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I

Presente Continuo

En el ano 20823 nacid Presente Continuo, el programa de Ciencia, Arte y Tecnologia
de la Fundacién Bunge y Born y 1a Fundacién Williams, con 1a participacion de la
Fundacién Andreani. Nueve jornadas, tres invitados del exterior, treintay cinco
participantes, y un equipo profesional numeroso conformaron un programa
concebido para comprender el presente, revisitar el pasado e interrogar el

futuro del arte tecnologico.

En esencig, Presente Continuo concibid lateoria como el marco indispensable de
toda prdctica y, en estricta correspondencia, comprendid la prdctica como
vehiculo para la produccion de conocimiento. Siendo el advenimiento de las
nuevas tecnologias un fenémeno vertiginoso, por momentos inconmensurable,
quienes nos desempehamos en este campo nos vemos obligados a imaginar
conceptos entorno al tecnoldgico por medio de la prdacticayla experimentacion.
Es en el hacer mismo que se comprenden las potencialidades de los dispositivos
técnicos y suimpacto en la sociedad. La presencia categdrica de las tecnologias
en la sociedad moderna y contempordnea requiere una implicacion filosoéfica,
ética, estética y conceptual por parte de los creadores, que le otorgue a la

produccion una densidad comprometida, reflexivay responsable.

El programa contd con la presencia de referentes de la vanguardia global;
figuras que, en su vasta trayectoria artistica, alentaron discusiones
estructurales acerca de 1la relacion entre el arte, 1a tecnologia y 1a humanidad.
Maurice Benayoun, nacido en Argelia; Guto Nobrega, nacido en Brasil; y Rafael
Lozano-Hemmer, nacido en México, fueron las guias sensibles e intelectuales de
las tres jornadas del programa, que duraron en total ciento cincuenta y seis

horas.
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Presente Continuo establecié una dindmica precisa: la presentacion de la
trayectoria del artista en primera personaq, un workshop destinado a la cohortey
una masterclass abierta al pudblico. Pionero indiscutible, Maurice Benayoun
condensé en doce horas cuarenta afos de una produccién signada por la
experimentacidn de, prdcticamente, todas las tecnologias emergentes a lo largo
de su vida. Rafael Lozano-Hemmer recorrid su obra, desplegando sus métodos de
produccion, estrategias y experiencias que consolidaron su presencia en el
mercado y las instituciones de arte. Guto Nobrega compartié su tesis de
investigacidn acerca del vinculo entre la tecnologia, la naturaleza y los
organismos vivos, contextualizando dichas reflexiones através de producciones

personales.

Del otro lado, se encontraba la primera cohorte de Presente Continuo: una
comunidad de artistas, fildsofos, cientificos, curadores y tecndlogos
seleccionados a través de una convocatoria nacional. Dichos agentes fueron los
activadoresde las segundas jornadas del programa. Durante su workshop, Maurice
Benayoun planted la concepcidon de un proyecto artistico basado en ejes
temadticos y conceptuales tales como el disefio de comportamiento de una obra o
la creacidn de experiencias artisticas en el espacio. Propuso disenar proyectos
empleando la inteligencia artificial, 1la robodtica, la electroencefalografia o
producir obras de arte transaccional. En el workshop con Nobrega, 1a realizacion
del proyecto grupal debidé ser atravesada por ejercicios prdcticos que
involucraron la produccion de un circuito electrénico con plantas, entre
instancias de dibujo analégico. Lafinalidad de dicho método radicé en echar luz,
percibir agudamente y hacer consciencia del momento presente del acto
productivo que involucra la naturaleza como objeto de estudio. La jornada
concluyo con una puesta en comun, naciente del proceso mediado cercanamente
por el artista.Elcasode Rafael Lozano-Hemmer fue atipicoyrevelador.Elartista
escogid una modalidad abierta y generosa en la que socializo, durante los tres
encuentros, modelos de presentaciones de sus proyectos expositivos, manuales

de conservaciodn de arte tecnoldgico, contratos institucionales, estructurasy
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organigramas de trabajo profesional como experiencias personales que le
permitieron profesionalizar su prdctica e insertarla en la escena
institucional, a saber los centros de arte y las colecciones publicasy privadas.
Si bien dicha experiencia se enmarca dentro de su expertise, este encuentro
expuso una problemdtica recurrente en el arte tecnolégico desde suorigen: elde
Su escasa presencia y promocion, ya sea en instituciones como en colecciones

artisticas.

El espiritu productivo y colaborativo del programa fue tal que 1la cohorte tomo
vida propia. E1 grupo generd una red de colaboraciones activas, actualmente
posee su propio canal social, comparte noticias, convocatorias, invitaciones a
eventos, entre otros gestos y acciones motivadas por el compromiso y el genuino
interés en fortalecer 1la comunidad argentina vinculada al arte, 1la ciencia y la

tecnologia.

A continuaciodn desarrollaremos en detalle cada jornada, 1o que nos permitirad
acercarnos y profundizar en la experiencia de la primera edicion de Presente
Continuo. Esperamos este documento no solo opere como bitdcora o memoria, sino
que aliente y promueva la investigacion y produccidn artistica local e

internacional en torno al arte de los medios.

II

Maurice Benayoun o la inteligencia del artificio.

Maurice Benayoun (alias MoBen o 55, nacido el 29 de marzo de 1957 en Argelia) es
un pionero del arte de los medios, curador y tedrico con base en Paris y Hong Kong.
Su obra emplea diversas tecnologias, como el video, los grdaficos por ordenador,
la realidad virtual inmersiva, Internet, performance, neurocienciq, las
instalaciones urbanas e interactivas, entre otros. La obra de Benayoun
constituye una investigacidn critica sobre las mutaciones de la sociedad

contempordneq, inducidas por las tecnologias emergentes. Es relevante para
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nuestro estudio condensar la carrera del invitado, ya que nos permitird
comprender la propuesta tedricay prdctica que decidié implementar durante el

workshop con el grupo participante.

Formado en Bellas Artes, 1a prdctica de Benayoun se inicid con la fotografia, el
video y los grdaficos por ordenador. En los afios 80, dirigid videoinstalaciones y
videos sobre artistas contempordneos como Daniel Buren, Jean Tinguely, Sol
LeWitty Martial Raysse. En 1987 fundo “Z-A Production”, un innovador laboratorio
privado de graficos computarizadosy realidad virtual, que se convirtid enunade
las empresas francesas lideres en este campo durante esa época. Entre 1990 y
1993, Benayoun colaboro con el novelista grafico belga Frangois Schuiten en la
primera serie de animacion realizada con grdaficos por ordenador en alta
definicidon. En 1993 inauguré “Art After Museum”, una coleccidon de arte
contempordneo en realidad virtual. A partir de 1994 experimentd en
instalaciones de realidad virtual y arte interactivo. Una obra referente de ese
periodo fue “The Tunnel under the Atlantic” (1995), una instalacién en realidad
virtual que conectaba dos grandes museos y cientos de personas desde distintos
puntos geograficos: el CentroPompidoude Parisy el Museo de Arte Contempordneo
de Montreal. Mds que un espectdculo técnico intercontinental, 1la instalaciodn
supuso la primera experiencia de lo que el artista denominé como “arquitectura
de la comunicacion”. Este concepto, presente en toda su obra, alude a la
exploracion de los limites de 1la comunicacidn humana a través de los medios.
Cabe destacar que esta pieza se inauguroé cuando 1a World Wide Web tenia tan solo
seis anos de vida.

Z 1

En 1997 inauguro “World Skin, a Photo Safari in the Land of War”: una instalacion
inmersiva referente en la historia del arte instalativo en realidad virtual.
Fusionando fotografia y realidad virtual, 1la obra puso en escena el trdgico
escenario de la guerra. “World Skin” indagé en la necesidad de identificarse y
corresponderse con los sujetos sociales afectados, a través del ejercicio de la

memoriay la conciencia colectiva. En 2005, Benayoun inicid la serie “Mechanics
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of Emotions”, que se extendié durante los 18 anos siguientes. “Mechanics of
Emotions” concibid Internet como el sistema nervioso mundial, y 1las emociones
del mundo como el posible material para un nuevo modelo metaférico de la
economia. La serie incluydé obras interactivas, instalaciones en video,
instalaciones mediales urbanas (entre otros espacios, fue exhibida en edificios

de comerciantes).

Otra serie ejemplar en su carrera es “Brain Factory” (2018). “Brain factory” le
otorgod al visitante la posibilidad de materializar la abstraccion mental en
objetos fisicos. E1 proyecto articuld la relacidn entre pensamiento y materiq,
conceptoy objeto, humanoymdquina por mediode la neurociencia, lainstalacion
y las impresiones 3D. Esta serie exploré otros emplazamientos, entre ellos la
blockchain atravésde sutrabajo posterior, que contindadesarrollandoaldiade
hoy, “Values of value”-. En “Values of value” 1las abstracciones de los visitantes se
traducen en “V0OV tokens”, registrados en la blockchain como parte de una
coleccion de arte intangible. Benayoun denomina dicha prdctica como
“Transactional Poetry y Transactional art on the blockchain”, en 1la que re-situa
elvalor de lasensibilidad humana por medio de los medios. Asi mismo, “Values of
value” pone en relieve la potencia simbdlica de la abstraccion en un escenario

destinado ala comercializacion de activos intangibles.

Ahora bien, nos interesa profundizar en otro aspecto inherente al trabajo de
Benayoun, para entrever la dindmica establecida durante el workshop. En su
masterclass abierta al publico, Jorge La Ferla -pionero intelectual dedicado al
arte visual tecnoldgico; educador, escritor, curador y académico, a quien
podriamos considerar como una de las figuras mdximas en Argentina dedicada a
la promociodn del arte medial- propuso al invitado ahondar en su trayectoria,
empleando como eje disparador el estudio de Anne-Marie Duguet, “Déjouer
l'image: Créations électroniques et numériques”. Este 1libro abordalas imdgenes
electrdnicasylos dispositivos através de la obradevarios artistas, entre ellos
la de Benayoun. Examina las nuevas experiencias y desafios provenientes de las

‘ FUNDACION
WP Lhaeoan  WILLIAMS



presente
continuo
org

obras interactivas, 1la imagen en video, las imdgenes-objeto y las imdgenes-

escenario producidas por la tecnologia digital.

Maurice prosiguid las reflexiones de Jorge La Ferla acerca de las implicancias
de experimentar con imdgenes en la era tecnoldgica, empleando una tdctica
estructural en toda su obra: 1la de 1a alteracion del lenguaje o las formas de
concebir un razonamiento, perturbando el sentidoy la interpretacion ordinaria
de las palabras. Déjouer 1'image podria traducirse al espanol de varias formas:
“Enganar 1a imagen”, “Frustrar 1a imagen”, “Desenganar 1a imagen”. Sin embargo,
para el creador franceés, Déjouer podria interpretarse como “no jugar”, lo que

para €l alude al gesto de explorar los limites de 1a imagen.

¢,Como jugar (o no jugar) con la imagen? ;Cémo frustrar la imagen? En definitiva,
los medios no refieren Unicamente a una especificidad tecnolégica. Dicha
particularidad no estructura sus potencialidades estéticas. Lo que define a un
medio es la capacidad de edificar nuevos lenguajes o concebir nuevas
abstracciones a través de 1la imagen estética. Es decir, jugar conla imagenyala
vez frustrarla. Ensayar un medio supone ensayar lenguajes especificos que
disloquen los sistemas de creencias, comportamientos o formas establecidas,
bien sea hacia el medio o haciala sociedad. Los cddigos binarios, los prompts, 1la
sefhal analdgica o electronica, por nombrar una milésima, son simplemente la
forma material a través de 1a cual se esculpen otros modelos simbolicos para la
abstraccion humang, 1la creacion sensible, 1a produccidn de conocimiento y la
comprension del mundo. “E1 arte —expreso Benayoun en su masterclass—- no se
trata Unicamente de producir imdgenes. E1 arte se trata de crear
representaciones aceptables de pensamiento”. De ahi, inferimos que es el
concepto y el posicionamiento ideoldgico en torno a la forma estética lo que
transforma el aparato en dispositivo. Cada medio emergente trae consigo la
posibilidad de imaginar otros significantes para la razén, lo que

indefectiblemente inaugura nuevas formas perceptuales.
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E1 workshop de Benayoun propuso el desarrollo de un concepto como acto previoa
la concepcidn de una imagen. Fue relevante construir un cimiento simbdlico que
definiera la esencia de la forma estética. E1 artista francés compartié a la
cohorte una serie de tépicos, a partir de los cuales el grupo debié producir un
proyecto en cuatro horas. Nuevamente: jugar con el limite. Frustrar la
imaginacion. Y comprender ese 1imite como el impulso para extraer del jugador
tecnoldgico la potencia semdntica y simbolica transformadora hacia el objeto
técnico. Cabe destacar ademds 1la importancia de investigar antes de producir.
Mds que una presentacidén sobre su obra, implicitamente Benayoun operd un
recorrido sobre las especificidades conceptualesy estéticas de los/sus medios

tecnoldgicos.

Esta dindmica representé ademds la metodologia edificante de Presente
Continuo, su forma de jugar con los conceptos nhacientes y sus posteriores
materializaciones, cuyos canales han sido los artistas invitados. En este modelo
creativo, los conceptos no fueron singulares ni propios. E1 programa persistio
una estructura creativa horizontal, donde mi concepto, es tu concepto, ergo
nuestro pensamiento, nacido del intercambio intersubjetivo. Tal fue la
arquitectura comunicacional del programa: a través de la creacidn colectiva,

liminal, emergio la forma en potencia de la imagen tecnolégica renovadora.

Los topicos presentados por Benayoun fueron:

e Diseno del comportamiento: “Las obras de arte se convierten en sujetos.
Tienen un comportamiento especifico disefiado por el artista. Este
comportamiento puede afectar su relacion con el entorno, con el publico...
E1l comportamiento de la obra de arte refleja la intencidn del artista
(intencionalidad artificial)”.

e Arte Generativo, Inteligencia Artificial: “Concebir un proyecto grupal
utilizando inteligencia artificial como herramienta. E1 proyecto no
deberia limitarse a la generacidén de imdgenes, sino implicar también el
proceso generativo como componente creativo/critico del proyecto”.
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e ArteTransaccional: “Proyecto colaborativo, participativo, transaccional,
traslacional. Puede utilizar NFTs, Blockchain, traduccién (de todo tipo),
manipulacién del lenguaje, creacidn”.

e Electroencefalografia: “Cémo dar sentido a las ondas cerebrales, qué
relevanciatiene enlacreacidnartistica, cdmo puedenverse afectados los
procesos creativos”.

e Robodtica: “Imagina que dominas el uso de 1la robdtica, la programacion de
construcciones. Concebir un proyecto utilizando componentes roboticos
que cuestionen la relacidn hombre/maquina”.

e Arte enel espacio: “Concibe un proyecto de grupo que implique el envio de
artefactos al espacio. Especifique su intencion, los resultados

esperados”.

En el apartado dedicado a los proyectos realizados en el workshop se podrdn

conocer las obras creadas por 1a primera cohorte de Presente Continuo.

III
Sociedad de jugadores.

Encuentro con Guto Nobrega.

cQué milagro se necesita para que semejante revolucion tenga lugar?(..) Con
ciertadistanciacritica, las imdgenes puestas al alcance de todos porla
telemdtica aparecerian, de pronto, como superficies aptas para ser
manipuladas dialdgicamente, como lo eran antario las 1ineas de texto[.]

La vida humana pasaria a estar dedicada por completo al didlogo creativo,

Junto con otros hombres y contra el mundo.Vilém Flusser.”

En los anos 80, el fildsofo y tedrico de medios Vilém Flusser se precipito

lucidamente hacia el futuro de 1la humanidad para imaginar los principios de

" Flusser, V. (2003). El universo de las imdgenes técnicas. Elogio a la superficialidad (p. 116). Caja Negra Editora.

‘ FUNDACION
WP Lhaeoan  WILLIAMS



presente
continuo
org

una sociedad matrizada, téchicamente codificada: 1a sociedad de las imdgenes
técnicas, tal como la conocemos hoy. En las pdginas de “El universo de las
imdgenes técnicas. Elogio a la superficialidad”, el autor profetizé una sociedad
telemdtica dialogante enla que cada ser humano estaria conectado con sus pares
através de las imdgenes de cédigo por ellos programadas. Frente a ese escenario,
el filésofo proyectd un punto de fuga, formulando una serie de acciones posibles
que le permitieran al humano situarse lddicamente en la sociedad puramente
informacional. Flusser imagind los cimientos de una sociedad de jugadores,
caracterizada por la produccion de didlogos creativos con los entes maquinales.
La labor de esta sociedad radicaba en ofrendar nuevas representaciones de los
fendémenos del mundo por medio de 1la imagen sintética, operada bajo un pulso
inventivo y emancipador, en oposicion a las imdgenes negativas o a las

representaciones canonicas de mundo.

Durante suvisita al pais a través de Presente Continuo, Guto Nobrega instald las
proposiciones de Flusser y, ademds, las de Gilbert Simondon. En su masterclass
dirigida a la audiencia y en el workshop hacia la cohorte, el artista brasilefio
brindo diversas perspectivas prdcticas y teoricas centradas en promover un
vinculo creativo hacia los objetos técnicos. La creacion artistica de Ndbrega se
especializaen sistemas que trabajanlaconexidn entre organismos artificiales
y naturales (especialmente plantas). De esa amalgama entre realidades
vegetales y virtuales, entre bits y electrones, trabaja con la posibilidad de
explorar y expandir, a través de la instrumentacion del arte técnico, la

dimensidn mads sutil de redes orgdnicas que ofrece el mundo natural.

En su masterclass, el artista presentd su tesis de investigacidn titulada
“Hiperorganismos. Arte, tecnologia, coherencia, conectividad, y campo
integrador”. Su hipdtesis roded un interrogante que sélo pudo ser desarrollado
por medio de 1la experimentacién artistica. Mds que una afirmatividad de hechos
previamente comprobados, el trabajo de Noébrega propuso establecer las

conclusiones durante el proceso creativo técnico.
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Su proyecto de investigacidn abre las siguientes reflexiones ¢Qué tipo de
relaciones se establecen por medio del objeto técnico? Si consideramos al
objeto técnico como un catalizador de energias, ¢Como examinar la relacidn
triddica que acontece entre el artista, el objeto y el espectador? Acaso no
debemos clausurar dichas funciones con el fin de considerar la creacidn
artistica como un sistema que vehiculiza relaciones de fuerzas? Para Ndbregaq,
existendiversas fuerzasintervinientes, tales comolas energéticas, las fisicas,
laselectromagnéticas, etc., aunque la central es 1a fuerza afectiva. El creador no
es mads relevante que el objeto técnico, considerando una relacion posible. Lo
relevante esloquevehiculizadichoobjeto, esdecir, larelacidn sistematicaque
el arte posibilita. Nébrega concibe la creacidn artistica como una forma
orgdnica relacional. En su enfoque, le interesa imaginar y concretizar un
sistema de fuerzas entre formas orgdnicas y vivas junto a formas artificialesy

electronicas

Como hemos mencionado anteriormente, los postulados de Vilém Flusser
representan un marco tedrico influyente en la investigacion del artista
brasileno. Ndbrega cita al ensayo “Hacia una filosofia de 1la fotografia”, del cual
rescata la proposicion de que la imagen fotogrdfica no supone una
representacidn lineal e indicial de un referente capturado por el aparato, sino
mds bien unarepresentacion codificada del mismo. Tal es la esencia estructural
de 1a fotografia, que se extiende a todo el universo de las imdgenes técnicas. En
este sentido, 1o que se observa es un mundo codificado a través de un sistema
técnico. La tarea del creador radica en indagar en ese sistema técnico, en los
cddigos que lo constituyen. La experimentacion de las posibilidades estéticas
del dispositivo supone el objetivo nodal de los creadores, aspecto que influird
enlaimagendel fenomeno representado. Asi, se observa el pasaje delasimdgenes
lineales directas hacia las imdgenes de mundo indirectas, constituidas por los

sistemas de cdédigos. Por otra parte, Nobrega resalta la funcidn ludica del
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artista concebida por Flusser, considerado como un jugador que juega contradel

aparato y redefine sus reglas a favor de 1a creacidn de 1o improbable.

Por otrolado, el artistabrasilenoincorporael pensamiento de Gilbert Simondon
desplegado en su publicacién “E1 modo de existencia de los objetos técnicos”. En
el prélogo del libro, Pablo Rodriguez expresa, “Cuando percibimos al individuo
desde el sentido comun, 1o asimilamos con el sujeto, y al sujeto con el hombre.
Pero para Simondon 1a individuacidn no pivotea solo sobre 1o humano, y de hecho
existe por gradaciones que van desde el mundo fisico hasta el mundo psiquico.En
el mundo fisico, 1a individuacidn ocurre pocas veces; 1la materia adquiere una
forma y permanece alli, como en el caso del cristal. En el mundo vivo 1la materia
ya tiene una dindmica interna que la hace individuarse de manera constante;
aparece la nocion de interioridad, de modo que el ser vivo es aquel que posee un
interiory se constituye como "un teatro de individuacion”. E1 tercer nivel es el
de lo colectivo, esto es, 1a manera en que los individuos traman la red de lo
transindividual. Dentrode lo colectivo se destaca un cuarto nivel, el del hombre,
donde la interioridad y la transindividualidad se juegan en el terreno de un

aparato psiquico”

El ser humano posee 1a facultad de crear objetos y sistemas técnicos, empleando
la materia para tal fin. Esta accion se comprende como un “proceso de
concretizacion”, a través del cual la materia asiste a una individuaciodn y
experimenta una tension existencial. Mediante el proceso de concretizacion, el
objeto adquiere un comportamiento auténomo, regulando su mecanismo segun
causas y efectos. Lo que es preciso erradicar es la idea de que estos
comportamientos dependen de fuerzas externas que le confieren determinada
subjetividad. Simondon propone situar al objeto técnico como una entidad
auténoma que, dotada de una individualidad, establece sus propias reglasy opera
una interaccion con su interioridad y 1la exterioridad, a saber, los fenomenos y
seres del mundo. E1 objeto técnico ha sido sometido a relaciones de poder que
obstaculizaron su evolucion verdaderd. Dependiendo de 1a tonalidad de 1a época,

ha sido fetichizado y juzgado a favor o en contra del humano, bien sea como
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mdquina de sometimiento o como fuerza que suple las facultades productivas del
humano. Segun el autor, “La mayor causa de alienacion en el mundo contempordneo
reside en este desconocimiento de 1la mdquinag, que no es una alienacién causada
por la mdquinag, sino por el no-conocimiento de su naturalezay de su esencig, por
su ausencia del mundo de las significaciones, y por su omision en la tabla de

valores y de conceptos que forman parte de 1a cultura”.

Lo que Nébrega propone, en su campo de investigacion artistica actualyenlinea
a los postulados de su tesis, es definir los objetos técnicos segun los procesos y
sistemasinventivos que transformansuindividuacion.Cadaobjetonace durante
su fase de abstraccidn -lapso en que se revela el germen de su individualidad-
para luego materializarse en multiples formas, comportamientos vy
concretizaciones a partir de las cuales evoluciona y experimenta su sentido
existencial. El artista enfatiza que 1la concretizacion puede ser entendida como
un proceso de convergencia integradora: el objeto técnico debe tener una
organizacion internay una capacidad de interaccidn que le permita integrarse
en el entorno para desarrollar una sinergia posible. En conclusion, Nébrega
integrala perspectivade Flussery Simondon a fines de comprender las imdgenes
mediadas por el aparato a partir del sistema que 1las constituyen. Dicho sistema,
vehiculizado por el creador, conforma la interioridad de ese objeto, su propio
lenguaje, a partir del cual el objeto técnico existe de forma auténoma y se
comporta de manera diversa. Cada comportamiento alternativo generard una

nueva imagen.

En este sentido, N6brega sugiere concebir hiper-organismos técnicos, los cuales
no deben ser analizados segun la cldsica relacion triddica de artista, objetoy
espectador, sino desde un campo de fuerzas integrador. Insiste en considerar a
los objetos técnicos como una entidad interconectada que dinamiza las
relaciones de los sujetos y objetos involucrados. Esta perspectiva explora las
relaciones hibridas entre organismos artificiales y orgdnicos. Sus creaciones
vinculan la materia viva de la naturaleza con mecanismos y aparatos técnicos

artificiales. Tal gesto supone su juego, en que los comportamientos se vuelven
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completamente impredecibles, abriendo el espacio para una sinergia cadtica.

El artista expresa:

“En un mundo cohabitado por entidades digitales, donde la tecnologia
computacional integra de manera cada vez mds sutil el tejido de 1la realidad, de
nuestros cuerpos y mentes, 1a creacion de sistemas cibernéticos que articulan
el didlogo entre el mundo vegetal y las mdquinas nos sirve como plataforma
experimental para el ejercicio de coexistencia entre las diversas formas y
expresiones (...) Segun las tradiciones de los pueblos originarios de Brasily del
mundo, las plantas fueron maestras, portadoras de un conocimiento universal.
Creemos que el arte tiene el privilegio de crear el puente sensible entre dicho
conocimiento, la cienciay la tecnologia de maneraludica e integrativa. En esta
comunicacion, buscamos presentarunavisionsistémicadelahibridacion, enlos

cuales estd presente 1la confluencia de redes orgdnicas, telematicas y sutiles”.

En su workshop, Nébrega propuso tres instancias teorico-prdcticas que titulo
“Ecologias Hibridas”. La experiencia implico la construccidn de un sistema
artificial: un circuito electrdénico conectado con un organismo vegetal.
“Plantronic” fue el nombre que el artista le dio a su sistema, que monitorea la
respuesta galvdnica en las hojas de las plantas. Los participantes del workshop
debieron replicar dicho objeto técnico y atender a los comportamientos
devenidosde suinteraccion conlaplanta.Lasegundainstancia, “Flow”, consistio
en un taller intensivo de dibujo para desarrollar un enfoque y desbloqueo
creativo a través de la prdctica del dibujo como articulador de ideas. Segun
No6brega, “1a base de este trabajo es sumergirse en el tiempoy espacio del dibujo
de manera concentrada e integrativa, buscando considerar la imagen y su
materialidad como resultado del procesoy el estado de flow. Trabajamos con las
plantas como referencia para una inmersion a través del dibujo, seguido de
criticas enfocadas en el proceso creativo”. Una vez concluidas estas instancias

de trabajo, 1a cohorte debid desarrollar un proyecto y presentarlo en grupo.
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Lametodologia propuestaradicéd ensalirse del referente paraluego entrarenél.
A la hora de conectar con una materia viva, es preciso observarla, contemplarla,
analizar su movimiento vital y al mismo tiempo, comprender los efectos que
producen en la interioridad del creador, en la de la planta y en 1la del objeto
técnico. La creacidn es producto de una sinergia integradora entre las partes. En
esta sinergia, los comportamientos pueden ser heterogéneos, dindmicos e
impredecibles, lo que permite que el objeto creado evolucione en su
individuacion en la medida en que desarrolla su existenciay su interaccion con

el entorno.

En el apartado dedicado alos proyectos realizados durante el workshop se podrdn

conocer las obras creadas por 1a cohorte de Presente Continuo.

IV
Rafael Lozano-Hemmer: Antimonumentos de agencialidad alienigena.

Hacia unacritica institucional en el arte tecnologico.

La tercera jornada de Presente Continuo conto con la visita del artista Rafael
Lozano-Hemmer. Lozano-Hemmer nacid en Ciudad de México en 1967. Reside hace
veinte ahos en Canadd, pais donde dirige su estudio conformado por cientificos,
arquitectos, disenadores, artistas y curadores, entre otros. Su proceso creativo
es colectivo, ya que para el creador, 1a produccidn artistica no deviene de una
genialidad singular sino de una experimentacion intersubjetivay comunitaria.
El artista produce obras tecnoldgicas participativas, situadas en 1la
interseccionentre laarquitecturaylaperformance.Alolargode sutrayectoria,
ha experimentado con luces robéticas, medios de vigilancia informatizadaq,
redes telemdticas y diversas tecnologias electrdnico-digitales. Inspirado en
las fantasmagorias, los espectdculos de feria y la animatrénica, sus piezas
luminicas constituyen lo que denomina "antimonumentos para la agencia

alienigena".
Como hemos mencionado previamente, Maurice Benayoun concibe la tecnologia
como medio para imaginar otras formas de abstraccidn en torno al lenguaje, con
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el fin de dislocar las representaciones e interpretaciones ordinarias de los
fendmenos del mundo. Por su parte, Guto Nébrega crea hiperorganismos técnicos
caracterizados por generar una sinergia transversal entre el artista, el objeto
y el publico. Dichos objetos técnicos asumen una individuacién particular,
relaciondndose con el entorno de forma activa, participativa, receptiva y
auténoma. En el caso de Rafael Lozano-Hemmer, 1a tecnologia opera comovehiculo
para subvertir la relacidn entre el sujeto y su entorno, a saber, el espacio

publico.

El espacio publico, no-Iugar por excelenciq, se presenta como un escenario
carente de sentidos que propicien lo comun o propongan comportamientos
alternativos a 1la implacable marcha de acero del progreso industrial. En este
contexto, 1la obra de arte urbana y participativa, podria emerger como un sismo
para futurar otras relaciones posibles. En su libro “El fin de la modernidad.
Nihilismo y hermenéutica en la cultura postmoderna”, Gianni Vattimo expresa:
“(..) querer ser monumento no significa solo voluntad de afirmarse o imponerse;
sino también, inseparablemente, establecer un vinculo con los monumentos del
pasado: no se deviene monumento solo imponiéndose como reconocibilidad
duradera, sino irguiéndose al mundo de los monumentos, formuldndose de
acuerdo con una monumentalidad que no es nunca inventada arbitrariamente,
sino heredada. (..) E1 monumento férmula se constituye no para despojar el
tiempo, imponiéndose contra y no obstante al tiempo, sino para durar en el

tiempo™?

En este sentido, nos preguntaremos ¢Cudl es 1a herencia que perdura a través de
los monumentos? E1 monumento ha servido para momificar los acontecimientos
de la historia, que en su gran mayoria refieren a relatos o figuras que ya no
representan a la sociedad contempordnea en la que se erigen. E1 monumento se
presenta como un dispositivo que impone un relato. E1 artista que se enmarca en

este contexto se ve forzado a reflexionar sobre aquello que se impone, es decir,

2 Vattimo, G. (1986). El fin de la modernidad. Nihilismo y hermenéutica en la cultura postmoderna. (p.69). Gedisa.
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los discursos instituidos, el pasado histérico y las relaciones sociales que el
monumento delimita, a fines de imaginar una emancipacidn reveladora de esas
narrativas. Cabe destacar, ademds, que un monumento no es participativo; la
relacion que establece hacia el espectador es pasiva. En consecuencia, 1a obrade
Lozano-Hemmer nos permite atender a la posibilidad de cuestionar con estos
comportamientos sociales en el espacio publico. A modo de respuestaq, sus obras
se alzan como anti-monumentales: la espacialidad de Lozano-Hemmer es
expansiva; no se ubica unicamente en el suelo terrestre, sino que se extiende a
los cielos. Son 1a manifestacion de una agencialidad alienigena que trasciende
las fronteras. A través de sus obras, observamos una narrativa que se expande al

“mas alld”, para repensar como hos relacionamos con el “mds acad”.

Durante su primera jornada en Presente Continuo, el artista mexicano socializo
treinta ahos de creacion tecnoldgica. En este escrito, desarrollaremos una
seleccion de piezas tecnoldgicas interactivas que indagan en la relacion entre

la audiencig, el espacioy los medios tecnholdgicos.

En 1992, inauguré "Surface tension", una instalacion interactiva en la que la
imagen de un ojo humano gigante perseguia al observador con precision
orwelliana. Esta obra se inspird en la lectura del texto de Georges Bataille
“L'anus solaire”, escrito durante la primera Guerra del Golfo (el primer
despliegue generalizado de "bombas inteligentes” guiadas por cdmaras). Segun
Lozano-Hemmer, “las técnicas de vigilancia informatizada empleadas por el
Departamento de Seguridad Nacional de Estados Unidos através de la Patriot Act,
proporcionaron un nuevo y angustioso teldn de fondo para esta obra”. Lo que
evidencidestaobrafueel poderejecutivo que elhumanole otorgéalavigilancia
informatizada para encontrar blancos, bombardear los suelos y 1las personas. En
“Surface tension” el espectador no tenia escapatoria ante el gran ojo: se veia
obligadoaenfrentarse asupersecucion maquinal.La Unicaformaque poseiapara
evadirlo era cerrando sus ojos, dejar de ver. Para Harun Farocki —artista que
ensayo profusamente sobre estos tépicos- resultaba preciso cerrar los ojos

frente a cualquier imagen. Para el artista alemdn, era necesario desnaturalizar
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las imdgenes, descontextualizarlas, cuestionarlas, incluso rechazarlas: toda
imagen debia contener un indice de desconfianza por parte de quien la veia. Solo
de esa forma podriamos comprender el alcance real de las imdgenes y, ante todo,
cémo aquellas provenientes de 1la vigilancia informatizada inciden en nuestra

vida singulary social.

Otra obra paradigmdtica en la trayectoria de Lozano-Hemmer fue “Vectorial
elevation”, un proyecto artistico interactivo concebido originalmente para
celebrar la llegada del afio 2888 en 1la plaza del Zécalo de Ciudad de México. E1
sitio web www.alzado.net permitia a cualquier internautadisenar esculturasde
luz sobre el centro histdérico de la ciudad, con dieciocho reflectores situados
alrededor de 1a plaza. Estos reflectores, cuyos potentes haces podian verse en un
radiode 15 kilémetros, se controlaban mediante un programade simulacién3Den
linea y se visualizaban con cdmaras digitales. Se cred una pdgina web
personalizada para cada participante con imdgenes de su diseno e informacion,
como su hombre, dedicacion, lugar de acceso y comentarios. En México, el proyecto
atrajo a 800.800 participantes de 89 paises a lo largo de sus dos semanas de

duracion.

Con la pieza "Body Movies" (2801), el artista mexicano intervino el espacio
publico con proyecciones interactivas de entre 400 y 1.888 metros cuadrados.
Miles de retratos fotogrdficos, capturados previamente en las calles de la
ciudad anfitriona, se exhibian mediante proyectores controlados
robdticamente. Sin embargo, los retratos solo aparecian dentro de las sombras
proyectadas de los transeuntes, cuyas siluetas podian medir entre dos y
veinticinco metros, dependiendo de su proximidad a las potentes fuentes de 1uz
colocadas en el suelo. Un sistema de seguimiento por videovigilancia activaba
nhuevos retratos cuando todos los existentes habian sido revelados, ihvitando al

publico a ocupar nuevas narrativas de representacion.

En el ano 2083, inaugurd "Frequency and Volume". La obra permitia a los

participantes sintonizar y escuchar distintas frecuencias de radio utilizando
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su propio cuerpo. Un sistema de seguimiento informatizado detectaba las
sombras de los participantes, las cuales se proyectaban en una pared del espacio
expositivo. Esta pieza visualizaba el espectro radioeléctrico y convertia el
cuerpo humano en una antena. E1 proyecto se desarrolld en un contextoenel que el
Gobierno mexicano estaba muy activo en el cierre de emisoras de radio
informales o "piratas” en comunidades indigenas de los estados de Chiapas y

Guerrero.

“Pulse Room”, inaugurada en el 2008 en el campo oval central de Madison Square
Park, Nueva York, se componia de una matriz de haces de luz que recorrian el
espacio. La intensidad de cada foco estaba totalmente modulada por un sensor
que media el ritmo cardiaco de los participantes. E1 efecto resultante fue una
visualizacion de las constantes vitales del cuerpo, posiblemente nuestra
biometria mds simbodlica, a una escala inmensa y en un entorno urbano. Estos
ritmos biométricos se traducian y proyectaban como impulsos de luz de haz
estrechos que se desplazaban secuencialmente por las filas de focos colocados a
1o largo del perimetro del césped a medida que cada participante consecutivo
entraba en contacto con el sensor. E1 resultado fue una expresidon poética de
nuestras constantes vitales, que transformaba el espacio publico en una

arquitecturafugaz de luz y movimiento.

En el aho 2019, Lozano-Hemmer inauguré "Border tuner”, una de las obras para él
mds significativas, en cuanto a la participacién de la audiencia. Potentes
reflectores creaban "puentes de 1uz" que abrian canales de sonido endirecto para
la comunicacion a través de la frontera entre México y Estados Unidos,
conectando las ciudades de E1 Paso (Texas) y Ciudad Judrez (Chihuahua). "Border
tuner" generaba un dosel fluido de luz que los visitantes podian modificar en
seis estaciones interactivas, tres situadas en E1 Paso y tres en Judrez. Cada una
de las estaciones interactivas contaba con un micréfono, un altavoz y una gran
rueda o dial. Cuando un participante giraba el dial, tres reflectores cercanos
creaban un "brazo" de luz que seguia el movimiento del dial, escaneando

automdticamente el horizonte. Cuando dos de esos "brazos de 1luz" se encontraban
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en el cielo y se cruzaban, se abria automdticamente un canal bidireccional de
sonido entre las personas de las dos estaciones remotas. Mientras hablabany se
oian, el brillo del "puente de 1luz" se modulaba en sincronia. La obra no solo fue
concebida para crear nuevas conexiones entre las comunidades de ambos lados de
la frontera, sino también para hacer visibles los vinculos ya presentes:
magnificar las relaciones, las conversaciones y 1la cultura existentes. La pieza
pretendia ser una "centralita” visible de comunicacion donde la gente pueda
autorrepresentarse. E1 proyecto ofrecid una plataforma parauna amplia gamade
voces locales y una oportunidad para 1llamar la atencion internacional sobre la
coexistencia y la interdependencia entre las ciudades hermanas que crean la

mayor drea metropolitana binacional del hemisferio occidental.

Esta seleccidn de obras previamente desarrolladas nos permiten entrever
ciertas especificidades del arte tecnoldgico interactivo y la instalaciodn
multimedial, prdcticas que han marcado un punto de inflexidn en el arte
contempordneo. Se podria decir que en las instalaciones 1o que se pone en juego
es como la exposicion y disposicion del dispositivo transforma el hdbito de
percepcidn y problematiza los actos de ver. Segun Ana Claudia Garcia en
“Instalaciones. El espacio resemantizado™, uno de los aspectos que caracterizan

a la instalacion, es que pensar una instalacion requiere pensar el espacio.

Por otrolado, ensentido complementario, el conceptode instalacion refiere aun
lugar y ese lugar se designa como un espacio “simbolizado y practicado”. En las
instalaciones, 1a percepcion no estd atenta unicamente a lo visual. Se trata de
“poner el cuerpo y ponerlo en movimiento”. Este tipo de piezas ‘ho segregan al
espectador del locus de la enunciacion: lo incluyen”. Las instalaciones
interactivas urbanas proponen un movimiento activodel sujetovisitante, quien

en su participacion orienta el sentido estructural de 1a obraentiempo real.

3 Garcia. A.A. (2012). Territorios Audiovisuales. Libraria.
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A su vez, en las instalaciones, los visitantes no se ven Unicamente atraidos con
la obra por su relacidn activa con el dispositivo escenificado; 1o que genera
interactividad es el acto de ver al otro movilizando el dnima de 1la imagen a
través de los movimientos de su cuerpo. Por esta razén, la narrativa de 1a imagen
se constituye ademds por la percepcién de un visitante frente a los
comportamientos del otro, accidn que estimula una curiosidad lddica y
comunitaria. En conclusion, la instalacion tecnoldgica interactiva se
configura por el discurso vehiculizado por el autor, 1la activacion del visitante
y la participacion colectiva de los sujetos entre si, quienes producen la

narrativa cadticade la pieza.

Este tipo de prdcticas han suscitado interrogantes sobre las dindmicas
heredadas respecto del rol del visitante y los espacios en que las imdgenes se
exhiben, que en estos casos, ocupan otros terrenos por fuera de 1la sala museal o
artistica tradicional. Es evidente que 1o que aqui se pone en jaque es el sistema
de lainstitucidn artistica que, en muchos casos, revela un agotamiento frente a
las formas expositivas y los modos de comportamientos que alli acontecen. En su
primera jornada, mientras el artista presentaba “Body Movies”, Lozano-Hemmer
comentd “No nos sentimos representados por nuestras ciudades”. A lo que
podriamos anadir, ¢como nos vemos representados por los espacios expositivos
tradicionales? ¢De qué forma el arte tecnologico interactivo urbano estimula

estas representaciones?

Las instalaciones urbanas colectivas de Lozano-Hemmer habilitan la
democratizacién de la experiencia estética en el espacio publico. Esta
experiencia compartida implica, ademds, un reposicionamiento de los cuerposy
las subjetividades de quienes participan. En sus obras, asistimos a un
espectdculo de cuerpos en movimiento, cuerpos emisores de senales sonoras y
luminicas, voces que dialogan y trascienden limites geogrdficos. Las luces
robdticas, las senales de emision radial y todos los dispositivos electrénicos
creados por el artista devienen en aparatos protésicos que ponen en escena una

subjetividad compartida. E1 artista crea comunidad a través de los objetos
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técnicos. Asistimos al pasaje de los cuerpos adormecidos, las voces socialmente
anuladas y 1los comportamientos pasivos en las ciudades, a 1la presencia activa
del ser en comunidad que imagina nuevas relaciones con sus pares y su entornoa
través de los medios. En el seminario ofrecido en Presente Continuo, Lozano-
Hemmer comentd: “Muchos podrian decir que esto no es arte..”. La respuesta que
podemos ofrecer ante a esa afirmacidén es que, por el contrario, su obra
representa una experiencia artistica en la medida en que cuestiona los
discursos instituidos del sistema artistico y social para bien. Los monumentos
instalan herencias histéricas y comportamientos sociales especificos. E1
sistema institucional artistico tradicional también. En conclusidén, en las
obras de Lozano-Hemmer podemos vislumbrar otras formas estéticas que

desplazan los discursos instituyentes a favor del publico, el arte y 1a sociedad.

En suworkshop dirigido ala cohorte de Presente Continuo, Rafael Lozano-Hemmer
compartid un texto de su autoriq, escrito en septiembre del 2015 y titulado
“Buenas prdcticas para la conservacion de Arte Electronico desde 1la perspectiva
del artista”. En este se dirige a sus colegas y expresd: “Estimado/a colega: Para
lamayoriade los artistas que conozco, la ‘conservacion de las obras de arte’ es un
asunto problemdtico: ya estamos demasiado ocupados manteniendo la operacion
de nuestro estudio; pensamos en nuestro trabajo como una entidad “viva” y no
como un fésil (...] Entonces aqui estamos, pensando el tema de 1a conservacion de
Arte Electrdnico, también denominado ‘Arte de Nuevos Medios’, ‘Arte Multimedia’
o ‘Arte Digital’. Como ya sabe, hay una plétora de iniciativas existentes para
preservar las obras multimediales, pero estas siempre son desde la perspectiva
de las instituciones que las coleccionan. Mientras que la mayoria de los
programas institucionales incluyen excelentes componentes orientados al
artista, como entrevistas y cuestionarios, estos programas son todos a
posteriori, casi forenses, ya que miran a la obra en retrospectiva, como una
fotografia de un instante. Este texto fue escrito para delinear lo que los y las
artistas pueden optar porhacer sobre el temaconel findei) simplificar nuestra

vidaalargo plazo,ii) generar ganancias, y iii) apropiarse de la formaen que serd
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presentado nuestro trabajo en el futuro. Le doy 1la bienvenida
avariaciones, adiciones y comentarios. Si, es completamente injusto que elola
artista tenga que preocuparse de 1la conservacion de su trabajo. Ahora pongamos

manos a la obra”

Esta suerte de manifiesto, nos permite analizar la dindmica propuesta por
Lozano-Hemmer en su workshop. Su objetivo central radico en socializar cadauna
de las estrategias que empled alo largo de su trayectoria para producir su obrag,
insertar su trabajo en el mercado del arte, 11evar a cabo proyectos de gran escala
en diversas instituciones de todo el mundo, generar ganancias, consolidar su
estudioy promover una conciencia formadora sobre la conservaciony exhibicion
del arte tecnolégico. Se podria decir que la cohorte presencio una clase de
“management artistico”; sin embargo, Rafael Lozano Hemmer compartid de
manera implicita su modus operandi, a través del cual logrd sortear las

falencias del sistema artistico institucional respecto del arte multimedial.

En “Buenas prdcticas para la conservacion de Arte Electrdnico desde la
perspectiva del artista” —un posible material de consulta para institucionesy
academias artisticas-, el artista expone sus sugerencias, segmentadas por
etapas: “Antes de hacer”, “Mientras hace”, “Después de hacer”, “Tratando con un
coleccionista” y “Notas finales”. Entre otras acciones, en 1la seccion “Antes de
hacer” invita a sus colegas a estudiar el arte basado en instrucciones de
aquellos artistas que “ampliaron los limites del arte de las instrucciones”
como Sol LeWitt, Félix Gonzdlez-Torres, Duchamp y Tino Segha. E1 artista propone
situar en perspectiva estas problemdticas para dar cuenta de que no se trata de
una discusion actual, sino recurrente en la historia del arte. Lozano-Hemmer
recomienda ademds estudiar los precedentes del arte tecnoldgico para
erradicar la idea obsoletq, que aun se sostiene, de que el arte tecnoldgico es
“algo nuevo”. Dicho gesto pone en evidencia el rezago de las instituciones en

relacidn con la prdctica medial, instdndolas a implementar una presencia

activaensus programacionesycolecciones.En “Mientras hace” trazaestrategias
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dedicadas al artista tecnolégico. Entre ellas, propone métodos y softwares de
produccion, idealmente de codigo abierto para cualquier artista que pudiera
precisar. Gran parte de los programas utilizados en las obras de Lozano-Hemmer
se encuentran disponibles al publico. Este gesto ideolégico en su produccién no
dista de los conceptos que atraviesan sus obras y que, en este caso, aspiran a la
democratizacidn de 1la experiencia artistica. Continda su apartado con técnicas
para salvaguardar las diferentes versiones del proyecto, almacenar el trabajo,
clasificar los materiales y aparatos técnicos de cada obra, detallar si son
reemplazables o no (en cuyo caso, sugiere brindar soluciones paralos engranajes
no reemplazables), elegir estratégicamente el hardware; proteger la obra de
posibles danos, entre otros aspectos. En “Después de hacer”, sugiere prdcticas
para promocionar y conservar la obra, como la produccion de videos de
documentacidn (“[...Jidealmente con usted hablando por encima y explicando el
funcionamiento adecuado. Si es una persona timida, haga que alguien le
entreviste”); instalar el proyecto en diversos sistemas operativos para analizar
el comportamiento; almacenar todo el archivo de instrucciones, recursos
multimedia, esquemas, bocetos, etc.; redactar un manual que describa los
conceptos y elementos clave de la pieza y su funcionamiento; detallar el
procedimiento de instalacion y montaje; y delinear el mantenimiento de la obra
en sala (especificando los materiales necesarios para tal fin), entre otros. Su
manifiesto concluye con el apartado “Tratando con un/a coleccionista” donde

recomienda cuatro acciones esenciales, a saber:

e Tome el video, las unidades flash, el manual, el kit de herramientas y los
repuestos y haga una CAJA. Entregue la caja al/la coleccionista explicdndole lo
importante que es y adviértale que reemplazarla costard $750 délares (o elijaun
nimero que sea rentable). Muchos coleccionistas perderdn rdpidamente esta
caja. Cuando vengan a pedirle un reemplazo, gane algo de dinero, por el amor de

Dios.
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e Explique el concepto de copia digital a su coleccionista. La mayoria no
entiende que un archivo original es idéntico a una copia. Y silo hacen, estdn tan
absortos con el aura de autenticidad que he oido hablar de artistas que tienen
gue destruir un archivo digital una vez que imprimen copias de una imagen
digital.Estoes absolutamente absurdo e innecesario parauntrabajocomoel mio
(y el suyo). Si un/a coleccionista me compra una imagen, quiero darle el archivo
Tiff con tablas de colores e instrucciones de impresion para que pueda
reproducir el trabajo en el futuro cuando los rayos UV hayan lavado los colores o

cuando un nifio le clave un cuchillo a la imagen [..]

e Una vez que el/la coleccionista comprende que tiene los archivos digitales
necesarios pard reproducir la mayor parte o la totalidad de 1a obra, puede que
entre en pdnico y pregunte como proteger su inversidn de la reproduccidn
imprudente.Larespuestatiene siglos de antigliedad: con unafirma. Paracadauna
de mis piezas, doy uncertificado de autenticidad que es la mercancia negociable
de mi trabajo. En mi caso, el certificado es un lingote de aluminio doblemente
anodizado de tamano A5 que muestra los detalles y la imagen de 1a obra. Firmo el

certificado a mano, y agrego el nimero de ediciodn.[...]

e Amenos que la pieza sea muy simple, el precio de adquisicidn de una obra debe
incluir un honorario para usted o un/a técnico/a supervise la instalacion de la
obraenelsitio(loque noestdincluidoen el preciode adquisicidneselvuelo, el
alojomiento y los vidticos para usted o el/la técnico/a). Deje en claro al/la
coleccionista que los instaladores deben seguir sus instrucciones sobre como
colgar la obrafisicamente, tender los cablesy proporcionar electricidad. Usted
o su técnico/a no puede hacer esas cosas porque no estd asegurado. Solo estd ahi

para supervisdry calibrar el sistema.

El apartado continua proporcionando instrucciones de encendido y apagado,
monitoreo remoto para asegurar el correcto funcionamiento de la obrg,

proteccion contra sobretensiones y recomendaciones de conexiones de energia
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adecuadas, capacitacidn para el mantenimiento de obras multimedia frente a
posibles fallas, garantia de 1la obrg, soporte técnico, manuales de instrucciones,
entre otros. “Tratando con un/a coleccionista” concluye con una ruta de
migraciones y versionados diversos de la pieza, contemplando la obsolescencia

de los softwares, hardwares, entre otros.

En esta seccidn, protege el derecho intelectual frente a las posibles
migraciones que no estén sujetas al concepto estructurante de 1la puestaen obra.
Este aspecto es relevante cuando se trata de instalaciones, las cuales
transforman su diseno expositivo segun el espacio en que se muestran. E1 artista
de la instalacion medial debe contemplar estas cuestiones a fines de proteger
la naturaleza de 1a imagen, que experimenta transformaciones en su esencia de

acuerdo a sus diversos y variados emplazamientos.

En su workshop, Rafael Lozano-Hemmer compartié con la cohorte modelos de
presentacidn de proyectos, detallando todos los items necesarios para lograr
una exitosa comprension. La finalidad de este modelo no radica unicamente en
lograr una “buena venta” del proyecto, sino en proveer marcos de contexto que
valoricen su obra —asi como la de los artistas de 1la tradicidn tecnolégica-. E1
artista mexicano destacd la importancia de establecer un didlogo entre su
creacion singular y 1la de aquellos que han investigado en los mismos topicos;
exponer el proceso creativoy el aporte de todxs los técnicosy agentes culturales
involucrados; producir renders que permitan a las instituciones proyectar la
obra en desarrollo; clasificar los materiales y la infraestructura técnica
necesaria; presentar la repercusidn y audiencia que sus obras han vivido;
compartir notas de prensa; perfiles académicos y profesionales del creadory su
equipo; asi como destacar la presencia en colecciones de arte publicas y

privadas; entre otros elementos necesarios.
Finalmente, Lozano-Hemmer socializé sus modelos de contratos para fines
expositivosyde adquisicionde obrg, acuerdos de confidencialidad, convenios de
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trabajo, y reportes para instalacién y montaje, entre otros documentos.
Compartid conlacohorte programas enlineaparacoordinar equiposy planificar
tareas segun roles y necesidades. Ademds, disend junto a los participantes del
programa un mapa con instituciones y personeria publica y privada a través de
las cuales unaobra puede autofinanciarse. Este Gltimo ejercicio fue tan preciso
como necesdrio, si se tiene en cuenta que la produccidn de obra tecnoldgica es

altamente costosa.

En conclusidn, podriamos afirmar que la creacidn artistica y el modelo de
produccion de Rafael Lozano-Hemmer se inscriben dentro del campo de lacritica
institucional. La critica institucional es una linea conceptual que opera un
sehalamiento hacia los discursos instalados por las instituciones. E1 término
“critica” suele generar ciertainterpretacion negativa. Sin embargo, 1a tareaen
cuestion no radica unicamente en exponer aspectos desfavorables, sino en
generar un espacio de reflexidon y desnaturalizacion ante los relatos
instituyentes. En este sentido, los discursos criticos no son mds que un sistema
de conceptos afirmativos que subvierten el valor de 1la mirada y propician un
ejercicio de escrutinio sobre las dindmicas cristalizadas en y por las
instituciones. La operatoria de Rafael Lozano-Hemmer despliega un
sehalamiento necesario empapado de un humor ligero, ofreciendo sugerenciasy

acciones necesarias para la preservacion y promocion del arte electrdnico.

El artista evidencia que estos ejercicios y tareas son, en realidad, muy simples,
-de ahi laligereza de su retérica-. Preservar y exhibir una obra tecnolégica no
deberiaimplicar esfuerzostécnicos o econémicos complejos. Incluso, en muchos
casos, conservar una obra pictdrica histérica podria resultar mds costoso o
demandante. En definitiva, se trata de unacuestion de formacidny actualizacion
gue las instituciones deben considerar para proclamarse como entidades

contempordneas, dentro del campo artistico en el que se inscriben.
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v
Futuros continuos.
Un programa dedicado al arte, 1la cienciay 1la tecnologia.

Conclusidn personal.

El gesto de 1o experimental no refiere Unicamente a la restitucidn estéticade
la materia tecnoldgica a través de la potencia creadora de formas, sino al
constante ejerciciode entrever elsentidoontoldgicoyoriginariode unaparato.
Es el sentido existencial del aparato, a saber su realizacion estética, aunque
también es su sentido en el ser, que en este caso no es otra cosa que la
transformacidn del ser por medio de 1la imagen. Un aparato es aquel que habilita
un aparecer. Aparato, aparecer. Un aparato deviene dispositivo cuando trae una
evidenciq, haciendo visible 1o que estaba alli sin ser antes visto. E1 aparato

enuncialo que estaba ocultoy lo que sin €l.. siempre se nos escaparia.

El aparato del aparecer separa del caos inconmensurable una posible
experienciaestéticay pone de relieve unanuevapercepcion. Es asicomodalugar
a sus apariciones experimentales o a sus manifestaciones existenciales por
mediode laimagenylaimaginacion. Imagen-imaginacior?.Laimaginacionnose
refiere unicamente a la potencia creadora de formas estéticas. La imaginacion
es también la deformacidn del sistema de formas preexistente. Para lxs
creadores tecnoldgicos, deformar el sistemade formas preexistente esunatarea
esencial, siendo que la tecnoldgica en sus estandartes industriales persigue
finalidades que le devuelven al mundo formasbanales paralaexistenciahumana.
Son imadgenes derrotadas, que es 1o mismo que decir, formas provenientes de

tecnologias desperdiciadas.

Formada por el prefijo epi(encima, sobre) y el verbo ekhein(habitar), una época -

epokhé- refiere a un punto de suspensidn, un hiato que instala la cesura y

4 Déotte, J.-L. (2010). La época de los aparatos. Adriana Hidalgo Editora.
5 Godard. J.L.(1975) Numero Deux.
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evidencia el signho de su tiempo. Existen signos duros, notorios, que dislocan el
sistema de creencias y despiden, sin piedad, 1a época anterior. Otras épocas son
mds silenciosas, no precisan de testimonios ni testigos. Son pequenas épocas.
Requieren ser descubiertas, sus manifestaciones son abiertas, errdticas o
dispersas. Sin embargo, nos invitan a estar alli, porque contienen el germen de
una época fascinante. Quien quisierq, pudiera condensar en una imagen la
novedad, 1a densidad y el vitalismo de una época. Y en ese cuerpo de imdgenes

nacientes, nombrar suacontecimiento.

Para quienes nos hemos entregado a la cofradia de la imagen tecnoldgica
experimental, los medios técnicos son y serdn un signo de época; un
acontecimiento estructural que marca un punto de inflexidn desde su
emergencia hasta la eternidad. La tecnologia ha sido el medio capaz de dislocar
la superficie de lo percibido sin recurrir a otra prueba mds que la sustancia
misma de la percepcion, su especificidad significante. La forma tecnoldgica -
desde la fotografia hacia los inventos posteriores- convocé imdgenes que no
serian posibles sin suexistencia, abriendo el espacio paralo invisible ocultoa
la mirada. Es por ello que considero que la tecnologia posee un valor
indiscutible. E1 médium técnico inaugurd percepciones de mundo que
expandieron las posibilidades de ver. Y en estricta medida, de percibir y

reformular 1las enunciaciones simboélicas y concretas para con el mundoy el ser.

Participar de un programa dedicado a la cienciq, el arte y la tecnologia implica
la humilde labor de permanecer atentos a nuestra época y concebir imdgenes que
interroguen la forma en la que percibimos el mundo. La humanidad se ha vuelto
técnica por excelencig, los aparatos y dispositivos tecnolégicos estructurany

configuran nuestras vidas.

Presente Continuo dalude a un concepto que surge en el origen de 1la imagen en
movimiento, el cine.Por primeravez, enlahistoriadelahumanidad, las personas

presenciaron la posibilidad de ver imdgenes en movimiento a través del
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cinematdégrafo, en un presente continuo. Desde la aparicién de la imagen
electronica digital, 1la nocidn del “presente, continuo” se transformo, abriendo
interrogantes con vistas hacia el futuro. Los medios emergentes, 1la aparicion
del metaverso y las imdgenes virtuales plantean interrogantes sobre los
futuros posibles, los cuales se manifiestan como un nuevo continuum, que

denominaremaos Futuros Continuos.

Lo que en esta frase deseamos dilucidar, es que la tecnologia ya no impacta
unicamente en nuestra forma de ver y comprender el presente, sino en 1a manera
en la que habitaremos nuestro futuro prdoximo. Este programa ha sido una
oportunidad para profundizar en el compromiso de nuestra tareq, que en un
tiempo presente debe contemplar el porvenir. Por otro lado, 1la metodologia
orientada hacia la formacion, el conocimiento aplicado y la produccidn fue
concebida para ser experimentada en comunidad. Dicho espacio nos permitid
conocer imaginarios de artistas que si bien provienen de otros paises,
atraviesan los mismos interrogantes acerca de la relacidn entre la tecnologiq,
el humano, y el planeta tierra. En Presente Continuo, el vinculo intelectual y
creativo ha sido sinérgico. Se trato de generar alianzas posibles para repensar

el curso de nuestros dias a través de 1los medios.

Cabe destacar 1la importancia que tuvo este programa al promover un espacio de
produccion y formacion en nuestro pais, tarea que permanece inconclusa en las
instituciones de alto nivel. Su promocidn, aun insuficiente, es producto de la
insistencia por parte de 1xs artistas y curadores. Pocos son los casos en que esta
presencia surge de un interés institucional. Esta problemdtica se deja ver en
premios a las artes visuales que aun no contemplan prdcticas con nuevos medios,
la inexistencia de una cinemateca nacional o la escasa presencia del arte
tecnoldgico en colecciones publicas y privadas. Aln nos preguntamos el porqué
de estas decisiones, siendo el arte tecnoldgico un fendmeno que prdcticamente
ocupa gran parte de 1la programacion en instituciones del exterior. Es por ello

gue este programa resulta valioso, ya que atiende al presente del arte
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contempordneo, otorgdndole un necesario contexto de reflexién, promocidn y

produccion.

Presente Continuo no se dirigid exclusivamente a artistas o pensadores, sino a
tecndlogos, cientificos, disenadores, programadores, entre otros. El arte
tecnoldgico ya no se limita Unicamente a 1lxs creadores, sino que involucra
técnicos y cientificos. Estos Ultimos son sujetos relevantes en la produccion
artistica porque aportan campos de conocimiento especificos. Podriamos decir
que este programa cumple la profecia de Vilém Flusser. La sociedad de imdgenes
técnicas, como la conocemos hoy, no se conforma unicamente por 1xs artistasy su
genio, sino por una comunidad de jugadores técnicos que extraen el alma
inteligente y sensible del artificio tecnoldgico, para ofrendar nuevas

informaciones dirigidas al presente y al futuro de 1la humanidad.

Malena Souto Arena.

Buenos Aires, 2024.
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