LOS BOLÉANOS          Consigna 5          

Creo que ya es hora de aclarar el origen del término "net.art".

En realidad es un "ready made".

En diciembre de 1995 Vuk Cosic recibió un mensaje, enviado por un mailer anónimo.

Debido a una incompatibilidad de software, el texto era un abracadabra en ASCII prácticamente ilegible.

El único fragmento que tenía algún sentido se veía algo así como:

[...] J8~g#|\;Net. Art{-^s1 [...]

Vuk quedó muy impresionado: la red misma le había proporcionado un nombre para la actividad en la que estaba involucrado! E inmediatamente comenzó a usar este término.

Unos meses más tarde reenvió el misterioso mensaje a Igor Markovic, que logró decodificarlo correctamente. El texto resultó ser un vago y controvertido manifiesto donde el autor culpaba a las instituciones artísticas tradicionales de todos los pecados posibles, declarando la libertad de la autoexpresión y la independencia para el artista en Internet.

El fragmento del texto mencionado, tan extrañamente convertido por el software de Vuk, decía (cito de memoria):

[*]"All this becomes possible only with the emergence of the Net. Art as a notion becomes obsolete...", etc.

Así que el texto en sí no era demasiado interesante. Pero el término que indirectamente trajo a la vida ya estaba en uso por aquel entonces.

1994: La frontera del net.art

La frontera de los inicios artísticos experimentales con ordenadores y el net.art, se cruza cuando una serie de investigaciones mas concretas, se dirigen a aprovechar las posibilidades de la red. Esto ocurre en el año 1994, una década después de que surgiera Internet como una red de conexión entre ARPANET, MILNET y CSNET.

En este año1994, el director de cine independiente David Blair realiza el primer experimento de cine interactivo en 3D en Internet: Waxweb, la versión hipermedia de su película electrónica Wax or the Discovery of Television among the Bees. En Waxweb, imágenes, sonidos y textos se mezclan en una historia no lineal, cuyo desarrollo depende de las aportaciones del usuario, quien puede modificar el guión añadiendo sus propias instrucciones. Destacaremos también como relevantes dentro de este año a:

- Ken Goldberg profesor de ingeniería y artista, que aunó robótica y arqueología en The Mercury Project (parcialmente , el primer proyecto que permitía a cualquier usuario de Internet alterar un entorno lejano, mediante un robot teledirigido. La iniciativa tiene mucho éxito y, entre 1994 y 1995, dos millones y medio de internautas se conectan a este rompecabezas arqueológico, con el objetivo de buscar en la arena los misteriosos objetos, que les permitirán descubrir el misterio oculto en un clásico de la literatura. El usuario deja su papel de espectador pasivo y la interactividad, mayor o menor, se convierte en una de las características clave del net.art.

- Douglas Davis reflexiona sobre los cambios que esto comporta para el autor de una obra, en The World's First Collaborative Sentence, un documento multimedia, cuyo desarrollo y ampliación depende del público que, desde entonces, puede aportar (http://ca80.lehman.cuny.edu/davis/writesentence.html) textos, sonidos, imágenes y vídeos 

 1995: se acuña el término net.art
En 1995 como hemos expuesto en la introducción de este capítulo el artista esloveno Vuk Cosic acuña el término net.art. En este año hacen su primera aparición algunos de los personajes, cuyos proyectos definirán las tendencias del net.art en los años siguientes y empiezan a definirse algunas de las temáticas que tendrán una notable relevancia en el desarrollo del net.art, como la preocupación por los sistemas de control electrónico sobre los individuos. A destacar:

- Heath Bunting que crea Visitor's Guide to London, "una guía subjetiva e incompleta que, a través de 250 parajes de valor antihistórico, propone un tour psicogeográfico de Londres, para extranjeros no visitantes".

- Michaël Samyn, artista y diseñador belga, fundador del colectivo Group Z, que presenta Love, un proyecto que explora las nociones de público y privado, ofreciendo diferentes puntos de vista acerca del amor, desde la margarita deshojada electrónicamente, hasta las citas del Marqués de Sade. Además de navegar por las atractivas imágenes de la web, el usuario puede participar aportando sus secretos y deseos más íntimos y leer los de los demás visitantes.

- Julia Sher, que enfoca con ironía en Securityland, donde el usuario puede interactúar en diversos entornos y es sometido a un disparatado interrogatorio.

- John Tonkin, que en su proyecto Elective Physiognomies reflexiona sobre el cuerpo, la identidad y los estereotipos, que interesa a muchos artistas independientemente del soporte utilizado.

- Goldberg continua el discurso empezado con The Mercury Project, en Telegarden, una instalación "artística, orgánica e interactiva", que forma parte de la exposición permanente del Ars Electronica Center de Linz en Austria. Se trata de un pequeño jardín donde, desde entonces, gracias al brazo móvil de un robot jardinero, los internautas pueden plantar semillas, regarlas y controlar su crecimiento mediante una videocámara.

- Thomas Ray nos muestra los vínculos entre el mundo real y el ciberespacio en Tierra Project, que se propone impedir la destrucción de una de las últimas áreas de floresta tropical en la región de Sarapiqui en Costa Rica. Este proyecto se basa en la creación paralela de dos reservas ecológicas: una de organismos biológicos en Sarapiqui y otra de organismos digitales en la red, que se desarrollan en un software (http://www.hip.atr.co.jp/~ray/tierra/tierra.html) instalado en el ordenador del usuario y utilizan los tiempos muertos de su CPU para autogenerarse y evolucionar.

- Jenny Holzer, como muchos creadores, independientemente del ámbito artístico del que proceden, quieren experimentar con este nuevo medio. Jenny Holzer pasa de la pintura abstracta a la pintura de ideas con Please change belief, que propone una lista de conceptos y lugares comunes, que el usuario puede ampliar o modificar.

- La nueva estética de Internet empieza a revelar su influencia en otros ámbitos artísticos y culturales. Lo demuestra el hecho de que el grupo de rock U2 englobe esta página web, proyectándola en una pantalla detrás del escenario, en los espectáculos de su gira Zoo TV.

- La escritora Constance DeJong, el artista Tony Oursler y el músico Stephen Vitello mezclan arte, arqueología, religión y rock 'n roll en Fantastic Prayers una narración que combina hipertexto, fotografías, vídeos y archivos de audio. 
 

1996: el hipertexto transforma las estructuras  narrativa tradicionales
En el año1996 el hipertexto se confirma como un dispositivo capaz de trastocar en profundidad las estructuras narrativas tradicionales y los artistas se enfrentan de múltiples formas a las posibilidades que esto ofrece. A destacar:

- El alemán Thomas Balzer presenta Nose of the night, un divertido thriller interactivo, inspirado en el cine negro de posguerra, donde el usuario puede convertirse en detective para descubrir intrigas y asesinatos, interviniendo y alterando el guión de la película. Lo curioso es que todos los personajes son narices antropomorfas.

- Otro proyecto alemán, Poem* Navigator de Merel Mirage, conduce al visitante en un viaje asociativo a través de un antiguo poema chino, analizándolo en todos sus detalles, con el objetivo de establecer nuevos vínculos entre dos lenguajes tan distintos como el chino y el inglés.

- La artista rusa Olia Lialina empieza su trayectoria como net.story teller con My boyfriend came back from the war donde, a partir de los sentimientos y las emociones que produce una situación personal, establece un esquema narrativo interactivo en forma de conversación. En la vertiente conceptual y minimal, a pesar de la estética casi barroca, Liliana crea If you want to clean your screen l, destinado a convertirse en una piedra angular del net.art, a raíz de su venta en 1999 al colectivo Entropy8zuper (resultado de la unión de Zuper de Michaël Samyn y Entropy8 de Auriea Harvey). El aspecto participativo de Internet y su tendencia a diluir el concepto de autoría, se refleja en las obras nacidas de la colaboración entre las nacientes estrellas de este medio.

- El ruso Alexei Shulgin y el esloveno Vuk Cosic lanzan Refresh, una cadena de páginas web de proyectos artísticos, enlazadas entre ellas, que se actualizan automáticamente cada 10 segundos, catapultando al usuario de un lado al otro del planeta.

- El art.net se convierte es una tendencia cada vez más definida, gracias a proyectos como CCTV (Close Circuit Television) A World Wide Watch de Heath Bunting, que invita a la reflexión sobre el empleo de las cámaras de vigilancia, permitiendo a cualquier usuario trasformarse en policía durante el tiempo que permanece en la web.

- En el espacio incorpóreo de Internet, el cuerpo se convierte en uno de los temas más recurrentes: es representado, reinventado, conectado, alterado e incluso transformado en espacio navegable. En su espectacular Bodies INCorporated, Victoria Vesna, profesora de la Universidad de California, invita al visitante a construir su cuerpo virtual, eligiendo tanto sus características físicas como temperamentales, con el objetivo de investigar las problemáticas vinculadas a las comunidades on line. El sitio se divide en tres entornos principales: el Limbo, donde se encuentran los cuerpos abandonados; la Necrópolis, donde los usuarios pueden elegir cómo desearían que sus cuerpos muriesen y el Showplace donde pueden participar en debates y chats en tiempo real.

- El proyecto del alemán Markus Käch, The Institute for Media Diseases, es un cruce entre un centro médico y un laboratorio de media art, donde se investigan las posibles enfermedades provocadas por la digitalización del cuerpo humano y donde también funciona un hospital electrónico para los usuarios que temen padecer algún síndrome informático.

- Alexei Shulgin propone en el proyecto Remedy for Information Disease curar al visitante de la sobreabundancia de estímulos mediáticos, mediante unas imágenes preseleccionadas, que se pueden manipular. La banalidad de estos iconos de nuestro tiempo evidencia la pobreza visual del bombardeo de imágenes al que estamos sometidos, así como la interactividad ficticia de la página amplifica la sensación de pérdida de control del individuo sobre las tecnologías de la imagen.

- Dentro de otro enfoque, la relación entre Internet y el planeta Tierra, protagoniza dos proyectos japoneses, influidos por las doctrinas orientales sobre la esencia del planeta y los fenómenos naturales. "El mundo es como una gran web formada por una red invisible que conecta al ser humano con todo lo que le rodea" afirma Shinichi Takemura, al que se debe Sensorium, un proyecto dividido en varias secciones, que permite al usuario percibir los signos vitales de nuestro planeta en tiempo real. Con una filosofía parecida Masaki Fujihata concibe Global Clock Project, cuyo objetivo es visualizar la Tierra mediante unos sensores, situados en distintos lugares, conectados vía Internet. 

1997 es el gran año heroico del net.art
1997 es el gran año heroico del net.art. Es el año heroico. Internet tiene el poder de situar al usuario en una situación pública y privada a la vez. Delante de su ordenador, el internauta se encuentra en un espacio íntimo y solitario y, al mismo tiempo, tiene la posibilidad de comunicar e interactuar en tiempo real con personas y entornos diseminados por todo el planeta. La garantía de anonimato que este medio proporciona, le convierte en un territorio favorable para una serie de comportamientos, que no tendrían lugar en otras situaciones. Por otra parte, a narrativa hipertextual no lineal se expresa en numerosos proyectos, que demuestran la madurez alcanzada por la experimentación en este campo, tanto en lo referente al dominio de la tecnología, como a los contenidos. La facilidad de 'confesarse' con una máquina de por medio, es aprovechada por varios proyectos, que siguen las huellas de I Confess, puesto en línea a finales del año anterior por el Group Z. Dentro de es año 1997, destacamos los siguientes proyectos:

- Persistent Data Confidante de Paul Vanouse que, por su sencillez e interactividad real, representa un ejemplo de net.art puro. Vanouse propone una transacción de secretos: el usuario debe dejar uno para poder leer otro, al que también podrá puntuar. De esta forma los secretos con menos puntuación, es decir los menos interesantes, son eliminados de la lista y el visitante, influyendo sobre el contenido de la web, se convierte en co-curator.

- The Temple of Confessions Guillermo Gómez-Peña, un artista mexicano afincado en Estados Unidos, que utiliza las tecno-confesiones de miles de usuarios para descubrir los tópicos y perjuicios existentes acerca de las minorías étnicas. Las indicaciones de los internautas, sirven al artista también para crear unos etnocyborgs, a los que da vida durante performances, como la que realizó en el verano del 99 en Barcelona, dentro el marco del festival Sonar.

- Grammatron, del novelista Mark Amerika crea "un entorno narrativo de dominio público" muy amplio y articulado, que trata de ciberespacio, cábala, misticismo y sexo virtual en una sociedad futura, donde los relatos ya no están hechos para los libros. El visitante se encuentra así involucrado en una narración laberíntica, donde tiene que tomar continuas decisiones, cuyas consecuencias suelen ser imprevistas e inesperadas.

- The simulator, de Garnet Hertz pide al usuario que realice todos los pasos asociados al desarrollo de una día típico, eligiendo entre diversas posibilidades. Su objetivo es cuestionar, en clave de humor, la interactividad ficticia de muchos proyectos y la capacidad de las nuevas tecnologías para ofrecer una eficaz simulación de la realidad.

- Do you want love or lust?, de Claude Closky pone al visitante una y otra vez en la situación de tener que decidir entre dos opciones, utilizando una estética neopop y un ritmo apremiante para ironizar sobre las encuestas de las revistas.

A diferencia de la sencillez formal de proyectos como el de Closky, otros como Line de Melinda Rackham consiguen convertir la web en un mundo articulado y lleno de matices. Siguiendo la línea que da título a la pieza, el visitante puede navegar a través de la relación de dos personas situadas físicamente en Tokio y Sidney y, mediante fotos, e-mails y links ocultos, penetrar en su universo mental y reconstruir los fragmentos de su entorno físico.

- Technosphere, de los británicos Gordon Selley, Jane Prophet y Mark Hurry, que crean este proyecto con el objetivo de reflexionar sobre los límites de la creación en Internet, el primer entorno de vida artificial en la red y todavía uno de los más espectaculares en el nivel gráfico. En él, el usuario puede dar vida a su propia criatura, eligiendo sus características físicas y sus costumbres, y luego, gracias a la password, seguir su desarrollo en el mundo virtual cada vez que se conecta.

- The Web Stalker, creado por un grupo de artistas británicos, reunido bajo el nombre de I/O/D, toma partido en la guerra de los navegadores, desatada entre aplicaciones prácticamente idénticas, creando un browser alternativo, concebido como una crítica a la navegación mediante la selección de hiperlinks. En vez de presentar separadamente las páginas, el Web Stalker mapea el área de la web, reorganizando sus enlaces, eliminando los elementos innecesarios y ahorrando muchos pasos al usuario. El proyecto resulta especialmente notable tanto por su forma de reflexionar sobre la red, rechazando los parámetros existentes, como por su capacidad de invención y su dominio del medio.

- Multi-Cultural Recycler de Amy Alexander que es un proyecto inspirado en el concepto del reciclaje como alternativa a la sobreabundancia y la rápida obsolescencia de la información electrónica Este proyecto, empleaba las numerosas webcams conectadas a Internet las 24 horas del día, ofreciendo al visitante la posibilidad de realizar su "propio abono cultural" mezclando las diversas imágenes captadas por las cámaras.

- ®TMark, un colectivo abierto que podríamos enmarcarlo en la vertiente del activismo on line. En su página propone una larga lista de acciones de sabotaje creativo en contra de las multinacionales, los políticos y los nuevos mitos de la era digital. Entre sus intervenciones, que se caracterizan por su contenido subversivo y por carecer de un objetivo comercial, destacan los mirrors que parodian las páginas oficiales de políticos y corporaciones.

- 404, de la pareja belga-holandés Jodi, es una obra de culto que hay que situarla en un entorno en el que algunos artistas aprovechan los posibles errores e imprevistos del lenguaje hipertextual, para construir proyectos de gran impacto gráfico. En ellos el usuario está casi obligado a luchar en contra de una página cuyas funciones no acaba de entender. 404, que se llama así porque la primera página que aparece es la del célebre error "404 URL not found", está en esta línea, realizada en imágenes de baja resolución, con páginas que se cargan rápidamente, falsa interactividad y empleo atípico de las herramientas, desde el lenguaje HTML o ASCII hasta los virus que utilizan "para realizar divertidos efectos especiales". Jodi encabeza una tendencia (que más adelante se definirá hacker art).

- Tras Intima del esloveno Igor Stromajer, también los rusos Alexei Shulgin y Olia Lialina, ponen en línea sus respectivas homepage, Easylife y Teleportacia, que se configuran como laboratorio artístico, obra de arte y espacio de reflexión y debate teórico. La creatividad de los artistas de los países que pertenecieron al pacto de Varsovia, confirma el net.art como una importante expresión artística desde la II Guerra Mundial que trasciende las fronteras y las diferencias culturales entre Europa Occidental y Oriental. Por un lado, Internet permite eludir las habituales clasificaciones étnicas y los clichés nacionales y por el otro, supone la posibilidad de utilizar canales de producción y distribución distintos a los tradicionales.

- Shulgin presenta ABC, considerado por los críticos uno de los proyectos más emblemáticos de la búsqueda de nuevas formas de expresión en la red. Sin embargo, quizás para el usuario sea más gratificante Desktop IS, una obra de net.art, una exposición y una colección, a la vez. El proyecto reúne 80 imágenes de desktops enviadas a Shulgin por amigos y por otros artistas net.art, que demuestran tanto las diferencias individuales, como el potencial creativo de la tecnología.

- Heaven & Hell de Lialina que vuelve a la narración hipertextual más clásica con este entretenido proyecto, realizado en colaboración con Michaël Samyn, donde unos colores de estética neopop sustituyen al blanco y negro de sus obras anteriores, tras explorar los mecanismos de los motores de búsqueda en una net comedia en tres actos y un epílogo, Anna Karenin goes to paradise .

- History of Art for Airports, del esloveno Vuk Cosic es otra obra de culto. Comienza su Historia Oficial del Net.art con donde ironiza sobre la representación del arte en red, a través de una serie de ideogramas parecidos a los que se encuentran en los aeropuertos, que representan momentos y creadores clave de la historia del arte, desde Lascaux a Warhol, incluyendo también destacados net artistas, como Heath Bunting.
 

1998:  el net.art ha desarrollado su propio lenguaje 
 

En 1998 el net.art ha desarrollado su propio lenguaje y empieza a crear varios dispositivos críticos autónomos. Su amplia y articulada presencia ya no puede considerarse anecdótica por la institución Arte. Tras el reconocimiento público a finales del año anterior, con la inclusión de varios proyectos en la Documenta X de Kassel, el net.art se convierte en objeto de interés por parte de importantes museos. Los comisarios más proyectados hacia lo contemporáneo lo incluyen en sus selecciones y conciben las primeras exposiciones on line.

Precisamente para que no se pierda la memoria de los momentos cruciales de la breve historia del net.art, Vuk Cosic, quien había copiado la página de Documenta X antes de que fuese definitivamente suprimida, la incluye en su homepage. De este modo, el cambio de URL es suficiente para convertir un sitio informativo y documental en una obra de arte. Dentro de 1998 descataremos:

-Without Addresses, de Joachim Blank y Karl Heinz Jeron que tras presentarla en Documenta rentabilizan la idea del reciclaje de sitios en Dump your trash, donde se brinda al usuario la posibilidad de reciclar su vieja página, convirtiéndola en una obra de arte. Tan sólo tiene que enviar la URL y aceptar pagar 1.500 dólares y recibirá en su domicilio un bajorrelieve en mármol, en el cual han sido grabados un trozo de texto, una imagen y la dirección de la web. La idea de que, en nuestra sociedad, la abundancia de información tan sólo es equiparable a su ausencia de contenido, es compartida también por Mark Napier quien crea Digital Landfill un vertedero on line, donde el visitante puede deshacerse de todos los desperdicios digitales que ya no necesita (e-mails, datos obsoletos, viejos sitios), contribuyendo a "la creación de abono virtual para fertilizar el terreno de las ideas". Luego puede visualizar los desechos por bloques, inspirarse en ellos para sus obras y utilizar los que necesita.

- La idea de capturar, almacenar y elaborar fragmentos de obras ya existentes para obtener nuevos significados, se confirma como una de las características peculiares de las obras de net.art. En esta línea Napier concibe The Shredder, que presenta la estructura global del sitio como un collage caótico e irracional. A diferencia de los navegadores tradicionales, Shredder se apropia de los datos de la página, destruyendo y luego reconstruyendo su estructura, para crear otra web paralela a la original. De esta forma los contenidos se convierten en abstracción, los textos en gráficos y la información en arte.

- Cut-up machin esta en otra vertiente del reciclaje, expuesta por un colectivo estadounidense para que cualquier usuario pueda manipular sus textos con el método de composición mecánica que William Burroughs descubrió en París, en 1959. Este sistema de collage literario, que consiste en cortar pasajes de prosa para volverlos a pegar al azar, fue utilizado por el mítico escritor de la Beat Generation en Naked Lunch y Nova Express.

- La evolución de la tecnología digital se refleja en proyectos polifacéticos, de gran impacto visual que, a pesar de funcionar con una interactividad casi mecánica, consiguen sorprender, cautivar e implicar al visitante. Es el caso de Superbad de Ben Benjamin, un sitio sin explicaciones, ni notas biográficas; un campo de juego, donde no existe narrativa, ni ningún tipo de progresión y el visitante puede navegar en la dirección que prefiere. Los menos aventureros pueden intentar guiarse por un sumario, aunque los títulos no suelen ser descriptivos ni explicativos de las curiosas experiencias que les esperan. Superbad es el tipo de proyecto que "vuelve locos" a los puristas del net.art. Lo demuestra el hecho de que al año siguiente, el jurado de los Webbies (considerados los Oscar de la red), le otorgara un premio - no en la categoría de Arte, que ganó Jodi - sino en el apartado Weird, que significa raro, extraño. En esta misma sección, el público concedió el galardón a Absurd.org, una miscelánea de proyectos que se escapan a cualquier clasificación, cuyos mecanismos consiguen involucrar al visitante, a pesar de dejarlo bastante desorientado.

- Mediaboy.net del joven artista canadiense llamado Taz, está en la misma línea de pensamiento de Superbad. Su asombroso dominio de los recursos tecnológicos se traduce en un diseño tecno-lúdico, colores brillantes, música industrial, juegos de poesía y formas geométricas, que se mezclan en una estética que recuerda a los vídeo-clips. Tampoco hay instrucciones de uso en el proyecto e13 de Eric Rosevare, algo así como un juguete virtual, en el cual el objetivo de la interacción es exclusivamente proporcionar al usuario una larga serie de imágenes, cuya estética mezcla las eclécticas influencias del diseño gráfico con el uso de las herramientas propias del interfaz.

- Interactivalia del esloveno Jaka Zelenikar, prosigue sus experimentos de net.poesía visual, empezados el año anterior y reunidos en , presentando su nuevo proyecto Generator, un espacio interactivo que hubiera gustado a Joan Brossa. Tras haber creado su propio lenguaje, el net.art empieza a transgredirlo: es lo que pasa en el caso de la narrativa hipertextual con Blindspot de la novelista Darcey Steinke. Un proyecto que difiere de la mayoría de este tipo por tener un desarrollo lineal, utilizar el hipertexto para ahondar en el mundo interior de los personajes y, además, no conceder demasiada importancia a los aspectos formales.

- The Key_Bored_Lounge, de la estadounidense Beth Carey, es un proyecto musical interactivo que explora las posibilidades del sonido como medio de comunicación y del ordenador como intermediario de las relaciones humanas. Al entrar en la web, el usuario se convierte en un puntito coloreado y puede comunicar con los demás visitantes mediante sonidos o producir una especie de melodía gracias a un teclado, que reproduce un mapa de efectos sonoros.

- Art.Teleportacia, es la primera galería de net.art que aparece en la red. La obra de net.art ha perdido su carácter efímero: muchos artistas manifiestan, no sólo la necesidad de mantener un archivo de su evolución creativa, sino también de entrar en el mercado del arte. Olia Lialina se posiciona claramente en el debate sobre los pros y los contras de la comercialización del net.art creando esta galería virtual. En su primera exposición, Obras del Periodo Heroico, Lialina pone a la venta cinco obras por unos 2.000 dólares cada una. Además de una de sus obras, hay cuatro proyectos de los net.artistas más conocidos internacionalmente: ABC (1997) de Shulgin, Location/Index de Jodi, Metablink de Vuk Cosic y Own, Be Owned or Remain Invisible de Heath Bunting. En este proyecto el artista británico utiliza el recurso de los hiperenlaces para representar la red como una compleja intersección de expresiones narcisistas y despliegue público, como un campo de batalla entre las instituciones y los individuos. Olia Lialina, que encarna perfectamente el nuevo modelo de artista-teórico-crítico-curator-divulgador, contribuye al debate también con su testamento digital Will-n-testament , al mismo tiempo que continúa en su vertiente de narradora de historias con Agatha Appears, un proyecto que consiste en una escena de seducción entre un hombre experimentado en Internet y una mujer novata.

- Historia del Arte: History of Art for the Blind y ASCII History of Moving Images. La creatividad de los artistas del Este parece no conocer límites. Vuk Cosic empieza sus experiencias artísticas con los caracteres ASCII, poniendo en línea, estos dos nuevos capítulos.

- Megatronix, de Teo Spiller. Tras la ciber-aventura erótica Esmeralda, este artista de Ljubliana, concibe este proyecto de teatro, en forma de juego en el cual el visitante se convierte en actor. La estructura abierta del proyecto permite al usuario añadir su propia escena de acción, sin embargo la sensación de controlar el juego es ficticia, ya que éste está dirigido por un sistema aleatorio.

 

1999: el net.art se enfrenta a las exigencias del mercado del arte

A finales del milenio, la red se ha convertido en un territorio de inversiones millonarias por parte de las grandes corporaciones multinacionales y los net artistas se enfrentan a las exigencias del mercado. Lentamente los paradigmas del arte tradicional se vuelven a imponer y parecen querer absorber al net.art. La comercialización de este tipo de obras se convierte en tema de debate y también en objeto de acciones de sabotaje simbólico. Ya hemos reseñado que en el año 1998, Olia Lialina se posiciona claramente en el debate sobre los pros y los contras de la comercialización del net.art creando la primera galería virtual.

Con el objetivo de rescatar el primer espíritu del net.art, aparece en el año 1999, 0100101110101101.org, un colectivo de artistas italianos, encabezado por el mítico Luther Blisset. Con sus acciones el grupo rechaza la falsa interactividad de muchos proyectos e invita al usuario "a disfrutar de la obra de forma impredecible, alejándose de las previsiones del autor, sacándola de su rutina habitual (artista/galería/museo/web) y reutilizándola en un nuevo contexto". En rápida sucesión 0100101110101101.org hackea: Hell.com (una plataforma de ciberartistas muy elitista), el sitio de Jodi y Art.Teleportacia, evidenciando las contradicciones implícitas en el desarrollo de este medio.

Alexei Shulgin manifiesta su punto de vista en FuckU-FuckMe, donde pone a la venta por 500 dólares cada uno, "unos aparatos que proporcionan la más completa solución al sexo por control remoto en Internet; un sistema con un interfaz intuitivo que permite al usuario concentrarse completamente en la comunicación sexual". La página se carga rápidamente y las imágenes son muy explicativas...

Mientras que en la red se debaten los conceptos de original, plagio y reciclaje, de apropiación y copyright, Mark Napier continúa su particular reflexión aplicada al desarrollo de los recursos técnicos con la creación de Riot, un navegador multiusuario que realiza un collage automático de la página que se desea visualizar, junto a las tres últimas que han sido visitadas desde el sitio.

El potencial creativo de Internet y la accesibilidad de sus herramientas, que brindan a cualquiera la ilusión de convertirse en un artista, es cuestionado en Hommage to Mondrian de Teo Spiller, un proyecto que desafía al usuario a crear su propia versión de una famosa obra de Mondrian. El juego que, en un primer momento parece ser muy sencillo, se complica a cada paso y el resultado suele ser muy distinto del esperado.

La representación gráfica de las palabras protagoniza el proyecto de Christa Sommerer y Laurent Mignonneau, Verbarium, donde es posible crear un organismo tridimensional, tan sólo escribiendo una palabra o una frase en cualquier idioma. Los textos enviados, que funcionan como códigos genéticos, contribuyen a componer la imagen colectiva del herbario virtual y los visitantes pueden seleccionar cualquier fragmento para leer el mensaje correspondiente.

La narrativa hipertextual se desarrolla en distintas direcciones. Por un lado, Jaka Zelenikar persevera en sus investigaciones en el ámbito de la net.poesía visual en Type, una máquina de escribir audiovisual e interactiva que permite al usuario redactar cartas de amor. Por el otro, Mark Amerika presenta PHON:E:ME, que consiste en tres partes: una secuencia de breves textos, una serie de vídeos y una remezcla de once voces electrónicas, ritmos y composiciones sonoras. Sin embargo, esta estructura aparentemente sencilla conduce al usuario en un mundo complejo, en el cual debe navegar abandonando cualquier esperanza de desarrollo lineal.

Basado en un cuento de Jorge Luis Borges, el proyecto de Natalie Bookchin The Intruder donde, a través de diez juegos, se cuenta la historia de dos hermanos enamorados de la misma mujer. El trágico desenlace del relato (finalmente el hermano mayor mata a la mujer) se refleja en el carácter violento de los juegos. El usuario tiene que superar pruebas tales como capturar palabras, destruir naves espaciales, jugar a ping-pong con una mujer como pelota, atrapar los objetos que caen de una vagina o participar en un duelo al estilo del lejano oeste.

Mientras que desde Belgrado, durante los bombardeos, la radio B92 continúa transmitiendo las voces de la disidencia vía Internet y los desplazados y refugiados se multiplican, Heath Bunting y Olia Lialina conciben Identity Swap Database, una base de datos para todos aquellos que quieren o necesitan cambiar de identidad. Trata de la identidad, desde el punto de vista genético el proyecto Genochoice del colectivo PaperVeins, donde el usuario puede crear un clon de sí mismo o elegir las características psico-físicas de su niño. Tras la lectura del posible código genético, Genochoice propone varios cambios y mejoras, acompañados por los respectivos precios. Si el visitante acepta las condiciones, recibe un correo informándole de que ha empezado el desarrollo de su criatura.

Jodi afina su inquietante estrategia con OSS, un proyecto especialmente agresivo, cuya principal habilidad consiste en imitar el sistema operativo de un ordenador enloquecido. OSS, que está disponible también en CD ROM en una versión más extensa, llena la pantalla del usuario de pequeñas ventanas, que aumentan en número y rapidez proporcionalmente a la velocidad con que el usuario las consigue cerrar. Finalmente en la manifestación Net_condition, organizada por el ZKM de Karlsruhe en Alemania, se presenta Introduction to net.art 1994 - 1999, un manifiesto del net.art, irónico y serio al mismo tiempo, concebido por Alexei Shulgin y Natalie Bookchin y grabado en piedra siguiendo el sistema del proyecto Dump your Trash (1998) de Blank&Jeron.
 

2000-2001: ¿Nos transformará la red de redes a todos en hombres máquina?
 

Ya dentro del 2001son casi 400 millones de personas las que diariamente se relacionan por medio de la Red para intercambiar pensamientos y emociones, mientras tanto los dispositivos que nos permiten acceder a Internet se vuelven cada vez más pequeños y se convierten casi en extensiones de nuestro cuerpo. ¿ Llegará la red de redes a convertirse en un sistema nervioso colectivo que nos transformará a todos en hombres máquina?. ¿Seremos inmortales?. Estas ideas y cuestiones son objeto de debate al inicio del nuevo milenio.

 En la edición de 2000 Art Futura el tema central fue: "Internet como Cyborg" y lo mas interesante fue Emergence Project de una de la pioneras del arte electrónico y del net.art, la norteamericana Rebecca Allen. Desde hace años. Rebecca Allen investiga las relaciones entre la presencia humana, la vida artificial y el comportamiento mediante películas de animación, performances multimedia e instalaciones interactivas en las que el usuario, rodeado por un entorno visual tridimensional interactúa con innovadoras interfaces sensoriales. Emergence genera un mundo virtual "vivo", sensible e interactivo, en el cual los personajes se rigen gracias a parámetros diferentes que definen su personalidad y regulan su comportamiento hacia los demás habitantes; además mediante una serie de scripts, el usuario puede modificar estos parámetros dotando al sujeto de sentimientos, como odio, amor, alegría o tristeza que influyen en su comportamiento

Siguiendo en España y dentro de Arco 2000, Tomas March de Valencia presentó un proyecto de net.art: Nonsense del colectivo On Air, un trabajo acerca de la percepción y sus paradojas, definido por sus autores "un brote de inconsecuencia".

También fue relevante en el 2000 la exposición net.art en la Bienal de Montreal; bajo el título " L'autre monde/Out of this world", las diez obras presentadas formularon interrogantes sobre la muerte desde el terreno tecnológico. Según la Comisaria de la sección net.art Sylvie Parent: " La ambigüedad del ciberespacio ha conducido a muchos artistas a establecer un paralelismo con el Otro Mundo, el inefable espacio de la muerte". También es interesante la visión del artista Igor Stromajer: " La muerte se ha convertido en el último tabú y rituales y cultos han sido reducidos a su mínima expresión, pero la Red da la ilusión de proyectar la presencia de los difuntos en el espacio infinito"- A parte de dos obras net.art de referencia ya conocidas, como son Will-n-testament, que es testamento digital de la artista rusa Oliana Lialina y b.ALT.ica que es del mencionado artista esloveno Igor Stromajer, y que concibió con motivo de la muerte de su padre, son de destacar:

- empyrean.alpha de la australiana Melin Racklam, sumerge al visitante en unos universos alternativos y desvinculados del mundo real. Dentro de ese mundo. el visitante se desplaza y siente que se distancia de su cuerpo, aunque controla su trayectoria y su destino. Sin embargo, explica Racklam, esta sensación de dominio deja paso a sentimientos contradictorios, ya que en este no lugar tendrá la experiencia del vacío y de las referencias espaciales, ya que en este espacio hay distintos elementos micro y macroscópicos, desde la células hasta los astros.

- Chanel Untitled, de la norteamericana Diane Bertolo, invita a descubrir los tres mundos que se ocultan tras el teléfono, la radio y el ordenador. Con este proyecto quiere sintonizar con los espectros que "viven" en ellos, para desvelar las interferencias de lo irracional invitando a reflexionar sobre la presencia y la ausencia del individuo.

- The fabric of reality de los canadienses Jean Ranger y Bill Sullivan, invita al visitante a desplazarse en una imagen panorámica, como si fuese una transposición del mundo real. Sin embargo, al avanzar en la navegación la trampa se complica, permitiendo acceder a las capas de la realidad oculta.
 

Para terminar esta breve historia del net.art, citaré la exposición "Dystopia+Identity in the Age of Global Comunications" de Tribe Gallery de Nueva York a comienzos de este 2001, y que según Cristine Wang, comisaria de la exposición: " refleja los dos polos del pensamiento, por in lado las visiones de la muerte y la destrucción y por otro las representaciones positivas de un mundo que inicia el milenio creyendo en sus posibilidades". Destacables:

- Pregresive Load, una obra antimilitarista de Andy Deck.

- How to be an internet artist, una irónica autobiografía de Mark Amerika, que intenta demostrar como los empresarios del punto-com, que han hinchado el mercado son los verdaderos netartistas.

- Street Action on the Superhighways, de Natalie Bookchim, representa los distintos espacios abiertos entre el arte y el activismo tanto en las calles como en la red. Internet se ha convertido en otro material barato, rápido y dúctil en las manos de los artistas.

- La página de la película de ciencia-ficción porno IKU, de la artista Shu Lea Cheang de origen taiwanes pero afincada en Nueva York. Cheang se dio a conocer en el mundo del net.art con Brandon, el primer proyecto encargado para el sitio web del Museo Guggenheim, y que estaba basado en la historia transexual que sirvió de argumento a la película Boys don't cry.
 

EJEMPLOS DE NET.ART ENCONTRADOS

http://www.ljudmila.org/~vuk/history/

http://aleph-arts.org/art/index.html
http://encina.pntic.mec.es/~jarv0000/index.htm
http://www.artfutura.org/02/Roberta_print.html
http://art.teleportacia.org
http://www.ljudmila.org
http://0100101110101101.org/texts/transmisor_copy-sp.html
http://www.hell.com

Vuk Cosic

La inclusión de diferentes proyectos de net.art en la Documenta X de Kassel significó su reconocimiento público como práctica artística. Cuando, coincidiendo con el cierre de este acontecimiento, se anunció la supresión de su página web, Vuk Cosic realizó un mirror y la incluyó en su propia página Web. De esta manera, la apropiación de un site se convertía en una obra propia a la manera de los ready-made duchampianos.
Desde 1998, Vuk Cosic empieza sus experiencias artísticas con los caracteres ASCII. Tal y como él mismo explica: "Los artistas que hoy en día se interesan por la tecnología están cayendo en la trampa de aceptar como límite la creatividad ajena, y se están convirtiendo en patrocinadores de los equipos que utilizan. Una posible reacción a este fenómeno seria investigar el mal uso que se hace de la tecnología como expresión de libertad, enfrentádose así al gusto y las expectativas mayoritarias. Obras y experimentos como moving ASCII, ASCII para audio, ASCII cámara y otros códigos similares están dirigidos a adaptar los contenidos de una plataforma mediática a otra, siempre con la intención de que el resultado sea completamente inútil desde el punto de vista del uso cotidiano que se da a la tecnología punta y a sus consecuencias. Intento investigar el pasado y renovar algunas tecnologías marginales o olvidadas. Gebhard Sengmüller denomina esta práctica falsa arqueología de los medios".

En su proyecto de hacer una auténtica History of Net Art, destacan la History of Art for the Blind, ASCII History of Moving Images, los ASCII Music Videos o A History of Art for Airports.

En un principio refugio de artistas que buscaban otro tipo de relación artista-obra; artista-espectador; y espectador-obra; los primeros trabajos, altamente conceptuales y de clara referencia (en una apuesta reflexiva) a la tecnología en uso, eran exhibidos en la web, más allá de la legitimación que museos, curadores y críticos podían hacer de las mismas. Explorando las posibilidades del hipertexto como nuevo dispositivo capaz de trastocar las formas narrativas tradicionales, algunos artistas comienzan a conformarse en colectivos que intentan disolver la idea de autoría que la misma obra (en su concepción, abierta) ya desdibuja. A esto último se le agrega una nueva relación establecida con el espectador, que pasa a ser un colaborador potencial dentro de la misma idea de creación. La noción de espectador deviene en navegador. A la vez, siendo Internet el medio para la producción, publicación, distribución, promoción, diálogo, consumo y crítica (siguiendo la línea de pensamiento del artista ruso Alexei Shulgin ), el net.art desvanecía las fronteras entre lo público y lo privado, desintegrando las figuras institucionales del arte.
 
Hacia 1998, el net.art desarrolla su propio lenguaje y comienza a generar dispositivos críticos autónomos. Con la inclusión de varios trabajos en la Documenta X de Kassel el año anterior, comienza a ser objeto de interés para distintos museos y galerías con nuevos dispositivos de exhibición. Con el correr de los años, algunas obras de net.art comenzaron a venderse (tal el caso de la net artista rusa Olia Lialina, quien es una de las primeras en vender una de sus producciones al Museo de Arte Moderno de Nueva York), y con el cambio estético que otras sufren (más allegadas a lo entendido como estéticamente bello) son vendidas incluso a empresas privadas que tienen su dominio en Internet. Es Lialina quien inaugurará la primer galería de net.art que aparece en la red: Art Teleportacia . En la línea de Olia Lialina, varios artistas no sólo manifiestan su interés por mantener los archivos creativos de sus obras (restringiendo así una de las ideas fundantes del net.art, su carácter efímero), sino también su deseo de ingresar al mercado de arte.
 
He aquí una tensión. Un arte que nació con un profundo sentido anárquico en cuanto a su relación con la legitimidad que pudiera darle la institucionalización, es ahora absorbido por esta institución que en un principio decía desconocer y cuestionar. Y una vez institucionalizado, pareciera que en su exhibición en lugares tradicionales esta tensión desaparece, se incorpora a una más de las tantas formas artísticas. Pero la idea anárquica de su nacimiento se mantiene como semilla y motor propio del net.art. Y, es posible que la institución no tenga en cuenta este sustrato ideológico, guiándose en muchas de las exhibiciones por un criterio legitimador propio de los parámetros estéticos dominantes.
 
Si, en sus orígenes, el net.art nace con una impronta profundamente cuestionadora de conceptos que hacen a la institución artística, tales como la idea de autoría, el carácter de mercancía de la obra de arte, etcétera, ¿pierde necesariamente ese origen anárquico como llave de acceso a la institucionalización? El establishment estético, para absorber aquellas expresiones artísticas que lo cuestionan (siguiendo la línea de las vanguardias de principios del Siglo XX), ¿logra con el net.art, tras su mercantilización, quitarle aquello que es intrínseco a su nacimiento? O en este proceso que lleva a la legitimación, ¿existe una tensión inherente entre net.art e institución?
 
El net.art es accesible desde cualquier lugar del mundo a todo aquel que tenga acceso a una máquina y conexión a Internet, sin necesidad de ingresar a una galería, sala de exposiciones o museo. Pero, a partir de sus postulados basados en el aspecto conceptual, su accesibilidad simbólica aparece ardua y sin una base amplia de recepción. ¿Es acaso la institucionalización la necesaria mediación para lograr mayor amplitud en esta última?
 
Al ser el arte de la Red una práctica artística relativamente nueva, se ha transformado en un campo fértil para la investigación teórica. En su desarrollo presenta interrogantes que comienzan a ser respondidos, pero no en forma sistemática, sino a partir de la misma producción. Son los artistas quienes primero han comenzado a reflexionar sobre sus propias prácticas y el medio en que éstas se desarrollan: la red. Y es a través de este medio que se permiten cuestionar distintos valores propios de la Estética más tradicional, entre otros aquellos relacionados con los dispositivos de exhibición, más concretamente el espacio museo o galería. Y con esto, la relación que se establece con la obra: la posibilidad de mayor intimidad (un usuario y una máquina conectada en la soledad de una habitación, por ejemplo).
 
Científicos y artistas provenientes de diferentes áreas, muchas veces ligados a las más tradicionales, ven en Internet distintas posibilidades de exhibición y cuestionamiento a los modelos estéticos institucionales dominantes. A la vez, existe en muchos de ellos la necesidad de legitimación de su obra a través de dispositivos convencionales, con lo que la posibilidad de cuestionamiento se ve, justamente, cuestionada. ¿Cómo resolver estas cuestiones? ¿Cómo exhibir net.art en soportes clásicos que otorguen mayor legitimidad dentro de los conceptos estéticos dominantes y no perder su capacidad crítica del sistema? En todo caso: ¿es necesario exhibirlo en soportes clásicos? Estos soportes, ¿le dan legitimidad? Relacionado con esto último, ¿cómo organizar una exposición de net.art ya sea en Internet o en un ámbito más tradicional intentando subrayar su característica cuestionadora sin que esta última termine reflejando sólo un aspecto histórico, de sus inicios?En definitiva, ¿cómo definir al net.art? ¿Cómo se desarrolló y desarrolla esta nueva forma artística? ¿Quiénes son sus representantes? El cambio que sufre el mismo soporte de estas prácticas artísticas condiciona al net.art hacia la mutación constante.
 
Así como la capacidad comunicacional del net.art es amplia, en los últimos años las reflexiones teóricas sobre esta forma artística son también vastas. Artistas, curadores, críticos y teóricos expresan sus ideas y opiniones, generalmente en el ámbito de la Red. Son pocas las manifestaciones sobre net.art que puedan encontrarse en formato libro, en definitiva, un soporte más tradicional. A la vez, fiel al espíritu de época en que esta manifestación se hace presente, este cuerpo teórico es fragmentario, muchas veces reiterativo y, en sintonía con una de las características de la obra de net.art, efímero: permanecerá en tanto y en cuanto la página que le sirve de soporte exista y no sea reemplazada por otra; sólo lo salvará de su destino la posibilidad de que algún usuario grabe en su computadora o imprima en papel el material al que, casualidades y maravillas del hipertexto, consiguió acceder y esté interesado en conservar.En un momento en que las tensiones entre net.art e instituciones legitimadoras del arte (y más aún, entre net.art y mercado) se hacen presentes, la posibilidad de investigar y poder arribar a algunas primeras conclusiones sobre estas tensiones podría representar un aporte que, basado en una mayor sistematización teórica, signifique una nueva reflexión sobre el net.art en particular y las formas en que la Institución Arte resuelve las tensiones basadas en cuestionamientos a sus propios postulados.

Roberta Bosco / Estefano Caldana: Net.Art una mirada

Consideramos el arte digital, y especialmente el net.art, una de las expresiones artísticas más originales y genuinas de esta época. Como periodistas tuvimos la suerte de poder llevar temas relacionados con el desarrollo del arte vinculado a las nuevas tecnologías y con el impacto de éstas en el mundo del arte y la cultura. De ese modo asistimos -y de cierta forma contribuimos- a su evolución pública, al mismo tiempo que podíamos enterarnos de lo que pasaba en la “trastienda”. Nuestra visión es el resultado de la unión de estos dos elementos informativos, tamizada por una aproximación pragmática al tema y con la perspectiva que concede una historia que va por los diez años. 
Una década es mucho tiempo para el desarrollo de un niño y quizás los primeros diez años son precisamente aquellos en que realiza más cambios y aprende más cosas... algo parecido ha pasado con el net.art que en este lapso de tiempo ha experimentado un desarrollo imparable por rápido y contundente. Probablemente la mayoría de estas expresiones de la creatividad contemporánea no perdurarán a través de los siglos... pero ¿de dónde salen las obras maestras, imperecederas y emblemáticas, si no de las múltiples experimentaciones que marcan el desarrollo de las ideas, las estéticas e incluso las costumbres más simples? 

Es evidente que tanto el net.art como las demás formas de arte vinculadas a las nuevas tecnologías, y en especial modo a las tecnologías de la información, responden a una serie de condiciones muy concretas que se han dado en nuestra época y de ninguna manera constituyen un fenómeno aislado y ajeno al desarrollo de la historia del arte. El net.art es heredero de las experimentaciones que, desde la aparición de estos medios, algunos artistas han llevado a cabo juntando dos elementos de por si muy poderosos: los sistemas de comunicación y el arte. Las primeras tentativas de usar las telecomunicaciones en el arte tienen raíces muy profundas y su desarrollo está estrechamente vinculado a la evolución técnica del propio medio. 
Una evolución que, más allá de la fascinación por los nuevos recursos y potencialidades, implicó la materialización de la gran utopía democrática de Internet: participación, colaboración, internacionalismo, comunidad global. Estos valores, que el mundo digital comparte con los modelos visionarios de las vanguardias históricas, junto con las posibilidades propias de las nuevas tecnologías: interactividad, ubicuidad, procesualidad, virtualidad e interdisciplinariedad, han dado lugar a obras absolutamente originales y a unos cambios que han afectado a todo el sistema del arte, influyendo y modificando los procesos de creación, exposición, fruición, colección y naturalmente también de compra-venta de la obra de arte.

Los artistas que trabajan con Internet quieren plasmar sus espacios de creación, comunicación y exposición de forma autónoma e independiente. Quieren cambiar su relación con el público, arrancándole de su papel pasivo e involucrándole en la creación de obras en las que muchas veces el proceso es más importante que el resultado. Quieren modificar su relación con la tecnología, se apropian de las técnicas situacionistas del detournement para modificar los programas, cambiando sus funciones y los objetivos por los que fueron inventados. A la crisis de valores y al triunfo de la economía de mercado y del neo-liberalismo salvaje, responden con obras inmateriales, que no tienen nada que ver con el objeto, ni siquiera con el objeto fetiche que conserva la memoria de una acción; obras invendibles en una sociedad basada en la acumulación de objetos; obras que no requieren un espacio expositivo y que a través del ordenador establecen una relación directa y personal con el usuario.

Compartimos la idea de que el impacto de las nuevas tecnologías digitales en la creación artística contemporánea ha marcado el final del periodo post-moderno que caracterizó la historia del arte de los últimos 30 años, dando inicio a una nueva modernidad. Los artistas dejan de citar y vuelven a inventar. La fascinación por el relativismo, la duda y la pluralidad de opciones de los post-modernos dejan paso a la procesualidad, el internacionalismo y la voluntad de superar la dicotomía entre local y global del mundo digital. “Existe una sensibilidad creativa distinta a la que caracterizó los años 80 y 90. Los artistas digitales son hijos de una revolución tecnológica parecida a la revolución industrial de finales del siglo XIX que, como aquella, ha generado un deseo y una actitud experimentales” afirma la comisaria y teórica Carolyn Christov Bakargiev. Los artistas que aparecen entre 1995 y 1998 (aquellos que Olia Lialina llama “los años heroicos”), Vuk Cosic, Jodi, Heath Bunting, Alexei Shulgin y la misma Lialina, conocen, aprecian y centran sus trabajos en la tecnología digital, pero al mismo tiempo establecen referencias con las utopías de los modernos de principio del siglo XX, sean o no irónicas como la célebre Historia del net.art de Cosic, una trilogía que empieza con History of Art for Airports (http://www.ljudmila.org/~vuk/history) donde ironiza sobre la representación del arte en red, a través de una serie de ideogramas parecidos a los que se encuentran en los aeropuertos, que representan momentos y creadores clave de la historia del arte, desde Lascaux a Wahorl, pasando por Heath Bunting.
Internet contribuye a materializar los anhelos de la modernidad, ya que permite eludir las habituales clasificaciones étnicas y los clichés nacionales y, aunque está básicamente controlado por las grandes compañías de comunicaciones americanas y multinacionales, supone la posibilidad de utilizar canales de producción y distribución distintos a los tradicionales. Por otro lado el net.art se encarga de desmentir la presunta tecnofobia de las mujeres y también tiene el mérito de ser la primera expresión artística desde la II Guerra Mundial que trasciende las fronteras y las diferencias culturales entre Europa Occidental y Oriental. 

A pesar de que durante la Transmediale 2001 Mark Amerika declaró que el net.art está muerto, las experimentaciones siguen más vivas que nunca. A pesar de los problemas inéditos que conlleva, el net.art ha obtenido reconocimiento y aceptación mucho más rápidamente que otras expresiones artísticas como el vídeo e incluso la fotografía, y cada día vemos como va estrechando los lazos con los diferentes agentes del sistema del arte y el mundo empresarial. Lo demuestran la experiencia del Future Lab del Ars Electronica Center, el Auto-Illustrator (http://www.auto-illustrator.com) de Adrian Ward, un software que tras ganar Transmediale 2001 se ha convertido en un programa comercial o la financiación de muchos proyectos basados en el Palm precisamente durante el lanzamiento comercial de esta tecnología como Tap (http://www.diacenter.org/buckhouse) de James Buckhouse y Zombie & Mummy (http://www.zombie-and-mummy.org) de Olia Lialina y Dragan Espenschied, producidos por el Dia Center de Nueva York. 

El dinamismo y la variedad del panorama dejan presagiar tiempos muy interesantes. A veces resulta difícil dar los nombres exactos y apropiados a las cada vez más numerosas formas/tendencias/corrientes del arte en Internet: software art, browser art, net.art, proyectos web-based, realidad virtual, artivismo, hacktivismo, weblogs, telepresencia, media-performance, entornos de vida artificial... Nos encantan las palabras y nos gusta buscar y utilizar las apropiadas. Sin embargo, los nombres también pueden servir para abrir disputas sin fin y los debates pueden convertirse en polémicas estériles. Más que establecer etiquetas o servir para encasillar una experiencia, los nombres deben servir para definirla y, en la medida de lo posible, explicarla. Cuando el net.art apareció incluso su nombre, con aquella curiosa grafía con el punto en medio, levantaba suspicacias y le hacía parecer un juego sin trascendencia. Sin embargo, se trata de un medio tan fuerte, tan poderoso y tan distinto de cualquier otro, que lo que empezó entre unos cuantos visionarios se ha ido convirtiendo en un fenómeno cada vez más extenso, que reúne un sinfín de experiencias en algunos casos muy lejanas de la que fue la idea de los primeros net.artistas y la esencia de las primeras obras de net.art. 

Ya no hay vuelta atrás. La contaminación entre arte y nuevas tecnologías ya está muy avanzada. La evolución de los medios y de los soportes ha contribuido a cambiar la forma de pensar y de crear. Cada vez más prevalecerán obras y experiencias híbridas, que mezclan diferentes medios, soportes y disciplinas. El significado mismo de estos términos se va difuminando: el medio se convierte en contenido, el soporte en medio y la información en arte.

software art

browser art

proyectos web-based

realidad virtual

artivismo

hacktivismo 

weblogs

telepresencia

media-performance

entornos de vida artificial

Browser.art

Alex Galloway En plena corriente de proliferación del diseño gráfico de alta tecnología, de los plug-ins de navegador y de las aplicaciones especiales de medios, un número cada vez mayor de sitios de la web se están concentrando en hacer un tipo de arte exclusivamente diseñado para la red, centrado en el interfaz como objeto y receptáculo. Llamémoslo browser.art. Esta nueva mezcla entre arte y tecnología podría ser la evolución de mayor influencia formativa que se ha producido hasta la fecha en el net.art.  

En vez de reproducir el arte de fuera y trasladarlo precariamente a la red poniendo unos cuantos enlaces por aquí y por allá, o digitalizar una película y meterla en un servidor, los sitios dedicados al arte como jodi. org están creando arte especialmente para la red, arte de red.  

Olvidaos de la jerga de la red, de palabras como "inmersión" e "interactividad". No nos interesa, no les interesa. No se trata de la comunidad ni del espacio, ni de la identidad. No se trata ni de realaudio, ni de shockwave. Si acaso, este disperso grupo de net.artistas se centra en el interfaz.  

Y no es ninguna tontería. Antes sólo teníamos representación. Ahora tenemos que "navegar" para conseguir la información, ¿no? Antes, como los estudiosos de la semiótica no se cansan de recordarnos, el mundo era un complejo entretejido de imágenes. Nosotros, los usuarios, sólo teníamos que "leer" las imágenes. Está claro que ahora el filtro es el amo. El interfaz es aquello que nos mira desde el punto de vista del contenido y es siempre una fachada para la información, pero también un torpe manipulador de esa información. Es el detalle que siempre está presente, el protocolo, el mediador. Es el navegador, el browser.  

Se cree, y no sin razón, que el duo Jodi, muy de moda en el mundo actual del arte de los nuevos medios, encarna un cierto estilo nuevo de "arte de interfaz". Les encanta la imagen del código al desnudo y la usan en su obra, les encantan los volcados de procesos informáticos, les encantan esos pequeños iconos de Macintosh. Pero lo más importante es que les encanta sobrecargar tu navegador con metacódigo html y javascript.  

Prestando especial atención a una estética más degradada y simplificada, el proyecto de Jodi titulado day66 es un ejemplo típico del arte de navegador. Con imágenes ininteligibles apilándose en el fondo y un uso destacado de la función "scroll" de javascript, la obra entra aparatosamente en el campo de visión. Justo después de cargarse, la página empieza a moverse frenéticamente, desplazándose en diagonal a través de la pantalla como si el sistema operativo hubiera sido sutituido por una cinta transportadora gigante.  

Aunque para algunos puede resultar sencillo despreciar a Jodi acusando su arte de ser un montón de bobadas hostiles, hay en su obra un tipo de estética tecnológica a la que merece la pena prestar atención. Más allá de la pantalla cubierta de mensajes intermitentes, más allá de las tremendas animaciones, se percibe un notable interés por el navegador en sí como centro de interés y base estructural de la producción del artista. No existe ningún otro tipo de net.art que refleje de modo tan claro la naturaleza de ésta como medio. 

Los imitadores del estilo de Jodi abundan. Desde la reciente aparición de la obra de RGB Hotwired al grupo de diseño e13; desde superbad.com de San Francisco a Fakeshop, espacio de performance experimental de Brooklyn. Por esta vía, el net.art se está distanciandose a pasos agigantados del diseño gráfico para imprenta y se acerca más a una estética de la máquina, del código, de la sobrecarga.  

La coordinación del arte y la tecnología también se perciben en la reciente competición y exposición de Alexei Shulgin llamada Form Art. Se llama form art (arte de formato, digamos) a toda obra de arte para la red que utiliza sólo los botones, los menús desplegables y los recuadros de texto que se encuentran en los formatos html. Deliberadamente simple y técnicamente limitado, el form art utiliza el html para explorar y explotar nuevos territorios. La estética de Shulgin es flor de un día, efímera, se detiene en el sentimiento de lo ya caduco.  

El browser.art no es entonces simplemente la adopción de una "éstetica" tecnológica (como puede ser un dibujo ASCII), sino un enfoque de la tecnología en sí como objeto. No se trata de quicktime, ni se trata de realaudio. En este minigénero dentro del net.art, la propia red es el objeto.  

Es una obra sin profundidad, y en su lugar aparece una estética de relación, de máquinas que se comunican con otras máquinas. No es difícil pasar por alto el browser.art, considerarlo irritante o estúpido, considerar que no es arte. Pero es en este browser.art en el que los productores de la web piensan dentro de los límites de la red, en vez de dedicarse a reciclar material del exterior. Al empezar a reflexionar "sobre" la red, en efecto, empezamos a ver una mejoría en el arte de los nuevos medios. 

Analizar y estudiar distintas clasificaciones de "géneros" (artísticos y / o comunicacionales) que hayan surgido a partir de las nuevas tecnologías. Por ejemplo: net. art, arte genético, arte transgénico. Encontrar o escribir una definición para cada uno y dar ejemplos de obras reconocidas que pertenezcan a cada uno.

Descripción: 

El arte genético está enteramente realizado en computadora, basado en algoritmos genéticos. El trabajo con algoritmos genéticos genera un número de entidades que luego son seleccionadas, cruzadas y mutadas para producir otra generación. Cada entidad posee una lista de operaciones que generan su propio output. Las operaciones individuales en las listas son tratadas como genes y pueden ser mutadas. El cruce de generaciones ocurre cuando dos entidades son seleccionadas por sus características (fenotipos) y varias secciones de las operaciones son copiadas aleatoriamente de cada entidad para producir la próxima generación. El punto en común entre el arte orgánico y el genético está en la habilidad de modificar algunos de los factores esenciales de un original.

Artistas:

Mr Eduardo KAC
Rio de Janeiro (Brasil), 1962. - Vive en Chicago (EE.UU.). - Performance, holografía, robótica, instalación, arte genético.

Su trayectoria artística empieza en los años ochenta, con performances de carácter crítico, poético y humorístico, realizadas en espacios públicos de Rio de Janeiro, y con trabajos en los que mezcla poesía y holografía, creando el término “holopoesía”. En 1986, organiza la muestra “Brasil High Tech”, una de las primeras exposiciones de arte y tecnología en Brasil. Sus investigaciones en los campos de la robótica, la telemática y la telepresencia resultan en obras como “Rara avis” (1986) y “Teleporting to unknown state” (1986). Entre 1989 y 1996, desarrolla diversas versiones del proyecto de telepresencia y robótica “Ornitorrinco”. 
En 1995, recibe el premio de la Shearwater Foundation Holography Award. 
A finales de los años noventa, empieza una serie de obras en las que utiliza su cuerpo como soporte, como “A-positive” (1997) y “Time capsule” (1997), en la que inyecta un microchip en su propio cuerpo. En 1998, recibe el premio Leonardo Award for Excellence. También es premiado por la obra “Uirapuru” (1999) en la Bienal del InterCommunication Center (Tokio). 
Sus investigaciones más recientes se centran en el campo de la biotecnología, con proyectos como “Genesis” (1999), en el que traduce un texto bíblico en códigos genéticos, presentada en el Ars Eletronica, en Linz, Austria. “GFP Bunny” (2000) y “The eighth day” (2001) forman parte de su repertorio de arte genético. Desde 1991, es profesor en el Art Institute of Chicago, en el departamento de Arte y Tecnología. 

http://www.eakc.org
2- Eduardo Kac
Genesis Project
GFP Bunny
Eduardo Kac se reconoce extensamente para sus instalaciones netas recíprocas y su arte de bio. Un pionero del arte de telecomunicaciones en la pre-telaraña '80s, Eduardo Kac (pronunció "Katz") surgió en el temprano '90s con sus trabajo de telepresence y biotelematic. Su combinación visionaria de robótica y hacer contactos explora la fluidez de posiciones sujetas en el mundo poste-digital. Su trabajo trata con los asuntos que recorren del mythopoetics de la experiencia (Uirapuru) en línea al impacto cultural de biotecnología (génesis); de la condición cambiante de la memoria en la edad digital (Cápsula de Tiempo) a la agencia colectiva distribuida (Teleporting un Estado Desconocido); de la noción problemática del "exótico" (Rara Avis) a la creación de la vida y la evolución (Conejito de GFP). El "arte de transgenic" de Kac -- incluye una instalación innovadora la Génesis (1999) permitida, que incluyó un "gene de artista" que él inventó, y conejo fluorescente Alba (2000) denominado. El trabajo de Kac se ha presentado en bienal tal como primer Tercer Aniversario de Yokohama, Japón, Venecia Internacional 49 Biennale, Italia, primer Mercosul Bienal, Brasil, y Santo cuarto Petersburg Bienal, Rusia. Su trabajo forma parte de la colección permanente del Museo del Arte moderno en Nueva York, la Colección del Libro de Artistas de Joan Flasch en Chicago, y en el Museo del Arte moderno en Rio de Janeiro, entre otros. El trabajo de Kac se ha representado en publicaciones contemporáneas de arte (el Arte Rápida, Artforum, ARTnews, Kunstforum, Tema Celeste, Artpress) y en los medios de comunicación (ABC, BBC, PBS, Le Monde). El recipiente de muchos premios, las conferencias de Kac y publica worlwide. Su trabajo se documenta en la Telaraña en ocho idiomas: http: //www.ekac.org. Eduardo Kac es una Ph.D. hombre de investigación en el Centro para la Indagación Avanzada en la Artes (CAiiA) Recíproca en la Universidad de Ronchas, Newport, el Reino Unido. El es Silla del Departamento del Arte y la Tecnología en la Escuela del Instituto de la Arte de Chicago. Eduardo Kac es representado por la Galería de Julia Friedman, Chicago. La génesis -- la Génesis fue comisionar por Ars Electronica 99 y presentado en línea y en el BIEN. Central para el Arte Contemporánea, Linz, de septiembre 4 a 19, 1999. La génesis es un trabajo artístico de transgenic que explora la relación compleja entre la biología, sistemas de creencia, la informática, la interacción de dialogical, la moralidad, y el Internet. El elemento clave del trabajo es un "gene de artista", un gene sintético que fue creado por Kac traduciendo una oración del libro bíblico de la Génesis en el Código de Morse, y en convertir el Código de Morse en el ADN los pares despreciables según un principio de la conversión especialmente desarrollado por el artista para este trabajo. La oración lee: "Permitió que hombre tenga el dominio sobre el pez del mar, y sobre la ave del aire, y sobre cada ser viva que mueve sobre la tierra." Se escogió para lo que implica acerca de la noción dudosa de sancionó divinamente la supremacía de la humanidad sobre la naturaleza. El gene de la Génesis se incorporó en bacterias, que se mostró en la galería. Los participantes en la Telaraña podrían prender una luz ultravioleta en la galería, causando mutaciones verdaderas y biológicas en las bacterias. Este cambió la oración bíblica en las bacterias. La habilidad de cambiar la oración es un gesto simbólico: significa que nosotros no aceptamos su significado en la forma que heredamos, y que los significados nuevos surgen como nosotros lo procuramos cambiar. La historia de la exhibición de la Génesis se puede ver aquí. El Conejito de GFP -- Con Conejito de GFP Kac da la bienvenida Alba, el conejo fluorescente verde, y explica esa arte de transgenic se debe crear "con gran cuidado, con el reconocimiento de los asuntos complejos en el centro del trabajo y, sobre todo, con un compromiso para respetar, nutrir, y para adorar la vida así creado." La primera fase del proyecto de Conejito de GFP se completó en febrero 2000 con el nacimiento de "Alba" en Jouy Josas en, Francia. La segunda fase es el debate progresivo, que empezó con el primer anuncio público del nacimiento de Alba, hecho por Kac en el contexto de la conferencia del Trabajo de Planeta, en San Francisco, en el 14 de mayo de 2000. La tercera fase sucederá cuando el conejito viene en casa a Chicago, llegando a ser la parte de la familia de Kac y viviendo con él de ese punto en. 
3- Joe Davis
Microvenus (2000)
Joe Davis Es una investigación se afilia en el Departamento de la Biología en MIT. El es un artista que ha hecho investigación extensa en la biología y bioinformatics moleculares para la producción de bases de datos y formas genéticas biológicas nuevas de arte. El ha construido también los pedazos escultóricos de la instalación, trabajando con la fabricación del laser en plásticos, en el acero, y en la piedra; sistemas de teleoperator de laser; y soldadura estructural en el acero templado. Su experiencia docente en el MIT el programa graduado de la arquitectura (Maestro de la Ciencia en Estudios Visuales) y en la pintura no graduado y medios mezclados en la Escuela de la Isla del Rodas del Diseño ha informado su práctica artística. El ha exhibido en los Estados Unidos, en el Canadá, y en Europa en Ars Electronica. Microvenus es un símbolo sencillo como una "Y" y un "yo" sobrepuso. Es una runa Germánica que representa la vida y un resumen de los genitales femeninos externos. Digitalizó y tradujo a una cuerda de 28 nucleótidos de ADN, Microvenus primero resbaló entre los genes de E. coli en 1990. Las bacterias multiplicaron rápidamente en sus cubetas en mil millones de células, cada llevar un caso separado del icono. “Soy probablemente editor más exitoso en la historia." Proyecto crítico de Conjunto de Arte BIO COM

El Conjunto (CAE) crítico del Arte es un colectivo de cinco facultativos tácticos de medios de varias especializaciones inclusive la gráfica de la computadora y el diseño de telaraña, el cinematográfico video, la fotografía, el arte de texto, el arte del libro, y el desempeño. Formado en 1987, el foco de CAE ha estado en la exploración de los cruces entre el arte, la teoría crítica, la tecnología, y activismo política. El colectivo ha realizado y ha producido proyectos para una audiencia internacional, y ha escrito tres libros: El Alboroto Electrónico, y su texto de compañero, la Desobediencia Civil Electrónica y Otras Ideas Impopulares, y Máquina de Carne: Cyborgs, Bebés de Diseñador, y el Conocimiento Eugenésico Nuevo. El grupo último libro, la Resistencia Digital: las Exploraciones en Medios Tácticos, es eminente. El proyecto abre con un desempeño del teatro a críticamente contextualize el acontecimiento que sigue por problematizing varios elementos de la tecnología reproductora nueva. En las "Fronteras de Carne" que el artista explica los mitos acerca de la genética utilizada para vender las tecnologías reproductoras. El Conjunto crítico de Artes creó una CD-ROM para un faux la compañía (BioCom) biotecnológica. En el CD, los espectadores pueden ver los datos basados en hechos en En Vitro Fecundación (FERTILIZACION IN-VITRO) el tratamiento, los métodos nuevos para la reproducción ayudadas, el huevo y los perfiles de donante de esperma, e incluso toman una prueba de donante sí mismos. Hay una página de la familia con la documentación de una pareja que atravesando FERTILIZACION IN-VITRO, y un childrens' el libro en la reproducción ayudada. Debajo de todo el espectáculo, hay un subtexto crítico apuntó a dirigir al espectador hacia una vista más escéptica de la presentación utópica. Los visitantes del proyecto utilizan la CD-ROM de BioCom para tomar a donante pruebas, y para reunir información en la tecnología reproductora. Si visitantes pasan la prueba, ellos son dados un certificado del mérito genético. Los visitantes que adquieren un certificado pueden ir en da una muestra de la célula para la cryo-conservación. Las muestras de la sangre se toman de poseedores de certificado y utilizan para extraer una muestra del ADN. El desempeño Virtual de la Terminación trae el acontecimiento a un fin. 

http://www.critical-art.net/
SymbioticA SymbioticA es un laboratorio de investigación dedicado a la exploración artística del conocimiento científico en general, y las tecnologías biológicas en el detalle. Se localiza en La Escuela de la Anatomía & la Biología Humana en La Universidad de Australia Occidental. SymbioticA es el primer laboratorio de investigación de su clase, en que permite a artistas a entrar en prácticas mojadas de biología en un departamento biológico de la ciencia. Los desarrollos en la ciencia y la tecnología, en el detalle en las ciencias biológicas, tienen un efecto profundo en la sociedad, sus valores, sistemas de creencia y tratamiento de individuos, los grupos y el ambiente. La interacción del arte, la ciencia, la industria y la sociedad son reconocidas internacionalmente como una avenida esencial para la innovación y la invención, y cuando una manera de explorar, imaginar y criticar los futuros posibles. La ciencia y el Arte ambas tentativa para explicar el mundo alrededor de nosotros en maneras que es profundamente diferente pero que puede ser complementario uno al otro. Los artistas pueden actuar como catalizadores importantes para procesos y resultados creadores e innovadores. Ellos también pueden examinar críticamente las varias suposiciones, y los engaños a veces auto, construyeron en al "método científico". Hay una necesidad para artistas y otros no-científicos de tomar parte en activamente investigación en posible y los futuros de contestable que surgen de la aplicación del conocimiento nuevamente adquirido. Mientras artistas entrenados no científicos pueden tener una habilidad limitada a analizar la veracidad detallada del trabajo científico, los "intrusos" que trabajan en una armazón mental diferente pueden traer tanto las penetraciones como las distracciones en los debates acerca de los mecanismos, la moralidad y la filosofía detrás del trabajo científico. Esto puede sólo es efectivo si esos mismos artistas comprometen activamente en la ciencia y el debate para que ellos tengan suficiente entendiendo del proceso y el trabajo para comprometer significativamente consigo. SymbioticA embarcar proporcionar una situación donde esto puede suceder, una oportunidad en la que investigación interdisciplinaria y otro conocimiento y el concepto que engendra las actividades puede suceder. Proporciona una oportunidad para investigadores para seguir las exploraciones curiosidad-basados libres de las demandas y limitaciones asociadas con la cultura actual de investigación científica. SymbioticA ofrece también un medios nuevos de la indagación artística, uno en cuál artistas utilizan activamente los instrumentos y las tecnologías de la ciencia, no comentar apenas acerca de ellos, pero para explorar también sus posibilidades. Las bienvenidas de SymbioticA no graduado y estudiantes de posgraduado, los artistas y los eruditos de todo disciplinan, para trabajar en los equipos interdisciplinarios de investigación que exploran las direcciones nuevas para tecnologías nuevas y los efectos en la sociedad que ellos quizás tengan. Permite a residentes conseguir acceso a y exploran una gran variedad de materias y procesos científicos. SymbioticA se diseña como un lugar que evoluciona de la investigación artística que es accesible a personas a través de Australia Occidental y más allá. 

http://www.symbiotica.uwa.edu.au/
4-Natalie Jeremijenko
One Tree

Natalie Jeremijenko, 1999 hombre de Rockefeller, es un ingeniero del diseño y technoartist. Ella fue denominada recientemente uno de la cima un cien innovadores jóvenes por la Revisión de la Tecnología de MIT. Su trabajo incluye sistemas digitales, electromecánicos y recíprocos además del trabajo de biotechnological que se ha incluido recientemente en el Rotterdam la Fiesta (2000) Cinematográfica, el Museo de Guggenheim, Nueva York (1999), el Museo Kunst más Moderno, Fráncfort, la Galería LUZ, Londres (1999), el Whitney Bienal '97, Documenta '97, Ars prix Electrónico '96, presentado en el Museo del Arte moderno en Nueva York y en el Laboratorio de Medios del Instituto de Massachusetts de la Tecnología. Un proyecto grande se comisionar para la apertura de MASSMoCA (www.massmoca.org) nuevo de museo. Ella se graduó los estudios de la ingeniería en la Universidad de Stanford hacia su Ph.D. en la ingeniería del diseño, y era la mayoría del recientemente el director del Estudio del Diseño de la Ingeniería en desarrollar de Universidad de Yale y aplicando los cursos nuevos en la innovación tecnológica. Ella ha tomado recientemente una posición de investigación en los Medios Investiga el Laboratorio/Centro para la Tecnología Avanzada en el Departamento de la Ciencia de la Computadora, NYU. Otras posiciones de investigación incluyen varios años en Xerox PARC en el laboratorio de la ciencia de la computadora, y en el Laboratorio Avanzado de la Gráfica de la Computadora, RMIT. Ella ha estado también en la facultad en el arte digital de medios y computadora en la Escuela del Arte Visual, Nueva York y el Instituto de la Arte de San Francisco. Ella es sabida trabajar para la Oficina de la Tecnología del Inverso. La clonación lo ha hecho posible a la copia de Xerox la vida orgánica y confunde fundamentalmente la comprensión tradicional del individualismo y la autenticidad. En la esfera pública, la genética a menudo es reducida a "encontrando el gene para (llena el blanco)," tergiversando las interacciones complejas del organismo con influencias ambientales. El hinchándose el debate cultural que contrasta el determinismo genético y la influencia ambiental tienen las consecuencias para entender nuestra propia agencia en el mundo, son predeterminó por inevitabilidad genética o construido por nuestras acciones y el ambiente. El proyecto de OneTree es un foro para la participación pública en este debate, una experiencia compartida con consecuencias materiales verdaderas. OneTree es verdaderamente un cien árbol (árboles), ÿclones de un solo micropropagated de árbol en la cultura. Estos ÿclones se exhibieron originalmente juntos como plantlets en el Centro de Yerba Buena para la Artes, San Francisco, en 1999. Esto era el único tiempo que ellos se vieron juntos. En la primavera de 2001, los ÿclones se plantarán en sitios públicos a través del Area del Bahía de San Francisco, inclusive el Parque Dorado de Puerta, 220 propiedad privada, los sitios del distrito de la escuela de San Francisco, Area de Bahía las estaciones Rápidas de Tránsito, el Centro de la Artes Interpretativas de Yerba Buena, y el Cuadrado de la Unión. Una selección de sitios internacionales se negocia también. Los amigos del Bosque Urbano coordinan el plantar. Porque los árboles son biológicamente idénticos, ellos rendirán las diferencias sociales y ambientales a que ellos son expuestos en años subsiguientes. Los árboles el crecimiento lento y coherente registrará las experiencias y las contingencias extraordinarias de cada sitio público. El árbol (árboles) llegará a ser un hacer contactos instrumento que traza los microclimas del Area del Bahía, conectado por su importancia biológica. Las personas pueden ver el árbol (árboles) y los compara, un largo, se calma, y persistir testamento a las Areas de la Bahía el ambiente diverso. 

http://cat.nyu.edu/natalie
Galápagos es una evolución darwiniana recíproca de virtual "los organismos." Doce computadoras simulan el crecimiento y las conductas de una población del sumario formas animadas y los demuestra en doce pantallas arregladas en un arco. Los espectadores toman parte en esta exhibición escogiendo que organismos ellos encuentran que la mayoría del interesando estéticamente y parándose en sensores de paso delante de esos despliegues. Los organismos escogidos sobreviven, el compañero, mutan y reproducen. Esos no escogido son quitados, y sus computadoras son habitadas por progenitura nueva de los sobrevivientes. La progenitura es copias y combinaciones de sus padres, pero los genes son alterados por mutaciones aleatorias. A veces una mutación es favorable, el organismo nuevo más interesa que sus antepasados, y entonces es escogido por los espectadores. Cuando este ciclo evolutivo de la reproducción y la selección continúa, interesando cada vez mas los organismos pueden surgir. 

Este proceso de la evolución recíproca puede ser del interés para dos razones. Primero, tiene el potencial como un instrumento que puede producir los resultados que no se puede producir en cualquier otra manera, y segundo, proporciona un método extraordinario para estudiar sistemas evolutivos. 

El proceso en esta exhibición es una colaboración entre el humano y la máquina. Los visitantes proporcionan la información estética escogiendo que animó formas son la mayoría del interesar, y las computadoras proporcionan la habilidad de simular la genética, el crecimiento, y la conducta de los organismos virtuales. Pero los resultados pueden superar potencialmente lo que o humano o máquina podrían producir sólo. Aunque la estética de los participantes determine los resultados, ellos no diseñan en el sentido tradicional. Ellos utilizan más bien criar selectivo para explorar el "hyperspace" de organismos posibles en este sistema genético simulado. Desde que los códigos y la complejidad genéticos de los resultados son manejados por la computadora, los resultados no son forzados por los límites de la habilidad humana del diseño ni la comprensión. 

Charles Darwin visitó las Islas de Galápagos en 1835 y sus ideas en la selección natural fueron inspiradas por las variedades excepcionales de fauna allí. El aislamiento de estas islas causó un ejemplo raro de un proceso evolutivo relativamente independiente que él era capaz de observar. La evolución biológica puede ser difícil de estudiar porque tenemos sólo un ejemplo grande de la vida basada en el sistema genético del ADN y de progresos muy lentamente - la vida en la tierra ha tomado casi cuatro mil millones de años para evolucionar. Ha sido poco práctico realizar los experimentos tales como empezando la evolución sobre del rasguño, o de investigar sistemas genéticos alternativos. Sin embargo, utilizando el poder de computadoras, es ahora posible simular sistemas evolutivos simplificados, que se pueden observar del comienzo para terminar y correr muchas veces. Esta exhibición es un ejemplo de una evolución tan simulada, pero de los visitantes no sólo lo observan, ellos dirigen también su curso escogiendo que organismos virtuales son "queda para la sobrevivencia" en cada iteración evolutiva. Quizás algún día el valor de ejemplos simulados de la evolución tal como esto será comparable al valor que Darwin encontró en las criaturas místicas de las Islas de Galápagos. 

La belleza y la rescritura de un nuevo mundo: Arte transgénico

Daniel Rivera

En principio, cuando se menciona la palabra arte se piensa en cosas inútiles y ostentosas que "delimitan las fronteras de la percepción". Al contrario de esta cursilería cuando se habla de manipulaciones genéticas, pensamos en la terrible idea de Dios, en los monstruos alienígenas, o en la transnacional ecologista Greenpeace.

Mientras el miedo mueve la maquinaria social un sector del arte tecnológico explora la biología molecular, observando cómo la transformación genética de la naturaleza se hace, técnicamente hablando, un compromiso impostergable.

La avalancha de resultados que arrojan diariamente las investigaciones genéticas ha generado una suerte de indiferencia entre leer la noticia de la culminación del mapeo completo de un cromosoma humano, o de la transgénesis del gen anticongelante de un insecto, que mantendrá una fresa en el refrigerador sin afectarla.

Pero la rescritura del mundo tropieza con la cultura. Por cultura se entiende un conjunto de tradiciones, mitos, religiones, etcétera que condicionan de manera burda y arrogante la explicación de los fenómenos naturales. El mundo se "explica" todavía de acuerdo con la agricultura iniciada en Mesopotamia hace 4 mil 500 años, es decir, sobre la base de los fantasmas.

El arte transgénico, es un tipo de arte que se hace con la transferencia de material genético de una a otra especie, o con la implantación de un gen sintético, con el propósito de obtener seres comprometidos con expresiones de belleza. La creación está asociada a la idea de belleza.

Si bien es cierto que la selección natural y la agricultura contribuyeron a la desaparición de especies, también es cierto que los cultivos genéticamente alterados permiten generar más alimentos en menos espacio, y abre la posibilidad de crear nuevas especies en el planeta. Esta realidad obliga a asumir el espacio en función de la diversidad. La idea que teníamos de control, terminó por desbordarnos a nosotros mismos. La estética disipa la incertidumbre, haciendo de la conciencia una variable que oscila entre lo cercano y lo distante. Tradicionalmente, la ética ha sido un fenómeno humano que interpreta el comportamiento de la naturaleza sin entenderla.

El arte transgénico grafica esta realidad. Es muy probable que no veamos vacas con alas, pero sí un conejo con la fosforescencia de una medusa, como el que vive hoy en un laboratorio. Tal vez podamos reconstruir las manchas de un tipo de cebra desaparecida hace cien años, basándonos en patrones de morfogénesis.

Debido a la selección natural, creemos de manera casi religiosa que debe existir un "equilibrio" entre el material genético y sus respectivas interacciones con el medio ambiente que garantice la supervivencia. Pero la idea de equilibrio es un concepto estadístico, abstracto. Sin embargo, ¿tiene sentido generar nuevas especies? ¿Qué es lo que nos empuja a crearlas?

Con escasas exposiciones, como Paradise now, realizada en Nueva York y que incluía plantas transgénicas; o la transgénesis de conejo fosforescente, un concepto de Eduardo Kac y un desarrollo de zoólogos franceses, el arte biotecnológico se define como la ingeniería que garantiza el encadenamiento de resultados creativos en función de los sentidos y el entendimiento.

¿Cómo podría ser el mundo de humanos que decidan vivir mucho tiempo? Crear contenidos debe ser un requisito imprescindible en la planeación de las instituciones oficiales y/o privadas que subvencionan las investigaciones genéticas. Sin embargo, parecen estar más ocupadas en continuar los monocultivos, como si no existiera la biotecnología. Basta mencionar el interés por premiar investigaciones que inmortalizan el maíz como dieta básica completa, o la visión de la transnacional Monsanto que piensa en China como el país del eterno arroz. Tanto instituciones oficiales y privadas, universidades, centros de investigación, y por supuesto los propios científicos, continúan pensando los humanos como una especie estrictamente condicionada por el hambre. Desmantelar esta realidad es una de las tareas políticas más importantes del arte biotecnológico.

El autor es miembro del laboratorio de Visualización Matemática de la UNAM y se ha especializado en la convergencia entre arte y ciencia. 
Hacia el Arte Viviente

Abstract. La electrónica está a punto de cambiar la idea de arte y de una manera drástica. Sabemos que esto va a pasar – lo podemos sentir. Lo que es mucho menos claro para muchos de nosotros, es la manera como lo hará, el momento y las circunstancias de ello. El objeto de esta ponencia, es el de analizar los mecanismos y las dinámicas de ésta próxima revolución cultural, enfocando 'el espacio artístico' en el cual se está desarrollando esta revolución, las interacciones entre el 'acto' artístico y la manera como éste modifica su 'lugar' y éste, de vuelta a su vez, al 'acto'. Se discutirá rápidamente la nueva categoría de los 'artistas electrónicos'. A continuación se resaltará lo que vemos como un proceso lógico conectando el pasado, el presente y nuestro incierto futuro. Se examinan las relaciones entre el arte y algunas tecnologías anteriores, delineando en los nuevos medios su evolución y su impacto revolucionario. Extrapolado sobre este fondo ,se propone una definición de lo que nosotros llamamos 'Alive Art' (Arte viviente), avanzando en el desarrollo de un perfil de sus 'performers' (actores/ ejecutantes) (los 'Alivers') ('Alivers': agentes vivificantes) En la última sección se describen 2 ejemplos de trabajos artísticos 'vivientes' o Alive Art, subrayando el papel central de lo que hemos denominado como ' Alive Art Effect' (el 'Efecto del arte viviente'), en el cual podemos percibir una cierta independencia en la creación artística, por medio de la cual no siempre el rol del artista es inmediato ni inducido de manera directa por su actividad o presencia. De hecho, se ha enfatizado que la presencia artística tiene como resultado desencadenar procesos más o menos autónomos de la intención artística.

1. Introducción
En décadas recientes los así denominados países occidentales han tenido que enfrentarse a un nuevo factor vital: lo electrónico. Independiente de si se prefiere la realidad virtual o la física, sin consideración a los gustos personales, los desafectos y las preferencias, es imposible desconectar lo electrónico de nuestras vidas (o de la vida en la sociedad). Mas aún, hay tantas facetas en la revolución electrónica en la cultura, que se tiene la sensación de que no hay límites en lo que sobre ésta se puede llegar a decir. Una observación más detenida permite concluir que la ciencia siempre ha tenido un impacto significativo en las artes. Hay muchas evidencias en este sentido en el antiguo Egipto, China y otras culturas. Aquí sin embargo, se ha intentado discutir un aspecto particular de ésta revolución: el impacto de la revolución de la electrónica sobre el pensamiento artístico. Se tratará de lograr lo anterior sin alejarnos mucho del arte, a la vez que evitando en lo posible un análisis muy detallado en el cual pudiera perderse esa intención. El objetivo central de esta ponencia es el de intentar describir una nueva forma de arte, la cual se ha denominado 'Alive Art ' (arte viviente). Para lograr lo anterior, se examinan a continuación el contexto social y humano y el 'lugar' físico habitado por esta nueva forma de arte , alcanzando así una definición de lo que para nosotros significa arte electrónico y el artista de lo 'electrónico'. Se tratará de seguir la frontera de esta nueva forma de arte, las formas que ésta muy posiblemente desarrolle, y los horizontes hacia los cuales puede extenderse. Finalmente, algunas palabras se dedican a describir la manera como esta manifestación artística afectaría el arte como tal.

2. El contexto social de lo electrónico

En esta sección se discutirá la posible relación entre lo electrónico (como una tecnología) y el arte, dentro del sentido de un contexto social concreto. Con el fin de poder identificar las artes cuyos antecedentes alcanzan a estar dentro de lo electrónico, es necesario entender el campo de discusión propuesto. Por ello se tratará de analizar la escena en la cual se desarrolla el rol de lo electrónico. 

2.1 Donde opera lo electrónico
En nuestra opinión, hay 2 ámbitos principales en los cuales lo electrónico interactúa y probablemente interroga a los seres humanos. Una parte de la máquina existe en el mundo físico. Esta es 'hardware' (por ejemplo un robot). Pero también están los aspectos 'interiores' de la máquina, su 'software' (por ejemplo la interfase de un programa). A pesar de esta distinción, la mayoría de la gente reacciona frente a lo electrónico pensando en una pantalla en un computador (o la interfase de un dispositivo electrónico). Se deduce que este es uno de los ámbitos en los cuales 'actúa' lo electrónico, hablando en términos sociales y sicológicos. En cierto sentido, la pantalla del monitor de un PC (y la interfase de un dispositivo electrónico) son similares al ojo humano; reflejan el 'alma' de lo electrónico. Más aún, recientemente, la pantalla del PC ha adquirido un nuevo rostro: la gente puede actualmente percibir lo electrónico vía Internet. Materialmente, no ha habido ningún cambio pero el sentido social ha sido completamente transformado.

Este 'ámbito virtual' previamente desconocido representado por Internet es o se está convirtiendo rápidamente en un aspecto esencial en las artes, los negocios y lo económico. Hablando en un sentido social, esto significa que se convertirá en un aspecto predominante en nuestras vidas. El arte tiene que asumir esto. Internet es un ámbito real si bien extraño. De igual modo que ha hecho el hombre con el descubrimiento de otros continentes, se intentará poblarlo con toda suerte de artefactos humanos. Hay muchos artefactos electrónicos, los cuales no son considerados por nadie como artísticos, y los cuales no se perciben tampoco como particularmente inteligentes o autónomos.

Esto es de una enorme importancia: en torno a este tipo de dispositivos se librarán algunas de las batallas más duras en el futuro. Ello sin embargo escapa al objeto de esta ponencia. Aquí nos hemos concentrado en 2 temas principales: robótica autónoma y neuro- informática híbridos en el concepto de cyborg. La sociedad cotidiana se está involucrando cada vez más estrechamente con estas 2 áreas en la electrónica. Es la primera vez desde que el hombre empezó a soñar con máquinas inteligentes (por ejemplo Frankenstein) que hemos empezado a verlas en las noticias cotidianas. [1,2,3,4,18]. La gente ahora desea computadoras de 'usar', computadoras emotivas, lavables y editables! El concepto de lo cyborg [9] inevitablemente está detrás y se está volviendo cada vez más popular. Sintetizando: la electrónica tiene 2 campos principales en un contexto socio-humano: El 'hardware' introduce lo electrónico en el mundo real; el 'software' transporta al mundo físico a la electrónica. Los dispositivos de 'hardware' son objetos físicos, parte del mundo real, sujetos a las leyes físicas; el 'software a su vez tiende a auto-proponerse él mismo como un sistema, gobernado mediante sus propias reglas. Pero, ¿qué tipo de relaciones pueden ser producidas a partir de estos ámbitos físicos y el contexto social donde actúa lo electrónico?
2.2 Como lo tecnológico influye el arte (el mundo)
Preguntarse como lo electrónico influye en el arte, y seguidamente, en el mundo, puede sonar como un interrogante muy difícil. La historia de las ideas humanas y del arte nos ayudará a resolverlo. Por ejemplo, cuando la fotografía se extendió las artes en general en la sociedad humana, y la pintura en particular, cambiaron abruptamente. La pintura perdió su rol de representación de la realidad e inicio una exploración sobre los sentidos de la mirada. Luego, la fotografía empezó a evolucionar también y a pesar de la resistencia inicial de algunos críticos y artistas, empezó a ser aceptada como una nueva forma de arte. Ello alteró el punto de vista usual sobre el arte y los rituales de su percepción. Walter Benjamin ha explicado como [10] la fotografía, y por supuesto, el cine y la música grabada, obligan a desechar principios que se pensaba eran inamovibles para el arte: en particular la singularidad en los trabajos originales. Del mismo modo, la pintura fue influenciada por la fotografía y el cine, investigando y encontrando nuevos modos de representar el movimiento, como en el cubismo, inventándose además un nuevo vocabulario de la forma en el arte abstracto. Esto sugeriría que la tecnología tiene el poder de transformar los valores , incluso de la gente que no los usa. ¿Se producirá una transformación en el mundo similar a partir de la electrónica? ¿Qué se nos ofrece en la electrónica que no sea posible desde la fotografía, el cine y la pintura? ¿Podría ser lo interactivo? ¿O la intercambiabilidad ? Nosotros pensamos que ambos factores cuentan; más adelante regresaremos a este asunto.


2.3 Como la tecnlogía se retro-alimenta (del arte y el mundo)
La retro-alimentación no es un proceso unidireccional. Hay formas en las cuales el arte se 'venga' de las tecnologías y la ciencia. La tecnología permite al hombre manipular su hábitat. El Arte da sentido humano a este proceso. Pitágoras, por ejemplo, descubrió la relación existente entre el tono y la longitud de una cuerda, pero nunca pensó en tocar el instrumento que había descubierto. Los compositores, de otra parte, continuamente redescubren y 'explican' la magia del mismo instrumento. De este modo, cuando el arte explora los extremos en las posibilidades de los productos tecnológicos, está creando los requisitos para nuevas tecnologías. ¿Seguirá el arte digital y la electrónica esta misma senda? ¿Serán influenciados éstos por los movimientos artísticos? Nosotros creemos que esto ya ha ocurrido. Sostenemos consistentemente que los trabajos de arte electrónico [9,10,11,13,14] jamás habrían sido aceptados como tales, sin la influencia previa de los pioneros que usaron las técnicas tradicionales en la así llamada Música Contemporánea Clásica, (como Berio, Stockhausen) o en movimientos tales como el Futurismo. Mas adelante, se presentará en este discurso, evidencia de esta tendencia. En primer lugar, sin embargo, nos devolvemos sobre nuestros pasos y se intentará esclarecer que se quiere decir cuando se habla de 'artistas electrónicos'. 

3. ¿Cuál Artista?

En las sociedades occidentales habitualmente han sido segregados los artistas de los científicos en 2 campos intelectuales muy distintos. Hoy sin embargo, los nuevos medios tecnológicos electrónicos están dando origen a una nueva clase de artista , más cercano al conocimiento de la ciencia y la tecnología, el cual comparte la aproximación de Leonardo Da Vinci, quien no reconocía una separación entre arte y ciencia. Para entender la necesidad de esta clase de artistas orientados hacia la ciencia, se debe observar de manera más cuidadosa lo que éstos efectivamente producen.

3.1 Dos Conceptos o Aspectos diferentes en el Artista
Hay muchas definiciones posibles de lo que significa ser un artista. Entre éstas, se pueden identificar 2 concepciones básicas: el concepto del artista 'inmaterial' y el artista 'material'. Esto hace posible distinguir, si bien no dos clases distintas de artistas, al menos dos categorías diferentes en el 'acto artístico'. La primera está basada en la abstracción, la idea de lo que subyace detrás de un trabajo artístico, mientras que la segunda está centrada en el fenómeno: la transmisión material del concepto en el mundo físico (en un sentido amplio). Para ser arte real, un artefacto requiere de ambas categorías. Mas aún, la primera categoría de acto, concepción artística, se refiere a un proceso mental, estado, o actitud conducente a la creación de ideas. Tiene que ver con el lenguaje y el sentido de la obra de arte. Esto es lo que llamamos arte inmaterial: la forma en que es producido (en este caso vía revolución o evolución del lenguaje) es igual para cualquier clase de arte. De otra parte, la segunda categoría en la acción artística esta mucho más estrechamente relacionada con el funcionamiento de la mente, en el sentido moderno del cuerpo y el cerebro trabajando como un todo.

La idea del artista 'material', en nuestro sentido, tiene mucho que ver con la acción corporal (por ejemplo los movimientos de un bailarín usando la periferia de su sistema nervioso) y con la técnica que este artista pueda usar. En este contexto la búsqueda de nuevas 'herramientas' es una parte clave en el proceso artístico, en el cual algunos artistas han jugado un papel pionero. En la medida en que se desarrollan relaciones con este objeto, es predecible que entre los artistas y los científicos se desarrollen herramientas y procesos cada vez más complejos, los cuales tendrán como resultado artefactos. Esto es muy similar al trabajo de los científicos. Expliquémoslo con 2 ejemplos
3.2 Arte y Lenguaje humano. El Artista 'Inmaterial'

Los críticos de arte identifican el arte conceptual como aquel en el cual no hay una transformación de materia. Ello corresponde con una idea de sociedad en la cual las relaciones entre las cosas son más importantes que las cosas en si mismas. El propósito es inventar códigos expresivos, procesos y sistemas, los cuales a cambio, producirán materia artística. Se refiere esto a artistas como Marcel Duchamp. Otro ejemplo puede ser el de Sergio Lombardo [15] y su énfasis en las formas y los medios en la creación artística. La metodología de Lombardo incluye ciencias como la matemática estocástica y la sicología. Más aún, es importante subrayar que artistas como John Cage han desarrollado teorías y conceptos siguiendo la idea de procesos estocásticos y desarrollos al azar. Por ejemplo, mientras John Cage trabajaba con Merce Cunningham , el coreógrafo, dijo: 'No estoy interesado en relaciones y expresividades, como sería de suponer, sino en cosas que no puedo analizar, las cuales no comprendo'.

La estética resultante, a la vez que es un producto de estas disciplinas, es sin embargo impredecible: Artistas como Duchamp y Lombardo se pueden llamar artistas por la forma en la cual ellos cambiaron los símbolos, el lenguaje y las ideas en la escultura y la pintura respectivamente. No habría interesado en absoluto si sus trabajos no hubieran tenido contenidos artísticos (aunque los extrañaríamos); la revolución en el lenguaje es suficiente. Joel Chadabe compuso una serie de piezas usando el software de Música inteligente llamado 'M', las cuales son las verdaderas piezas de arte en el CD ' Después de algunas canciones', un grupo de piezas improvisadas basadas en composiciones de jazz bastante bien conocidas. Joe Chadabe describió el modo como el compuso esta música, junto con el percusionista Jan Williams: ' Los sonidos electrónicos funcionan también como una especie de acompañamiento interactivo. Durante la ejecución, estoy sentado frente a un computador manipulando los controles en una pantalla, mientras que la computadora genera variaciones sobre un material básico y controla un sintetizador. Jan toca siguiendo lo que él escucha. Al mismo tiempo, yo me sigo por lo que el hace. Es como si yo estuviera dirigiendo una orquesta que esta improvisando, acompañando a un solista que está improvisando. Nos estamos siguiendo el uno al otro durante la ejecución, juntando sonidos y gestos, dejando que la música se despliegue como el resultado de estos procesos de influencias mutuas.


3.3 Arte y Técnica humanos; el Artista 'material'
Como se ha planteado atrás, parte de la aproximación artística al mundo, además de estar relacionada con la habilidad física del artista, es una muy científica, al estar estrechamente relacionada con las técnicas o las tecnologías que usa el artista. En cierto modo, este aspecto del arte puede ser abstraído del lenguaje y los medios que trae el arte consigo. Un ejemplo puede ser Simón Martini, un artista del renacimiento. Su famoso color 'azul' fue el resultado de profundos conocimientos químicos sobre pigmentos. Ese azul fue en su tiempo, un resultado estético único, el cual muchos de sus contemporáneos intentaron reproducir en vano (lo cual lo convirtió en celebridad). Sin duda, tenía algo que ver con la pintura y con la estética de la pintura. Al mismo tiempo sin embargo, este era además un puro y simple descubrimiento científico. Lo mismo puede decirse de Bach, quien en su trabajo musical ' El clavicordio bien temperado' resolvió el problema antiguo del tono del instrumento con relación a la tonalidad de las escalas armónicas. Similarmente, Trevor Wishart, quien es un compositor y programador contemporáneo, dijo: ' Nuestra principal metáfora para la composición artística debe cambiar de una de la arquitectura, a una de la química. Podemos imaginarnos una nueva personalidad que voltea el horizonte de las posibilidades sonoras, no alguien que selecciona , descarta, clasifica y prueba lo aceptable, sino más bien un químico que puede tomar cualquier piedra , y por magia numérica, separar sus elementos, fusionar dos piedras bien diferentes y, de hecho, transformar una piedra negra en una dorada.' [28]. Así, un sonido específico característico de una composición musical, puede ser hecho a partir de diversos sonidos en el proceso de transformación del sonido en el computador.

4. Arte Electrónico

Hasta aquí se han destacado dos clases de acción artística: una relacionada con las ideas, el lenguaje y el sentido (arte inmaterial) y una relacionada con la acción física de parte del artista y con las tecnologías en el arte (arte 'material'). Después se han abordado 2 ámbitos sociales específicos en los cuales juega un papel lo electrónico, la máquina (hardware) y los mecanismos internos de la maquina (el software). De este modo, partiendo de lo anterior, ¿cuáles son las implicaciones de lo electrónico y como será usado esto por los artistas? Muchos hemos tenido la sensación de que estamos en el comienzo de una nueva revolución técnica y cultural, la cual nos ubicará en nuevos horizontes de conocimiento los cuales cambiarán significativamente nuestras vidas. Lo electrónico está conduciendo una revolución en la cual parece que estarán involucradas todas las categorías posibles en el artefacto humano, y de este, directamente hacia 'arriba', al pensamiento humano, en síntesis, la sociedad como un todo. El arte no será algo externo a este proceso; mas bien al contrario, tendrá, al menos en parte, el importante papel de liderar este proceso. Según se propuso en la primera sección, en la discusión sobre los descubrimientos de Pitágoras, los movimientos artísticos, hablando filosóficamente, enfrentan las anormalidades de la ciencia y la tecnología, al modelar dar forma y finalmente recomponerlas para las necesidades humanas reales. El arte actúa junto con la religión (si se pueden separa ambas) como guardián de la especie humana, tal como lo demuestra Orwell. De este modo, devolviéndonos al arte, tratando de entender la naturaleza en los nuevos horizontes introducidos por la tecnología, se requiere entender como el arte ejerce influencia sobre éstos y como es influenciado por éstos. Se trata entonces, de describir el escenario de lo tecno-artístico.

4.1 El nuevo ámbito de lo Electrónico
Aparte del ámbito social ocupado por el software y el hardware electrónico, lo electrónico también ocupa un lugar físico propio, el cual será introducido en este apartado. Tal como fue sugerido atrás, se puede distinguir entre arte material e inmaterial. ¿Dónde se ubica la diferencia en el arte electrónico? Aunque las categorías aparecen hoy pasadas de moda, la historia de las ideas y la filosofía han identificado cinco disciplinas artísticas como las más importantes. Estas son: pintura (se incluye aquí todo el arte visual como la fotografía y el cine), la danza, la escultura, la música y la poesía. Como consecuencia se llama 'artista' si se maneja hábilmente y se sobresale en alguna de estas disciplinas. ¿Qué significa lo anterior? Un análisis más detallado muestra que se debe ser capaz de moverse de manera hábil, estética y emocionalmente en uno o más de 5 ámbitos diferentes.

El pintor siempre ha sido alguien que hábilmente se mueve en torno a la superficie de un lienzo; el escultor corta las rocas, la madera y el mármol mientras que el músico vuela en medio de las ondas, el bailarín se desenvuelve suavemente en el espacio corporal; finalmente, el escritor salta de manera inédita entre las palabras. Cada uno tiene muy bien definidos y reconocibles sus roles; para cada uno existe un lugar físico muy bien definido en el cual pueden ser demostradas y comparadas las habilidades permitiendo la identificación de los verdaderos artistas ejecutantes y habitantes en su propio ámbito. Estos son los artistas conocidos como 'materiales'. ¿Qué relación tiene esto con lo electrónico? Esta es una pregunta difícil. Parece ser que lo electrónico y lo que nosotros llamamos software y hardware tienen definidos un nuevo tipo de lugar en el cual las ejecuciones y el accionar de los 'viejos' artistas difícilmente tiene cabida. Los límites de este nuevo ámbito, por supuesto, están trazados de una manera difusa. Pero en la medida en que se profundiza en el ámbito de lo electrónico, se hace más evidente lo que significa un artista electrónico. 

4.2 El artista electrónico 'material'
El ámbito en el cual el arte electrónico tiene lugar es nuevo, y si bien habitualmente lo identificamos con el monitor de un PC, este en realidad es mucho más que esto. No es un impreso o un archivo tipo 'wave'. Es posible tocar el violín o un sintetizador y continuar siendo un músico tradicional: los ámbitos en los cuales se desenvuelven son tradicionales para el músico. De la misma manera, pronto será posible diseñar un sorprendente tipo de archivo tridimensional e imprimirlo en 3d o diseñar un nuevo robot. En ambos casos aún nos consideramos como escultores. De la misma manera podemos escribir un poema en un procesador de palabras (probablemente un editor de hipertextos), sin afectar de verdad el ámbito del arte electrónico. Lo que se quiere enfatizar es que el arte electrónico se desenvuelve en un ámbito distinto.

El arte electrónico (opuesto a las artes tradicionales mediadas por lo electrónico) puede ser identificado por el ámbito físico ocupado, por la materia a la que da forma. Ella esta más cerca de la lógica electrónica (si no al CPU y los circuitos específicos al hardware). El lugar define las maneras como nos podemos mover en el, las maneras como podemos ejercer y perder el control. Si, por supuesto, actuamos en su ámbito y como con cualquier otra acción nuestra, esta será de algún modo audible, manipulable, visible, etc. Sin embargo, esto probablemente no constituya el foco de la ejecución artística o la parte más significativa para el artista, el caminante en este nuevo tipo de lugar. Tómese un ejemplo. Estamos frente a un PC y empezamos escribiendo un código, por ejemplo, un código Java. Estamos escribiendo un algoritmo genético [16,17,19] . Nuestro algoritmo toma forma y escribimos funciones interesantes que nos producen resultados impresionantes y, probablemente, algunos errores que desechamos, dado que no somos científicos. (Los científicos no pueden tolerar la incertidumbre del modo como lo hacen habitualmente los artistas).

Bueno, ya tenemos millones de números interesantes saliendo de nuestra consola de decodificación, ¿qué hacemos con ellos? Por decir, se plotean de un display gráfico. ¿Qué intención induce a hacer esto? ¿La de ser pintores? Y ¿qué sucedería si las ploteamos en un archivo sonoro? ¿Nos convierte esto en músico? Y si se hacen ambas cosas? En realidad lo anterior carece de importancia. En la medida en que tenemos un sentido amplio del arte, se buscará la mejor representación posible para estos números, aquella que mas fielmente mueva la sensibilidad de la gente. Si por el contrario, se carece de este sentido del 'arte material', terminaremos como Pitágoras. En ambos casos presumiblemente nos llamaremos artistas a nosotros mismos (o científicos) Lo que no haremos será llamarnos 'músicos' o 'pintores'. Adicionalmente, es importante enfatizar que varios medios convergen, por ejemplo el movimiento activa sonido o representaciones visuales, la fotografía digitalizada puede ser transformada a algo sonoro, etc. De este modo la convergencia pone a los artistas en la posición de trascender, transformar o sublimar no solo el contenido básico sino las expresiones también. En el uso de los medios electrónicos incluyendo las computadoras, los artistas tienen la posibilidad de convertirse en meta-artistas. Si se acepta esto, se aceptará igualmente que nosotros necesitamos una definición de lo que significa un 'artista electrónico' . Antes de llegar allí, es necesario hacer una consideración adicional.

4.3 El Artista inmaterial y los usos de los medios electrónicos
El tipo de procesos descritos no son por supuesto posibles únicamente por el uso de los medios electrónicos. Se puede unir lo electrónico a nuestra estética y nuestra intención sin contacto físico, sin programar o ensamblar un circuito. Se podría, por ejemplo, colgar un computador del techo. Esto podría ser considerado todavía arte. Es un tipo de arte que tiene mucho que ver con los medios electrónicos pero no es arte electrónico y no tiene nada que ver con éste. Esta es una clase de arte que esta centrada no en el objeto sino en los medios que los objetos y los hechos cargan con ellos. No tiene nada que ver con la ciencia, no directamente. Esto es lo que se ha denominado aquí como arte 'inmaterial'.

5. Arte Viviente
La electrónica y el arte han desarrollado ya de una manera suficiente el diálogo. Como resultado, el número de movimientos artísticos en los cuales se hace uso de la electrónica crece cada día, como lo hicieron en el ámbito geológico las especies biológicas durante el período cámbrico. Uno de los efectos más obvios de la 'explosión cámbrica es la confusión. Esto es más que suficiente. El crecimiento en la electrónica afecta otras artes y produce arte en si mismo. Ello a su vez, modifica el uso de la electrónica en el arte y sufre la influencia de éste, en una especie de bucle interminable. Sin embargo, antes de introducir el concepto y la definición de 'arte viviente’, se hará referencia a algunos movimientos en el arte electrónico y se adelantarán algunas consideraciones.

5.1 Otros movimientos artísticos basados en lo electrónico
Los movimientos de arte electrónico más famosos y extendidos son el Arte Electrónico, Arte Digital y el Arte por Computador. Estas antiguas definiciones, a pesar de su popularidad e importancia histórica, en nuestra opinión, han perdido mucha de su relevancia teorética. Implican una aproximación muy vaga al estado del arte en el tema. Lo que ellas expresan es el concepto de que el arte tiene algo que ver con la electrónica, lo digital o materiales basados en el computador.

Es autoevidente que se necesitan distinciones analíticas mucho más claras. La primera cosa a ser observada es que, en la mayoría de los casos, hay una diferencia brutal entre los artistas que usan software y aquellos que usan hardware. Considerando nuestro análisis previo del contexto social de lo electrónico, ello no debe sorprender. En el lado del software tendremos artistas que usan varios tipos de algoritmos de vida artificial [20] para pintar una pantalla (o su equivalente) o (un poco menos frecuente) generar sonido. Los artistas del hardware en el otro lado crean (principalmente) trabajos artísticos basados en la cibernética con una minoría centrando sus esfuerzos en la robótica (por ejemplo autónoma). Entre estos artistas los más productivos han sido (por sólidas razones económicas) aquellos centrados en el diseño de algoritmos para sonidos e imágenes. Hay decenas de propuestas de este tipo: Arte basado en vida artificial, Arte genético, Arte generativo, Arte Evolutivo, Arte Evolucionante, Arte Orgánico, Arte Fractal, etc. [11,12,13]

El aspecto común a todos estos movimientos es el uso de algoritmos que de alguna manera producen sus propias reglas y generan su propio comportamiento. En nuestra opinión, las descripciones más apropiadas de este trabajo puede ser la del Arte genético (por la conexión con Darwin), Arte basado en Vida Artificial (por la conexión con Langton y pensadores de ese estilo) y Arte generativo por su vínculo con Chomsky. Debería ser observado que, en la medida que ello es de conocimiento de los autores, en ninguno de estos movimientos artísticos se han aplicado de manera concreta sus conceptos al hardware y modelado el hardware y el software como un todo unificado. En otras palabras, en la mayoría de los casos, es el software el que opera la transformación artística mientras que el hardware es operado manualmente con la mayor habilidad posible para reiterar algunos 'movimientos' limitados. Esto es crucial. A pesar de ser ello técnicamente posible, no se ha producido, en la práctica, una revolución en la estructura material inherente a este tipo de arte. En el Arte electrónico basado en el hardware las cosas han sido bien distintas. 

No hay espacio aquí para entrar en un análisis más detallado. Es sin embargo necesario hacer una distinción entre la cibernética temprana y la cibernética reciente o movimientos como los de la Escultura cinética. Los artistas cibernéticos tempranos, fueron desde todo punto de vista, los precursores de los algoritmos genéticos en la ciencia computacional y la simulación de la vida. Mas aún, la cibernética, desarrollada antes del transistor, fue exitosa, desde el puro comienzo en la creación de analogías electromecánicas de sistemas vivos. Estos artistas hicieron uso directo de campos electromagnéticos en el arte. Hoy los artistas cibernéticos [9], los escultores cinéticos por ejemplo, son muy distintos. No únicamente porque le asignan ellos un papel más importante a las tecnologías basadas en el computador y uno menor a los campos electromagnéticos; ellos además usan de manera robusta tecnólogos, científicos de la computación e ingenieros en su producción artística. En otras palabras, ellos se están alejando del tipo y la filosofía original del artista y abriéndose a una concepción del trabajo artístico como trabajo de equipo.

Hablando filosóficamente, esto altera radicalmente la actitud en el artista. El uso del material humano, por necesidad, se convierte en parte del acto mismo, un reto muy delicado. Hablando políticamente, esto puede ser una limitación. Materiales que incluyen otros humanos son muy costosos. Por ésta razón, muchos de estos trabajos de arte son financiados por compañías. Inevitablemente, resulta que el artista pierde así su libertad. Un buen ejemplo de una tendencia similar es el cine en donde el componente artístico es debilitado por la necesidad de generar una ganancia económica. Esto es un peligro que se debe tener muy presente el cual conduce a consideraciones adicionales. Como se dijo atrás, esta situación es un poco confusa y el escenario de conjunto es tan dinámico que es necesario más tiempo para que pueda ser decantada claramente la relación entre el arte y lo electrónico. Se puede, no obstante, intentar delinear esta relación.


5.2 Arte Viviente
La historia del arte informa que estamos siguiendo un camino que conduce a lo inmaterial. Como resultado, las artes visuales por ejemplo, se han desplazado de la pintura, la fotografía, el cine hacia la gráfica por computador y de la pintura figurativa , el impresionismo, el futurismo, al arte generativo. Parece ser como si hubiera la necesidad de una disciplina artística que subrayara el cambiante factor de la representación. (En este caso representación visual). Se busca aquí de este modo el sentido de una dinámica que no solo se está desplazando y cambia, sino que puede avanzar. Por estas razones parece ser posible para nosotros darle forma a un nuevo movimiento artístico o una aproximación a éste, cuyo medio sea fundamentalmente, si no necesariamente lo electrónico. Esto es Alive Art (Arte Viviente). Alive Art debería ser una disciplina en la cual el aspecto dinámico del trabajo artístico es crucial si no esencial. El uso del término 'Alive' (viviente) enfatiza el que los trabajos de 'Alive Art' deberían estar cambiando constantemente y en la medida desplazándose continuamente. Las cosas que son vivientes pueden morir, y a la vez reaccionar también. Como consecuencia, la característica de los trabajos de arte 'vivientes ' sería la de su cambio perpetuo (lo cual puede igualmente conducir a su extinción o muerte) y su interactividad. Conceptualmente hablando, hay en este planteamiento el fuerte propósito de definir un tipo de trabajo artístico que es inmaterial, abstracto, difícil de aprehender en palabras.

Este debería ser un movimiento artístico con una robusta relación con el aspecto más profundo en la vida, que no es únicamente el cambio, sino el cambio perpetuo, la acción sino la acción y reacción constante, lo cual conduce no únicamente a cambios en lo vivo, sino también , a veces, al fin de la vida ( por ejemplo : la vulnerabilidad). Si se nos preguntara: '¿De que cambios se está hablando?' la respuesta obvia seria: ' En el arte 'viviente' como en la vida, debería estar también lo impredecible, del mismo modo que los cambios predecibles'. Esto es, en nuestra opinión, el camino a seguir. El camino del arte. Se desean enfatizar aquí 2 factores que se han convertido en sentido común en el último siglo. El primero es la percepción mecánica- industrial del mundo a nuestro alrededor que en gran medida nos ha influenciado, por lo cual tendemos a interpretar las cosas usando una aproximación mecanicista. En segundo lugar, la percepción de nosotros mismos se determina por mecanismos que hemos creado en nuestra niñez temprana. Por ésta razón, el cambio de actitud mental a tener presente, es la de que en el arte 'viviente' se asume que los procesos evolutivos de transformación, son fenómenos naturales en el mundo material que nos rodea.

Aunque muchos sicólogos han dedicado mucha atención al desarrollo en la infancia temprana, pensamos que Cristopher Bollas es el más cercano a nuestra percepción de de los procesos generativos de desarrollo. En su libro La Sombra del Objeto [29] el enfatiza así: “Un objeto que se transforma es identificado experimentalmente por el infante mediante procesos que alteran la auto-experiencia. Con la creación del objeto transicional de parte del infante, el proceso de transformación se desplaza del entorno materno (en el cual se originó) hacia innumerables sujetos- objetos, de tal modo que la fase transicional es heredera del período de transformación, en la medida en que el infante evoluciona de la experiencia del proceso hacia la articulación de la experiencia. Con el objeto transicional, el infante puede jugar con la ilusión de su propia omnipotencia (atenuando la pérdida del entorno materno mediante ilusiones generativas y facetadas de creación del yo y el otro); el puede entretenerse en la idea del objeto del que se libera, pudiendo no obstante sobrevivir su arbitrariedad; y él puede encontrar en esta experiencia transicional la libertad de la metáfora”. Tal experiencia transicional es posible de ser desarrollada en los procesos del arte 'viviente' y las herramientas y los diversos hardware y software desarrollados con ese próposito.


5.3 El 'Aliver' (agente vivificante)
Como se enunció atrás el arte 'viviente' sería reconocible por su cambio perpetuo, la interactividad y la vulnerabilidad en los trabajos artísticos así producidos. Pero ¿cómo debería ser identificado el 'performer' o agente de Alive Art o arte viviente el 'aliver' (el agente vivificador)? En el la primer apartado de ésta sección se introdujo un 'nuevo' ámbito en el cual puede moverse el artista. Se enfatizaron los riesgos en los que está incurriendo el artista (por ejemplo, la pérdida de la libertad artística). Estos dos elementos son relevantes a una comprensión el 'aliver' o 'vivificador'. El 'aliver' debería poder moverse fácilmente en los contextos sociales y el ámbito de lo electrónico. Aunque estemos de acuerdo de que en algunos trabajos recientes el material humano sea indispensable, se considera también que el artista electrónico, en este caso el 'aliver' debería, como el escultor, estar lo más cerca posible de los materiales con los cuales se trabaja, dependiendo en la menor medida de otros seres humanos. Esto es crucial no solo por las razones 'políticas' que se discutieron atrás, sino también por las relaciones que construye el artista con la 'vida' en su objeto de trabajo. En síntesis, el ' Aliver' debería poder estar tan cerca del software como lo está del hardware (o cualquier otro material) que se esté usando. 

Si se asume el concepto del 'aliver' en sus más extremas consecuencias, es el 'aliver' quien da el empujón inicial en la 'vida' del trabajo artístico (por ejemplo el objeto siempre cambiante), en un estado de cosas, en la cual se esta permitiendo que se alcance la situación en la cual (por ejemplo un robot) pueda producir arte por el mismo. Al menos desde una mirada desde lo electrónico, esto no es únicamente un sueño. Es algo, que al menos parcialmente, sucede ya en robótica (LEGO ya produjo el primer robot músico y pintor[24]. Fue lo que hizo el inventor del Internet. De modo que en la medida en que más se acerca a lo electrónico, más se acerca también al 'aliver'. Las técnicas a ser usadas hoy por algún 'aliver' son muy diferentes abarcando desde técnicas de vida artificial, tales como algoritmos genéticos,[16], redes neuronales [21,22] y autómatas celulares, hasta técnicas de ingeniería electrónica tales como sensores, motores, chips y láser, y aun técnicas biológicas tales como ingeniería genética, micro-cirugía y neuro-cirugía. El 'aliver' eventualmente diseñará tanto el cuerpo interior como exterior del trabajo artístico como el de aquellos que interactúen con éste. El o ella estarían tan involucrados con el proceso tecnológico como con el proceso artístico. Mas aún, usar y conocer a profundidad técnicas y tecnologías es un modo, probablemente el mejor, de dar el énfasis correcto a lo que la sociedad es, aquello en lo cual se está convirtiendo, y a los sentidos que esta transportando hacia el tercer milenio.

5.4 El efecto arte viviente
De acuerdo con la definición anterior y con las categorías previamente discutidas (por ejemplo: los aspectos internos y externos de la máquina), es posible intentar imaginar 2 tipos de trabajos artísticos en arte ‘viviente’. Un ejemplo de lo que hemos denominado como la mirada mas allá de la electrónica, que actúa en el mundo real y obedece las leyes del mundo físico , podría ser un robot artista con la capacidad de evolucionar e imprimir o modificar, paso a paso, su propio cuerpo, o al menos sus circuitos electrónicos. Este puede, por ejemplo, estar constituido por un controlador de redes neuronales que se adapta a pasadas experiencias interactivas con objetos, animales y humanos. Un ejemplo de la electrónica orientada hacia adentro, podría ser un trabajo artístico de arte viviente sugerido por algunos fenómenos expresivos surgidos espontáneamente en Internet. Imagínese aquí una programación genética interactiva con la capacidad de auto-modificarse cada vez que un usuario activa (o descarga) el software. Ambos trabajos artísticos serían objetos similares a los vivientes, cuyo creador, el artista, desarrolla u obtiene su trabajo diseñando y activando sus principios generativos.


Conclusión En el contexto social del hombre, lo electrónico tiene un aspecto interior y exterior respectivamente, el software y el hardware. Partiendo de este contexto se han investigado las relaciones entre arte y tecnología. La tecnología o la ciencia producen cambios profundos en el arte. Se han citado, como ejemplos de lo anterior, la influencia de la fotografía sobre la pintura. Después se han resaltado las relaciones actuales entre arte y electrónica con respecto a lo que se ha denominado como arte 'inmaterial' y 'material'. Se ha hecho énfasis en que, a la vez que el crecimiento exponencial de la electrónica requiere de artistas orientados hacia la ciencia, la explosión del conocimiento técnico demanda de un trabajo de equipo. Se han señalado los peligros hacia lo cual puede conducir lo anterior. Se ha sintetizado el 'estado del arte' en la electrónica y delineado las características de una nueva forma de arte 'arte viviente' signado por un perpetuo cambio, la interactividad y la vulnerabilidad. Se presentaron ejemplos mostrando como puede ser un trabajo de arte 'viviente' y el modo en la cual el 'performer' o agente vivificador 'aliver' puede llegar a perder su autonomía y autoridad artística. Si bien Benjamin observó en su tiempo una perdida de la unidad espacio- temporal en el arte (señalando el problema de la reproducibilidad en la obra de arte), lo electrónico pareciera confrontar la propia identidad del artista.

El arte genético está enteramente realizado en computadora, basado en algoritmos genéticos. El trabajo con algoritmos genéticos genera un número de entidades que luego son seleccionadas, cruzadas y mutadas para producir otra generación. Cada entidad posee una lista de operaciones que generan su propio output. Las operaciones individuales en las listas son tratadas como genes y pueden ser mutadas. El cruce de generaciones ocurre cuando dos entidades son seleccionadas por sus características (fenotipos) y varias secciones de las operaciones son copiadas aleatoriamente de cada entidad para producir la próxima generación.

El punto en común entre el arte orgánico y el genético está en la habilidad de modificar algunos de los factores esenciales de un original.

· Organización:  Digital Biology Project 

· Exposición: Arte y estética de la vida artificial 

· Artista: Karl Sims 

 

