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Resumen
Es indudable que los ‘new media’ conforman todo un sistema cientifico-tecno-digital
que se ve insertado en el dmbito de la produccién visual y sonora; y que le ha dado al
mundo del ‘Arte’ la posibilidad de indagar diferentes expresiones, tanto en el dmbito
de la teoria, como en el producto. Estas nuevas interacciones han potenciado
posibilidades que se ven reflejadas en conceptos tradicionales del Arte como el Autor,
La obra de arte y el Espectador. Donde estos han rebasado sus alcances para dejar
paso a un devenir de otras posibles conexiones entre ellos. La Post-media se representa
latente en estos ejemplos donde ya no se habla de objetos, medios y clasificaciones
sino de procesos que ocurren en el tiempo, procesos que se explican mejor con verbos
o acciones que con adjetivos o descripciones fisicas. Por ello la necesidad transformar
conceptos que ya no tienen cabida en las composiciones artisticas contempordneas
donde la reactividad es un punto clave en su exposicién. Las incursiones de estos nuevos
profesionistas —que en algunos casos nada tienen que ver con el arte en primera

instancia- conforman producciones que estdn cambiando la forma en cémo el publico
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se relaciona con la obra misma y como estd se convierte en un proceso cambiante més

que en un resultado definido.

Palabra Clave: Proceso, Transdisciplinariedad, Activante, Productor, Postmedia

www.festivaldelaimagen.com



FORO RF=STIVALEE —

INT=RNACIONAL D=LA

DISENO IIAG=N

Contenido
Antes de comenzar a explorar los componentes principales que conforman algunas de
las producciones estéticas que existen hoy en dia; se hace necesario realizar un contexto
general por medio del cual se crea la necesidad de ver con ofra perspectiva los
conceptos que la historia del Arte a lo largo del tiempo ha construido. Los medios
artisticos andlogos iniciales como la pintura, escultura y el grabado; y después la
llegada de la fotografia utilizan conceptos como el autor, espectador, medio,
instrumento, entre otros que se verdn modificados en las vanguardias del siglo XX y con
la aparicién del video y la felevisién. Algunos movimientos como los happening,
instalaciones, el arte conceptual y el arte multimedia, en general, comenzaron a
desafanarse de algunos conceptos que ya no encajaban totalmente en las nuevas
representaciones artisticas. Con la llegada de la Postmodernidad viene toda una
tendencia de teorias en torno a las précticas artisticas y cémo éstas cambiaron la
manera en la que, tanto el espectador como el autor se comportan. La era mecdnica y
consecuentemente la digital también lograron que la obra de arte y sus caracteristicas

antiguas mutaran en ofras nuevas en torno al concepto de reproductibilidad.

Es indudable como, después de mas de medio siglo de cambios drésticos generados
principalmente por la era digital y la globalizacién a través del internet, éstos han
cambiado la manera en la que se ve el mundo. Las précticas ‘artisticas’ tradicionales y
disciplinares ya no existen, es sélo la cultura, y los medios, las categorias, divisiones se
convierten en sélo un ambiente mds que no las determinan, ni separa. “Este, el mundo
de nuestra sociedad Post-industrial dominada por la tecnologia, con medios persuasivos
e industrias de publicidad, ademés de comunicaciones electrénicas instantdneas; una

sociedad con cultura pluralista en la cual la barrera entre el arte y la cultura de las
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masas se han roto.”! Y es enfonces cuando viene la cultura de la Post-media. Si la Post-
modernidad era la sociedad de la imagen traida por la revolucién que inicia la
fotogratfia, el video y la televisién; la era de la Post-media es la sociedad de la
informacién traida por la revolucién que provocé el Internet y el concepto de
inmaterialidad. Se aprende pues, a valorar no sélo la materialidad que nos rodea, sino
aquella inmaterialidad a la que se puede accesar. Las nuevas generaciones crecen con
la biblioteca casi-infinita que existe en la nube. El acceso a los recursos de informacién

se vuelve casi ilimitado, la cultura RAM est& més viva que nunca.

Ahora se vive la produccién de los procesos en lugar de objetos. La vivencia de la
experiencia del 3Cémo?2, en lugar del :Qué2; y aunque es imposible deshacerse
completamente de la materialidad, ésta se utiliza sélo como otro elemento més para la
proyeccién de dichas piezas hacia el mundo. Por esto es necesario comenzar a mutar
los principios que el arte tradicional ha impuesto y crear otras las relaciones entre éstos,
comenzando con la palabra Arte, la cual ya no funciona para definir el vasto campo
que cubren los procesos estéticos que se realizan hoy en dia. Arte como concepto de
tradicién, de objetualidad y de compra y venta, asi como referencia de conceptos tales
como Autor, Espectador, y ‘Obra de arte’. En su lugar aparecen procesos estéticos de
todo tipo, procesos transdisciplinarios que permiten una visién mdas amplia de la
produccién, donde los elementos tradicionales mutan para poder desempefiar otras
acciones que antes no les eran permitidas. Cabe mencionar que, aunque no se niegan
que los conceptos y divisiones artisticas clasicas sigan siendo vélidos hoy en dia, el
tema es enfocarse y contextualizarse en procesos estéticos con caracteristicas

transdisicplinares dentro de la era Postmedia.
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Autor
En lo actualidad, el autor continta siendo un simbolo de élite, de alta cultura, de
renombre. En el arte conceptual que se expone en galerias, teatros y museos, lo primero
que se muestra es el nombre de aquél que realizé la pieza o instalacién. Pero con las
nuevas ideologias del ‘sharing’ y ‘open source’ esta mentalidad ha ido desapareciendo,
por lo menos en algunos procesos estéticos. Como en el caso del uso de algoritmos a
través del lenguajes de programacién en plataformas digitales, el resultado procesual
queda liberado de toda autoria. Se libera para que el usuario se convierta en un

1

intérprete de éste. El autor, se vuelve entonces ‘el Procesador’, ‘el Programador’, ‘el
Investigador’ que interactia como intérprete a la vez. Los papeles entre Autor-
Espectador se desdibujan para adquirir el concepto de comunidad. Y este, aunque no
desaparece por completo, se ve subordinado por el proceso y la reactividad que da
como resultado su creacién. Debido a los procesos cientificos que conllevan estas
piezas, el programador o los programadores pueden actuar dentro de la
transdiscip|inariedcd. Se debe actuar como un matemdtico, fisico, eléctrico, disefiador,

arquitecto antes que como un artista, a la vez que se debe producir en equipo, en

comunidad, insertandose en todas las partes del proceso de produccién.

Espectador

“el nacimiento del lector se paga con la muerte del autor”?

Més que espectador, lector, oyente pasivo, éste se convierte en un usuario activo o, en
algunos casos, un productor. El texto es realmente construido por el lector, no por el
autor o la pieza misma. Le da vida al comenzar a construirla cuantas veces quiera. El
usuario se torna entonces un elemento esencial en las piezas procesuales, pues definiré

a manera en la que la pieza se presenta y cada usuario realizaré sus propias
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conexiones que dependerén de su contexto. Las funciones de este usuario, como
constructor de narrativas, son muy parecidas a las del productor, y para algunos
usuarios que quieren traspasar las barreras de la construccién a la produccién, los
conocimientos que éstos deben tener, deben de ser los mismos que los del productor.
Aqui es cuando se nota la delgada linea entre uno y ofro y que para fines précticos se
divide, pero que en realidad sélo se podria explicar con usuarios que son activantes, y
usuarios que se vuelven productores. En ambos casos, el significado del proceso queda
contextualizado a través de su experiencia. En los usuarios/activantes, estos son los
que le dan vida a la pieza, a través de la reactividad que se genere. Mientras que los
usuarios/productores, después de pasar por una fase de activantes, traspasan las

barreras de la pieza misma y crean otras narrativas a través de esta.

Objeto artistico
Walter Benjamin nos habla de la desaparicién del aura a través de los medios
mecdnicamente reproductibles, en ese entonces la fotografia y el video. Pero ya Barthes
también nos habla de que, inclusive la fotografia si tenia un remanente aurético. Parece
ser que no se puede escapar del aura, ni mucho menos de la materialidad por completo.
Y mientras existan éstas, los objetos seguirdn existiendo. Con la llegada de la fotografia
digital llegé el objeto digital, que al igual que los objetos fisicos tienen un remanente
con su autor y contexto. Si a mediados del siglo XX los discursos estaban centrados en
el original como superior a la copia (reproductibilidad), ahora, en el siglo XXI la
préctica se centra, ain en un entorno digital, en el objeto digital original y en el objeto
digital copia. El tedrico Jean Baudrillard “clama que las reproducciones virtuales seran

vendidas como un perfecto andlogo de lo ‘real’, y asi emergeré con lo real, llevando lo
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retorico del objeto ‘real’ y acotado como una reproduccién continug, fiel y objetiva”s.
Esto nos lleva a la inferrogante, 3Cémo escapar del objeto? Tal vez no se deba de
escapar de él, sino cambiar sus funciones. El objeto digital vive en la inmaterialidad,
vive en el mundo virtual y como tal se puede distribuir a infinidad de no-lugares y en
todas direcciones. Es entonces cuando el camino se divide en dos: realizar objetos
digitales comerciales o realizar objetos digitales mas alld de la autoria de un individuo.
Un obijeto libre, transformable, que sea su naturaleza mutar cuantas veces sea necesario
para que sobreviva, un objeto que sea un proceso. El usuario tendria acceso a este
objeto como proceso digital y lo usaria en beneficio de la cultura, por y para ella.
Entonces este objefo procesual no existe antes del espectador, requiere que el
espectador actué como un usuario/productor, usando los recursos que se le den. Aqui
es cuando, aunque la pieza se libere como un objeto, al interactuar con el usuario, al
ser interpretada, construida y/o infervenida, automdticamente se convierte en un

jproceso.

Ejemplo: Beats of Hidden Cells
Para la exploracién de este ejemplo se fomé un proceso que muestra acciones que
identifican elementos interdisciplinarios direccionados a la transdisciplinariedad. Se
formé una estructura de exploracién, producto de una investigacién previa, dicha
estructura més que ser estdtica, es mutable. Esta estructura se formé para explorar
instalaciones y piezas sonoras y/o visuales donde se encontraran procesos estéticos
transdisciplinarios. Se proponen cuatro componentes bdsicos de exploracién: A)

Creacién, Objeto Procesual, Reactividad y el Papel del Usuario.
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Beats of Hidden Cells, fue creada por Hot Pixel para el festival de OFFF que se celebré
en Cincinnati, Ohio en Marzo 9, 2013, en su versién Americana, esta pieza involucra,
no sélo entre sus productores, sino entre sus elementos, de una forma muy inicial una
transdisciplinariedad destruyendo las barreras entre las partes que conforman esta

pieza como proceso.

Creacion
Para la creacién de esta instalacién se comenzé con la idea de que el usuario pudiese

jugar con la pieza comenzando por definir conceptualmente la idea del proyecto y
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