly la cohabitacién
delas especies, en esta época de
urgencia climatica, en la que los
ecosistemas estan en peligro.
Por otro lado, el Arachnophilia
Research Laboratory aspira a
inventar plataformas innovadoras,
lUdicas y atractivas para llevar el
discurso de la investigacion a la
esfera publica (Saraceno, 2019).

Los proyectos 714 Billions
(Working Title) (Bonniers Kons-
thall, Estocolmo, Suecia, 2010)

y Algor(h)i(y)thms (solo show,
Esther Schipper, Berlin, Alemania,
2019) investigan la inteligencia
delosinvertebradosy sus capa-
cidades sensoriales, la construc-
cidn de estructuras complejas 'y
su capacidad de comunicacion
entre especies (véase multiespe-
ciesy sympoiesis).

En el primero, Saraceno com-
paralas telaranas con el universo.
Este proyecto es uno de muchos
proyectos del artista, que muestra
su interés profundo por las telara-
Aas. En la instalacion, el visitante
ingresa en una red de cordones
elasticos negros anudados unos
con otros que asemejan una tela-
rana. En colaboracién con el arac-
nologo Peter Jager, del Instituto
de Investigacion de 1a Sociedad
de Ciencias Naturales Senc-
kenberg de Francfort del Meno,
Saraceno hizo que una viuda
negra tejiera sured en una caja de
acrilico a escala del espacio de la
instalacién. Con investigadores
de la TU Darmstadt, desarrolld
un spider/web scan, una nueva
técnica tomografica con laser
(laser supported tomography)
que permitio realizar por primera
vez modelos digitales precisos
en 3D de telaranas. Esto les per-
mitid reconstruir la estructura
tridimensional de la telarana dela

7Véase también la exhibicidn en la Serpentine Gallery de Londres, Webs of Life,
proyecto transdisciplinario con realidad aumentada (https://studiotomassa-
raceno.org/webs-of-lifef). Y una carta abierta para los derechos de los inver-
tebrados: Towards Webs of Life: For a real augmented reality, donde habla de
la necesidad de cohabitary respetar a seres que estan en la Tierra desde hace
380 millones de anos, en comparacion conlos seres humanos, que aparecieron

hacetan solo 200 000 anos.

8Enla pagina web de Aerocene Pacha, se lee: “Lithium extraction contaminates
the earth. 1 ton of lithium takes 500 0QO liters of fresh water needed by com-
munities to survive. When we harm the environment, we harm the source of life.
iElaguay la vida valen mas que el litio!”. Comunidad de Sal, Maximiliano Laina,

2020 (https://pacha.aerocene.orgl/).



viuda negra, anteriormente impo-
sible de realizar. Con estos datos,
el artista recred con su equipo la
estructura a escala humanaenun
espacio de 400 metros cuadra-
dos®. Este trabajo aspira a explo-
rar la correspondencia entre 1a
red delas aranasy la red cosmica
basada en la Millennium-Simula-
tionl14: transgrediendo los limites
de escalay especulando sobre la
relacidn entre estructuras organi-
casy el universo™.

Con Algo-r(h)i(y)thms, Tomas
Saraceno va mas allg, al transfor-
mar el espacio de la exhibicién
en una estructura compleja de
redes convergentes en ndédulos
de diferentes tamanos. Estas
emiten diferentes reverberacio-
nesy frecuencias que van desde
las que emiten las aranas (micro-
coOsmico) hasta la que emiten los
electrones de galaxias lejanas
(macrocdsmico). Esto anade una
experiencia sensorial de estos
fendmenos al visitante. El titulo
se deriva de algo, en espanol,
y ritmo. Estos ritmos marcan el
ritmo sentido intuitivamente e
inherente de la biologia y la vida
humanas, en contraposicion con
el ritmo artificial impuesto en
la actualidad. Algo-r(h)i(y)thms
presenta una invitacidén urgente
a sintonizar con nuestros futuros
sim(bio)poéticos, la reciprocidad
radical de todas las cosas, tanto
vivas como no vivas, a través de
unlenguaje vibracional.

Organisms are not atomistic individuals
but hybrid assemblages [...] each body
is a ‘nested ecology’ linked to others
in complex ways. By thinking like this,
we might notice our interconnected-
ness with other beings, other elements;
how we might cooperate across spe-
cies boundaries and how we might live
and thrive together on a shared planet.

(Saraceno, 2019)

Federico Diaz

Federico Diaz, artista de ascen-
dencia checo-argentina, vive y
trabaja en Praga. Busca utilizar
los medios y las tecnologias
como catalizadores de cambios
sociopoliticos (Federico Diaz,
2023). En sus proyectos utiliza
lo Ultimo de la tecnologia, como
inteligencia artificial y robots
industriales. En los anos noventa,
comenzd a emplear tecnologia
punta para revelar fenédmenos
imperceptibles a los sentidos
humanos. A principios de la pri-
mera década del 2000, incorpora
el uso de robots industriales.
Desde sus inicios, integra los
avances tecnoldgicos mas recien-
tes, a menudo prediciendo su uso
posteriory susimplicaciones para
la sociedad; destaca su interés
actual en la inteligencia artificial.

Diaz esta convencido de que el
arte tiene que estar radicalmente

°Parala descripcion detallada de esta instalacion, véase Borries et al. (20711).

*La Millennium Simulation muestra la estructura y desarrollo del universo,
sobre 1a que los fisicos se referian ala web [ red del universo, de acuerdo con
el astrofisico Volker Springer, director del Max-Planck Institut fiir Astrophysik,
bajo quien se realizd “la hasta entonces mas grande simulacidn del universo”

(Borries et al., 2011).
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a la vanguardia. Trabaja como un
arqueodlogo de nuestros posi-
bles futuros, escarbando en el
tejido de las creencias y habitos
compartidos, reorganizandolos
y adjudicéandoles nuevos signifi-
cados paralo que hasta entonces
estabamos acostumbrados a con-
siderar como “normal”**. En sus
ultimos proyectos aborda temas
apremiantes de la relacion entre
la naturaleza, el género humanoyy
la visidn de maquinas conscientes
equipadas con una inteligencia
artificial altamente desarrollada.

BOAR/JABALI es una perfor-
mance robodtica realizada por
Federico Diaz y el novelista y
fildsofo sobre tecnologia avan-
zada y naturaleza J. M. Ledgard.
Sus componentes son Boston
Dynamics Spot Robot, AR appy
sonido. Concebida para el Ham-
burger Bahnhof, como parte de
la 12.2 Bienal de Arte Contempo-
raneo de Berlin, comisionada por
LAS (Light Art Space).

Los expertos calculan que
en Berlin viven unos cinco mil
jabalies. Estos animales salvajes
habitan los bosques que penetran
hasta la misma ciudad y las zonas
periféricas. Desde los noventa,
la poblacién de jabalies de Ber-
lin aumenta. Este crecimiento
se atribuye a las condiciones de
vida mas moderadas gracias al
calentamiento global, 1a abun-
dancia de restos alimenticios y
los monocultivos. Son muchos
los berlineses que ya han tenido
algun encuentro furtivo con un
jabali en el dmbito urbano®?.

Esta relaciéon hombre-animal
es la que recoge BOAR. Diaz y
Ledgard exploran el papel que
la inteligencia artificial puede
desempenar en la reconciliaciéon
entre los seres humanos y el
mundo natural. La performance
aborda el tema de las interes-
pecies y de como la inteligencia
artificial puede construir nuevas
relaciones entre los seres huma-
nos, 1os no-humanosy la tecno-
logia. BOAR es una performance
robotica que también utiliza AR
(augmented reality). Esta creacion
de una especie robdtica tiene que
ver con la necesidad de llevar la
inteligencia artificial al mundo
natural, no solo por las conse-
cuencias del cambio climaticoy
la crisis de extincion de especies
masiva, sino también por el rol
mediador que puede tener en
este proceso.

Diaz y Ledgard comenzaron a
investigar como las futuras formas
de inteligencia de las maquinas
pueden tratar de conocer e imi-
tar otras formas de vida bioldgica.
Siguiendo este interés, adaptaron
la programacion del robot ya exis-
tente (Spot, de Boston Dynamics)
para imitar a los jabalies salvajes.
Mientras estos cazan larvas e
insectos detectando vibraciones
subterraneas, el jabali robdtico
imita este comportamiento den-
tro de una zona verde limitada. A
través de la inteligencia artificial
localiza fuentes de datos simula-
dos que estan dentro de su terri-
torio virtual, 1as cuales son visibles
paralos espectadores como data
clouds que pueden verse a través

*Para mas informacion, véase la pagina web del artista: https://www.federico-

diaz.net/bio/

2\/éase LAS (2022) y también (Federico Diaz, 2023).



de una app de AR operable en
varios dispositivos: smartphones
y tabletas que transmiten la inteli-
gencia artificial del paisaje virtual
del jabali, que Diaz denomina un
super territory ‘superterritorio’, un
espacio hibrido en el que se fun-
denlo bioldgicoy lo tecnoldgico.

Incorporando aspectos del
habitat natural del jabali, como la
hierbay el suelo, la obra de Diazy
Ledgard ofrece un acercamiento
multisensorial conlos interrogan-
tes sobre la evolucion de la inte-
ligencia artificial y las relaciones
entre especies. La creacién de
BOAR es oportuna, ahora que la
crisis climatica representa una
amenaza inminente para la vida
en la Tierra y la tecnologia esta
comenzando a crear maquinas
con capacidad de aprender®®.

Ocean Space

Ocean Space es un espacio
para exhibiciones, investigacién
y programas publicos establecido
por la Academia TBA21*. Este
programa es un centro de inves-
tigaciony ecosistema cultural que
desde hace diez anos fomenta
una relacion mas profunda con el
océano a través del arte, a fin de
inspirar una nueva manera radical
devery tratar el océanoy asi pro-
mover el asombro, el compromiso
y la accidn colectiva®®.

En el 2019, Ocean Space revi-
talizé 1a iglesia de San Lorenzo,
un edificio del siglo IX cerrado
al publico por mas de cien anos,
con la presentacién de una ins-
talacion multimedial de gran
escala por la artista Joan Jonas.
Desde entonces, esta es la sede
de Ocean Space.

The Soul Expanding Ocean #4:
Diana Policarpo Ciguatera (Vene-
cia, del 9 de abril al 2 de octubre
del 2022), comisariada por Chus
Martinez, coincidié con la 59.2
Bienal de Venecia. El proyecto de
ese afo davozy cuerpo al océano
como depositario de historias
coloniales, cuya narrativa entre-
laza pasado, presentey futuro.

Las historias son narradas por
los microorganismos y las algas
que han coexistido desde los
inicios de la evolucion; las rocas,
las vocesy las imagenes en movi-
miento, como las olas y la tierra,
que guarda los recuerdos y la
esencia de las acciones pasadas
que han comprometidola vida de
diferentes maneras.

Para Ocean Space, Diana
Policarpo cred una instalacion
escénica inspirada en su viaje de
investigacion a las Islas Salvajes
portuguesas (/lhas Selvagens),
situadas entre el archipiélago
de Madeira y las islas Canarias,
y que ha convertido en un caso

B<|nterspecies refers to a new animistic culture that will condition the deve-
lopment of animal rights, ecology design and computer technology”, como
figura enla pagina 4 dela introduccion del Prospecto de BOAR, publicado para
la exhibicién en el Hamburger Bahnhof, 2022, LAS, Berlin.

#Véase su pagina web: https://www.tba2l.org/#item--academy--1819

¥\/éase su pagina web: https://www.ocean-space.org/about
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de estudio para cartografiar las
historias coloniales a través de la
observacion de su biodiversidad
natural (Ocean Space, 2022). Con
su instalacion, Diana Policarpo
transmite un sentido estético
del paisaje, al mismo tiempo que
ofrece una comprension de los
problemas a los que se enfrenta
la costa, incluyendolas algasy los
peces que la habitan.

La obra de Policarpo se titula
Ciguatera, nombre de una intoxi-
cacion alimentaria causada porla
ingestidn de alimentos de origen
marino contaminados con una
toxina. Procede de un plancton
toxico y recorre toda la cadena
alimenticia hasta afectar a los
humanos, que presentan sinto-
mas como nauseas, alucinaciones
y alteraciones sensoriales®®.

La curadora Chus Martinez
explica:

Diana Policarpo plays with our physical presence in
space to make visible the many ways in which the ocean
gives meaning tolife [...] The commission offers a solid
foundation to the question about our understanding
of the ocean: how to formally connect with a formless
entity and why is art key to issues such as the ocean and
climate emergency? Unless we are able to experience
all the dimensions that potentially connect us to the
ocean, rather than separate us, we will not know how
to act. And acting is what we intend to do. Action that
cannot be limited to avoiding further harm, but must
be aimed at creating the conditions for experiencing
ourselves and every living being as part of a life we res-

pect and listen to. (Como se citd en Tu, 2022).

**Colaboraciones cientificas: “In order to get there, Diana Policarpo first contac-
ted Pedro Reis Costa and Lia Godinho, marine biologists from IPMA (Portuguese
Institute for Sea and Atmosphere), Nuno Jardim Nunes (ITl/Instituto Sup. Téc-
nico MHSE), Ana Zélia Miller from Hercules Lab/MICROCENO, who were already
involved in projects developed in these islands” (Tu, 2022; Ocean Space, 2022).



Ciguatera es una instalacidon
multimedia compuesta por escul-
turas, sonido, video y luz. Su obra
altera la forma en que vemos el
mundo natural al crear una ins-
talaciéon inmersiva, en la que el
espectador percibe activamente
las texturas, las imagenes y se
sumerge en las atmodsferas del
mar. Con sus lentes tecnologi-
cos, las camaras captan estratos
de actividad vital que los ojos
humanos no pueden ver. Incrus-
tados en la propia estructura de
las instalaciones, estos videos se
convierten en otro material escul-
téricoy, como tal, tienenla misma
funcidn: crear una dramaturgia en
la que entendemos que la ciencia
esta implicada en procesos histo-
ricos, en este caso, coloniales, y
enredada en relaciones de poder
(Ocean Space, 2022). La materia-
lidad de las obras contribuye a
la sensacién de estar sumergido
en el océano y a pensar desde
adentro.

Perd como punto de
inflexidn con el Ch-
thuluceno y desarro-
llo de practicas trans-
disciplinarias de arte
e investigacion

Finalmente, veremos coémo se
relaciona el concepto del Chthu-
luceno conla cultura milenaria del
Perluy coémolo podemos trasladar
a la realidad y situacién actual
peruana, para explorar su gran

potencial de desarrollo, no solo 194
desde el punto de vistalocal, sino
también trascendiendo a escala
global, al tener el Perd un impacto
sobre el resto del mundo’ y al
formar parte de un Todo universal.

Los conceptos del Chthuluceno,
delainterrelacion delas especies,
de multiespecies, de la no-linea-
lidad del tiempo y el espacio, del
entrelazamiento entre seres y
especies de diferentes ambitos
de la Tierra (subsuelo, tierra y
cielo), tienen una conexidén con
la comprension e idiosincrasia
de nuestras culturas ancestrales
y actuales.

El Perd puede marcar un punto
de inflexion a través de un reworl-
ding, un repensar este mundo o,
en quechua, re-wasichay para
crear un mundo mas habitable e
inclusivo para todos. La propuesta
del Chuthuceno ofrece la opor-
tunidad de, con el impulso de las
artes y las ciencias de todo tipo,
entablar un nuevo didlogo para
brindar una nueva manera de ver,
entender, hacer y cohabitar este
bello pais rico en cultura, flora,
faunay recursos, que a su vez tras-
cienda a este bello planeta que es
la Tierra.

[...] the Chthulucene is made up of
ongoing multispecies stories and prac-
tices of becoming-with in times that
remain at stake, in precarious times, in
which the world is not finished and the
sky has not fallen — yet.

We are at stake to each other. (Haraway,

2016b)

**Colaboraciones cientificas: “In order to get there, Diana Policarpo first contac-
ted Pedro Reis Costa and Lia Godinho, marine biologists from IPMA (Portuguese
Institute for Sea and Atmosphere), Nuno Jardim Nunes (ITl/Instituto Sup. Téc-
nico MHSE), Ana Zélia Miller from Hercules Lab/MICROCENO, who were already
involved in projects developed in these islands” (Tu, 2022; Ocean Space, 2022).
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Anexo

Glosario de practicas tentaculares

chthonic. El componente chtonico/ctdnico proviene del griego anti-
guo xBoviog, khthonios (‘perteneciente a la tierra’, ‘de tierra’), y designa
o hace referencia a los dioses o espiritus del inframundo, por oposi-
cién alas deidades celestes. Pero para Haraway (2016b), el término
es “mucho mas antiguo (y a su vez mas nuevo), que el de los griegos”.
Ademas, 1o combina con el pensamiento tentacular.

SF (0 como lograr este proceso). Idea impulsada tedricay metodo-
16gicamente por el significante SF con el que Haraway articulalaidea
del pensamiento tentacular y también las practicas de este, basada en
una asociacidon de conceptos: string figures (cat’s craddie, juego de
cuerdas), science fiction, science fact, speculative feminism, specu-
lative fabulation, so far..

sym-poiesis. Sym-, syn- o sym- significa ‘con’ o ‘junto con’; y poie-
sis significa ‘hacer’ o ‘crear’. Por tanto, sym-poiesis significa ‘hacer o
crear con’. Como ejemplos, se puede considerar el microbioma, que
son microbios (colonias de bacterias y otros organismos) que habi-
tan en nuestros intestinos y forman parte constituyente de nuestra
existencia, sin 1os cuales no podriamos (sobre)vivir; o la epigenética,
que estudia como ciertos comportamientos personalesy actitudes de
vida, asi como el medio ambiente, pueden causar cambios que afectan
las reacciones de los genes e incluso cambiar estructuras genéticas.

symbiogenesis. Symbios significa ‘vivir juntos’, una combinacion de
syn-‘con’y bios ‘vida’. Genesis, de griego antiguo yéveaig, significa ‘ori-
gen, fuente, comienzo, natividad, generacién, produccion, creacion’.
“Symbiogenesis as the art of staying with the trouble”.

multispecies/multiespecies. Significa ‘compuesto por o que con-
tiene o involucra a dos 0 mas especies, en particular, especies bioldgi-
cas’. “Now, we are facing a world with all three of those things. We are
facing the production of systemic homelessness. The way that flowers
aren’t blooming at the right time, and so insects can’t feed their babies
and can’t travel because the timingis all screwed up, is a kind of forced
homelessness. It’s a kind of forced migration, in time and space [...] It’s
a multi-kind and multi-species question.” (Haraway, 2016a). Ejemplos
humanos son las sequias o las inundaciones que fuerzan la migracién
humana en Africa, Centroamérica, Bangladés, etc.

worlding. Significa ‘construyendo mundos’.

biotic. Significa ‘relativo a la vida’.
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Ponencias

Lejos de ser el unico lugar de la Tierra
que se distingue de la humanidad, 1o
silvestre es profundamente una crea-
cidon humana; de hecho, es la creacion
de culturas humanas muy particulares
en momentos muy particulares de la his-
toria de la humanidad. No es un santua-
rio pristino donde el ultimo remanente
de una naturaleza intacta en peligro de
extincion, pero aun trascendente, puede
encontrarse por al menos un tiempo mas
sin la mancha contaminante de la civi-
lizacién. En cambio, es un producto de
esa civilizacidn y dificilmente podria ser
contaminada porla misma materia dela
que esta hecha. Lo silvestre esconde su
antinaturalidad detras de una mascara
que es tanto mas seductora porque
parece tan natural. (Cronon, 2013, p. 7)

Quisiera comenzar con esta cita
de William Cronon, extraida de su
brillante ensayo “The Trouble with
Wilderness” (1995/2013) o “El pro-
blema con lo silvestre” Lo silves-
tre, como expresion pura e inco-
rruptible de la Naturaleza, con
N mayuscula, se acerca mucho
mas a ese nucleo intocable de 1o
“dado” Y con lo dado me refiero
a aquello que ha sido encontrado
por lo humano para ser materia
prima o, mejor dicho, materia
neutra. En otras palabras, es aque-
llo que se presenta como previo a
la creacion de las tecnologias de
las culturas humanas. En ese sen-
tido, no solo tenemos una clara

199 division y oposicidn entre lo dado
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y 1o hecho, sino también entre lo
natural y lo artificial y, finalmente,
entre lo divino y lo humano. La
Naturaleza cae en la primera
parte de cada uno de los siste-
mas binarios mencionados: ella es
dada, natural y divina. Completa-
mente ajena alo hecho, artificialy
humano, es un recipiente de ori-
ginalidad por derecho propio. La
Naturaleza estuvo ahi antes de la
razén humanay apunta a algo fun-
damental que “hemos perdido en
el camino de la sucia civilizacion”.
Sin embargo, esta vision de lo
natural como un lugar de retorno
a las raices de lo incorruptible
tiene una genealogia relativa-
mente reciente y profundamente
humana; humana en el sentido
mas “vitruviano” posible.

Antes de una idealizacion puri-
ficada y deificada de 1o natural,
existian nociones mucho mas
incomodasy ambiguas para hacer
referencia a aquello “alla afuera”,
dondelo humano no se asienta de
manera simple. Cito nuevamente
a Cronon (1995/2013): “Lo silvestre
significaba ‘desierto’, ‘desolado’,
‘estéril’; en resumen, salvajia, el
sindnimo mas cercano de la pala-
bra. Sus connotaciones eran todo
menos positivas, y la emocion que
uno tenia mas probabilidades de
sentir en su presencia era ‘des-
concierto’ o ‘terror’” (p. 8). En este
punto me interesa la sutileza de la
traduccion. En inglés, wilderness
funciona como un sindnimo de
salvajia o silvestre, en espafol; en



cambio, salvajia denota un estado
de caos y desorden intrinseco a
las bestias y sus entornos. Lo sil-
vestre, en espafol, se acerca mas
a una vision de ideal retorno a las
formas originales. Propongo esta
doble articulacién nacida de los
problemas de traduccidén como
el meollo de esta primera parte:
la Naturaleza como entropia y
la Naturaleza como idealismo
cultural. Un caso claro de la pri-
mera Naturaleza se encuentra en
las visiones cristianas del retiro.
Jesucristo se retira al desierto o
al jardin de higos a encontrarse
con la tentacidn y, asi, vencerla.
Esta figura fue replicada por los
primeros santos en sus viajes
de evangelizacion, donde el “alla
afuera” era una promesa del mar-
tir y del encuentro con lo impuro
para la propia purificacion. Las
connotaciones de 1o natural eran
todo menos positivas, se trataba
de uninfierno de desolacion fuera
de los muros de la civilizacion,
donde habita el caos, la muerte y
el sinsentido.

A esta vision de lo natural se le
llama vision prerromantica. Esta
apunta al bosque como una igle-
sia de Satan (tal y como el zorro
en la pelicula Anticristo [2009],
de Lars von Trier, nos recuerda).
Esta iglesia encuentra un giro
brusco durante los procesos de
industrializacion en Europa, que
estuvieron acompanados de
eventos de expansion imperial
europea sobre el Sur Globaly la
produccién de estéticas burgue-
sas orientadas a un nostalgico
pasado perdido por las como-
didades urbanas. La Naturaleza,
entendida como lo silvestre, se

inventa como un conglomerado
de sentires estéticos, socioeco-
némicos, tecnologicos y politi-
cos. Estéticos, porque viene de la
mano con una ola de produccio-
nes literarias, musicalesy visuales
que refuerzan una idea pristinay
moralizada del territorio y de lo
no-humano en general. Esta vision
proviene de cierta élite urbana
suficientemente alienada de las
condiciones de vida rural como
paraidealizar el espacio natural, a
la vez que sus hombres se sienten
feminizados por las facilidades
de la ciudad y buscan retomar
(asi sea por unos dias de excur-
sién) el contacto con aquello que
les devuelve el vigor masculino.
No habria podido ser posible tal
enajenamiento citadino delavida
rural en tensidn con el territorio
no-humano si los procesos de
refinamiento y sobreproduccién
tecnoldgicos no hubiesen encon-
trado una aceleracidén durante ese
mismo periodo. La facilitaciéon
del acceso a alimentos, trans-
portes y medicién del mundo por
parte de las poblaciones urba-
nas asentd un sentimiento de
haber dominado aquel espacio
del alla afuera, tan problematico
y satanico. Finalmente, la vision
idealizada de 1o natural, es decir,
encontrar lo silvestre en la salva-
jia, es producto de un privilegio
de distancia, clase social y acceso
a bienesy servicios tecnoldgica-
mente producidos.

Con este giro romantico, “la
casa de Satanas se habia con-
vertido en el templo de Dios”
(Cronon, 1995/2013, p. 9). Esto
implicaba que lo silvestre se ha-
bia erigido sobre la salvajia, la
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cual se volvié un modelo mora-
lizado de lo deseable y original.
Si la naturaleza romantica no 1o
amparaba, entonces, se trataba
de algo antinatural. Pensemos en
los siglos de historia donde los
menos-que-humanos, es decir,
las personas racializadas, se-
xualizadas y atrincheradas en las
esquinas oscuras del humanismo
occidental, fueron el ejemplo per-
fecto de antinaturalidad que ne-
cesitaba ser expectorada o disci-
plinada mediante las reglas de 1o
silvestre. La causa romantica delo
natural esta atada alas causas del
cuerpo-¢élite que superd el miedo
a perderse en el bosque medieval.
El Hombre como categoria abso-
luta, neutra, total y objetiva era el
Unico creador de mundos desde
el giro copernicano y renacen-
tista. El ser humano como especie
de animal particular se resumio
en un hombre joven, blanco,
heterosexual y privilegiado, que
expandid sus apéndices en un
abrazo mortal de asfixia. Como
nos recuerda la filésofa feminista
Rosi Braidotti (2015):

Al principio de todo est4 El: el ideal cla-
sico de Hombre, identificado por Pro-
tagoras como la medida de todas las
cosas, luego elevado por el Renaci-
miento italiano a nivel de modelo uni-
versal, representado por Leonardo da
Vinci en el Hombre vitruviano. Un ideal
de perfeccidon corporal que, enlinea con
el dicho clasico: mens sana in corpore
sano, evoluciona hacia una serie de valo-
res intelectuales, discursivosy espiritua-
les. Juntos, estos sostienen una precisa
concepcién de qué es humano a propo-
sito de la humanidad. (p. 25)

No todxs calzamos en este
enorme zapato de payaso. El
Hombre que describe Braidotti
es el productor de 1a Naturaleza
como salvajia. Este es el sujeto
encarnado, el hijo de Dios que,
como Adan, se ha adjudicado el
deber de mantener el statu quode
un paraiso hecho para él. ;Dema-
siado radical? No lo creo. Pense-
mos en el uso disciplinario que
tienela palabra antinatural. Como
sujeto sexualizado, yo mismo he
experimentado en carne propia
la dura regla de la Naturaleza. Las
mujeres por siglos tuvieron un
lugar “natural” en la sociedad; las
naciones africanas, amerindias y
otras por siglos tuvieron un lugar
“natural” en la sociedad colonial
global; Ixs neurodiversxs o perso-
nas con capacidades fisicas dife-
rentes tuvieron por siglos un lugar
“natural” enla comunidad; ningin
cuerpo que no calce con el Hom-
bre vitruviano, con su mens sana
in corpore sano, puede reclamar
la genealogia de la Naturaleza sin
un eje critico. La dupla Hombre/
Naturaleza no solo discipliné con
una moral normalizada enlo dado,
sino que cred un saber incuestio-
nable para defender su trinchera
edénica. “Las criticas feministas
a los sistemas patriarcales [...]
argumentaban que el humanismo
universalista era una plausible
diana de objeciones no solo epis-
temoldgicas, sino también éticas
y politicas” (Braidotti, 2015, p.
36). Agregaria a esta reflexion
que es precisamente a través de
la privatizacidén de modos de ser,
difundir, archivar y hacer conoci-
miento que lo politico y ético se
fundan bajo intereses Humanos.
La produccidén epistemoldgica



del Hombre (con H mayuscula),
bajo 1a bendicién de su Natura-
leza silvestre, ha sido el principal
motor para barrer con visiones
y cosmos alternativos residen-
tes en aquellas comunidades de
mujeres, indigenas y capacida-
des diversas. “La reduccion al
estado subhumano de los otros
no occidentales es el origen de
la ignorancia perdurable, 1a fal-
sedad y la mala conciencia del
sujeto dominante, el cual es res-
ponsable de su deshumanizacion
epistémica y social” (Braidotti,
2015, p. 41). Es asi como la acu-
sacion de Cronon (1995/2013)
puede volver a la reflexion: “Lo
silvestre es una creacion humana;
de hecho, esla creacion de cultu-
ras humanas muy particulares en
momentos muy particulares dela
historia de la humanidad” (p. X).
Esta especificidad se debe a que
la Naturaleza es una puesta en
marcha ideoldgica donde esta es
una matriz fisicay simbolica mas-
culina, occidental, capacitista,
blancay heterosexual. Incluso la
genialidad de Darwin no pudo
esquivar la heteronorma de su
teoria de la evolucidn, asi como
su obra no pudo evitar ser defor-
mada por darwinistas sociales
que la llevaron a ser una excusa
para el modelo de libre comercio
capitalista: el mas apto sobrevive.

Contemporaneamente, las
ciencias naturales desmienten el
modelo de lo no-humano como
un espacio de balance, purezay
armonia. Ante cualquier desas-
tre, las relaciones entre especies
en un territorio en particular no
regresan alo que eran antes; en
realidad, se tejen nuevas relacio-

nes frente a las condiciones de
devastacion que encuentren. No
hay un ideal al cual volver, y eso
significa que no existe una estruc-
tura perfecta delo dado...todo es
hecho. Acuerdos entre insectos,
hongos, raices, luz, esporas y
humedad se dan unay otravezde
maneras nuevas, como si se tra-
tara de un parlamento de Babel en
constante negociacién en detri-
mento de sus propias diferencias.
Silo dado no es otra cosa que la
visién edénica del primer hombre
para justificar ser el preferido de
su dios, entonces, ¢hacia déonde
apuntamos al hablar de eso que
estd alld afuera? sDeberiamos
volver al modelo prerromantico
de la salvajia? No es posible ni
deseable. No faltan quienes pro-
pondran un retorno alos brazos
de una madre tierra... esta vision
es una mezcla extrafisima del
modelo teistay privilegiado conla
atraccidén romantica de la pureza
natural mas tres gramos de san-
tidad en el desierto. La estética
new wave funge como interme-
dia entre l1a salvajia y 1o silvestre,
y ha sido un motorimportante, en
el campo estético, para muchos
movimientos ambientalistas
desde los anos noventa. Sin
socavar las importantes luchas
ambientalistas, debemos tener
un espiritu critico hacia el abuso
de figuras edénicas que consoli-
dan la genealogia anteriormente
descritay permiten el impasse de
exaltar la distancia entrela cultura
y la natura, 1o hecho y lo dado. Es
mas, si aun pensamos en volver
a la salvajia como modelo, esta
vendra con un profundo trauma
social. El anarco-primitivismo es
una pulsién de muerte, donde
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los cuerpos enfermos deberan
morir porque “asi eslaregladela
naturaleza” donde las personas
trans seran borradas, donde las
dindmicas de poder seran regu-
larizadas por el thanatos de estar
acechadas porlaiglesia de Satan.
La “ecologia profunda” o ecofas-
cismo suele tomar formas muy
curiosas y terriblemente atrac-
tivas. Una postura critica frente
a la Naturaleza tampoco es una
defensa de los horrendos avan-
ces del ideario neoliberal actual.
Debemos navegar una postura
“similar a la teoria queer. [...] no
[se] cree que sea paraddjico decir,
en nombre de la ecologia misma:
‘{Abajo la naturalezal” (Morton,
2007, p. 13). Timothy Morton, filo-
sofe no binarie, tiene unalargay
extensa bibliografia al respecto.
Pensarlo no-humano sinla Natu-
raleza, es decir, 1o no-humano sin
lo Humano con H mayuscula, esla
Unica forma de responder la pre-
gunta anterior: ;qué hacer?

Tal interrogante no puede
comenzar a responderse sin un
emplazamiento (situs), es decir,
sin un lugar ganado de libertad
para moverse. Este lugar no puede
obtenerse sin remover cuerpos
ideoldgicos que ocupan ese vital
espacio congelando 1o posible.
Uno de ellos ha sido el de Natura-
lezay otro ha sido el de Humano/
Hombre. Entonces, squé pode-
mos decir al respecto de la mis-
teriosa frase “no existe 1o dado,
todo esta hecho”? Pensemos en
lo que hace tal vez 20 minutos
hubiésemos tildado como 1o
“dado” o sea, 1o natural. Quizas
seria algo tan banal como el suelo,
es decir, la tierra. La tierra es un

conjunto de desechos organicos
provenientes de otros seres vivos,
sobre todo vegetales, que se mez-
clan con materia mineral suelta
erosionada por fuerzas edlicas
o hidricas traidas a la superficie
terrestre por convulsiones tec-
tdnicas. Es mas, la tierra es un
digerido nutritivo para el mundo
vegetal solo posible graciasa una
miriada de entidades andnimas,
entre lombrices y hongos, que
dan forma a sus constituciones
y moldeados territoriales. Pense-
mos en las lombrices de Darwin.

Darwin no esta diciendo
que las lombrices se
propongan producir
este efecto tan benefi-
cioso para la humanidad
(1a tierra), o que a tra-
vés de ellas opere algun
tipo de intencidn divina.
Antes bien, el hecho de
que los esfuerzos de las
lombrices contribuyan a
la historia y a la cultura
humanas es el resultado
imprevisto delaslombri-
ces actuando en conjun-
cion y compitiendo con
otros agentes (bioldgi-
cos, bacterianos, quimi-
cos, humanos). (Bennett,

2022, p. 214)

La tedrica politica y filosofa
Jane Bennett articula de una
bella forma como este elemento
facturado por las lombrices per-
mitid la agricultura como sistema
fundacional de la cultural (un
agros-cultura). Las técnicas delas



lombrices crearon lo “dado” que
fue la base, y los humanos deci-
dimos volverla “original”, “neutra”
o “prima” de nuestro enorme
edificio civilizatorio. Frente a este
panorama, corresponde la duda:
¢acaso no todas las conexiones
son técnicamente mediadas?
Aqui se abre un uUltimo espacio
resistente para emplazar la pre-
gunta del qué hacer. En palabras
del filésofo Ray Brassier (2014):
“Ahora bien, la afirmacién de
que debemos respetar el fragil
equilibrio entre 1o que es hecho
y 1o que es dado me parece fun-
damental parala critica filoséfica
del prometeismo” (p. 474). Lo que
Brassier llama el prometeismo es
la nocion de poder transgredir
y robar el fuego divino. “Es este
precario equilibrio entre el hu-
mano dar formay aquello que da
forma a ese dar forma —otorgado
por Dios o por la Naturaleza— lo
que el prometeismo amenaza”
(Brassier, 2014, p. 474). s Acaso no
estamos yendo demasiado lejos?
Hay un giro que tiene sabor a peli-
gro. Sila naturaleza no existe, solo
nos queda el parlamento del caos;
esto tal vez derive en un nuevo in-
tento de dominacion (gun poten-
cial neorromanticismo?) oenuna
excusa para continuar la agenda
extractivista neoliberal (como si
esta de todas maneras no hubiese
sido posible sin el enorme apoyo
del mito de autorregeneracién
natural y armonia que significa
que si explotamos dentro del li-
mite podran crecer de nuevo los
bienes). Ambas opciones apare-
cen enlas agendas reaccionarias.
Pensemos en una via prometeista,
posnatural e interespecies.

“Tenemos que deshacernos
de la falsa idea de la naturaleza
como un mero agregado de enti-
dades independientes suscepti-
ble de aislamiento” (Whitehead,
1919/2019, p. 156). Alfred White-
head, filésofo y matematico
recientemente revalorado en la
academia, reflexiona con una
distancia de mas de un siglo
sobre el error de reducir rizoma en
taxonomia. No podemos separar
cuerpos de sus entornos, de sus
relaciones con otros cuerpos ni
de sus técnicas mediadas para
crear aquellas relaciones. Dejando
atras la salvajia o lo silvestre,
debemos pensar en una ecologia
no-humana, donde esa particula
(no) no es excluyente, es solo
una facilidad para pensar en el
mundo que nos rodea y sobre el
qgue hemos pensado como ajeno
a nosotrxs. Frente a nuestras
limitaciones fisicas para poder
entrar en contacto con estas
otras entidades, nosotrxs, huma-
nos, hemos también desarrollado
una serie de aproximaciones
técnicas. El prometeismo se basa
en que la tecnologia humana
parece haber ofendido a dios, ya
que transgredimos las fronteras
de lo dado. Curiosamente, estas
fronteras son endebles en cuanto
a nuestra esperanza de vida o el
ritmo de alimentacién urbano,
cosa contraria con respecto ala
reafirmacion hormonal, el aborto
o la eutanasia. Sea como fuere,
la Naturaleza irrumpe siempre
como una regla moral mas que
como una intervencion de aquel
parlamento cadtico de lo no-hu-
mano. La tecnologia humana
nos ha hundido en una crisis, es
verdad, pero seria ilégico pensar
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que esta tecnologia se encuen-
tra ajena alas condiciones de su
produccion. Lejos de solo hacer
una obvia critica al capitalismo
tardio, su superproduccion y lo
que Jussi Parikka (2021) denomina
“su obsolescencia programada”,
vale la pena también extender la
critica a condiciones historiza-
das de produccioén. El fildsofo y
teorico delatecnologia chino Yuk
Hui (2020) propone su concepto
de tecnodiversidad:

La busqueda de la tecnodiversidad pro-
pone reabrirla cuestidn delatécnica: en
vez de entender alatecnologia como un
universal antropoldgico, insta a redes-
cubrir una multiplicidad de cosmotéc-
nicas junto con sus respectivas historias
y con las posibilidades que ofrece para
hacer frente a la tecnologia moderna.
El concepto de cosmotécnicas apunta
ante todo a desafiar el modo en que se
ha entendido la tecnologia durante el
siglo XX en 1a filosofia, la antropologiay

la historia. (p. 9)
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La tékhne en tecnologia no es
otra cosa que los medios para
establecer relaciones entre espe-
cies. Que estas relaciones hayan
sido por momentos violentas
para con sus interlocutores no
es un nucleo constituyente de
toda tékhne, es un sintoma parti-
cular de la tecnologia occidental
capitalista. Para Hui, 1os proce-
sos colonizadores del Hombre
acallaron y destruyeron diversi-
dades de tecnologias originarias
(con su arma epistemoldgica, tal
como nos lo recuerda Braidotti).
La multiplicidad de tecnologias
comporta una multiplicidad de

cosmovisiones con respecto a
lo no-humano y a cémo interac-
tuar con ello. Pensemos en las
tecnologias sobrevivientes de
las poblaciones amazdnicas y su
vision particular del territorio.
Unalanza, un baile, un lenguaje o
una disposicion arquitectdnica en
las aldeas son todas tecnologias
humanas que obedecen a un cos-
mos de relaciones diferentes con
el territorio inmediato. Lo mismo
puede decirse de cualquier otra
tecnologia aplastada por la enci-
clopedia ilustrada eurocéntrica,
que tilda de folclérico, animista
o artistico cualquier tecnologia
que no replique su ethos extrac-
tivo. No solo podemos girar la
atencidén a estas tecnologias
subestimadas, sino también
encontrar la poiesis en la tékhne
existente. Este es unllamado alta-
mente especulativo, comenzar
por pensar un qué hacer, como
dije anteriormente, viene des-
pués de un emplazamiento, un
“hacer espacio”. No es deseable
divorciar el pensamiento de sus
condiciones materiales e inter-
conectadas, como nos recuerda
la filésofa y cientifica feminista
Donna Haraway (2019): “Importa
qué materias usamos para pen-
sar otras materias; importa qué
nudos anudan nudos, qué pensa-
mientos piensan pensamientos,
qué descripciones describen
descripciones, qué lazos enlazan
lazos. Importa qué historias crean
mundos, qué mundos crean his-
torias” (p. 35). Esta localizacion
para emplazar hace que elllamado
sea abierto a todxs, pero que se
enraice en un lugar singular; un
sitio comun, pero especifico.



No es de sorprender que sean
varias autoras, desde las diversi-
dades del feminismo, quienes nos
abren este llamado localizado.
Como la propia Haraway (2019)
propone, situar estos conoci-
mientos nos permite dar cuenta
de las condiciones de produc-
cién de sus postulados. Los mas
recientes vienen de colectivos de
autoras interdisciplinarias tales
como Laboria Cuboniks y su muy
influyente Manifiesto xenofemi-
nista (2018). La problematica
de la naturaleza y la tecnologia
tienen un espacio importante en
sus intereses: “El firme rechazo a
aceptarlaidea de que la natura-
leza sea siempre el limite de cual-
quier imaginario emancipatorio
(y no otra cosa) es un elemento
clave del proyecto xenofeminista”
(Hester, 2019, p. 25). Helen Hes-
ter (parte del colectivo Laboria
Cuboniks), como muchxs otrxs,
ha sentido la alambrada eléctrica
de la naturaleza ante toda mision
“prometeista”. Esta alambrada,
fundada por el Hombre vitru-
viano, reforzada por su narrativa
edénica de la Naturaleza y vuelta
disciplinaria por su epistemologia
naturalizada, encontrd un extrano
apoyo en cierta parte de la fértil
generacion del 68.
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Me refiero alos que se basan enla actual
resaca de la tecnofobia posterior al 68,
una postura critica formulista que enfa-
tiza la desterritorializacion y 1o inefable
por encima de cualquier otra preocu-
pacidn. Para mi, estos siguen siendo los
principios fundamentales de la filoso-
fia eurocéntrica de la tecnologia, vy si, el
proyecto de terraformacién busca esca-
par de esto en nombre de perspectivas
mas planetarias. [...] Como he dicho en
otrolugar, quizala ultima venganza dela
generacion boomerdel 68 —su violencia
final—sealaimposicién delaidea de que
la verticalidad y 1a estructura son siem-
pre sospechosas. (Bratton, 2021, p. 133)
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Si bien podemos entrar a esto
con el espiritu critico anterior-
mente mencionado, es inevitable
pensar en esta resaca tecnofdbica
dela que nos habla Benjamin Bra-
tton. Frente al trauma dela guerra,
la generacion de pensadorxs del
68 llamd a un antihumanismo
dando un paso interesante fuera
de la Europa anodina, pero tam-
bién dando un traspié hacialo que
Eve Sedgwick (2002) llamaria la
lectura paranoide enla teoria cri-
tica. El enfoque reparativo viene
desde un desensamblaje del
tékhne-logos occidental y capi-
talista hacia una apertura a otras
formas de concebir la tecnolo-
gia. No seria posible ni siquiera
entender que nos encontramos
en una crisis climatica sin apoyo
de los ojos mecanicos que nos
permiten verlas escalas inmensa-
mente enormes de lo planetario.
No seriamos capaces de procesar
la vasta informacién geoldgica
que nos permite detectar un giro
ecoldgico sin los algoritmos.

Finalmente, el problema no se
encuentra en una ontologia de la
tékhne, sino en las condiciones
de su producciény en su instru-
mentalizacién pobre y limitada
bajo los intereses de un neolibe-
ralismo financiero. Reducir “tec-
nologia a capitalismo” es reducir
“tierra a piso”, es decir, a un mero
cimiento dado por sentado.
Pensemos en las lombrices que
hicieron ese cimiento, pensemos
enlos cosmos que desarrollaron
esas tecnologias, pensemos en
los cuerpos que sobrevivieron la
Naturaleza, pensemos en la poé-
tica dela técnicay en la estética
de especular, a travésy con el par-

lamento no-humano, un mundo
siempre hecho y erdtico (Weber,
2017). Superemos el impasse de
la Naturaleza por una vision com-
pleja, parcial, oscura, deseantey
agujereada de los cuerpos com-
paneros, hagamoslo juntxs, mien-
tras mas pronto, mejor.
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Introduccion

En la presente ponencia me
propongo reflexionar sobre las
caracteristicas de la cartografia
sonora, su diseno y los modos
en que concebimos la escucha
como forma de representar el
espacio. El objetivo es identifi-
car determinados rasgos que, en
clave de recurrencias, permiten
examinar las particularidades
de los mapas sonoros realizados
en América Latina desde el afio
2012 al ano 2020. Considerando
que “a través de la escucha los
sujetos distinguimos y actua-
lizamos los espacios sonoros,
construyendo y reconstruyendo
nuestra identidad y memoria,
nuestra forma de relacionarnos
y nuestra manera de ser vy estar
en el mundo” (Polti, 2018, p. 4),
planteo algunas dimensiones de
analisis que serviran de herra-
mienta para analizar los modos
de escucha que aparecen en los
mapas sonoros estudiados. Estas
categorias son escucha urbana,
agreste, identitaria, medioam-
biental, pasada, semantica y en
peligro de extincion.

Los interrogantes principales
de este trabajo ahondan en cémo
el sonido interpela al espacio, es
decir, de qué modo lo sonoro
cuestiona las formas tradiciona-
les de representar un territorio
y, especificamente, cdmo los
mapas sonoros producidos en
Latinoamérica entre los anos

de Latinoameérica (2012-2020)

2012y 2020 han ido configurando
modelos de mapas geopoliticos
alternativos a los tradicionales a
través de la incorporaciéon de los
archivos sonoros de las distintas
comunidades. Ademas de dar
cuenta de un creciente interés en
la dimensidén sonora de 1a cultura
y del arte (Lépez Rodriguez, 2015;
Padrén Alonso, 2018), tomo como
punto de partidala consideracion
de que los mapas sonoros resul-
tan ser una elocuente fuente de
acceso al analisis de las transfor-
maciones socialesy a las dinami-
cas de articulacion colectivas que
se manifiestan en una comunidad.
Como dice el compositor, escri-
tor y ambientalista canadiense
Raymond Murray Schafer (2013):
“El entorno acustico general de
una sociedad puede leerse como
un indicador de las condiciones
sociales que lo producen, y que
puede decirnos mucho acerca
de la tendenciay la evoluciéon de
esa sociedad”. Esta aproximacion
permite pensar la modificacion
en la escucha de los sujetos
mediante la transformacion arqui-
tectonicay natural de su entorno,
donde el individuo adapta su
percepcidon auditiva en relacion
con estas cuestiones.

Acercadelos
mapas sonoros

El mapa sonoro es una prac-
tica que se realiza desde hace
ya varios anos, con el fin de dar a
conocer como suena una deter-



minada ciudad, localidad, etc.
Permite conocer el espacio y el
entorno a través de los sonidos.

Sibienlos sistemas de informa-
cién georreferenciada (GIS, por
sus siglas en inglés) comenzaron
en la década de los noventa, fue
durante los primeros anos del
siglo XXI que alcanzaron un nivel
de evolucidén suficiente para su
uso extendido. “Mientras la linea
evolutiva descrita avanza desde el
mundo delasinstituciones carto-
graficas, irrumpe en el escenario
Google, primero con su servicio
Google Maps (febrero del 2005)
y posteriormente con su globo
virtual Google Earth (junio del
2005)” (Masso i Cartagena et al.,
2010). Con este devenir tecnolé-
gicoy el avance desarrollado en
torno a las coordenadas geogra-
ficas, se comenzaron a vislumbrar
los primeros acercamientos a los
mapas web por la necesidad de
situar estos registros en una pla-
taforma digital y darles una geo-
rreferenciaciéon’. De esta manera
se podia saber el sitio exacto de
donde provenian los sonidos gra-
badosy disponerlos a través de 1o
ya conocido por todos: los mapas
politicos. Asimismo, en Latinoa-
mérica, l1os primeros mapas web
comenzaron a desarrollarse a
partir del ano 2012; por 1o tanto,
el recorte temporal abarca mapas
producidos desde ese momento
hastalos mas recientes, que datan
del 2020.

*La georreferenciacién es el uso de coordenadas geograficas para asignar una

Objetivos

En una primera instancia, el
objetivo principal de este trabajo
era interpretar las concepciones
del fendmeno sonoro en cada
mapa sonoro, como indicador
de las relaciones entre sociedad
y territorio (Debord, 1958; Ochoa
Gautier, 2014; Padrdén Alonso,
2018; Thrower, 2002), para luego
demostrar que 1os mapas sono-
ros podrian utilizarse como una
herramienta mas para el analisis
de las variaciones y transforma-
ciones socioculturales delas ciu-
dades y sus habitantes alolargo
dela historia. En palabras de Attali
(1995), “la vida es ruidosa [...] hay
que aprender a juzgar una socie-
dad por sus ruidos” (p. 11). Podria-
mos pensar que la mutacion de
ruidos deviene de las transfor-
maciones de las sociedades,
sugiriendo que sila sonoridad de
un lugar se modifica es porque
sus habitantesy su comunidad se
han modificado. Tomé como base
los estudios realizados por Murray
Schafer (2013) acerca de los ele-
mentos de un paisaje sonoro (p.
15) y las aproximaciones acerca de
la escucha de Schaeffer (1988) y
Chion (1993) para proponer siete
modos de escucha que permiten
pensar un nuevo modo de analizar
los mapas sonorosy sus delinea-
mientos cartograficos.

ubicacién espacial a entidades cartograficas. Todos los elementos de una capa
de mapa tienen una ubicacidn geografica y una extension especifica que per-
miten situarlos en la superficie de la Tierra o cerca de ella.
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Un mapa
dela escucha

Esimportante resaltar 1os mati-
ces que posee la escucha enlos
seres humanos, en tanto resulta
significativa para el analisis de
los mapas sonoros. Cuando el
ser humano inicia la accidén de
escuchar, nolo hace pasivamente,
sino que se ponen en juego todos
sus valores sociales, su idea de la
sociedad, del arte, de la cultura
y la geografia. De esta forma,
encontramos diferentes modos
de escucha que varian en cada
sujeto, que se van modificando
histéricamente a 1o largo del
tiempo. Sobre esta apreciacion,
la doctora en Musicologia His-
torica, Natalia Bieletto (2018a),
expone que

“se sostiene que lainterpretacion delos
sonidos esta inherentemente vinculada
a los contextos socioculturales en 1os
que el cerebro del sujeto se ha formado,
incluso antes de nacer” (p. 2).
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Retomé las investigaciones de
Schaeffer y Chion acerca de las
categorias?® relacionadas con la
audicion para plantear los siete
modos de escucha que propongo
en este trabajo. En sus respecti-
vas investigaciones, 1os autores
exponen estas tipologias en refe-
rencia alos seres humanosy cua-
les son las nociones que ponen
en practica para la ejecuciéon de
las formas de escucha. Mientras
ambos postulan una relacidon
sonido-sujeto, yo sugiero que el
vinculo sea sonido-sujeto-terri-
torio. Por 1o tanto, sugiero apro-
ximarse a la escucha mediante el

nexo que poseen los colectivos
o individuos que desarrollan 1os
mapas sonoros con el espacio.
Estos mapas tienen un fuerte
anclaje en los modos en que
escuchamos el territorio. En ellos
podemos distinguir huellas de
las formas de escucha que invo-
lucran alos desarrolladores de las
cartografias sonoras, y que estan
implicadas en la produccidony en
la recepcion. Mediante el anali-
sis, pude distinguir rasgos en los
registros sonoros que remiten a
diversos modos de escucha por
parte de quienes los desarrollan.
Este relevamiento me permite
postular que la cartografia sonora
no se limita solo a almacenar pai-
sajes sonoros, sino que puede
dar cuenta de los modos en que
las personas y los colectivos
mantienen una relacién viva con
el territorio, y como es el vinculo
entrelos individuos de una misma
region. En relacidn con estos
aspectos, desarrollé siete dimen-
siones de analisis que permitiran
estudiar a los mapas desde esta
otra perspectiva: urbana, agreste,
semantica, identitaria, pasada,
medioambientaly en peligro de
extincion, 1as cuales nos permiten
reflexionar sobre la presencia de
estos atributos en las cartogra-
fias analizadas y en otro modo
establecer relaciones, vinculos y
transgredir limites.

La escucha urbana

Existen mapas sonoros cuyo
contenido son paisajes sono-
ros, recorridos sonoros, camina-
tas sonoras, entre otros. Este es
el caso de Audiomapa, un mapa
colaborativo en donde cual-

2Las categorias analizadas para este trabajo fueron la escucha semantica, 1a

escucha causaly la escucha reducida



quier ciudadano puede realizar
un registro sonoro y anadirlo.
Los paisajes que encontramos en
esta cartografia pueden ser dis-
cernidos entre los urbanos y 1os
rurales. El individuo que reside
inmerso en los paisajes sonoros
urbanos y configura su escucha
de acuerdo a los eventos sono-
ros con los que convive a diario,
puede identificar con mayor pre-
cision la fuente que produce el
sonido: ruidos de motores, boci-
nas, sirenas, menor inteligibilidad
en las conversaciones, fabricas,
etc. Asuvez, el sujeto se encuen-
tra afectado por los altos nive-
les de presidn sonora, que puede
producirle danos auditivos, psi-
colégicos, trastornos del sueno,
entre otros padecimientos®.

De este modo, cuando la
comunidad decide grabar estos
sonidos paraluego volcarlosaun
mapa sonoro, intenta poner de
manifiesto aquellas connotacio-
nes que se expresan al momento
de ejercer la escucha, por ejem-
plo: agotamiento, incomodidad
y alienacion. Este modo de escu-
cha esta vinculado directamente
con la vida de los sujetos en las
grandes urbes y metrépolis, con
sonidos propios de las ciudades
transitadas. Sugiero analizar los
mapas sonoros que dan cuenta de
esta practica auditiva como escu-
cha urbana. En el caso de Audio-
mapa, este modo de escucha
se encuentra en los puntos que
refieren alas grandes metrépolis,
capitales de provincias o paises.

La escucha agreste

Por otra parte, encontramos
sonoridades propias de espacios
alejados de las grandes metrépo-
lis; tal es el caso del Mapa sonoro
de Isla Martin Garcia. Este mapa
revela otra forma de escucha rela-
cionada con el entorno en el que
habitan estas personas; llamo a
este modo de escucha, la escu-
cha agreste. Se pueden percibir
modos diferentes de habitar el
espacio en contraposicion a la
velocidad propia de las grandes
ciudades propuestas enla escu-
cha urbana, dado que dejan de
existir en primer planolos ruidos.
En la escucha agreste se descu-
bren dindmicas que se dan en
los individuos que habitan estos
espacios, una escucha mas pla-
centera y contemplativa; mien-
tras que enla escucha urbana se
pone de manifiesto la irritacién
y la incomodidad, asi como los
trastornos psicoldgicos y danos
auditivos. En la escucha agreste,
las personas no estan sometidas a
niveles altos de ruido, las conver-
saciones soninteligibles, se pue-
den discernirlas sonoridades con
claridad. Esto lleva a una escucha
menos caodtica y menos exigida,
ya que el oido recibe menos sefa-
les sonoras simultaneamente.

La escuchaen )
peligro de extincion

Otro de los mapas analiza-
dos fue el Mapa sonoro de Los
Girasoles. El objetivo de esta
cartografia era dejar registrados
los sonidos pertenecientes a la
selva amazonica, 10s cuales estan

*\éase el portal web de la Agencia Ambiental de Argentina: https://www.bue-

nosaires.gob.ar/agenciaambiental
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proximos a desaparecer producto
de la deforestacion.

Su contenido consiste pura-
mente en paisajes sonoros que
forman parte del paisaje natural
del territorio. Los sujetos que
habitan este espacio tienen la
necesidad de salvar estas tierras
de las manos de las megacorpo-
raciones que intentan destruir
este habitat. Por 1o tanto, al oir
estos registros podemos perci-
bir una forma de escucha rela-
cionada con el medioambiente
y 1a naturaleza, mientras que, a
la vez, nos permite conocer los
sonidos que enraizan a la comu-
nidad a esa regidony suinterés por
cuestiones ambientales. Sugiero,
entonces, caracterizar esta confi-
guracién como escucha en peli-
gro de extincion. La presencia de
sonidos de arboledas y aves me
permite identificar el funciona-
miento privilegiado de un tipo
de escucha de parte de quienes
confeccionanlos mapas sonoros.
El senalamiento de estas sonori-
dades que se encuentran proxi-
mas a desaparecer podria generar
una transformacioén enla escucha
delos individuos que habitan en
torno a dichos sonidos.

La escucha
medioambiental

El Mapa sonoro de la Comarca
Andina fue creado con el fin
de generar conciencia sobre el
entorno sonoro habitado, hacer
hincapié en lo que genera la des-
contextualizacién de la escucha
y resaltar la importancia cultural
e histodrica que tienen los paisa-
jes sonoros. Sus archivos, en su

mayoria, son paisajes sonoros
naturales, 1o cual nos permite
analizar los modos de escucha
que en él se reflejan. En gran parte
de su construccién se encuen-
tran sonidos relacionados con
el medioambiente —se percibe
el mar, el rio, el viento, la lluvia—,
siendo parte del objetivo del
mapa mostrar el entorno sonoro
natural y los modos de escucha
que habitan este territorio. Pro-
pongo denominar a esta dimen-
sidn de analisis como la escucha
medioambiental. En esta distin-
cidn intento abordar la escucha
de aquellos sonidos que refieren
a paisajes naturales y pensar
cédmo se vinculan los individuos
con el medioambiente. Para ello
utilizo como punto de obser-
vacion mapas en los cuales los
habitantes de una determinada
regidén deciden revelar su escu-
cha a travéslos registros sonoros
de la lluvia, el viento, el mar, 1os
truenos, los arboles, los pajaros,
entre otros.

La escucha pasada

Entre los mapas sonoros que
conforman el corpus, nos encon-
tramos con el Mapa sonoro de
Uruguay. Esta constituido por
relatos que, en su mayoria, cuen-
tan cémo era la vida en esas
regiones en el pasado, como
eran los sonidos del entorno, las
profesiones, la arquitectura, las
calles, los vehiculos, etc. Este
mapa muestra como se confor-
maban los modos de escucha
del territorio en el pasado, cémo
percibian mediante el oido esos
sonidos. Podemos pensar que
remiten a las formas de escucha



que existian en el pasado a través 216
dellenguaje; por eso, sugiero esta
dimension de analisis como escu-
cha pasada, en la cual, mediante el
sonido dela palabra, se describen
sonidos que aun perduran en la
memoria de los sujetos. Aqui me
enfocaré en aquellos relatos que
expresan cuales eran los modos
de escucha pasados a través del
recuerdo de los individuos. Para
ello tomaré la definicion plan-
teada por Polti (2018) acerca de
la memoria sonora:

[Es el] complejo experiencial fenomé-
nico que cada sujeto construye para dar
sentido a su pasado, a través de los soni-
dos que percibe, excediendo el hecho
fisico en si mismo. De esta manera el
sujeto, ala vez que conforma su biogra-
fia sonora, construye subjetivamente
aspectos significativos de 1a memoria
colectiva. (p. 10)

Cuando esta biografia sonora
es transmitida por los habitan-
tes de una determinada region,
registrada y situada en un mapa
sonoro, permite al oido trans-
formar su forma de escuchar
actual para apropiarse de aque-
llos modos de escucha pasados.
Acerca de estas consideraciones,
Bieletto (2018b), en el marco del
curso Paisaje Sonoro, que dicta
la Universidad Abierta de Chile,
esboza lo siguiente:

La imposibilidad de conocer 1os sonidos del pasado convierte a las
descripciones y las sensaciones de los escuchas de la época en las
Unicas fuentes de acceso a los paisajes sonoros de antano. Sin duda,
hay en esos procesos un alto componente poético, tanto enla manera
de describiry representarlos sonidos con palabras, como enla manera
de recordarlos. (p. 3)
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Entonces, es a través de la
palabra como se accede a esta
escucha pasada y se la traslada
a la actualidad, configurando el
modo de escucha de quien desa-
rrolla el mapa.

La es,cu_cha
semantica

A diferencia del contenido
poético que se transmite a tra-
vés de los relatos, la palabra en si
engloba otro universo en el cual
se ponen en juego coédigos lin-
guisticos, signos, conocimiento
delalengua, entre otros. Esto se
reconoce en el Mapa sonoro es-
tadistico de lenguas indigenas y
originarias del Perd, que intenta
abordar la diversidad lingUistica
que existe en este paisy a su vez
asegurar que no se extingan di-
chos idiomas. Se propone desde
el relato y los cantos autdctonos
preservar el patrimonio cultural
de lalengua. Asimismo, contiene
informacién acerca de los indivi-
duos de cada zona que aun hablan
las diferenteslenguas que se pre-
sentan en este proyecto.

En este caso, se perciben aspec-
tos relacionados con el lenguaje;
por lo tanto, en la escucha deben
interactuar los conocimientos
vinculados a la comprension del
lenguaje para su posterior inte-
raccion con el otro. En este sen-
tido, sugiero considerar en este
mapa sonoro el nivel de analisis
escucha semantica, dado que se
ponen en juego cuestiones sobre
el lenguaje y su interpretacion.
Los aspectos de la interpretacion
de la lengua son fundamentales
en esta forma de escuchar, ya

que requiere que el interlocutor
posea un conocimiento previo
al momento de oir; se deberan
considerar las narraciones, los
codigos linguisticos y los signos
que comparten las comunidades
entre si, con el fin de entenderse y
relacionarse entre individuos.

!_a esc;ucha
identitaria

Por uUltimo, encontramos mapas
cuyos registros sonoros estan
relacionados con lo cultural,
aquellos que al oirlos producen
identificacién con un territorio.
Parafraseando a Lépez Rodriguez
(2015), podemos pensar en estos
sonidos como aquellos que pue-
den brindar valor a un espacio,
procurando darle un caracter
significativo y, por momentos,
convirtiéndolo enlugar. Los suje-
tos de una comunidad pueden
vincularse a través de la escucha
de estas sonoridades, como can-
tos de carnaval, dialectos, musica
autéctona, entre otros. Los defini-
remos como escucha identitaria.

Esta categoria interpela, en su
mayoria, alos mapas sonoros que
escogi como estudios de caso.
Asimismo, quienes desarrollan
los mapas sonoros colaborativos
intentan reflejar esta forma de oir
en sus registros mediante la escu-
cha semejante con el otro. En este
sentido, analicé el mapa sonoro
Antropologia de lo cercano, que
contiene registros de identidades
sonorasy memorias culturales de
la ciudad de Cdérdoba, las cuales
estan expresadas a través de pai-
sajes sonoros, relatos o musica.
Podemos concebir, en este caso,



aquellos modos de escucha que
ponen de manifiesto como los
individuos habitan el territorioy
se relacionan con el espacio de
forma colectiva a través de lo se-
mejante, 1o propio, 1o autdctono,
lo histérico. Estas cuestiones son
de interés para el presente tra-
bajo, ya que podemos observarlas
desde la escucha identitaria. Para
ello, me centro en el concepto de
laidentidad sonora, expuesto por
Polti (2018), como “aquella que
definelarelacion entre el sujetoy
los sonidos de estos espacios” (p.
4). En este caso, podemos pensar
en aquellas formas de escucha
que identifican a los individuos
con un determinado territorio
y, por 1o tanto, los enraizan a un
lugar. A su vez, expresan diversi-
dades culturales.

Conclusiones

En un mismo mapa sonoro pue-
den coexistir diferentes modos
de escucha que se encuentran
vinculados a la percepcién audi-
tiva de quienes los producen. En
el caso del Mapa sonoro esta-
distico de lenguas indigenas y
originarias del Peru, por ejemplo,
encontramos también la catego-
ria en peligro de extincion por el
interés de no olvidar esas lenguas
y que sigan siendo parte de la
escucha de ese territorio.

Los modos de escucha que
fueron expuestos en este trabajo
procuran aportar una herramienta
de analisis alternativa a aquellas
que ya han sido desarrolladas por
diversos autores (Chion, 1993;
Lopez Rodriguez, 2015; Schaeffer,
1988). El propdsito es que sea fun-

cional al momento de concebir
los mapas sonoros como instru-
mento para el estudio delas dina-
micas colectivas de las diferentes
comunidades. En este sentido, si
bienlos mapas sonoros realizados
desde el ano 2012 al ano 2020
aportan una capa de sentido que
permite repensar las delimitacio-
nes territoriales, el relevamiento
y analisis realizado nos conduce
a afirmar que estos mapas aun
se encuentran restringidos en
su construccion por los limites
geopoliticos para hablar de las
formas de oir de los individuos.

Como proyecto a futuro, pro-
pongo la posibilidad de desa-
rrollar un nuevo modo de pensar
los mapas sonoros a partir de las
formas de escucha propuestas,
en donde su construccion no esté
dada por los limites geopoliticos
implementados por las hegemo-
nias de poder, sino que los limites
que existan sean dados por mo-
dificaciones en las dimensiones
de analisis planteadas: urbana,
agreste, identitaria, medioam-
biental, semantica, pasaday en
peligro de extincion. Estas pue-
den ser una herramienta para di-
senar esta alternativa cartografica
si concebimos codmo se conectan
e interactUan unas con otras mas
alla de las fronteras trazadas
como limites politicos. Pros-
pectivamente, planteo empezar
a pensar en ciudades que estén
conectadas a través de sus sono-
ridades y sus modos de escucha,
independientemente de que en
el mapa politico se encuentren
separadas por fronteras.
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Por ultimo, podriamos reflexio-
nar sobre las cartografias sonoras
y los registros de lenguas que no
pertenecen al lugar geografico al
gue estan anclados en el mapa,
cuando 1o que percibe el oido es
diferente de lo observado en el
mapa. Por ejemplo, las migracio-
nes pueden modificar constan-
temente los modos de escucha
que conviven en los espacios y
eso podria verse reflejado en la
construccién de un mapa que
no fije estaticamente un territo-
rio, sino que posea la fluidez y el
movimiento delos recorridos, de
la temporalidad de lo sonoro, de
su manifestacion en el tiempo.

Esta investigacion no es mas
que un impulso para seguir pro-
fundizando en las cartografias
sonoras, y en como los individuos
se relacionan con el espacioy se
apropian de ellos a través de las
sonoridades. Ademas, es un lla-
mado a continuar cuestionando
por qué la representacion de 1os
mapas sonoros sigue respon-
diendo alaldgica de poderimpe-
rante propuesta por los mapas
politicos convencionales. Vale la
pena pensar en reconfigurar los
limites de la cartografia conven-
cional a partir de la posibilidad
de observarlos desde la sonori-
dad. Bregman (2016) proyecta a
las fronteras como “la principal
causa de discriminacion en toda
la historia de la humanidad” (p.
199). Propongo, entonces, que
dejemos de pensar en las fronte-
ras como tales y comencemos a
conectar ciudadesy paises a tra-
vés de codmo suenan sus culturas.
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Cuerpos discretos. Arte, ciencia y tecnologia
desde una perspectiva transhumana

En la presente ponencia abor-
daremos laidea de cuerpo desde
una miradainformacional que nos
permitira reponer algunas ideas
que atraviesan la imaginacion
sobre el futuro de lo organico en
relacion con las tecnologias digi-
talesy el arte.

Desde la discretizaciéon del
mundo en los distintos escena-
rios digitales, el cuerpo como
materia organica se ha vuelto
cada vez mas obsoleto. En la
actual sociedad de la informa-
cion, los datos conforman esa
otra materialidad sobre la cual
seimaginan alternativas posibles
para representar la corporalidad
contemporanea (Sibilia, 2005).
Desde una perspectiva algorit-
mica, este cuerpo, al que llama-
remos cuerpo discreto, puede
ser codificado, programado,
mapeado vy alterado segun los
canones que se establecen como
hegemonicos en el plano cultural,
0 pueden utilizarse las mismas
estrategias tecnocientificas para
construir otras corporalidades
que funcionen como contradis-
cursos. El imperativo sobre estos
upgrades sera optimizar aquello
gue un cuerpo aun no ha podido
superar: el dolor, el sufrimiento,
las debilidades, ciertas enfer-
medades, el envejecimiento o,
incluso, la muerte.

Asi, el abordaje sobre el cuerpo
que proponemos remite a la

idea de cerebro miniaturizado,
es decir, un modo de imaginar
la mente como un dispositivo
transportable y versatil capaz
de acoplarse a distintos sopor-
tes para una vida transmaterial.
Este concepto, proveniente del
escritor futurista FM-2030 vy
retomado por Flavia Costa (2019),
nos permite indagar en la escala
del cuerpo como unidad medible,
pero también repone la impor-
tancia de pensarlas capacidades
cerebrales desde una perspec-
tiva informacional. Estas ideas
se despliegan como modo de
construir otra percepcién sobre
la memoria del cuerpo, pensar sus
interfacesy su organicidad. ;Qué
nos dice latemporalidad futura de
la forma humana? ;Qué cambios
sobre nuestras corporalidades
podemos imaginar? Si bien el
mundo que nos rodea se ha vuelto
cada vez mas discreto, nuestros
cuerpos siguen resguardando la
tradicidn dela carne, los huesosy
la sangre. ;Qué otras alternativas
hay si imaginamos un modo de
mapear los datos procedentes
de este cuerpo? Y si se desancla
delo organico? ;Como podemos
reinterpretar y traducir los pul-
sos vitales a memorias mutables,
transferibles y dindmicas? ¢Puede
la tecnologia imaginar otra escala
para el cuerpo?

En el andlisis propuesto, se
presenta el concepto de cuerpos
discretos a partir de tres ejes:
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representacion digital, como
aquella posibilidad que permite
este tipo de acercamiento infor-
macional del cuerpo; corpora-
lidades, como el producto de
aquel vinculo entre dispositivos
y organicidad; y transhuma-
nismo, como el imaginario de
estas corporalidades desde una
perspectiva futura. A partir de
estos ejes, recorreremos una
seleccidn de obras de arte y
nuevos medios que abordan estos
temas y nos permitiran reflexio-
nar sobre distintos interrogan-
tes: ¢cOmo construimos nuestra
identidad digital?, ses posible
existir sin cuerpo?, ¢hay algo de
lo humano que nunca podran
reproducirlos sistemas digitales?,
Jpuede el arte proponer otros
modos de habitar el cuerpo desde
una perspectiva transhumana?

Cuerpos discretos
como representacio-
nes digitales

El primer eje de analisis corres-
ponde alaidea de representacion
digital como aquella posibilidad
que permite el acercamiento
discreto del cuerpo. En su libro
El hombre postorganico (2005),
Paula Sibilia propone un pasaje de
la diada hombre-maquina, prove-
niente de la Revolucidn Industrial,
a la diada hombre-informacion,
atravesada por el crecimiento de
las tecnologias. Esta concepcion
no solo propone un nuevo modo
de pensar los datos que genera-
mos y dejamos registrados a tra-
vés de los dispositivos digitales

utilizados a diario, sino también
una representacion alternativa
del cuerpo humano mediante la
digitalizacién de la informacion
genética que conforma a cada
ser vivo. “Al fin y al cabo el ADN
es un codigo y suele ser tratado
como pura informacion” (Sibilia,
2005, p. 76). De esta manera, la
idea de cuerpo discreto recupera
esta representacion doble: porun
lado, los datos que generamos en
nuestras trayectorias digitales y,
por el otro, aquellos que estan
presentes en nuestra organicidad.
Las imagenes que compartimos
en Instagram, los videos que
vemos en YouTube e incluso los
modos en los que interactuamos
con otros usuarios en las redes
son datos registrados por algorit-
mos que permiten analizar nues-
tros comportamientos y asignar
perfiles de uso en funcién de ello
(Bruno, 2013). Cada usuario con-
tribuye a esta generacion datos
que se acrecienta ano tras ano,
segun reportes realizados por
diferentes organizaciones?!. Sin
embargo, somos —en la mayoria
de los casos— poco conscien-
tes de esta contribucidn: 1o que
aportamos como informacién a
nuestros perfiles digitales cuenta
también con “algoritmos invisi-
bles” que recopilan las trayec-
torias de consumo “silenciosas”
como los momentos en los que
volvemos a reproducir un frag-
mento de un video, una pausa en
el recorrido por el feed, aquello
que escribimos y borramos para
reformular la frase, las busquedas

*De acuerdo a los datos recabados en el informe Data Never Sleeps 9.0 de la
empresa DOMO, el consumo de datos global alcanzé en el 20211os 79 zettabytes
—que equivalen a 79 000 000 000 000 GB—, 1o que significa un incremento

del 23 % respecto al 2020.



del historial de navegacion, entre
muchas otras.

La estrategia minimalista del
cuerpo austero o informacio-
nal nos propone indagar sobre
aquellos datos que generamos
constantemente, discretizarlos
y reinventar sus posibilidades
experimentando otros limites
que ya no dependen de la carne:
los nuevos érganos estan consti-
tuidos por datos.

La consigna es lograr la miniaturiza-
cion [del cuerpo], [su] transmisibilidad
o portabilidad. Reducirlo a sus unidades
minimas: la informacién combinada de
SUS genes, sus neuronas, sus comporta-
mientos. Reunir esa informacion, archi-
varla, hacerla migrar fuera del cuerpo
y “ejecutarla” en otro cuerpo o en una
maquina. (Costa, 2019, p. 171)

Para analizar el eje de la
representacion digital, se pro-
ponen dos obras: A Book of
Mine - Volume X (2019), de Xin
Liu, e Intimidad (2005), de Leo-
nardo Solaas.

En A Book of Mine - Volume X,
Xin Liu analiza su propio ADN ylo
exhibe en un libro de 900 pagi-
nas impresas en papel de arroz
y encuadernadas con el método
de acordedn. Sin embargo, su
cddigo genético no se presenta
sin alteracién: el contenido de
aquellas paginas esta confor-
mado por una contrastacién de
su cromosoma X respecto a la
secuenciacion del cromosoma X
humano HS38, desarrollado porla
Universidad de California, Santa
Cruz (UCSC). Este tipo de infor-
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macion corresponde a una base
de datos digital de secuencias de
acidos nucleicos con aplicacion
clinica o en el campo de la inves-
tigacion, como ejemplo represen-
tativo del conjunto de genes de
un organismo idealizado de una
especie, en este caso, la humana.
En la impresion del libro de Xin
Liu, 1a operacidn fue identificar
aquellas partes que coincidian
con el genoma de referencia y
aquellas que no. Asi, su intencion
consistié en hacernos ver lo plu-
raly lo individual, aquello que nos
hace formar parte de lo colectivo,
pero también la informacién que
nos diferencia. Por su parte, nos
propone un recorrido por un
cuerpo alternativo, un cuerpo que
se desprende de la materialidad
dela carneylos huesos, y cobra
potencia no solo desde el codigo,
sino también desde el lenguaje:
su composicion es informacion
presentada en texto.

Intimidad es un trabajo de ima-
gen digital que representa todo el
arbol de carpetas del disco duro
de la computadora del artista
de la manera en la que estabala
noche del 15 de abril del 2005. Se
registré en 198 capturas que, en
su versidn impresa, se presentan
como un arbol de 32 metros de
altura. El titulo hace referencia al
acto exhibicionista de mostrar a
todo el mundo todas las carpe-
tas en las que estan organizados
los archivos. No solo vemos una
representacién individual en
los modos de clasificacidon que
detectamos, sino también la
inmensidad de material digital
que generamos dia tras dia en
nuestras computadoras. La accion

indaga sobre la esfera personal,
pero también nos propone un
reflejo: el habito de generar volu-
menes de informacion a diario es
un acto plural. El artista expresa
que este esquema se alimenta de
su actividad diariaincluso cuando
nolo nota, y seqguramente ha cre-
cido mucho desde que setomd la
instantanea (Solaas, s. f.).

Estas dos obras nos permi-
ten abordar cémo se presenta
en el cuerpo la metafora de una
construccion discreta desde el
coddigo genético, que permite
la imaginacion sobre 1a (re)pro-
gramacioén del cuerpo, y desde
las trayectorias digitales, que
incorpora a nuestras identidades
aquellos datos que generamos
siendo usuarios de un sistema
informatico.

Cuerpos discretos
como corporalidades

El segundo eje es la idea de
corporalidades como el producto
de aquel vinculo entre dispositi-
vOs y organicidad. “sEs posible
existir sin cuerpo?”, se pregunta
Sibilia (2005) en un pasaje de
su libro (p. 87). Las tecnologias
han ido modificando a los seres
humanos, no solo desde los
comportamientos y modos de
habitar el mundo, sino también
desde su uso como mejora de las
limitaciones del cuerpo (ya sean
cirugias, dietas, medicamen-
tos para la modificacion de los
estados de animo, entre otras).
Esto nos permite pensar que la
condicién humana, lejos de ser
inalterable, se presenta como una
potencia de cambio: es mutable,



dindmica y lo suficientemente
flexible para que las tecnologias
puedan intervenir y transformar
esa condicion o incluso proponer,
desde el paradigma tecnocienti-
fico, otra corporalidad completa-
mente distinta.

En este eje, proponemos inda-
gar sobre la materialidad propicia
para que este cuerpo discreto
cuente con la posibilidad de (re)
imaginar la sustancia del cuerpo.
Si, tal como menciona Sibilia
(2005) —en concordancia con 1o
explicado aqui—, la carne molesta
en el mundo digital, scudal o cuales
serian las materialidades posibles
que permitan una mutacién hacia
otro tipo de organicidad?

Para analizar este eje, las cor-
poralidades, se proponen dos
obras: Excelencias y perfeccio-
nes (2016), de Amalia Ulman, y
2017 days (2006), de Katie Lewis.
Entre abrily septiembre del 2014,
Amalia Ulman se presento a si
misma como una influencer de
Instagram. El proyecto llevaba
el nombre de Excelencias y per-
fecciones, y en él se puede ver a
Ulman asumir el papel de micro-
celebridades de la red social,
pasando de cute girl (una chica
bonita), a sugar baby (una joven
que acordaba un intercambio
monetario a cambio de afecto con
un adulto mayor) y life goddess
(una guru capaz de dar consejos
sobre bienestar y estilo de vida).
De esta manera, Amalia organizé
los personajes en un orden que
construia una narrativa: se tras-
ladd de una provincia a una gran
ciudad (Los Angeles), termind una
relacion con su novio de mucho

tiempo, consumidé drogas, se
sometid a cirugia estética, sufrié
una crisis nerviosa, se disculpod, se
recuperoy comenzd a dar conse-
jos de bienestar. Para inspirarse
en sus posts, acudia a interpre-
tar un pastiche de identidades
digitales que rondaban entre Kim
Kardashian con su estética del
gueto y Gwyneth Paltrow con sus
consejos de lifestyle. Para inter-
pretar estos personajes la artista
se sometidé a un cambio de ima-
gen semificcionalizado. Fingio,
por ejemplo, tener un aumento de
senos, publicando imagenes de si
misma con una bata de hospitaly
con el pecho vendado, usando un
sostén con relleno y Photoshop
para manipular su imagen. Pero
también apeld a otros cambios
porlos que transitd desde el pro-
pio cuerpo: siguid estrictamente
la dieta Zao Dha, por ejemplo, y
a menudo asistia a lecciones de
pole dance, tal como lo hacia su
personaje virtual (Connor, 2014).
Ulman hizo todo 1o posible para
replicar las convenciones narra-
tivas de estos feeds, desde el
uso de descripciones y hashtags,
o la periodicidad y el momento
de las subidas, hasta la inclusion
exigente del contenido emotivo,
“auténtico” e intimo, tan propio
de la contemporaneidad. Para el
final del proyecto, el 19 de sep-
tiembre del 2014, habia acumu-
lado 88 906 seguidores. Fue solo
entonces cuando se reveld que
todo habia sido una performance,
una obra de arte, en lugar de un
registro de la vida real.

Vale mencionar que esto generd
desconcierto entre sus seguido-
res, 1o cual nos lleva a pensar por
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qué un proyecto como este es
creible mas alla de las estrate-
gias de simulacién empleadas. Y
es aqui donde entra en juego la
familiaridad con la que podemos
observar sus imagenes g, incluso,
la narrativa construida a partir de
ellas. Resultan familiares porque
tendemos a verlas en otros usua-
riosy en nosotros mismos. Porque
son las imagenes o las narrativas
con las que interactuamos digi-
talmente. Amalia opera disenando
un algoritmo que nos devuelve
la imagen de nosotros mismos:
observa el comportamiento delos
usuarios, recopilalas historias con
mayores interacciones, distingue
las tendencias e interpreta un rol
similar a lo observado. Su accién
re-produce una imagen del yo;
es decir, mas que imitarla, vuelve
a producirla desde el gesto de
encarnarla en su propio cuerpo.

La segunda obra de este eje
es 207 days. Estd conformada
por una documentacion de sen-
saciones fisicas sentidas por la
autora, Katie Lewis. En ella, utiliza
herramientas simples —alfileres,
hilo y un 1apiz— para mapear sus
sentimientos en una cuadricula
invisible. Cada seccién de la cua-
dricula en la pared esta correla-
cionada con una parte diferente
del cuerpo. Cada vez que sentia
una sensacion en un area parti-
cular de su cuerpo, la documen-
taba en ellugar correspondiente
de la cuadricula con un alfiler y 1a
fecha. La autora nos muestra una
visualizaciéon emocional de su
cuerpo alolargo de 201 dias, pero
también nos propone una nueva
organizacion para ese cuerpo, una
reflexién que remite a la estética

delacarneylos huesos desde una
perspectiva alternativa.

Estas dos obras nos permiten
profundizar en el aspecto de la
materialidad, en la dimensidn
del soporte que contiene la
informacidn del cuerpo discreto.
En 1a obra de Amalia Ulman, la
figuracion sobre la materialidad
se encarna a partir de un cuerpo
mediatizado y alterable, con 1a
posibilidad de transmutar a tantas
identidades como le sea posible
0, por lo menos, a aquellas que
alcancen la popularidad. En la
obra de Katie Lewis, 1a aproxi-
macion sobre el cuerpo discreto
nos permite pensar otros modos
deinterpretar el cuerpo que ya no
respondan a la mirada cartesiana
y privilegien el conocimiento del
cuerpo propio; aquellos datos que
expresa la materialidad misma.

Cuerpos discretos
desde una perspec-
tiva transhumana

Como tercer eje se propone la
idea de transhumanismo, referida
alimaginario del cuerpo discreto
desde una perspectiva futura. En
este ejeintentamos indagar sobre
qué es aquello a lo que se deno-
mina Jo humano. iHay algo de lo
humano que nunca podran repro-
ducir los sistemas digitales? La
superacion de los limites natura-
les delo humano permite reponer,
desde la perspectiva del transhu-
manismo, no solo las estrategias
de mejora, sino también aquellas
que remiten a la optimizacion, es
decir, las experiencias iteradas
que no solo involucran una refor-
mulacion de los limites corpora-



les, sino también la extensidn de
nuevas posibilidades.

En este eje se proponen las
obras In my reality (2020), de
Alejandro Spano, v I, HUMAN
(2019-2020), de Saint Machine.
La primera es un proyecto
audiovisual protagonizado por
ftar Pas, una identidad virtual
creada como alter ego del
escultor argentino Alejandro
Spano. El proyecto comenzd
en pandemia, en pleno estado
de confinamiento, y para su
construccion el artista empled
la técnica de modelado 3D. itar
Pas encarna las posibilidades
que solo una corporalidad cons-
tituida por vectores puede tener:
su materialidad es un conjunto
de pixeles que despliegan el
imaginario transhumanista de
su creador a través de los ejes X,
Y, Z. A partir de su construccién
digital, itar Pas puede modificar
las formas de su cuerpo (resaltar,
multiplicar, extender o achicar
alguna parte, alterar su color de
piel), fundirse con los elementos
del espacio quelo rodeay disenar
el entorno que habita. Asimismo,
utiliza el lenguaje verbal para la
descripcidon de su realidad virtual
y un ambiente sonoro holofdnico.
Su habitat es el terreno digital,
lugar en donde habita las redes
sociales y ejercita su vida
transhumana representando no
solo su propia identidad, sino
también dando cuerpo a diversas
piezas de indumentaria que
cocrea con disenadores.

Por su parte, 1a obra I, HUMAN,
de la artista rumana Saint
Machine, explora la idea de la
identidad transindividual y tran-
sespecie. Se trata de una insta-
lacion interactiva que dispone
mascaras interconectadas en las
que los humanos participantes
deben introducir sus cabezas
para alimentar a un organismo
unicelular a partir de informacion
biométrica que decodifica su
estado emocional a partir de sus
expresiones faciales. El sistema
se sostiene en la sincronia emo-
cional que logre el colectivo de
participantes en la interaccidon
con las mascaras, en las que,
dependiendo de su orientacion
hacia arriba o hacia abajo, pueden
observar o ser observados en sus
expresiones faciales. Ademas de
ser influenciados por la observa-
cion de los rostros de los demas
participantes, los estados animi-
cos son inducidos por estimulos
sonoros. La obra indaga en lo
colectivo, interviene sobre el sis-
tema emocional que trasciende
los cuerpos individualesy pone en
relacion a quienes participan con
una sensibilidad plural. Asimismo,
tensiona las ideas que remiten al
cuerpo aloslugares comunes de
lo humano. A partir del proyecto,
la artista propone un modo de
relacionarlos cuerpos mas alla de
las especies de procedencia. Es
interesante también observar que
la obra misma se presenta como
“instalacion corporal” einvita alos
participantes a fundir sus cuerpos
con el dispositivo. Esto supone
que la experiencia estética no es

*Traduccion propia. El fragmento original es este: “The religion venerated here
is that of capitalism, which reveals itself to be superficial and meaningless. The
believers of this religion are only uprooted fragments of themselves” (Neozoon

collective, sitio web).
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solo el diseno de las participacio-
nes, sino también la construccion
de una nueva concepcidn sobre el
acto de ser humano.

Ambas obras nos permiten
trazar una perspectiva futura de
los cuerpos discretos. En la pri-
mera, el habitat es el propio del
terreno digital y esta condicidn
hace posible que itar Pas cuente
con las potencialidades de des-
plazarse en un terreno mutabley
dindmico, incluso para pensar su
propio cuerpo. Por su parte, Saint
Machine nos invita a trascender
los limites de lo individual para
pensar una nueva concepcion
sobre el cuerpo que ya no esté
limitada porlo personal ni porlas
caracteristicas de una especie. De
esta manera, ambas abordan la
necesidad de construir una nueva
reflexion sobre el cuerpo, pero
también de imaginar el escenario
futuro que estos seres habitaran.

Conclusiones

En la propuesta de analisis
que presentamos, se plantean
tres ejes con la intencién de
abordar diferentes aspectos del
concepto cuerpos discretos.
En la seleccion del corpus de
obras, la formalizacién en ejes
nos permitié determinar un foco
particular no solo en aquello que
se presenta en cada proyecto
de manera mas evidente, sino
también profundizar en el analisis
en distintas dimensiones.

Estas obrasy producciones son
ejemplos de como el arte en rela-
cion conlacienciay latecnologia
contribuye a expandir y mate-

rializar las ideas que proclamé
Esfandiary, mas conocido como
FM-2030, a mediados del siglo
XX,y al mismo tiempo, dar cuenta
de cémo estas reflexiones se
ponen en valor en la imaginacién
del contexto contemporaneo.
Desde la perspectiva del arte, 1a
figuracidn sobre ese futuro ima-
ginado —que hoy en dia pareciera
encontrarse mucho mas cerca—,
nos permite indagarlos modos en
que se conciben, tensionany arti-
culanlas construcciones identita-
rias en vinculacion con el sistema
infotecnoldgico (Costa, 2021).

Asimismo, a partir de este
anadlisis, se despliegan también
nuevos interrogantes o puntos
de fuga que permiten continuar
la investigacioén: ¢de qué forma
la digitalizacién de la vida nos
condiciona como seres huma-
nos?, scomo modifica los modos
de produccidn artistica?, sgcomo
repensar el arte desde una pers-
pectiva transhumana?, ;qué de
nosotrxs seguira “vivo” dentro de
la virtualidad?
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Introduccion

Esta investigacidon plantea el
analisis de cartografias alter-
nativas que problematizan la
neutralidad de los espacios y
la mirada opresora que yace en
los mismos. Dichas cartografias
se generan a partir de seqguir el
recorrido de vocesy experiencias
femeninas en su cotidianidad en
la region NEA (noreste argentino)
desde el lenguaje video/sonoro,
la programacion y el modelado en
tiempo real.

La finalidad es abordar los dis-
cursos de dominacién sobre los
cuerpos femeninosy sus espacia-
lidades a través de cartografias
corporales confeccionadas en
una produccidn artistica propia,
como contranarrativas a recorri-
dos que han sido impuestos. Se
toma como base metodoldgica
de investigacidén las cartogra-
fias corporales propuestas por
el colectivo Miradas Criticas al
Territorio desde el Feminismo de
Quito, Ecuador. Esta se vincula a
teorias de geografias feministas,
la nocién de desterritorializa-
cion de Gilles Deleuze y Félix
Guattari (Borghi, 2014); y 1a de
ritmo, cuerpo vibratil y cartogra-
fia sentimental de Suely Rolnik
(2011, 2018).

El punto de partida son las his-
torias personales de las mujeres
de mifamiliay sus desplazamien-
tos en los diferentes entornos
domeésticos/laborales entre el
campoy la ciudad de la provincia
de Corrientes: por Corrientes
Capital, el paraje Maloyita, el
paraje Tuna Rincdény el pueblo de
Lomas de Vallejos, por razones de
subsistencia, mantencidén propia
o de la familia, e incluso siendo
pequenas, de la casa de parien-
tes a la casa de desconocidos,
en muchas ocasiones lejos de
su propia voluntad. Estas ubica-
ciones se toman a partir de sus
testimonios, cargados de deseos
y afectos. Estos se consideran
como posibles desvios de aque-
llos limites impuestos entre 1o pri-
vado/lo publico - centro/periferia.
Se procede a repetir sus recorri-
dos con camaras incorporadas a
mi cuerpo para cartografiar los
registros video/sonoros con el
programa TouchDesigner.

En la elaboracidon de una
cartografia que contribuya al
analisis critico-reflexivo de
los discursos impuestos sobre
nuestros cuerpos y espacia-
lidades, busco recuperar las
experiencias de las mujeres que
me antecedieron para responder
las siguientes interrogantes: ;qué
cartografias corporales constru-



yeron histéricamente los despla-
zamientos de estas mujeres?,
équeée cartografias video/sonoras
podrian surgir actualmente a
partir de tales desplazamientos
realizados personalmente?

En este trabajo desarrollo1a fase
inicial del proyecto, vinculando
principalmente la metodologia
de cartografias corporalesy la
nocion de ritmo con el primer
trabajo de campo y puesta del
cuerpo en el paraje Tuna Rincoén
(correspondiente al ambito rural).
Se trata del primer registro de
una de las espacialidades que
conformaron estas mujeres con
sus desplazamientos. A partir
de alli, realizo una lectura de 1o
propuesto por Rolnik (2018) en
torno a la busqueda del ritmo
para el saber del cuerpo y desde
el cuerpo, como forma de insu-
rreccion micropolitica. También
llevo a cabo los primeros disenos
delas cartografias video/sonoras,
procesando y programando en
TouchDesigner el material audio-
visual de este recorrido.

Materiales
y métodos

Los materiales empleados como
fuente de datos en esta investi-
gacion son principalmente dos.
Primero, 1os obtenida de la inda-
gacion tedrica en la bibliografia
especifica en torno a las teorias
y conceptos del marco tedrico.
En segundo lugar, 1os datos que
proporcionaron las entrevistas

realizadas a mujeres de mi familia:
mi madre y sus hermanas. A esto
se suman los registros sonorosy
visuales, observaciones, notas de
campo y bitdcora personal. Este
trabajo se plantea desde la meto-
dologia cualitativa®.

El primer paso corresponde ala
confeccidén del score-itinerario
de viaje, compuesto de archivos
y testimonios sobre las experien-
cias de las mujeres de mi familia.
Sus recorridos pasados dialogan
con sus desplazamientos actuales
(domésticos y laborales), cuyas
ubicaciones también forman
parte del itinerario de viaje. Para
la recoleccidon de datos, 1a téc-
nica utilizada es la entrevista. Se
realizan entrevistas individuales
a cada una de estas mujeres, de
manera que hagan posible una
interaccion directa con las perso-
nas, asi como también una siste-
matizacién de la informaciony la
posibilidad de flexibilizarse seguin
cada caso particular.

Sobre la base del score, se
llevan a cabo los recorridos y sus
respectivos registros audiovi-
suales con dos camaras incor-
poradas en diferentes sectores
del cuerpo que dificulten el
control de las manos, con el fin
de descentralizar la percepciodn
ocular-centrista. De esta manera,
se procede a realizar un mapeo
desde el cuerpo, de acuerdo con
la metodologia de cartografias
corporales propuesta por el

*Como establecen Sautu et al. (2005), la metodologia cualitativa aborda el con-
texto y la tematica de investigacidon desde su caracter multiple y subjetivo.
Brinda las herramientas pertinentes a la problematica que trata este proyecto,
ya que posibilita analizar critica y reflexivamente las practicas sociales cotidia-
nas desde la recoleccidn de historias y experiencias de las mujeres de mi familia.
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colectiva Miradas Criticas al Terri-
torio desde el Feminismo.

A partir de los registros se pro-
graman las cartografias video/
sonoras con TouchDesigner, un
lenguaje de programacion visual
basado en nodos, que posibilita
generar contenido multimedia,
geometrias, entornos y escenas
aplicando técnicas de modelado
en tiempo real.

Score-itinerario
de voces e imagenes

Los testimonios de estas muje-
res conforman —junto con datos,
videos, grabaciones de audio y
fotografias— un score-itinerario
de viaje sobre sus desplazamien-
tos domésticos/laborales pasa-
dosy actuales. Parala confeccidn
del score, tomo la propuesta que
la bailarina y coredgrafa Anna
Halprin llevé a cabo junto al
arquitecto y paisajista Lawrence
Halprin: una metodologia inter-
disciplinaria de investigacion
denominada RSVP Cycles (Ciclo
RSVP: recursos-score-eva-
luacion-performance), como
resultado de los Experiments in
enviroments (1969), como explica
Lorente Bilbao (2020).2

En mi propuesta, si bien el score
se compone de testimoniosy ar-
chivos en torno alas experiencias

de las mujeres de mi familia, mis
desplazamientos podrian instau-
rar nuevas cartografias, indisocia-
bles de la experiencia propia de
recorrer con el cuerpo presente.

Cartografias
corporales

Sobrela base del score se reali-
zan los recorridos y sus respecti-
vos registros audiovisuales, adop-
tando la metodologia de carto-
grafias corporales, propuesta
por el colectivo Miradas Criticas
del Territorio desde el Feminismo
(Ecuador). En sus encuentros,
plantean la realizacién de mapeos
del cuerpo: dibujarlo como un
mapa, ubicando en sus diferentes
partes determinados territorios.
Se trata de un dibujo de auto-
conocimiento para evidenciar y
compartir con otrxs participantes
la interrelacién entre lo que sufre
el territorio y el cuerpo de muje-
res de diferentes comunidades de
Latinoamérica. Ademas de ubicar
en sus cuerpos los espacios que
se vinculan con el dolor, el males-
tar o el miedo, también se busca
ubicar enlos dibujos 1os espacios
de resistencia, luchay protesta.

La cofundadora del colectivo,
Delmy Tania Cruz Hernandez
(2016), establece que es crucial
“una mirada territorial desde
distintas escalas. Por un lado,

2 Esta metodologia consiste en un procedimiento critico de disefio de espacios
urbanos. Iniciaba con la investigacidn de 1os recursos presentes en el entorno,
luego se realizaban las notaciones paralos scores como mapas de acciones por
desarrollar, itinerarios como partituras (semejantes a las notaciones coreogra-
ficas). Finalmente, el score desembocaba en intervenciones performaticas que
buscaban resignificar la experiencia urbana, poniendo el foco en el diseno sub-
yacente delos entornosy sus afecciones en el cuerpo. Los itinerarios estaban
abiertos a alteridades que pudieran presentarse al momento del recorridoy a
la incorporacién de ideas y emociones de Ixs performers.



la escala mas micro, mas intima
del cuerpo. Nuestro cuerpo es el
primer territorio de lucha” (p. 2).
Esto se vincula a lo que plantean
las teorias de geografia feminista,
al establecer que las experien-
cias emocionales (placer, deseo,
amor, apego, miedo, desagrado,
entre otras) son indispensables
parala comprensién del espacio,
cuestionando el caracter neutro
que se le ha asignado. Plantean
que todo 1o que unx individux
hace esta espacialmente situado
y encarnado en cuerpos jerar-
quizados por géneros; por lo
gue se cuestiona el papel de la
mujer relegado al espacio priva-
do-domeéstico, cuyos territorios
y afectos se dejaban fuera de los
analisis geograficos.

Las cartografias corporales
posibilitan crear poderosas con-
tranarrativas a los medios hege-
monicos, centrandose en los
cuerpos, las emociones e historias
personales, unidas a un determi-
nado contexto y sitio geografico.
Porlo tanto, las considero como
una herramienta pertinente alos
objetivos del proyecto, al poner el
foco en los testimonios sobre 1a
vida cotidiana, los deseosy afec-
tos de las mujeres de mi familia.

Aqui propongo realizar un
mapeo desde el cuerpo, en el
acontecimiento de volver a pasar
por espacios donde se despla-
zaron estas mujeres; y registrar
las imagenes y sonidos que el
cuerpo va percibiendo. En esta
primera etapa de investigacion,
se registro el recorrido junto a

mi madre y dos de sus herma-
nas por el camino hacia el paraje
Tuna Rincdn (correspondiente
a la localidad de General Paz en
la provincia de Corrientes). Este
consistio en una caminata por el
campo de 2 horas y 30 minutos
aproximadamente. Con camara
en mano, colocada a la altura del
abdomen y sin visualizar 1o que
iba captando, pude registrar gran
parte del camino que ellas reali-
zaban para desplazarse desde
alli hacia otros espacios®. Varios
sectores del paisaje dificultaban
el desplazamiento y obligaban a
caminar con un ritmo y una aten-
cidén corporal muy diferente de
la habitual. Colaboraron en este
primer recorrido dos compa-
neras: Valeria Suarez con otra
camara se encargaba de captar
planos generales del espacio; y
Romina Garay captaba los soni-
dos de la caminata, del espacioy
lo que hablaban las mujeres con
una grabadora.

Cartografias
video/sonoras

A partir de los registros audio-
visuales del primer recorrido,
se conforman las cartografias
video/sonoras con TouchDesig-
ner, un lenguaje de programa-
cién visual basado en nodos, el
cual posibilita generar contenido
multimedia. Las herramientas
de modelado y de generacién
de geometrias y sonoridades
mutables del software permiten
indagar enlas formasy discursos
que se deshacen constantemente
al ritmo de las experiencias, 10s

*El resumen del registro realizado en abril del 2022 por el paraje Tuna Rincdn
(General Paz, Corrientes) esta disponible en YouTube: https://www.youtube.

com/watch?v=U6eVEIPg8RI
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deseos y afectos en relacidn con
las espacialidades. Este software
hace posible programar con dife-
rentes tipos de archivos mediante
operadores, que son nodos en la
red del programa donde se intro-
ducenlos diferentes datos, ya sea
para enviarlos o conectarlos a
otros operadores.

Previo al momento de modelar
las imagenes, no se habia definido
una forma o diseno determinado.
Mas bien, se inicié una explora-
cidn de geometrias que surgian
enla mesa de trabajo del software
a medida que se introducian los
diferentes videos del recorrido.

Utilicé principalmente tres
familias de operadores. Para
generar la figura base, que se
reconfigura y cambia de forma
segun los parametros de progra-
macidén y las variables manipula-
das, empleé los SOP (operadores
de superficie): sphere, noise,
transform, merge. Para configurar
las texturas de las figuras, usé los
TOP, que son operadores disena-
dos para trabajar con archivos de
imagenes, insertar, transformary
nivelar determinados parametros.
En este caso, seleccioné el nodo
movie file in para introducir los
videos de los recorridos. También
los MAT, que posibilitan dar deter-
minadas texturas alos elementos
generados mediante los SOP. De

esta manera, la textura delas figu-
ras/cartografias se componen de
los videos de los recorridos®.

La cartografia video/sonora
resultante de este primer reco-
rrido fue presentada como
performance audiovisual den-
tro de la propuesta “Didlogos
geopoéticos: habitar el borde”
en la muestra Al conjuro de este
coédigo. Tecnofeminismos para
reescribir el mundo en CASo
(Centro de Arte Sonoro, Buenos
Aires) en junio del 2022. La carto-
grafia se proyectd en un auditorio,
con una duracién de 20 minutos
aproximadamente®. Su desarrollo
consto de tres momentos: el ini-
cio del recorrido por €l paraje, 1a
caminata en el agua y la llegada
al sector que mi madrey sus her-
manas llaman casita. Cada uno
correspondia a una forma deter-
minada de la cartografia, a la cual
modelabay reconfiguraba en vivo.

Para la propuesta sonora de
la performance, compuse un
sonomontaje con grabaciones
de campo de sonido ambiente
del paraje, las voces de mi madre
y mis tias recorriendo el espacio
y recordando momentos de sus
pasajes, 1os pasos del recorrido,
la caminata en el agua; todos ellas
puestas en didlogo con audios de
sus testimonios rememorando
situaciones vinculadas a ese

“Las pruebas en la mesa de trabajo del TouchDesigner esta disponible en You-
Tube: https://www.youtube.com/watch?v=NkLpMDOZQXE

®Registros de la propuesta “Cartografias corporales video/sonoras”
en la muestra Al conjuro de este cddigo. Tecnofeminismos para rees-
cribir el mundo en CASo (junio, 2022): https://drive.google.com/drive/
folders/TIAXvNJc84YPMIMNgegxEr8PNmMEmM9wrww?usp=sharing

®Propuesta sonora de la performance: https://drive.google.com/drive/
folders/TFHS7QryMjMnjFnaQ9K8G9k1_zPTvmMUI?usp=sharing



espacio rural, durante encuentros
familiares en la actualidad. Para
el cierre, coloqué el relato que
mi madre me habia brindado en
una de las entrevistas que le rea-
licé, sobre un intento de escape
cuando era muy pequena®.

A raiz de una situacién ocu-
rrida durante el recorrido por el
paraje, se planted la posibilidad
de indagar y definir la forma
semilla para estas cartografias.
Durante el recorrido, mis tias
sembraban diferentes plantas en
diversos sectores del camino, en
ocasiones arrojando las semillas a
medida que se desplazaban.

Durante las jornadas de inves-
tigacion-creacion en el marco de
las Residencias CASo, ocurridas
durante la muestra anteriormente
mencionada, una de las coordi-
nadoras, Maia Navas, me planted
la interrogante en torno al gesto
de sembrar en movimiento: qué
implica moverse sembrando?

Esto podria vincularse a las
reflexiones de Marie Bardet (2019)
en torno a los pensamientos
del ingeniero agréonomo Geor-
ges-André Haudricourt y sus
investigaciones sobre la domesti-
cacion de las plantas, los objetos
técnicos y sus usos en diversas
culturas. Planteaba que en los
gestos del cultivo pueden encon-
trarse modos de pensar inmanen-
tesy formas de organizacién poli-
tica: “No pensar ‘sobre el cuerpo’,
sino entre, con, como gestos, esla
posibilidad de abarcar de manera
precisa una continuidad entre
corporeidades, medio ambiente,
creacién técnica, organizacion

social, modos de vida, maneras
de sentir-pensar, etcétera” (pp.
96-97).

El gesto no tiene sentido sino
en un ambiente y situacidn
dada. No se lo puede estudiar
tomado solo desde un punto de
vista netamente fisioldgico. Los
gestos son modos de relacidony
no meras formas corporales. El
gesto de sembrar en movimiento
se relaciona, en este caso, con una
manera particular de sentir-pen-
sar un espacio por el cual en
muchas ocasiones estas mujeres
tuvieron que desplazarse fuera de
su voluntad, una relacidn cuer-
po-territorio dada por el gesto
de arrojar semillas en el camino.

Resultadc?s
y discusion

Estableci una lectura de los
registros del primer recorrido que
realicé en una de las ubicaciones
correspondientes a sus despla-
zamientos en el dmbito rural: el
paraje Tuna Rincon. Esto posibi-
lita ampliar y vincular la metodo-
logia de cartografias corporales
propuestas por el colectivo Mira-
das Criticas al Territorio desde el
Feminismo, y la nocidn de ritmo
de Rolnik (2018).

Al no haber un camino visual-
mente demarcado en el paisaje
que recorrimos, pude percibir
que se trata de una relacién muy
intima de cada una de ellas con
ese espacio, en el que se orienta-
ban perfectamente. Este corres-
ponde al camino que seguian para
desplazarse a otros lugares, como
ala casa de parientes o descono-
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cidos, donde debian quedarse
para asistirla escuela, al trabajo o
para colaborar conla mantencién
de la familia. Cabe destacar que,
al tratarse de mujeres, el poder
de decision de los tiempos vy
lugares donde debian quedarse
era menor que en el caso de sus
hermanos varones. Esta diferencia
seacentud aln mas enla etapade
ninez y adolescencia.

Durante el recorrido, mi madre
pudo relatar lo siguiente a mi
companera Romina Garay que,
cuando era la época de escuela,
“sus hermanos los viernes agarra-
ban sus caballos y se iban a verle
a sus papas; ahi en Tuna ‘yo me
tenia que quedar porque era nena

bR

y no podia andar sola™.

Esto se vincula alo que plantean
las geografias feministas al soste-
ner que los espacios produceny
reproducen relaciones de género,
asi como estas produceny repro-
ducen espacios. Sin embargo,
los tiempos, las velocidades
del desplazarse, los modos de
escucha del espacio y afectos
personales en torno al mismo
dan cuenta del saber/orientacion
que solo se activa en ese contacto
cuerpo-territorio que efectlan
estas mujeres.

Las emociones tienen el poder
de “ampliar o constrenir los limi-
tes de nuestro cuerpo y de nues-
tros paisajes cotidianos” (Aguilar
& Soto Villagran, 2013, p. 215).

Experimentar la desorientacion
e intentar seguirlas en la inmen-
sidad de ese lugar me hizo tomar
conciencia de las espacialidades

que solo crean los cuerpos en
el acontecimiento mismo del
desplazamiento, y como se con-
forman resistencias en torno a
los lugares donde se producen/
reproducen las desigualdades
de género.

Retomando la pregunta: ;qué
cartografias video/sonoras
podrian surgir actualmente a
partir de tales desplazamientos
realizados personalmente? Se
podria responder que correspon-
den a cartografias que hacen dar
cuenta de un modo de percibir
lejos de la 16gica individualista.
El mapeo realizado es antes con
el espacio que sobre el espacio,
cuya polifonia de fuerzas pasadas
y presentes reconfigurany condi-
cionanlos modos de registrarlos
desplazamientos. Se trata de un
registro video/sonoro corporali-
zadoy condicionado porlos efec-
tos del paisaje y las historias que
traenlas mujeres de mifamilia en
torno a sus vivencias.

Esto desestabiliza modos de
percibirse, formas de despla-
zarse y formas de captar las ima-
genes; como resultado de poner
en juego otro tipo de atencidn
corporal. Ello se vincula a la bus-
queda del ritmo para el saber del
cuerpo y desde el cuerpo como
forma de insurrecciéon micro-
politica de las formas culturales
vigentes, propuesto por Rolnik
(2018). La brujula es 1a reconexion
con los afectos y la experiencia
propia de la condicidn de cuerpo
vibratilno reducido ala experien-
cia individual.



El recorrido que realizo parte
de los ritmos de los desvios de
otros cuerpos, otras voces, otras
memorias en el intento de reen-
contrar el saber en germen del
cuerpo que hace posible las des-
territorializaciones de recorridos
gue han sido impuestos.

La desterritorializacion se
define de forma general como el
acto de dejar un territorio. Bor-
ghi (2014) refiere que Deleuze y
Guattari plantean que las des-
territorializaciones, “en lugar de
superponer dos términos, uno
presente y otro representando
un momento pasado, crean blo-
ques de coexistencia entre ellos,
dondelos puntos en cuestion son
confundidos, haciendo imposible
su escision objetiva” (p. 94).

La espacialidad que acontece
en ese salirse de la individuali-
dad es lo antagdnico al caracter
abstracto que requiere el indi-
viduo propietario; es relacional,
mutable e imprevisible: deviene
cartografia sentimental. Rolnik
(2011) plantea que esta:
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acompanay se hace mientras se desin-
tegran ciertos mundos, pierden sus sen-
tidos, y se forman otros mundos, que se
crean para expresar afectos contempo-
raneos, en relacion a los cuales los uni-
versos vigentes se tornan obsoletos.
Siendo tarea del cartdégrafo dar voz a
los afectos que piden paisajes[...] enuna
manifestacidn multiple de saberes enlos
que no se pueden discriminar autorias
(todos son autores, ninguno es autor).

(p. 23)
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Cartografias germen

Tales aportes permiten comen-
zar a discutir la hipdtesis del
proyecto, que afirma que en los
testimonios de estas mujeres
pueden encontrarse desvios de
los limites sobre sus cuerpos vy
espacialidades, para cartografiar
metafdéricamente las desterrito-
rializaciones delos recorridos que
se les han impuesto.

Sin embargo, este desviarse
no se hace separadamente de las
formas vigentes de la superficie
del mundo, sino que “depende
de la negociacién con dichas
formas de manera tal de encon-
trarlos puntos en donde el deseo
podra perforar la superficie del
mundo para inscribir en ellos 1os
cortes de la fuerza instituyente
[...] actualizarla en nuevas formas”
(Rolnik, 2019, p. 58).

He optado por denominar a
las cartografias conformadas en
este proyecto como cartografias
germen, atendiendo a la forma
semilla surgida en el recorrido
compartido con estas mujeres,
tomando sus gestos de sembrar
como posibilidades de regenerar
espacios segun afectos y modos
particulares de sentirlos, transi-
tarlos y adoptarlos. El germen es
la parte de la semilla que posibilita
su desarrollo, el embridn que se
forma traslafecundaciény desa-
rrollo del cigoto, hasta culminar
en una nueva planta. El germen
que moviliza las cartografias con-
formadas por mis recorridos se
compone de los testimonios de
las experiencias que las mujeres
gue me antecedieron atravesaron.

Sibien seintenta volver a pasar
porlos espacios que recorrieron,
no se trata de traducir a 1a per-
fecciodn sus desplazamientos. En
esta busqueda entra en juego la
busqueda del propio ritmo; para
poderinventar/regenerar recorri-
dos propios que siganla senda de
afectos y deseos silenciados por
las jerarquias de género.
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Introduccion

La ciencia permite a la huma-
nidad comprender el mundo y
lograr una mejor calidad de vida;
a su vez, representa un esfuerzo
colectivo que ha evolucionado
junto al género humano. Precisar
su punto de inicio es indetermi-
nable, pero existen episodios en
la historia que trascienden en el
tiempoy se transforman en nuevo
conocimiento, como aquel en
que Galileo demostrd que, si dos
objetos desiguales se dejan caer
en el vacio simultaneamente,
llegan suelo al mismo tiempo; o
el de Eratdstenes, que midid la
circunferencia de la Tierra, o el
de Arquimedes, quien descubrid
la “ley de la palanca”y el princi-
pio que se bautizd con su propio
nombre, el cual menciona que
todo cuerpo sumergido en un
fluido experimenta un empuje
vertical y hacia arriba igual al
peso del fluido desalojado (Insti-
tuto de Matematicas UNAM, s. f.).
Existen otros episodios similares,
aun asilos avances tecnoldgicos
alcanzados hasta el momento en
diferentes ambitos, como trans-
portes, medicina, genética, aero-
nautica, mecatronica entre otros,
no hubiesen existido si no fuese
por los episodios mencionados.

En la actualidad, 1a sociedad
se beneficia de los productos
del avance cientifico, ya que son
indispensables para su desarro-

llo, pero, lamentablemente, gran
parte de la poblacién desco-
noce los principios basicos de la
ciencia. Aun asi, es fundamental
para que se puedan comprender
nuevos temas de interés publico,
como el cambio climatico, las
epidemias, los viajes espaciales,
y las personas puedan emitir jui-
cios informados (Funk & Kehau-
lani, 2015).

La educacidon estd asociada
de forma indiscutible al conoci-
miento de los principios basicos
dela ciencia, pero menos del 10%
de los paises cuentan con leyes
que ayudan a garantizar la plena
inclusion en la educacion, segun
el Informe de seguimiento de
la educacion en el mundo 2020
(Organizacion de las Naciones
Unidas para la Educaciodn, la
Ciencia y la Cultura [UNESCQ],
2020). El informe del Programa
Internacional para la Evaluacion
de Estudiantes (PISA)* del 2015
estuvo enfocado en las ciencias.
Los resultados muestran que
Ameérica Latina y el Caribe se
encuentran entre los paises de
peor desempeno del mundo, a
pesar que hubo mejoras en Chile,
Colombia y Uruguay (Staffing
América Latina, 2015). Existen
muchos factores que pueden
determinar los resultados obte-
nidos en la prueba PISA para
América Latina y el Caribe, como
el aprendizaje enciclopédico, la
desigualdad, la carencia de apoyo

'Este informe se emite cada tres anosy evallua a estudiantes de 15 afos de mas
de 60 economias participantes de todo el mundo, con el objetivo de medir el
desempeno en tres dreas clave: ciencias, matematicas y lectura.



a la carrera docente y conteni-
do desactualizado.

En la sociedad, el impacto
de la baja calidad educativa se
refleja en problemas de acceso
al mercado laboral (Comision
Econdmica para América Latinay
el Caribe [CEPAL], 2010) y el bajo
desarrollo del espiritu critico, ya
que la ensenanza adecuada de
la ciencia permite enfrentarse a
problemas abiertos o participar
en el diseno de construcciones
innovadoras (Gil Pérez & Vilches,
2006). Sin embargo, las escue-
las no estan cumpliendo con
este rol fundamental, que ahora
es reemplazado por otras fuen-
tes de informacion, puesto que
internet permite tener acceso a
un gran numero de contenido en
diferentes formatos. No obstante,
al carecer de la educacion basica
y el espiritu critico necesario, las
personas no suelen seleccionar
la informacion de forma éptima,
sino que son capturadas por
titulos tendenciosos que brin-
dan una explicacion sesgada o
falsa respecto alos hechos, con el
animo de obtener mayor nimero
de seguidores (Bartra, 2018). Pero,
a pesar de todo, existen personas
que, basadas en evidencia cienti-
fica, logran compartir contenido
de calidad con el propdsito de
divulgar la ciencia.

Divulgacion
cientifica

La divulgacidn cientifica dismi-
nuye la distancia entre la ciencia
y la sociedad, ya que transforma
lainformacion vy los resultados de
los articulos cientificos en videos,

podcasts, capsulas informativas,
hilos de X (antes Twitter), image-
nes o gifs. Parece que se hubiese
desarrollado recientemente, pero
en realidad existe desde hace
décadas; probablemente quien
mas destaca es Carl Sagan, por su
pasién para comunicar la ciencia
y hacerla accesible a todos, como
una extension mas de su actividad
cientifica (Gomberoff, 2020);
ademas, la television, como
medio masivo, lo ayudo a llegar
a muchos lugares del planeta e
inspirar a una nueva generacion
de cientificos. Otro cientifico que
compartia la misma pasion porla
divulgacion fue Michael Faraday,
quien promovio en 1825 las char-
las de Navidad para jovenes que
estudiaban enla Royal Institution
en Londres, y también ofrecié una
serie de charlas llamadas Histo-
ria quimica de una vela, en donde
explicaba, desde la cotidianidad
de una vela, un conjunto de feno-
menos fisicos y quimicos. Por su
parte, Stephen Hawking, a través
de sus libros como Breve histo-
ria del tiempo, explicd de forma
sencilla la historia del universo
y, a pesar de la enfermedad que
padecia, continud trabajando en
sus teorias y difundiéndolas por
medio de libros y eventos publi-
cos (BBC News Mundo, 2018).

Los medios masivos de comu-
nicacién, como la television, se
convirtieron en piezas impor-
tantes para la popularizacidén de
la ciencia, pero también el cine,
a través de excelentes peliculas
como 2001: Odisea del espacio
(Stanley Kubrick, 1968) o Inters-
telar (Christopher Nolan, 2014),
entre otras, que transmiten una
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narrativa compleja y permiten
explorar tematicas asociadas a
viajes espaciales, astronomia,
relatividad y biologia. Interestelar
contd conla asesoria del destaca
cientifico Kip Thorne, quien, junto
al director del filme, se esforzd
por conseguir una representa-
cidon cientificamente exacta de
un agujero negro, pero que fuera
visualmente comprensible para
el publico, y ambos 1o lograron
con éxito.

Los cientificos son quienes
suelen tener mayor conoci-
miento en el ambito de la inves-
tigacion, ya que su actividad se
concentra en la aplicaciéon del
método cientifico y la redaccidn
de articulos en revistas especia-
lizadas, que generalmente estan
dirigidas a la comunidad cien-
tifica o a personas con cierto
conocimiento en la tematica. Sin
embargo, la actividad de la divul-
gacidn cientifica no se encuentra
restringida a cientificos, sino
que también estan involucrados
periodistas, comunicadores,
conservacionistas, que luego
de realizar una revisién biblio-
grafica, adaptan este contenido
ylo transforman a un formato mas
amigable con el publico, pero que
mantiene la veracidad.

Existen excelentes canales de
divulgacion cientifica que tuvie-
ron su origen en YouTube, pero
que luego se expandieron hacia
nuevas plataformas como Face-
book, Instagram e incluso Twitch
y TikTok. Por ejemplo, podemos
mencionar al Robot de Platdn,
C de Ciencia, QuantumFracture
y Date un Voltio, que lograron

alcanzar reconocimiento e impul-
san diferentes proyectos, publi-
can libros y establecen redes de
colaboracion con universidades,
empresas e instituciones dis-
puestas a apostar por el cambio
através de la cienciay el pensa-
miento critico.

Estrategias
nacionales

Los paises también realizan
multiples esfuerzos para la divul-
gacion, valorizacién y popula-
rizacién de la ciencia, a través
de diferentes programas. En
Latinoamérica, por ejemplo, des-
tacan, entre otros, 1os siguientes
(Consejo Nacional de Ciencia 'y
Tecnologia e Innovacidn Tecno-
16gica [Concytec], 2016):

= Explora. Programa Nacional de
Divulgaciony Valorizacion de la
Cienciayla Tecnologia de Chile
(1995)

= Estrategia Nacional de Apro-
piacion Social de la Ciencia, la
Tecnologia y la Innovacién de
Colombia (2010)

= Programa Nacional de Populari-
zacién dela Cienciaylalnnova-
cion de Argentina (2013)

En el Perd, lamentablemente
estas iniciativas estan debilitadas.
En el 2004, el Concytec formuld el
Programa de Popularizacién dela
Ciencia, Tecnologia e Innovacion,
pero no fue aprobado. A pesar de
ello, diversas instituciones, en
alianza con el Concytec, empren-
dieron un amplio trabajo para
desarrollar actividades de popu-



larizacidon como la Feria Nacional
Escolar de Ciencia y Tecnologia
“Eureka” la Semana Nacional de
la Ciencia “Perl con Ciencia” las
exposiciones cientificas tem-
porales Energia y Carbono en
el marco del proyecto Planeta
Ciencia, el futuro Museo Nacio-
nal de Cienciay Tecnologia, entre
otras. También cabe mencionar
el Planetario Nacional “Mutsumi
Ishitsuka” y las presentaciones
sobre el sistema solar en 1a sala
3D del Instituto Geofisico del Peru
(Ministerio de Educacion, s. f.).

El esfuerzo realizado es cada
vez mayor tanto de iniciativas
individuales, publicas o privadas,
pero lograr un espiritu critico e
interés por la ciencia en las per-
sonas, especialmente jovenes que
aun estan en el colegio, requiere
de multiples factores que solo
podrian ser logrados en el largo
plazo. Sin embargo, si desperta-
mos la curiosidad individual de
cada uno de los jovenes, seran
ellos quienes por sus propios
medios intenten conocer mucho
mas acerca de la ciencia. Por ello,
la ciencia ficcidn, incorporada
como estrategia de aprendizaje,
puede resultar realmente efectiva,
ya que exploralas posibilidades a
las que se enfrenta la humanidad
y permite reflexionar acerca de
nuestra relacion con el medioam-
biente, 1os viajes espaciales, las
tendencias tecnoldgicas, la inte-
ligencia artificial y la evolucion de
la sociedad frente a determinados
episodios histéricos.

Historia dela cien-
cia ficcion

La ciencia ficcion nacid con el
conocido Frankenstein (1818),
fruto de la imaginacién de la
escritora Mary Shelley, segun
acuerdo de los expertos (Biblio-
teca Nacional de Espana, 2009).
También destaca Edgar Alan Poe
con relatos como “Laincompara-
ble aventura de un tal Hans Pfaal”
o “Revelacion mesmeérica”, que
sin duda son pioneros de la cien-
cia ficcion.

En el siglo XIX, es imposible
no mencionar a Julio Verne y H.
G. Wells, quienes junto a Hugo
Gersbank comparten el titulo de
padres de la ciencia ficcion (SINC,
2017), aunque el primero destaca
porla narracion de viajes extraor-
dinarios e inventos fantasticosyy el
segundo por su compromiso con
ideas revolucionarias, que plasmé
en sus novelasylo convirtieron en
un adelantado a su tiempo. Gers-
bank, no tan conocido, fue quien
fundd la revista Amazing Stories,
la primera dedicada al género de
la ciencia ficcién, que recogia
historias de grandes escritores
del géneroy también las suyas.

Cuando se suele hablar de
ciencia ficcidn, quienes forman
parte fundamental de su historia
son autores como Isaac Asimov,
Arthur C. Clarke, Aldous Huxley,
George Orwell o Ray Bradbury.
Esta época, que se conoce como
la edad de oro de la ciencia fic-
cién, comprende las décadas de
1940y 1950, gracias a escritores
como John W. Campbell, editor
de la revista Austounding, quien
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tenia el propdsito de aumentar la
calidad de los escritos de ciencia
ficcidn y popularizar a varios de
los autores mencionados. A cam-
bio, les pedia que introdujesen la
tecnologia de forma natural en
sus relatos, es decir que fuesen
especulativos, pero que tuviesen
consistencia narrativa. De esta
manera, logrd popularizar novelas
con argumentos mas complejos
(Lora Mingote, 2020).

En la década de 1980 surge
el ciberpunk, caracterizado por
hacer referencia a temas como
la descomposicién ecoldgica,
las megacorporaciones y la
expansion de la cultura popular
(Calleja, s. f.). La aparicion de los
ordenadores y el desarrollo de la
informatica se convirtieron en el
origen de esta nueva corriente, ya
gue resaltan enlas narraciones un
entorno con alta tecnologia que
puede interpretarse como signo
de riqueza, pero que de alguna
forma sujeta a la humanidad
convirtiéndola en un conjunto de
seres infrahumanos (Olier, 2020).
Algunas novelas adquirieron
éxito, como iSuenan los androi-
des con ovejas eléctricas? (1968),
de Philip K. Dick, o Snow Crash
(1992), de Neal Stephenson;
también se produjeron excelen-
tes obras cinematograficas, entre
las cuales la pelicula Matrix (1999)
alcanza la cuspide del esfuerzo
logrado por sus predecesoras
y dibuja una realidad donde el
ser humano es prisionero de los
robots, en un mundo completa-
mente virtual (Davies, 2021).

La ciencia ficcidn seguira evo-
lucionando, pero mantiene su

caracteristica principal que la
hace taninteresante: la capacidad
de crear escenarios que inspiren
debates sobre la humanidad,
planteando dudas, indicando
peligros y buscando respuestas
en el futuro de posibles dias.
Aunque, por su naturaleza espe-
culativa, puede confundirse con
otros géneros como la fantasia,
que muestra mundos con baja
tecnologia, pero con elementos
fantasticos basados en 1a magia
(Johnston, s. f.). De esta manera,
en la ciencia ficcidn se puede
distinguir entre la ciencia ficcion
dura (hard) y blanda (soft).

La ciencia ficcidon dura gira en
torno alas ciencias naturales, 10
cual permite incluir en sus narra-
cionesla descripcion detallada de
una nave extraterrestre, comple-
jas paradojas espacio-temporales
o el ciclo de vida de una especie
basada en carbono. El propdsito
es construir mundos que sean
cientificamente realistas y que
exploranlos limites de las innova-
ciones cientificas y tecnoldgicas
actuales (Johnston, s. f.). Por su
parte, la ciencia ficcion blanda se
concentra alrededor de las cien-
cias sociales y, de forma similar
ala ciencia ficcidn dura, explora
limites, pero de la evolucidon de
problemas filoséficos comple-
jos asociados a estructuras de
podery formas de gobierno, que
no temen utilizar una explosién
de ingenio para lograr el desen-
lace deseado, causando impacto
en el publico. Ocasionalmente,
ambas coinciden en una misma
obra, como en lalegendaria serie
Fundacion, de Isaac Asimov, que
puede ser catalogada dentro de



las mejores de ciencia ficcion
(Larsen, 2014).

Escenarios futuros

En algunos anos, es probable
que el progreso en términos
informaticos sea similar a todo
lo desarrollado desde el origen
de la historia humana, aunque
pueda parecer exagerado. Si
exploramos el ambito del sof-
tware, que evolucionay se adapta
constantemente, a diferencia de
los seres humanos, en uno de los
escenarios mas desalentadores
nos lleva hacia la singularidad,
que sostiene que la tecnologia
puede alcanzar el autodiseno
y automejora eliminando a la
humanidad del circuito (Chatfield,
2019). Esta es una posibilidad,
pero existen otras. Aun asi, es
preciso resaltar el desajuste entre
el impacto de la tecnologia y la
capacidad para controlarla; esta
es deficiente, mas aln si primero
tenemos que comprender sus
principios basicos.

Ciencia ficcion
en las escuelas

El futuro es incierto, ya que la
generacion actual hereda pro-
blemas sociales, econdmicos
y ambientales complejos. Pero
la capacidad de adaptarse a los
cambios define el rumbo de la
sociedad que se desea construir;
en consecuencia, solo un sdlido
conocimiento de los principios
basicos de la ciencia permitira
visualizar la posibilidad de un
futuro con éxito y ese futuro
comienza a partir de la escuela.

La incorporaciéon del uso
docente de la ciencia ficcion no
es nueva. Desde 1970, se cred la
Science Fiction Research Asso-
ciation (SFRA), que tiene como
misién mejorar la ensefanza en
el aula, publicar nuevos libros y
materiales didacticos, y realizar
representaciones mediaticas
afines. También destacan las
revistas académicas Extrapola-
tion, creada en 1959 por Thomas
Clareson y editada tres veces al
ano porla Universidad del Estado
de Kent en Ohio; Foundation,
iniciada por Malcom Edwards en
1972 en el Politécnico del Noreste
de Londres;y Science Fiction Stu-
dies, fundada en 1973 por Darko
Suviny R. D. Mullen en el Departa-
mento de Inglés de la Universidad
Concordia en Montreal (Barceld
Garcia, 2005).

Existen ejemplares de material
pedagdgico basados en ciencia
ficcidn a partir de 1980, como
Teaching Science Fiction: Edu-
cation for Tomorrow, editado
por Jack Williamson, donde se
recopilaron colaboraciones de
escritores de ciencia ficcidon y
de profesores interesados en el
tema. A su vez, destaca Science
Fiction: A Teacher’s Guide &
Resource Book [Ciencia ficcion:
una guia para el profesor y libro
de recursos], editado por Marshall
Tymm en 1988.

Impacto
dela COVID-19

Los jovenes en el Pert no cuen-
tan conla mejor calidad educativa
y suelen ser las “élites” quienes se
benefician de una educacién de
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calidad que no se encuentra limi-
tada a materias tradicionales, sino
que accede también a actividades
extracurriculares, fundamentales
para lograr una educacion inte-
gral (Montalvo, 2022), sucede de
forma similar en Latinoamérica. La
pandemia producida por el coro-
navirus (COVID-19) ha causado
una crisis en diferentes ambitos;
enlaeducacién ocasiond el cierre
masivo de las instituciones edu-
cativas con el fin de evitar pro-
pagar la enfermedad y mitigar su
impacto (CEPAL, 2020).

El impacto fue elevado en pai-
ses con sistemas econdmicos
sdlidos, que cuentan con un nivel
educativo relativamente alto y
acceso a recursos tecnoldgicos.
No sorprende, por tanto, que en
Latinoamérica el impacto hubiese
sido duro y haya afectado a la
poblacién de menores recur-
s0s, mas aun en zonas rurales.
Los resultados en los paises de
ingreso medio y bajo se reflejan
en la proporcion de ninos que no
son capaces deleery entender un
texto simple al final de la primaria,
cifra que haaumentado del 51% al
62% como resultado de la pande-
mia (Abizanda et al., 2022).

Lamentablemente, el déficit
educativo no fue lo Unico que
puso en evidencia la COVID-19;
también permitio resaltar 1os pro-
blemas que pueden surgir cuando
las personas carecen de pensa-
miento critico y se enfrentan a
situaciones que comprometen
la salud global, ya que, a pesar de
estar enriesgo las vidas de millo-
nes de personas, muchas decidie-
ron no vacunarse. Esta resisten-

cia a la vacunacion puede surgir
porque existen dudas frente a
los posibles beneficios o porque
son parte de movimientos orga-
nizados que tienen una oposicién
abierta ala vacunacion, que tien-
den a creer teorias de la conspi-
racion, difundir informacion falsa
e incluir sus argumentos junto a
posturas politicas (Castillo, 2021).

El fendmeno no es reciente.
Desde que Edward Jener desa-
rrolld la vacuna contra la viruela,
surgio la oposicidn radical a este
nuevo método desde diferentes
ambitos, como el sanitario, el
religioso, el cientifico y el poli-
tico (Watson, 2020). La creacidon
de ligas contra la vacunacion
se convirtié en una alternativa
moderada frente a los disturbios
que ocurrian en algunas ciudades
y también hacian oposicion ala
obligatoriedad de las vacunas,
queinicialmente eran voluntarias.

Al comienzo, 1a resistencia se
daba principalmente en la clase
trabajadora, y se podia pensar
que sus argumentos se debian
a la falta de informacion cienti-
fica. Pero en los Ultimos anos se
ha observado que se presenta
también en las clases medias que
cuentan con estudios, 1o cual
puede hacer suponer que la edu-
cacion recibida en las escuelas no
considerd estrategias pedagdgi-
cas confiables.

En conclusion, la divulgacion
cientifica es una actividad que
no solo brinda conocimientos,
sino que es fuente de inspiracién
para las futuras generaciones, ya
sea que decidan convertirse en



cientificos o estudia otras profe-
siones, pero tomando decisiones
criticas basadas en conocimiento
cientifico. Y la incorporacién de
las narraciones de ciencia ficcidon
es fundamental para lograrlo.
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Arte Corpus es una organiza-
cidén promotora que desde hace
diez anos brinda conocimientos
e informacion sobre las expresio-
nes artisticas a través de servicios
de formacidny gestién cultural.

En esta ocasidn, a través de su
galeria virtual arteminima.com,
presenta el colectivo ARTECH
Festival de Artes Digitales vy
Tecnologia. La exposicidn busca
dar a conocer las obras en artes
visuales de artistas nacionales e
internacionales con el objetivo
de destacar los proyectos que
involucren ellenguaje audiovisual
y tecnoldgico.

El colectivo ARTECH ha presen-
tado dos primeras muestras: una
virtual con el apoyo del Concurso
Apoyos a la Cultura del Ministerio
de Cultura en el ano 2020, y otra
presencial en la Sala de Artes
Visuales del Cultural Tierra Baldia
de Miraflores en el ano 2022.

Las obras proponen ser una
pauta de atraccion, que difundala
necesidad de conocer, entender,
participar y consumir proyec-
tos que involucren el lenguaje
audiovisual y tecnoldgico
generando un publico consumi-
dor de las tecnologias aplicadas
a las artes. Para ello, crean un
recorrido que abarca diversas
aplicaciones desde las estéticas,
contenidosy subgéneros.

Las obras presentadas en
diversas técnicas, como foto-
grafia, audiopoemas, instalacion,
medios audiovisuales, maquinas,
artes digitales, softwares, paginas
web vy la realidad virtual, entre
otros, hacen una reflexidon sobre
el uso de las tecnologias desde
su funcionalidad como medios
de expresion.

Através delas obras, los espec-
tadores amplian su vision acerca
del uso de los nuevos mediosy, a
su vez, estos les permiten cues-
tionar de qué maneras afectan a
la sociedad y resaltan su impor-
tanciaen el artey el diseno, apor-
tando muchas posibilidades de
creatividad y nuevas reflexiones
enlas artes conceptuales.

Con el fendmeno de las migra-
ciones vinculadas al proceso de
modernizacion, se promovid la
transformacion del caracter rural
a urbano en la sociedad peruana.
El prototipo de los migrantes
asentados en el nucleo urbano
representan formas especificas
de conciencias de si mismos y
de la articulacion de su propia
existencia en el nuevo ambiente,
lo que genera un sincretismo
que, sin romper sus tradiciones,
las amolda a las necesidades de
la vida citadina como solucion
espontanea al problema de la pér-
dida de identidad producida por
la globalizacién. Dejan traslucir
su permeabilidad para adaptarse
a nuevas situacionesy su libertad



para crear nuevas formas expresi-
vas, sintetizan simbdlica y mate-
rialmente dichos cambios. Here-
deros del modernismo y como
toda creacion, el arte y el disefno
son espejos en el que se reflejan
las sociedades enlas que existen.

La democratizacién de las
comunicaciones y el globalismo
también formaron parte de la
construccion de nuestra iden-
tidad social contemporanea. La
revolucion de la industria, 1a tec-
nologiay la ciencia son factores
influyentes en la sociedad y en
los creadores. El proceso tecno-
16gico, junto con las influencias
externas, permite la ampliacidon
del horizonte de los medios de
expresion, produccion, alcance,
distribucién y consumo de
las artes.

Las artes visuales y audiovi-
suales son elementos intrinse-
camente relacionados, y que en
la actualidad han sabido confluir
de manera inequivoca permi-
tiendo a los creadores expresar
muchos temas actuales en infini-
tas experimentaciones. Parte de
este desarrollo ha generado nue-
vas tendencias que han sabido
insertar en el imaginario social
la diversidad del arte en su gama
mas amplia, permitiendo un cre-
cimiento de la cultura audiovisual
en nuestro pais, tanto en produc-
ciéon como en consumidores. En el
Pery, 1a tecnologia esta cobrando
mucha fuerza en el arte nacional
contemporaneo en la nueva
generacion de artistas visuales
que buscan encontrar espacios
para mostrar sus obras artisticas
y generar publico.

Por necesidad, 1a sociedad ha
estado apresurandose a adap-
tarse alos nuevos medios, 1o que
ha aumentado con la pandemia.
Asi, los ha integrado a su vida
cotidiana; por ejemplo, ha aumen-
tado el uso de los medios de
comunicacion digitales, los apli-
cativosylas plataformas virtuales.

Internet, en la actualidad, tiene
mucha importancia en su funcién
como medio de produccidon vy
promocioén de las artes a través
de las paginas web, las redes
sociales, las muestras virtuales
y sus proyecciones a través de
plataformas de streaming. Las
artes tradicionales hacen uso de
la tecnologia para llegar a mayor
cantidad de publico.

Las expresiones artisticas tam-
bién se han abierto explorando las
tecnologias no solo como medio
de informacion y difusion, sino
como nuevas disciplinas creati-
vas enriqueciendo las posibili-
dades de creaciéon enlos campos
artisticos. Los artistas transmiten
por medio de lo tecnoldgico los
temas sociales y personales que
viven por su entorno, asi como el
cuestionamiento de su usoy su
funcioén social. Plantean temas
como las nuevas formas de cono-
ceryadmirarla naturaleza, 1os pla-
ceresylas emociones como posi-
bilidades de apreciar la narrativa
y la poesia, entre otros. Muestran
los pros y contras del uso de las
redes sociales en las relaciones
humanas, en situaciones criticas
como la pandemia, las disocia-
ciones entre la realidad fisica y la
virtual, 1a alteracién de la realidad
por medio de lo digital, las rela-
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ciones de género, las identidades
culturales en el contexto contem-
poraneo, entre otros temas.

ARTECH busca ser un medio
promotor para que los artistas
visuales puedan hacer llegar su
obra y mensaje al publico en
general. Abarca diversas aplica-
ciones y demuestra que el arte
y la tecnologia en nuestro pais
pueden desarrollarse brindando
oportunidad alos talentos locales
y fomentando sus capacidades
creativas a través de los nue-
vos medios.

Jarufe Vargas

Jarufe Vargas es artista visual
con mencidn en Escultura por la
Pontificia Universidad Catdlica
del Peru. Presenta dos obrasenla
técnica de videoarte, instalacion
y mecanica.

Inefable presenta mensajes y
codigos en un cuerpo en el que
los sintomas de la actualizacion se
evidencian en los glitches psico-
corporales. Ruidos que se presen-
tan en el discurso del sujeto que
oscila entre 1o virtual y 1o real. Es
asi como en este video la artista
crea un ambiente disonante y
discordante con la imagen de
un yo en accién. Plantea la diso-
ciacion del sujeto hablante y
lo dicho. Los sucesos internos
del sujeto que interfieren en su
comunicaciéon estan presentesy
a su vez disgregados.

Buscando receptorhace énfasis
en las limitaciones que nuestro
cuerpo tiene para poder recibir
sefales que estan fuera de nues-

tro rango perceptible de luz. Las
asocia conlas emisiones que rea-
lizamos para establecer contacto
con otros dentro de las redes
sociales virtuales. El mensaje,
“TOUCH?” que emite la pieza esla
invitacion de contacto que quizas
anhelamos en el contexto pandé-
mico actual y que se encuentra
suspendida y encapsulada entre
circuitos y pantallas.

Entrevista:
https://youtu.be/8GtKMeLvC30

Amador Cas-
tillo Duran

Amador Castillo Duran es rea-
lizador audiovisual, investigador
y docente. Su obra La damaies
un videopoema inspirado en la
obra del mismo titulo del poeta
peruano José Maria Eguren. A tra-
vés de la experiencia audiovisual,
busca sumergirnos en el mundo
pletérico de imagenes simbolis-
tas y espacios onirico-infantiles,
que configuran la obra del poeta
barranquino.

El videopoema parte del trabajo
en artes plasticasy visuales, pero
se manifiesta sensorialmente a
través del uso de la tecnologia
digital del registro y la pospro-
duccion de las imagenes.

Entrevista:

https://youtu.be/tFiQm-EjY38



Jimena Orianna
Saldana Tumbay

Jimena Orianna Saldana Tum-
bay es artista y disenadora textil.
Su obra Ciudad gris consiste en
una serie de microrrelatos escri-
tos, cada uno acompanado de
collage moodboards realizados
en técnica mixta: digital y manual.
Se trata de narraciones sobre la
ciudad de Lima y la vida de sus
habitantes, quienes se encuen-
tran sometidos al caos, la mono-
toniaylaincertidumbre. Llevan el
nombre de “habitantes cansinos”,
quienes siguen una rutina proto-
tipica, ademas de las vivencias
con motivo de la problematica
de la pandemia por el virus de la
COVID-T19.

Los microrrelatos narran como
estos habitantes logran escapar
de esta problematica a través de
los suenos, como un alivio de su
realidad, pero en también existe
una antagonista, quien se repre-
senta como un elemento de “la
realidad” una realidad inminente
qgue nos vuelve a poner los pies
en la tierray a la que dificilmente
podemos darle la espalda. Se
busca representar una vivencia
colectiva y la necesidad de salir
de ella.

Audiorrelato:

https://fb.watch/kK7jhzbASP/
Alejandra Collarte

La fotégrafay artista visual Ale-
jandra Collarte, con sus fotogra-

fias digitales, busca crear atmods-
feras y llegar a los espectadores

a través de reproducciones sen-
cillas y directas. Unirideasy con-
ceptos para generar imagenes,
usarlaluz paraahondar enla esté-
tica, y provocar una experiencia
sensorial. Los temas que expone
suelen ser personales y desde su
propio ojo para asillegar a expre-
sarse ante el mundo y despertar
una empatia en el espectador.

Sus obras, como la serie Ausen-
cia remanente, nos hablan de la
huella que dejamos a lo largo de
nuestro existir, en nuestras activi-
dades, nuestras pertenencias, un
pedazo de nosotros grabado en
nuestro alrededor. “El que esta sin
estarylo que el olvido no deja ir”.

Entrevista:

https://youtu.be/XkeapBbbCll
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del
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Lucero del Castillo es fotdgrafa. Magister en Antropologia por
la Pontificia Universidad Catdlica del Pert (PUCP) y en Fotogra-
fia Contemporanea por el Centro de la Imagen. Trabajé como
fotoperiodista y editora grafica durante once aios para medios
nacionales y extranjeros. Desde esa relacion con las imagenes,
comenzo a trabajar proyectos sobre identidad y género a tra-
vés de una aproximacion documental y artistica. Su trabajo se
concentra enlas dinamicas entre género y poder generadas por
las condiciones socioecondmicas y el consumo cultural. Sus
imagenes surgen de la investigacion en diversos archivos en el
marco de una opcion interdisciplinaria. Fue ganadora de los Es-
timulos Econdmicos en Artes Visuales 2022; ganadora de Pro-
vectos de Autores de Libros de Literatura Infantil y Juvenil 2018,
que otorga el Ministerio de Cultura del Peru; y fue finalista del
PHmuseum 2018 Women Photographers Grant. Ha participado
en exposiciones en Pera y Francia, y es docente universitaria.
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“sTienen sonido los atomos?
¢Por qué las flores son de colo-
res? ;Qué pasaria si me intro-
duzco el ADN de una fresa? ¢Por
qué los humanos vivimos tan
poco tiempo? ;Un perro peruano
podria sobrevivir en Marte?”.
Estas son algunas preguntas que
se hacen las ninas peruanas en
Kuriotik, una red social educativa
que busca cerrar las brechas de
género en las STEAM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Arte y
Matematicas) al interior de una
sociedad sumamente indivi-
dualista que opera bajo 16gicas
dicotdmicas: 1o masculino ver-
sus lo femenino o la ciencia ver-
sus el arte.

Escuchar voces de ninas que
lideran iniciativas vinculadas a
temas cientificos y sociales es
alentador. Gitanjali Rao, una ado-
lescente estadounidense de 16
anos, inventd un instrumento que
puede identificar contenido de
plomo en agua potabley una apli-
cacion que utiliza 1a inteligencia
artificial para detectar ejemplos
de ciberacoso. Greta Thunberg,
activista medioambiental sueca,
exhorto alos lideres del Foro Eco-
némico Mundial 2020 a parar las
emisiones de carbono y un ano
antes fue elegida persona del ano
por la revista Time. Sin embargo,
si revisamos cifras sobre la parti-
cipacion de las nifas y las muje-
res en la educacion vinculada a
las STEM, en comparacion con la

de los hombres, existe aun una
enorme brecha de género. Segun
el informe Descifrar el codigo:
la educacidn de las ninas y las
mujeres en ciencias, tecnologia
y matematicas (STEM), publicado
en el 2019 porla UNESCQO, solo el
28% de todos los investigadores
en el mundo son mujeres. En el
Peru, el 34% de mujeres profesio-
nales se dedican a la tecnologia
e innovacidén; sin embargo, el
90% de mujeres muestra mayor
atencion alainnovacion que los
hombres (Redaccidn Gestidn,
2020). ¢A qué se debe ello? La
brecha no es de capacidad ni
falta de interés, es un problema
de falta de incentivos, de carencia
de espacios institucionales y de
estereotipos de género.

Las investigaciones de Irma
Miyagi (2016) senalan que es en
los primeros anos de la adoles-
cencia cuando las chicas van
perdiendo el interés en cursos
de ciencias; y esto se deberia a
que piensan que tienen menos
capacidades que sus pares varo-
nes y que no cuentan con esti-
mulos adecuados. Las docentes
entrevistadas consideran que la
diferencia en el cumplimiento de
tareas entre hombres y mujeres
se explica porque se encuen-
tran en diferentes estadios de
crecimiento, 1o que vincularia
lo bioldgico con el rendimiento
intelectual. Esta caracterizacion
revela la existencia de valores



de género asociados a fijezas,
que estan repercutiendo en los
aprendizajes. Es imprescindi-
ble, por tanto, que Ixs docentes
pasen por un proceso de reflexion
constante y examinen los discur-
sos (implicitos y explicitos) de
los materiales educativos. Por
ejemplo, en los textos de ciencia
oficiales peruanos revisados por
Miyagi, no aparecen los nombres
de mujeres vinculadas a los cam-
pos cientificos ni sus aportes. Al
mismo tiempo, nota que en las
imagenes de los textos hay mayor
presencia de ninas realizando
actividades cientificas, mas no
de adultas llevando a cabo acti-
vidades vinculadas a las ciencias.
En consecuencia, sostiene junto
conla Fundacién Sadker:

Es probable que los libros quieran dar
la impresién de una igualdad que enla
practica no existe y que solo es maqui-
llada para cumplir, tal vez, con las apa-
riencias o con criterios mas bien super-
ficiales de lo que significa la igualdad
de género, creando solo la “ilusidon de la
equidad? (Miyaqgui, 2016, p. 84)

Los aprendizajes sobre ciencias
en la escuela no son los Unicos
cargados de estereotiposy pre-
juicios. Este titular: “Por primera
vez en un premio Nobel: mas
de una mujer ganadora, ningun
hombre” (Associated Press News
[AP], 2020), daba cuenta de ello
revelando que fueron 23 mujeres
frente a 499 hombres ganadores
de un Premio Nobel en Ciencias.
En el campo del arte ocurre algo
similar. En 1985, 1as Guerrilla Girls,
un colectivo de artistas, comen-
zaron una serie de protestas en
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Estados Unidos debido ala histo-
rica ausencia de mujeres artistas
en las exposiciones, seminarios,
adquisiciones y direccidn de
museos. Uno de sus mas célebres
carteles decia: “sTienen que estar
desnudas las mujeres para entrar
en el Metropolitan Museum?”
(Guerrilla Girls, s. f.) para poner
en evidencia que menos del 5% de
artistas en las secciones de Arte
Moderno son mujeres, pero el 85%
de los desnudos son femeninos.

Los estereotipos vinculados a
las ciencias, presentes en dife-
rentes ambitos de la vida social,
mellan los intereses personales y
la construccioén de las identida-
des. Las jovenes no quieren poner
en tela de juicio su feminidad al
vincularse a las ciencias, ya que,
adicionalmente a los estereoti-
pos mencionados, se suma que
la describen como “competitiva,
objetiva e impersonal”, rasgos
identificados con el estereotipo
masculino (Miyagi, 2016). Estas
caracteristicas dicotémicas se
enmarcan en un enfoque educa-
tivo que se viene instaurando en
el Pery, alineado a las conocidas
estrategias de marketing en las
que se alientan valores empresa-
riales y habilidades emocionales,
lo cual obedece a las Unicas 16gi-
cas del modelo neoliberal. Esto
es, un sistema donde la emplea-
bilidad, rentabilidad, capital
humano, adquiere mayor empuje
por el mandato hacia la compe-
tencia y la ilusién de una movi-
lidad social basada en el mérito
(Escalante, 2016). El mercado de
trabajo solo enfatiza el éxito pro-
fesional y laboral, en un sistema
que exalta el individualismo y esta

encabezado por una figura mas-
culina, que debe cumplir estos
mandatos. Tales caracteristicas
no estan adscritas solo a un sis-
tema econdmico, sino también a
un conjunto de practicas institu-
cionales que despliegan saberes
y poderes, cuyos dispositivos son
funcionales a la 16gica del libre
mercado instaurados en distin-
tos ambitos de la vida cotidiana,
como enla educaciény la cultura.

Esta pedagogia mercantil tam-
bién trae consigo politicas edu-
cativas nacionales que debilitan
enfoques vitales, por ejemplo, la
igualdad de género en el Curri-
culo Nacional. En ese sentido, 1os
discursos sobre innovacion, que
tanta importancia tienen en el
campo dela cienciay tecnologia,
tanto en organizaciones publicas
como privadas, son fundamen-
tales para reflexionar sobre Ixs
actores que no estan siendo
incluidos en los ecosistemas de
innovacion. Me refiero a 1xs nifxs
y adolescentes. A pesar de que la
innovacion social se compone de
valores disruptivos, cooperativos
y de superacién de las soluciones
preexistentes, es decir, de valores
que resultan afines a las caracte-
risticas de ninxs y adolescentes,
estos no suelen ser activos en
ella, sino solo sujetos pasivos o
consumidores (Vila-Vinas, 2020).

El concepto de infancia en
Occidente ha concebido a Ixs
ninxs como individuos incom-
pletos, incapaces para muchas
cosas y cuyo enfoque es alcanzar
la vida adulta. Ello es coherente
con la configuracion individua-
lista y jerarquica de las socieda-



des contemporaneas, validadas
por el mercado, que los limita a
ser participes de una vida colec-
tiva y ciudadana, perdiendo asila
posibilidad de integrar su sentido
ludico y disruptivo en el abor-
daje de problemas sociales. Por
ejemplo, la ciencia ciudadana, un
enfoque que viene impulsando el
Ministerio del Ambiente y que se
ejecuta en muchos paises para
afrontarlos problemas ambienta-
les, podria incluir 1a participacion
activa de ninxs y adolescentes,
y volverlos verdaderos protago-
nistas en la produccion de nuevos
saberesy practicas ciudadanas.

Asimismo, las intervencio-
nes artisticas en espacios publi-
cos son actos simbdlicos clave
para ellos, ya que tienen el gran
potencial de “promover nuevos
lenguajes que cuestionenlainer-
cia de la realidad, que la desqui-
cien, que sean capaces de imagi-
nar otros mundosy, sobre todo,
que pongan en escena el carac-
ter arbitrario (ideoldgico) de lo
existente” (Vich, 2021, p. 16). ¢No
es acaso ese el modo en el que
Ixs ninxs capturan y cuestionan
la realidad, asi como el arte la
profana? El sentido de colectivi-
dady ciudadania debe ser el lema
de un activismo ejercido desde
edades tempranas.

En ese sentido, alertar y mejo-
rar las condiciones sociales de
la poblacién implica proponer
un trabajo integrador. Pensemos
primero en la metodologia: el
enfoque educativo STEAM pro-
pone desarrollar aprendizajes
colectivos e interdisciplinarios,
rompiendo asi la dicotomia de

las ciencias versus las artes. De
hecho, Margaret Mead entendid
la educacién como el proceso
mediante el cual se transmite una
tradicién cultural de una gene-
racién a otra; en ese sentido, la
educacion no siempre depende
de la escuela, sino también del
entorno en que esta se lleva a
cabo, es decir, en la familia o la
comunidad. Si observamos el
tipo de vida en las zonas rurales
y en las zonas urbanas, compro-
bamos que hay diferencias; en
las primeras, hay un sentido de
colectividad (ayuda mutua) que
en las ciudades modernas y tec-
nologizadas pareciera haberse
perdido, producto de un sistema
contrario a proponer practicas
colectivas, seduciéndonos con
un bienestar individual antes que
con uno colectivo. En este con-
texto, surge Kuriotik.

Kuriotik es una comunidad que
nacid en pandemia, a inicios del
2021. Se concibid primero como
un proyecto artistico, un fotolibro
que cuentala historia de dos ninas
que se hicieron amigas mientras
exploraban —jugando— el mundo
que las rodea. Fernanda vive en
Lima y quiere saber por qué hay
plantas que crecen mas rapido
que otras. Su hipdtesis es que el
excremento de las tilapias puede
ser un buen fertilizante para las
plantas. Valeria vive en Huancayo
y quiere saber si hay vida en Marte,
experimenta con microorganis-
mos del mar Muerto y del Cachi-
pozo (manantial de agua salada)
de Huancayo. Su hipdtesis es que,
sialgunas bacterias sobreviven en
la Tierra en condiciones pareci-
das a las del ambiente en Marte,
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entonces, es posible que también
sobrevivan en ese planeta. La pan-
demia replanted la difusion de
esta historiay se convirtié enuna
comunidad digital. En ella, alre-
dedor de setenta ninas, de entre
8 y 12 anos, de once ciudades
del Peru (Arequipa, Lima, Puno,
Ucayali, Huanuco, Cajamarca,
Piura, Trujillo, Ayacucho, Ica y
Madre de Dios), intercambian sus
descubrimientos y curiosidades
con voluntarias, estudiantes y
profesionales de las carreras de
Ingenieria Mecatrdnica, Escultura,
Bioingenieria, Filosofia, Ingenie-
ria Ambiental, Educacidn, entre
otras, de tal manera que se gesta
una comunidad interdisciplinaria
de mujeres.

El viaje de aprendizaje comienza
bajo la dindmica de una red social.
Las ninas postean una preguntay
una imagen de 1o que les llama
la atencidn vy, en el Kuriotiklab
(Taboratorio de Kuriotik), aparece
el historial de sus dibujos y pre-
guntas, tales como estas: “sCuan-
tas veces al dia duerme el gato?
¢Por qué el norte, el sur, el este y
el oeste se llaman asi? ¢Existen
los hombres lobo?”. Las volunta-
rias no responden las preguntas,
lo que hacen esiniciar un didlogo
con ellas: comparten referencias,
generan mas preguntas con el fin
de motivarlas a seguir investi-
gando e invitan alas demas ninas
a que participen en la discusion.
Todas pueden opinar y escribir
sus comentarios. Esta recipro-
cidad permite que todas las
involucradas participen a través
de relaciones horizontales y no
jerarquizadas. La plataforma tam-
bién cuenta con una secciéon de

noticias STEAM, elaboradas por
periodistasy escritoras. Semanal-
mente se publican articulos que
dialogan entre dos 0 mas de estas
disciplinas; y, de esta manera, se
fomenta también la comunica-
cion y divulgacion de noticias
con un enfoque interdisciplinario.
Inclusive en dos oportunidades,
Maria José, una nifa muy activa
de esta comunidad, fue invitada
a publicar sus articulos.

Esta experiencia lleva a pre-
guntarnos si esta comunidad es

practicar una serie de vir-
tudes feministas, deno-
minadas valores contex-
tuales, que se relacionan
con los contextos socia-
les y culturales (hetero-
geneidad ontoldgica,
interaccion mutua, apli-
cabilidad a las necesida-
des humanas y difusidn
del poder), y que contras-
tan con los valores cons-
titutivos dictados porlos
objetivos de la ciencia
(adecuacién empirica,
simplicidad, consisten-
cia, novedad y estabili-
dad). (Como se citd en

Miyagi, 2016, p. 55)

una propuesta de conocimiento
feminista. Helen Longino propone
que hacer ciencia como una femi-
nista es:

Si bien es Utily necesario tomar
en cuentalas virtudes feministas,
también debemos considerar la



discusion acerca de los espacios
de aprendizaje exclusivos para
ninas. Aunque los estudios revi-
sados no han profundizado en
esta cuestidn, en todos se reco-
mienda que la mejor alternativa es
Nno separar a ninas de ninos. Con-
cuerdo con que los aprendizajes
no deben caer en binarismos
y, mas bien, deben integrarse
para enriquecer el pensamiento
diverso. Sin embargo, 1a escuela
y los otros lugares de aprendiza-
jes estan inmersos dentro de una
cultura que aun tiene parametros
machistas, llenos de estereotipos
y prejuicios, 1o cual se traduce,
por ejemplo, en la aun existente
brecha de género en el campo de
las STEAM. Por ello, resulta nece-
sario potenciar espacios donde
las ninas y mujeres se sientan
seguras e identificadas.

Otro aspecto fundamental y
reto en el desarrollo de comuni-
dades digitales como Kuriotik es
la gran brecha digital que existe
en el pais. Solo el 40,1% de los
peruanos tiene acceso a internet
y en areas rurales esta cifra baja
a 4,8% (Instituto Nacional de
Estadistica e Informatica [INEI],
2020). Esto perjudica sobre todo
al ambito educativo, no solo
porque de ello dependen los
aprendizajes de Ixs estudiantes,
sino también por la infraestruc-
tura y las capacitaciones que los
docentes requieren para llevar a
cabo las clases remotas. En este
contexto, los proyectos con una
propuesta de aprendizaje fuera
de la escuela deben reconocer
dichas limitaciones.

Como nos damos cuenta,
sostener este tipo de comuni-
dades implica desestabilizar 1os
poderes y lugares hegemaonicos
desde donde se producen los
conocimientos en una sociedad
claramente excluyente, donde el
acceso es limitado, las motiva-
ciones son desiguales y 1os vin-
culos humanos no dejan de estar
jerarquizados. Lxs nifnxs no son el
futuro, son el presente, y existe
una tarea pendiente de volverlos
protagonistas en la lucha social,
una donde las ciencias y las artes
deconstruyan juntas las oposi-
ciones binarias y contribuyan
a una conciencia ciudadana y
comunitaria. Esto es desafiante,
porque el espacio publico, lugar
de metas y compromiso colec-
tivo, hoy se rige por un modelo
de sociedad puramente com-
petitivo, liquido y veloz que se
contrapone al ejercicio de los
afectosyla comunicacién, lo cual
tiene efectos violentos. Si desde
edades tempranas fomentamos
que Ixs ninxs conozcan diferen-
tes formas de entender el mundo,
intercambiando saberesy respe-
tandolos, es posible que vayamos
guebrando el legado colonialista
que sigue causando tanto dano,
ese que discrimina al otro por ser
diferente y establece relaciones
de poder jerarquicas. El resultado
seria revelador, aunque parezca
paraddjico, ya que la falta de
metas colectivas empobrece el
éxito de la vida personal.
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