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El arte en la era

de la distribucion digital

«exploramos el ordenador desde el
interior y lo reflejamos en la red. cuando
el espectador contempla nuestra obra,
estamos dentro de su ordenador [...] Y nos
honra estar en el ordenador de alguien.
cuando estas en el escritorio de alguien,
estas muy préximo a esa persona. creo
que el ordenador es un instrumento con

el que acceder a la mente de alguien.»

Dirk Paesmans, Jodi

En 1993, cuando el fenémeno de las «puntocom» comenzaba
a eclosionar, Joan Heemskerk y Dirk Paesmans, ambos artistas
europeos, visitaron el californiano Silicon Valley. A su regreso crea-
ron jodi.org, una pagina web «artistica» en la que el texto, verde y
descoyuntado, y las imégenes parpadeantes dan la impresion de
deconstruir el lenguaje visual de la Red. Heemskerk y Paesmans
remezclaron imégenes y cédigos html ya existentes en Internet al
estilo de los dadaistas, que se valian de elementos fotograficos y
tipograficos hallados en revistas y periddicos. jodi.org cambié la
concepcién que mucha gente tenfa de Internet y demostrd que no
era un simple medio para la transmisién de informacién; también
podia ser conducto de expresion artistica, como la pintura al dleo, la
fotografia o el video. Al igual que otras obras del llamado arte new
media, es decir, el arte de los nuevos medios o arte creado a partir de
las nuevas tecnologias, jodi.org recurrié a estas con fines artisticos.

1994 fue un afio clave en la historia de la tecnologia media-
tica y la cultura digital. Netscape presenté su primer navegador
comercial, con el que se sellaba la transformacién de Internet, que
dejaba asf de ser una red empleada primordialmente por entusias-
tas de la informatica e investigadores académicos y se convertia
en un popular medio de comunicacién, publicacién y comercio.
Términos como «Red», «Web», «ciberespacio» y «puntocom» se
convirtieron en habituales del habla popular en todo el mundo, y
dio la impresién de que se avecinaba un importante cambio estruc-
tural en la sociedad: se iba a pasar de la produccién industrial a la

1. JODI
1995, sitio web

2. HANNAH HOCH
El cuchillo de cocina dada saja el vientre cervecero

de la iiltima época cultural Weimar de Alemania
1920, collage, 114 x 90 cm

Berlin, Neue Nationalgalerie

economia de la informacién, de las estructuras jerdrquicas a las
redes descentralizadoras y de los mercados locales a los globales.
Internet significaba cosas muy distintas segun los intereses perso-
nales: para los empresarios era la puerta a una fortuna réapida; para
los activistas politicos, la oportunidad de establecer apoyos de base
para sus causas, y para los magnates de los medios de comunica-
cién, un canal a través del cual distribuir contenidos. Este dltimo
grupo acufé el término de «nuevos medios» para describir modelos
digitales de publicacién como el CD-ROM y la Red. Para las com-
pafifas de «iejos medios», la tecnologia emergente supuso un
paulatino alejamiento de los recursos tradicionales, como prensa y
television, en favor de los nuevos recursos multimedia interactivos.
En 1994, las grandes empresas de medios de comunicacion (entre
ellas la Hearst Corporation, duefia de un gran ndmero de diarios
y canales de television estadounidenses) crearon divisiones de
«nuevos medios» y se establecieron grupos comerciales como la
New York New Media Association. También en aquellos dias, artis-
tas, galeristas y criticos empezaron a hablar de «arte de los nuevos
medios» para referirse a obras que empleaban la tecnologfa digital,
tales como instalaciones multimedia interactivas, entornos de reali-
dad virtual y arte en la red.

A menudo se utilizan indistintamente como sinénimos  del
arte de los nuevos medios categorizaciones precedentes como
«arte digital, «arte electrénico», «arte multimedia» y «arte interactivo».

En el presente volumen empleamos el término «arte de los nuevos -

1950 — Engineering Research Associates en Minneapolis construye el ERA 1101, primer ordenador de produccién comercial
1954 — Primera reunién de SHARE, un grupo de usuarios de IBM



medios» para referirnos a proyectos que se valen de las tecnologias
de los medios de comunicacién emergentes y exploran las posibili-
dades culturales, politicas y estéticas de tales herramientas.
Concebimos el arte de los nuevos medios como la interseccién de
dos categorfas mas generales: arte y tecnologia y el llamado media
art o arte de los medios. La disciplina de arte y tecnologia engloba
aquellas actividades que, como sucede con el arte electrénico, el arte
robético y el arte gendmico, aprovechan nuevas tecnologias no
necesariamente aplicables a la comunicacién. El arte de los medios
comprende el videoarte, el arte de transmisién y el cine experimental,
expresiones artisticas basadas en unas tecnologias de los medios de
comunicacién que en la década de los noventa no podian ser ya con-
sideradas nuevas. El arte de los nuevos medios es pues el punto de
encuentro de estos dos dmbitos. Hemos optado por limitar el enfo-
que de este libro a obras creadas tras la instauracion generalizada
del concepto de «arte de los nuevos medios», en 1994, y nos hemos
centrado en aquellas que han ejercido una influencia particularmente
destacable, que representan una tendencia importante dentro de esta
disciplina artistica y que dan muestras de un excepcional grado de
sofisticacién conceptual, innovacién tecnoldgica o relevancia social.
Resulta diffcil determinar qué puede considerarse tecnologia
medidtica. Internet, herramienta clave de muchos de los proyectos
artisticos con nuevos medios, se compone a su vez de una heterogé-
nea y cambiante variedad de elementos de hardware y software
(servidores, routers, ordenadores personales, aplicaciones de bases

de datos, scripts y archivos) gobernados por protocolos de arcanos
nombres, como HTTP, TCP/IP y DNS. Otras tecnologias de induda-
ble importancia para el arte y los nuevos medios incluyen el video y
los juegos de ordenador, las camaras de seguridad, la telefonia
inaldmbrica, los miniordenadores portatiles y los sistemas de navega-
cién GPS. Con todo, el arte de los nuevos medios no se define en
funcién de las tecnologias mencionadas; al contrario, son los artistas
quienes, al emplear dichas tecnologias con propdsito critico o experi-
mental, las redefinen como medios artisticos. De este modo, progra-
mas de vigilancia informatica similares a los empleados por el FBI se
convierten en manos de RSG en un instrumento de visualizacién de
informacién artistica. Al tiempo que explora las posibilidades creati-
vas de dichos programas, RSG elabora una critica de la tecnologia
aplicada a la vigilancia y sus usos.

antecedentes artisticos e histéricos

Aun cuando el arte de los nuevos medios, como su propio
nombre indica, se centra en la novedad (nuevos modelos cultura-
les, nuevas tecnologfas, nuevos aspectos de cuestiones politicas
ya conocidas), lo cierto es que no ha irrumpido sin més en un vacio
histérico y artistico. Las raices conceptuales y estéticas del arte
de los nuevos medios se extienden hasta la segunda década del
siglo XX, momento en el que el movimiento dadaista_emerge en

1954 — Primer concierto de musica electrénica en el MoMA, a cargo de los fundadores del Computer Music Center de la Universidad de Columbia

1963 — ASCI|I es utilizado por primera vez

1964 — Publicacién de Understanding Media, de Marshall McLuhan




3. RSG

Prepared PlayStation
2005, videojuego comercial manipulado

4. ROY LICHTENSTEIN

M-Maybe )
1965, magna sobre lienzo, 152 x 152 cm
Colonia, Museum Ludwig

5. THOMSON Y CRAIGHEAD

Trigger Happy
1998, videojuego en red .

diversas ciudades europeas. Los dadafstas de Zdrich, Berlin, Colonia,
Parfs y Nueva York crefan ver en el orgullo burgués desmedido y
autodestructivo el causante (ltimo de la Primera Guerra Mundial.
Comenzaron a experimentar con técnicas e ideas radicalmente
nuevas, muchas de las cuales reaparecerian abierta o encubierta-
mente a lo largo del siglo xx. Del mismo modo que el dadaismo fue
en parte una reaccién a la industrializacién de la guerra y la repro-
duccién mecénica de textos e imagenes, el arte de los nuevos
medios puede entenderse como una respuesta a la revolucién de
las tecnologias de la informacién y la digitalizacién de diversos
modelos culturales. i i
Numerosas estrategias del dadaismo reafloran en el arte de
los nuevos medios, entre ellas el fotomontaje, el collage, los ready-
mades, las acciones politicas y las performances, pero también el
uso provocador de la ironfa y el absurdo para irritar al complaciente
publico. La yuxtaposicién fragmentada de textos e imagenes pres-
tados en obras como Brandon, de Shu Lea Cheang, o Genetic
Response 3.0 (2001), de Diane Ludin, evocan los collages de
Raoul Hausmann, Hannah Héch y Francis Picabia. Los ready-
mades de Marcel Duchamp son claros precursores de incontables
obras creadas con las nuevas tecnologias basadas en la apropiacién
pura y simple, desde el WWWATrt Award de Alexei Shulgin hasta
Prepared PlayStation (2005) de RSG. La obra de George Grosz,
John Heartfield y otros dadaistas berlineses que difuminaron la
frontera entre el arte y la actividad politica es el precedente sobre el

que se basa el activismo de muchos proyectos de nuevos medios,
como FloodNet, de Electronic Disturbance Theater, y Borderhack
(2000-2005), de Fran lllich. Las performances interpretadas por
Emmy Hennings, Richard Huelsenbeck y tantos otros en el cabaret
Voltaire de Zdrich plantaron la semilla de la que florecerfa posterior-
mente la actividad artistica de artistas de performance multimedia
como Alexei Shulgin y Cary Peppermint. Y el eco de los absurdos
poemas fénicos de Hugo Ball puede apreciarse todavia en Free
Radio Linux,deradioqualia.

El pop art es otro antecedente de importancia. Al igual que la
pintura y la escultura pop, muchas obras de nuevos medios hacen
referencia a la cultura comercial, cuando no estan directamente
inmersas en ella. Del mismo modo que el artista pop Roy
Lichtenstein reproducfa la iconografia del cémic en sus cuadros,
el dlo artistico Thomson y Craighead sampled el archiconocido
videojuego Space Invaders en Trigger Happy (1998). La me-
ticulosa emulacién que Lichtenstein emprendié de los puntos
Benday empleados en la reproduccién de cémics y otros medios
impresos abri6 las puertas a la obra de artistas como eBoy, quien
construye minuciosamente sus imdgenes pixel a pixel. Mediante
la reproduccién de imdgenes de anuncios, cémics y revistas con
técnicas «artisticas» (6leo sobre lienzo, por ejemplo), el pop art procu-
raba en Ultima instancia distanciarse de la cultura popular en la que
estaba inspirado. Por el contrario, los artistas de las nuevas tecno-
logias tienden a trabajar con los mismos medios de los que se sirven

1966 — E.A.T. (Experiments in Art and Technology, Inc.): performances de Robert Rauschenberg y Billy Kluver, por ejemplo

1967 — Sony presenta PortaPak, la primera camara de video portatil
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The coming into being of the notion of “author - constitutes the

privileged moment of individualisation inthe history of ideas,
knowledge, literature, philosophy, and the sciences. Even today,
when we reconstruct the history ofa concept, such categories seem
relatively weak.

2

(los videojuegos, por ejemplo) en lugar de reacondicionarlos en
formatos més acordes con las convenciones del mundo artistico.

A diferencia del pop art, firmemente anclado en la produc-
cién de cuadros y esculturas, el arte conceptual (precursor también
del-arte de los nuevos medios) se centraba més en las ideas que
en los abjetos. A menudo, el arte de los nuevos medios posee una
naturaleza conceptual. Every Icon (1996), de John F. Simon Jr, por
ejemplo, incluye un applet de Java (una miniaplicacion integrada
en un navegador de Internet) programado para explorar a lo largo
de varios trillones de afios todas las imégenes que es posible for-
mar en una reticula de 32 x 32 pixeles. Del mismo modo que las
descripciones de materiales indefinidas de Lawrence Weiner (por
ejemplo, One Quart Exterior Industrial Enamel Thrown on a Brick
Wall, 1964) no necesitan materializarse para existir como obras de
arte, el Every Icon de Simon no necesita ser visto (ni completado)
para ser entendido.

El arte de los nuevos medios tiene también marcadas seme-
janzas con el videoarte. La emergencia del videoarte se vio propicia-
da por la aparicién a finales de la década de 1960 de las primeras
camaras de video portatiles, las PortaPak. Con anterioridad, el
videoarte habfa estado en manos de unos pocos pioneros (de entre
los que conviene destacar a Nam June Paik). La disponibilidad de
equipos audiovisuales relativamente  asequibles capté la atencién
de artistas como Joan Jonas, Vito Acconci, William Wegman, Bill
Viola y Bruce Nauman. Una generacién mas tarde, la aparicién de

los primeros navegadores de Internet catalizé el nacimiento del arte
de los nuevos medios como movimiento. Sus integrantes vieron en
Internet lo que sus predecesores descubrieron en la cdmara de
video: una herramienta artistica accesible con la que explorar la
relacién cambiante entre tecnologia y cultura.

el arte de los nuevos medios como movimiento

El arte en la década de 1970 se definfa en funcién de diver-
sos movimientos (arte conceptual, arte feminista, land art, media art,
arte de la performance...); en los ochenta, por el contrario, se pro-
dujo una hipertrofia del mercado artistico y aparecié una plétora de
micromovimientos. Muchos de ellos, como el neoexpresionismo y el
neoconceptualismo, eran relecturas posmodernas de etapas ante-
riores de la historia del arte. Como consecuencia del colapso del
mercado del arte tras el «lunes negro» (nombre con el que suele
hacerse referencia al 19 de octubre de 1987, dfa en que se hundie-
ron los mercados de valores estadounidenses), estos micromovi-
mientos perdieron empuje y a comienzos de la década siguiente
habfan desaparecido casi por completo del mapa (si bien era posi-
ble identificar algunas tendencias, como la politica de identidad y la
fotografia a gran escala). Sustentado por la proliferacién de progra-
mas artisticos de posgrado y la expansién de los museos, el arte
contemporéaneo continué floreciendo, pero la préctica artistica no

1968 — Exposicion «Cybernetic Serendipity» en el Institute of Contemporary Art de Londres
1970 — La exposicién «Software» en el Jewish Museum de Nueva York contempla la programacién informatica como metéafora del arte conceptual




cristalizaba en movimientos definidos. Criticos, coleccionistas y
artistas certificaron la defuncién de la pintura a medida que videos e
instalaciones pasaban a dominar museos internacionales y exposi-
ciones bienales. En este clima de fragmentacién extrema apareci6
el arte de los nuevos medios a finales del siglo xx.

Desde 1994 hasta 1997, afio en que el net art (o arte en la
Red) fue incluido por vez primera en la exposicién «documenta X»
de Kassel (Alemania), el arte de los nuevos medios existia relativa-
mente aislado del mundo artistico. Las listas de correo electrénico y
las paginas web servian de canales alternativos para el debate, la
promocién y la exhibicién de las nuevas obras multimedia, lo cual
permitié a los artistas crear una escena artistica on-/ine que abarca-
ba tanto el arte contempordneo como la cultura digital.

Con todo, la proximidad del arte de los nuevos medios a
Internet ha supuesto que desde sus inicios este haya sido un movi-
miento de alcance mundial. Internet ha propiciado la formacién de
comunidades sin tener en cuenta factores geograficos. El cardcter
internacional del arte de los nuevos medios refleja la creciente glo-
balizacién del mundo artistico en su conjunto, como quedé de mani-
fiesto en la década de 1990 con la proliferacién de exposiciones
bienales, incluidas las de Johannesburgo y Gwangju.

Este proceso de internacionalizacién se engloba en una ten-
dencia histérica mucho mas amplia: la globalizacién de culturas y
economias. La globalizacién fue a un tiempo causa y efecto de la
expansion de Internet, de la telefonfa mévil y de otras tecnologias de

1971 — IBM inventa el disquete

«El diseno de software
tiene un caracter muy
escultérico.»

Mark Napier

la comunicacién. La aparicién de una «aldea global» como la augu-
rada por Marshall McLuhan en La galaxia Gutenberg (1962) cred
una demanda sin precedentes de estas tecnologfas, lo que condujo
a su raudo desarrollo y proliferacion. Estas contribuyeron asimismo a
la globalizacién facilitando el comercio internacional, las alianzas
multinacionales y el libre intercambio de ideas. El arte de los nuevos
medios refleja esta situacion y explora su efecto sobre la sociedad,
del mismo modo que el videoarte ofrecia una lente a través de la
cual era posible comprender la televisién y su importancia en una
cultura cada vez mas mediatizada.

Los avances en el software y hardware de los ordenadores
personales contribuyeron también significativamente a la aparicién
del arte de los nuevos medios como movimiento en los afios
noventa. Pese a que los ordenadores personales llevaban més de
una década en el mercado (Apple presenté su popular Macintosh
en 1984), hubo que esperar casi diez afios para que un ordenador
asequible ofreciese las prestaciones necesarias para manipular
iméagenes, crear maquetas tridimensionales, disefiar paginas weby
editar videos y sonidos con garantias. Tanto o mas importante fue
que la primera generacién de artistas que crecié con ordenadores
y videojuegos, la de los ochenta, empezase a madurar por entonces.
Aquellos jévenes artistas se sentian tan a gusto con las nuevas
tecnologfas como con formas culturales mas tradicionales.

1972 — La compaiiia de videojuegos Atari debuta con Pong

1974 — Nam June Paik acuiia el término «autopista de la informacién»




LOS comienzos

Como consecuencia de los motivos expuestos (la aparicion
de una escena artistica global, el progreso de las tecnologias de la
informacién y la familiarizacién de la generacién pujante con las
nuevas tecnologias), muchos artistas de otras disciplinas se vieron
atraidos hacia la practica artistica de los nuevos medios. Anterior-
mente, el arte con base informatica habfa sido feudo casi marginal
de un entregado grupusculo de pioneros. La confluencia de factores
indicada anteriormente, acompafada por la excitacién y la fascina-
cién generales que despertaba el potencial de las nuevas tecnolo-
gfas, suscité un interés sin precedentes por los nuevos medios de
comunicacién entre pintores, artistas de performance, activistas,
cineastas, artistas conceptuales, etc. Bien espoleados por el entu-
siasmo de la era de las «puntocom», bien escépticos ante lo que el
tedrico de los medios de comunicacién Richard Barbrook definié
como la «ideologia californiana» (un embriagador céctel de teorfas
libertarias y utopfa tecnolégica ejemplificado en la linea editorial de la
revista Wired), artistas de todos los rincones del mundo empezaron
a trabajar con las tecnologias emergentes integrando en ellas las
bases formales y conceptuales de su anterior disciplina. Asi, el pintor
Mark Napier, que de dfa trabajaba como programador de bases de
datos para empresas financieras de Wall Street, dio muestras de su
sensibilidad compositiva y de su interés por el color en obras pione-
ras creadas en el entorno de Internet como Shredder 1.0.

1976 — Steve Wozniak y Steven Jobs fundan Apple Computer Company

6. MARK NAPIER

FEED
2001, sitio web

7. JOHN KLIMA

Earth
2001, sitio web

Para muchos artistas, el advenimiento de Internet supuso
un cambio de actitud con respecto al ordenador. Este dejé de ser un
simple instrumento con el que manipular imagenes, disefiar invita-
ciones para exposiciones y redactar solicitudes de beca. De subito,
el ordenador se convirtié en el conducto de acceso a una comuni-
dad internacional de artistas, criticos, comisarios, coleccionistas y
otros apasionados del arte. Aun cuando algunos artistas emplearon
Internet para distribuir documentacién sobre obras realizadas con
otros medios (por ejemplo, publicando fotografias digitalizadas de
su obra), otros vieron en la Red un medio de expresién en si mismo
y un espacio nuevo para la intervencién artistica.

En 1995, un artista esloveno llamado Vuk Cosic identifico la
expresion «netart» en un ininteligible mensaje de correo electrénico
corrupto. Pronto desaparecié el signo de puntuacién, pero el térmi-
no «net art> no tardé en calar entre artistas y personas afines de la
floreciente escena artistica de los nuevos medios y pasé a definir la
actividad artistica basada en Internet. No es casual que el término
se acufiara en la Europa del Este; muchos de los artistas mas des-
tacados en los primeros afios del net art proceden de all, como
Alexei Shulgin y Olia Lialina, ambos residentes en Moscu. Tras la
caida del telon de acero y el colapso de la Unién Soviética, los artis-
tas de la regién se encontraron frente a una perspectiva Gnica del
proceso de transformacién hacia la era «puntocom»: vivian en una
sociedad en pleno transito del socialismo al capitalismo, un fenéme-
no con grandes paralelismos con la privatizacién de Internet.

1977 — Presentacién del Apple Il y del Tandy TRS-80 (que vende 10.000 unidades en su primer mes en el mercado)




«tras lo sucedido en el 11-s, ¢,son los
juegos demasiado “reales”? ¢,0 es que
la realidad converge con la simulacion?»

Comparada con otras formas de arte con nuevas tecnologias,
el net art era una alternativa relativamente barata para la creacién
artistica y, por ello, més accesible para artistas de medios limitados.
Muchas de las tecnologias bésicas, como los servidores Apache y el
cédigo HTML, eran gratuitas. Todo cuanto un artista necesitaba
para adentrarse en net art, ademas de ideas y ciertos conocimien-
tos técnicos, era un ordenador (incluso los viejos servian), un
médem y una conexién a Internet. Pese a que estas conexiones
eran caras en paises con tarifas telefénicas elevadas, muchos artis-
tas encontraron la manera de acceder gratuitamente a Internet a
través de bibliotecas publicas, universidades y empresas. Para
muchos artistas de los nuevos medios, como John Klima, sus
empleos diurnos como programadores y disefiadores de paginas
web les ofrecian ademés acceso a las herramientas de produccion
(ordenador y programas), a veloces conexiones a Internet e incluso
a valiosa formacién en las nuevas tecnologias. ‘

Al coincidir con la aparicién de Internet y sus concomitantes
cambios culturales y econémicos, el net art ejercié una importante
influencia sobre el movimiento artistico de los nuevos medios, si
bien esto no significa que fuese su Unica expresion artistica. Hay
otros géneros destacados, como el software art, el game art y las
instalaciones y performances multimedia, si bien los proyectos indi-
viduales difuminan las barreras entre estas categorfas. Muchas
obras de game art, por ejemplo, emplean tecnologfa de Internet y
estan concebidas para experimentarse a través de una conexion a

1979 — Primer festival Ars Electronica en Linz (Austria)

Anne-Marie Schleiner

8. ALLAN KAPROW

18 Happenings in 6 Parts
1959, Galeria Reuben, Nueva York

9. MARCEL DUCHAMP

Fountain
1917/1964, urinario de ceramica, 33 x 42 x 52 cm
Estocolmo, Moderna Museet

10. MICHAEL MANDIBERG

AfterSherriel evine.com
2001, sitio web

la Red. The Intruder, de Natalie Bookchin, es a un tiempo una obra
de game art y de net art, como también lo es Velvet-Strike, de
Anne-Marie Schleiner, Brody Condon y Joan Leandre.

colaboracién y participacion

Los artistas de los nuevos medios a menudo trabajan en régi-
men de cooperacién, bien en grupos ad hoc o en colaboraciones a
largo plazo. De manera similar a las producciones cinematograficas
o teatrales, muchos proyectos de nuevos medios (en especial los
més complejos y ambiciosos) precisan una amplia gama de aptitu-
des tecnoldgicas y artisticas para ser llevados a cabo. El desarrollo
de Carnivore, de RSG, requirié por ejemplo la participacién de
varios programadores, y numerosos artistas y colectivos artisticos
han contribuido al proyecto creando sus propias interfaces. Sin
embargo, en ocasiones el motivo de la colaboracién es més ideold-
gico que practico: al trabajar en colectivos, los artistas multimedia
desaffan la nocién romantica del artista como genio solitario. Once
de los 35 artistas y grupos presentados en este volumen se identi-
fican como colectivo. Es el caso de ®™ ark, un grupo de artistas
cuyos integrantes usan nombres ficticios y una identidad corporati-
va como parte de una compleja critica de las ventajas que reciben
las grandes empresas en el sistema legal estadounidense. Otros
grupos artisticos de nuevos medios que trabajan con alias son

1981 — Debut del sistema operativo MS-DOS en ordenadores IBM

1982 — La revista Time escoge al ordenador como «<hombre del afio»
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Bureau of Inverse Technology, Fakeshop, Institute for Applied
Autonomy, Mongrel y VNS Matrix.

El movimiento artistico de los nuevos medios prolonga la tran-
sicién histérica y artistica de la recepcién pasiva de la obra a la par-
ticipacion activa del publico, presente ya en los happenings de los
afios sesenta y setenta. En los 18 Happenings in 6 Parts (1959)
de Allan‘Kaprow, por ejemplo, los miembros del publico eran condu-
cidos a asientos concretos dentro del recinto de exposicién; en ellos
debian ejecutar movimientos estrictamente coreografiados en el
momento preciso.

Muchas de las obras del arte de los nuevos medios, como
UMBRELLA.net, de Jonah Brucker-Cohen y Katherine Moriwaki,
y Dialtones: A Telesymphony, de Golan Levin et al., necesitan de
la participacién del publico. Otras requieren que el publico interac-
tde con la obra, sin participar en su produccién. En el arte de los
nuevos medios interactivo responde a los estimulos del publico
pero no se ve alterado por él. El espectador puede pulsar los ico-
nos de una pantalla para navegar por distintas paginas, o bien acti-
var sensores de movimiento que abren programas informaticos,
pero sus acciones no dejan rastro sobre la obra. Cada uno de los
espectadores aprecia la obra de manera distinta, en funcién de las
decisiones que toma al interactuar con ella. En My Boyfriend
Came Back From the War, de Olia Lialina, el visitante debe hacer
clic en una serie de marcos de una pagina web para visualizar ima-
genes y fragmentos de texto. Si bien los elementos de la historia
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no cambian nunca, el desarrollo de esta queda subordinado a las
acciones de cada visitante.

pe la apropiacion al cédigo abierto

La imitacién e influencia entre artistas es una constante en la
historia del arte, pero a lo largo del siglo xx fueron estableciéndose
modelos de apropiacién alternativos a la creacién pura, como el
collage y el sampleado. Asistidos por las tecnologfas de reproduc-
cién mecanica, los artistas empezaron a insertar en su obra image-
nes y sonidos encontrados. Los fotomontajes dadaistas de Hannah
Hach, los ready-mades de Marcel Duchamp, las Brillo Boxes pop
de Andy Warhol, las peliculas de metraje encontrado de-Bruce
Connor y los remakes neoconceptuales de Sherrie Levine reflejan
el estatus cambiante de la originalidad artistica frente a la cultura
producida para las masas.

En el arte de los nuevos medios, la apropiacién es algo tan
habitual que casi se da por supuesta. Las nuevas tecnologias, como
Internet y las redes de intercambio de archivos, permiten a los artis-
tas un fécil acceso a imagenes, sonidos, textos y otros recursos.
Esta hiperabundancia de materiales, combinada con la ubicua fun-
cién «cortar/pegar» de los programas informaticos, ha contribuido a
despejar la idea de que crear algo de la nada es mejor que tomarlo
prestado. En After Sherrie Levine (2001), Michael Mandiberg lleva

1983 — Presentacion de MIDI (Musical Instrument Digital Interface) en la primera Exposicion de Fabricantes de Instrumentos de

Norteamérica en Los Angeles

1984 — William Gibson publica su novela Neuromante, que incluye el término «ciberespacio»




la apropiacién a limites casi absurdos. En 1979, Sherrie Levine refo-
tografié las clésicas fotografias de una familia de aparceros de
Alabama durante los afios de la Depresién realizadas por Walker
Evans. Mandiberg escaned las imagenes de un catélogo en el que
aparecian las fotograffas de Levine de la obra de Evans y las publi-
c6 en la pagina web AfterSherrieLevine.com. Entendidas como
parte de una «estrategia explicita para crear un objeto fisico de valor
cultural pero con un valor econémico escaso o nulo», Mandiberg
animaba a sus visitantes a imprimir las imégenes junto con el
correspondiente certificado de autenticidad y ofrecfa instrucciones
muy precisas para el enmarcado.

A medida que la importancia de la apropiacién como estrate-
gia artistica fue creciendo, las leyes de propiedad intelectual y de
acceso a materiales ya existentes se hicieron mas y mas restrictivas.
En las décadas de 1990 y 2000, los estudios cinematograficos, la
industria discografica y demas titulares de derechos de autor obser-
varon con preocupacién cémo se copiaban y distribufan sin autori-
zacion sus activos. A través de grupos de presién consiguieron
ampliar el alcance de sus derechos, asi como ilegalizar todo intento
de burlar las medidas de seguridad (por ejemplo, el sistema de
encriptado de un DVD). Las propias empresas han desatado una
agresiva campafa de lucha contra la violacién de los derechos de
autor, en el transcurso de la cual han recurrido a las demandas judi-
ciales contra particulares que compartian ilegalmente su musica a
través de Internet. La tension resultante entre las précticas artisticas

1985 — Fundacién del Media Lab en el Massachusetts Institute of Technology

11. PAUL D. MILLER AKA DJ SPOOKY

Rebirth of a Nation
2004, performance multimedia,
Chicago, Museum of Contemporary Art

12. ON KAWARA

une 2,1971

1971, Liquitex sobre lienzo, 25,4 x 33 cm,
de Today Series, desde 1966

Propiedad privada

13. MTAA

OnKawaraUpdate
2001, sitio web

y los defensores de la propiedad intelectual llevé a los artistas que
trabajaban con nuevas tecnologias a buscar modelos alternativos
para crear y compartir su obra. Hallaron un ejemplo en el software de
cddigo abierto, un principio de desarrollo de aplicaciones informati-
cas en el que un programador pone su cédigo fuente a disposicién
de una red de programadores, quienes lo amplian, perfeccionan y
reparan los posibles errores. Al igual que el arte de los nuevos
medios, el cédigo abierto precisa colaboracién, se apoya en Internet
y depende de una cultura de trueque en la que las principales moti-
vaciones son el altruismo y la satisfaccién por el respeto despertado
entre los entendidos. Los artistas de los nuevos medios que optan
por el cddigo abierto tienden a hacer suyo material ajeno, a colabo-
rar con otros artistas y a poner su obra a disposicién de otros, fieles
al principio de «hoy por ti, mafana por mi. Buen ejemplo de ello
son: Super Mario Clouds, de Cory Arcangel; Carnivore, de RSG;
Life Sharing, de 0100101110101101.0RG; OPUS, de Rags
Media Collective y Free Radio Linux,de radioqualia.

Si bien se asientan sobre los ready-mades asistidos de
Duchamp y el reciclado que el pop art hace de cualquier cosa, desde
los coémics hasta la publicidad, las remezclas del arte de los nuevos
medios beben también de fuentes musicales, en concreto del
muestreo y la remezcla de la mdsica pop, y el hip-hop y el dance,
géneros que no solo practican la apropiacién y recombinacién de
fragmentos musicales sino también la creacién de nuevas versio-
nes mediante la adicién de nuevos elementos y la reordenacion de

1988 — Primer simposio de Inter-Society for the Electronic Arts (ISEA)

1989 — Inauguracién en Karlsruhe (Alemania) del ZKM, un museo de arte de los nuevos medios e instituto de investigacion
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los ya existentes. Del mismo modo que muchas piezas de hip-hop,
algunas obras de nuevos medios como My Boyfriend Came Back
From the War, de Olia Lialina, han sido remezcladas en numerosas
ocasiones. Algunos artistas de nuevos medios han producido
incluso remezclas de su propia obra. En BUST DOWN THE
DOOR AGAIN! GATES OF HELL-VICTORIA VERSION,
YOUNG-HAE CHANG HEAVY INDUSTRIES sustituye el fondo
original de la obra, modifica el color del texto, cambia la banda
sonora e incluye una traduccién al coreano.

La convergencia interdisciplinaria de la musica pop y el arte
con nuevas tecnologfas ha sido investigada extensamente por el
disc-jockey, escritor y artista Paul Miller, conocido como Dj Spooky
That Subliminal Kid. Miller ejemplifica la sensibilidad remezcladora en
Rebirth of a Nation (2002), una serie de actuaciones en directo en
las que reinterpreta E/ nacimiento de una nacion (1915), la contro-
vertida pelicula de D. W. Griffith, sobre la que construye una improvi-
sada banda sonora creada con capas de sonidos sampleados.

Los primeros artistas de los nuevos medios fueron criticados
en ocasiones por su falta de conocimiento de la historia del arte, asf
como por pasar por alto la relacién de su obra con claros preceden-
tes como el dadaismo, el pop arty el media art. Pero muchos artis-
tas de los nuevos medios reflejan conscientemente la historia del
arte en su obra al reinterpretar y actualizar proyectos de los afios
sesenta y setenta en el contexto de un nuevo entorno tecnoldgico.
OnKawaraUpdate (2001), por ejemplo, obra de MTAA, se vale de un

1990 — Tim Berners-Lee desarrolla el HTML

1990 — La World Wide Web entra en funcionamiento

[Dn Kawara Update / contexiualiize rhizome.org
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programa informatico para emular el concepto y la estética de los
cuadros de fechas del artista conceptual On Kawara. En Empire
24/7, Wolfgang Staehle utiliza una cdmara web para hacer un
remake del Empire (1964) de Andy Warhol, una filmacién de ocho
horas del Empire State Building. John F. Simon Jr. hace con Every
Icon (1996) una nueva lectura de la experimentacion de Paul Klee
con la cuadricula cartesiana. Y Jennifer y Kevin McCoy usan bases
de datos para reinterpretar peliculas en proyectos como 207: A
Space Algorithm (2001), su versién del clasico de Stanley Kubrick
2001: Una odisea del espacio (1968). Sumada a la tendencia a la
colaboracién y la apropiacién como alternativa a la creacién a partir
de cero, esta aproximacién podrfamos decir que arqueoldgica al
proceso creativo pone de manifiesto la escasa importancia que se
concede a la autorfa original en el arte de los nuevos medios.

La fascinacién por el pasado se manifiesta también en la obra
de artistas de los nuevos medios que aprovechan o remedan tecno-
logfas digitales obsoletas. Super Mario Clouds, de Cory Arcangel,
es un guino nostélgico al videojuego Super Mario Brothers. The
Intruder, de Natalie Bookchin, y The Pink of Stealth, de Keith y
Mendi Obadike, rinden asimismo homenaje a videojuegos antiguos.
En 386 DX, Alexei Shulgin emplea un vetusto ordenador personal
para interpretar versiones de conocidas canciones pop. Esta estéti-
ca obsoleta y poco sofisticada, llamada en ocasiones «sucia», con-
trasta con las lineas claras y futuristas de buena parte del disefio y
el arte de los nuevos medios comerciales.

1990 — Robert Riley

organiza en el San Francisco Museum of Modern Art «Bay Area Media», una exposiciéon que incluye varias obras de arte informatico




14. FRAN ILLICH
Borderhack

2005
15. VITO ACCONCI

Step Piece
1970, performance en el 102 de Christopher Street,

Nueva York

16. MICHAEL DAINES

2000, Daines intent6 vender su cuerpo en
la categoria de escultura de eBay

«Lo Unico que hace el arte es romper con
los patrones y habitos de percepcion. el arte

deberia reventar las categorias y sistemas de que

nos valemos para avanzar por la vida
de la manera mas rectilinea posible.»

Cornelia Sollfrank

Parodia corporativa

Gracias a Internet, una pequefia libreria por catdlogo como
Amazon.com se convirtié en una empresa gigantesca; gracias tam-
bién a la Red, los blogueros pueden competir con las principales
agencias de noticias como fuente de informacién y opinién. Internet
permite también a algunos artistas producir entornos en red que
imitan de forma convincente la estética y retérica de las grandes
multinacionales, asi como sus logotipos, nombres registrados y
esléganes. En Airworld (1999), por ejemplo, Jennifer y Kevin
McCoy crearon una multinacional de pega con logotipo, pagina web
y uniformes. Programaron un software bot que rastreara la Red en
busca de jerga empresarial y emplearon el texto hallado como relle-
no para sus emisiones radiofénicas on-fine. Los artistas samplearon
asimismo imagenes de cdmaras de seguridad y convencieron a una
empresa de publicidad on-/ine para que donase miles de banners
publicitarios con los que promocionar la pagina y la marca Airworld.
El polifacético artista Miltos Manetas contraté los servicios de
Lexicon Branding, la empresa que inventé marcas registradas como
PowerBook y Pentium, para que acufiase un término con el que
describir «una nueva forma tedrica, artistica, arquitecténica, musical
y de estilo de vida influida por los ordenadores». De entre las pro-
puestas presentadas por Lexicon, Manetas opté por «Neen» y anun-
ci6 su decisidén en una rueda de prensa en la Gagosian Gallery de
Nueva York. El colectivo artistico ®™ark ha desarrollado péaginas

1991 — Presentacioén de Linux 0.01

1991 — Fundacién de The Thing, BBS para artistas
1994 — Netscape sale a Bolsa

delete the border!

web y organizado farsas y actividades en las que a través de la emu-
lacién se critica la cultura empresarial imperante.

el hackery el hacktivismo

En la prensa generalista, las peliculas de Hollywood y otros
medios populares, los hackers o piratas informaticos aparecen por
regla general como genios adolescentes acceden a ordenadores
ajenos para robar informacién o con simple animo destructivo.
Esta imagen se corresponde solo en parte con la realidad. Dentro
del mundillo informatico, este tipo de ataques recibe el nombre de
cracking y por lo general estd mal visto. Segun Brian Harvey, experto
en ciencia computacional, el hacker es «alguien que vive y respira
informética, que lo sabe todo sobre ordenadores, que consigue que
su ordenador haga todo lo que él quiere. Tanto o mas importante [...]
es la actitud del hacker. La programacién debe ser una aficién, no
una actividad remunerada ni lucrativa. El hacker es un esteta». En
opinién de Harvey, un hacker tiene més de artista que de delincuen-
te. Pese a que algunos emplean sus conocimientos con intencién
dolosa, existe en la comunidad de hackers un cédigo de comporta-
miento, una ética, que defiende que compartir informacién es el
mayor bien de todos, y que los hackers deben contribuir al progreso
en su campo de actividades creando software de cédigo abierto y
permitiendo el acceso a la informacién y a los recursos informéticos.

1993 — Debut de la revista Wired
1995 — Fundacion de artnetweb en Nueva York




En su libro A Hacker Manifesto, publicado en 2004,
McKenzie Wark traslada el concepto del hacking a otros ambitos,
incluido el arte, y lo equipara a la innovacién. Asf, «no importa qué
cédigo descifremos, lenguaje de programacién, lenguaje poético,
matemadtico o musical, curvas o colores, creamos la posibilidad de
que algo nuevo penetre en el mundo [...] En el arte, en la ciencia, en
la filosoffa y la cultura, en toda produccién de conocimiento en la
que puedan transmitirse datos, en la que pueda extraerse informa-
cién de ellos y a partir de dicha informacién se generen nuevas
posibilidades para nuestro mundo, habré hackers convirtiendo en
novedad lo ya existente». Muchos artistas de los nuevos medios se
consideran hackers, o bien emplean sus técnicas como concepto o
contenido de su obra. Es el caso de Cory Arcangel, Knowbotic
Research y Critical Art Ensemble, cuyo proyecto Child as Audience
(2001) incluye un CD-ROM con instrucciones para acceder al c6di-
go de los videojuegos de la Game Boy y modificarlo.

Estos dos dltimos grupos ejemplifican el caracter activista de
muchos artistas hacker. Se ha dado en llamar «hacktivismo» a esta
mezcla de hacking y actividad politica. La artista y teérica Cornelia
Sollfrank ve en el hacking una metafora de la produccién cultural, y
en la produccién cultural una modalidad de hacking. En su proyecto
ciberfeminista Female Extension, Sollfrank colaboré con diversos
hackers para crear un programa informético que genera obras de
net art mediante el muestreo y la remezcla de paginas web ya exis-
tentes. Con la intencién de desenmascarar el sexismo que en su
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opinién infesta los criterios comisariales contemporaneos, presenté
bajo diferentes alias femeninos mas de doscientas de estas obras a
un concurso internacional de net art para garantizar que la mayoria
de participantes fuesen mujeres. Cuando el jurado anuncié a los tres
ganadores, todos ellos hombres, Sollfrank reveld su intervencién.

El ascenso de Internet ha permitido a los artistas y otras per-
sonas organizar movimientos internacionales de base y lanzar
campanas de desobediencia civil electrénica. En Zapatista Tactical
FloodNet, Electronic Disturbance Theater organizé .un simbélico
«ataque de denegacién de acceso» (consistente en la inutilizacion
de una pdgina web mediante la sobrecarga de trafico de sus servi-
dores) contra diversas péginas de empresas e instituciones, entre
las que se contaban el Chase Manhattan Bank y la oficina del ex
presidente mexicano Ernesto Zedillo. La accién se justificé como
acto pacifico de protesta contra el injusto tratamiento de la pobla-
cién indigena por parte del gobierno mexicano.

intervenciones

Para muchos artistas de los nuevos medios, Internet no es solo
un medio, sino también un foro en el que intervenir artisticamente, un
espacio publico de libre acceso, similar a las plazas y aceras de las
ciudades, donde la gente conversa, negocia o simplemente pasea.
Parte del atractivo de este espacio es que se aleja del binomio

1995 — El Whitney Museum of American Art se convierte en el primer museo que adquiere una obra de net art: The World’s First

Collaborative Sentence (1994), de Douglas Davis

1995 — El Dia Center for the Arts inaugura su programa Artists’ Web Projects




museo-galerfa y ofrece al artista el acceso a un publico mas amplio y
no tan versado en cuestiones artisticas. En Velvet-Strike, por ejem-
plo, Anne-Marie Schleiner, Joan Leandre y Brody Condon sincroniza-
ron actuaciones dentro de Counter-Strike, un popular juego en red
en el que los jugadores combaten en escenarios urbanos. El publico
de Velvet-Strike incluye tanto a miembros de la comunidad artistica
internacional de los nuevos medios como a jugadores de Counter-
Strike, muchos de los cuales vieron con malos ojos la intervencion,
en la que se manipulaba a los personajes del juego para que actua-
sen de forma no violenta en lugar de participar en el conflicto.
Muchos artistas han aprovechado eBay, enorme casa de
subastas on-line, para poner en venta cosas inusuales. En 2000,
Michael Daines, que por entonces contaba 16 afios y estudiaba en
un instituto de Calgary, intenté vender su cuerpo anuncidndolo
dentro de la categorfa de esculturas. Al considerar el propio cuerpo
como objeto escultdrico, el proyecto evoca la obra de Eleanor
Antin, Chris Burden, Gilbert & George y otros artistas de perfor-
mance que se han valido de sus cuerpos como medio para su obra.
Un afio después, y también en eBay, Keith Obadike sacé su identi-
dad racial afroamericana a subasta en Blackness for Sale (2001),
en clara referencia a las subastas de esclavos de siglos anteriores.
En la descripcién ofrecida en su pagina de subasta, Obadike inclu-
yé una lista de ventajas y-advertencias tanto humoristicas («esta
negritud puede ser empleada para acceder a barrios exclusivos “de
alto riesgo™) como mordaces («el vendedor no recomienda el uso

1996 — Creacién de los premios Webby y fundacién de la Academia Internacional de las Artes y las Ciencias Digitales (IADAS)
1996 — Fundacién en Nueva York de Eyebeam

presenta una camara digital de 1 megapixel

de la negritud mientras se realizan afirmaciones intelectuales»). El
colectivo hacktivista ®™ark ha utilizado también eBay para subas-
tar sus entradas para una exclusiva fiesta relacionada con la Bienal
del Whitney Museum del afio 2000; con ello pretendian recabar
fondos para proyectos futuros y sefialar que, en el mundo artistico,
el dinero puede abrir puertas.

Otros artistas de los nuevos medios intervienen en espacios
publicos reales. En Pedestrian, Paul Kaiser y Shelley Eshkar pro-
yectan animaciones generadas por ordenador sobre aceras y pla-
zas urbanas. En BorderXing, Heath Bunting y Kayle Brandon
documentan sus intentos de cruzar ilegalmente fronteras interna-
cionales y publican luego fotografias digitales y entradas de sus
diarios en una pégina web. Vertex Project (1995-2000), de
Torolab, propone crear un puente peatonal sobre la frontera que
separa San Diego y Tijuana. Dotado de pantallas gigantes del
tamario de vallas publicitarias, el puente servirfa como galeria pibli-
ca para imagenes, textos y otros medios presentados mediante un
ordgnador situado en las cercanias.

identidad

Otros muchos artistas de los nuevos medios emplean Internet
como herramienta con la que explorar la construccién y la percep-
cion de la identidad. Internet permite al artista crearse facilmente un

1996 — Polaroid
1996 — Fundacién de Rhizome.org en Berlin
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19. EDUARDO KAC

Rara Avis
1996, robots, cimaras, aves

personaje ficticio en la Red con solo configurar una cuenta de
correo electrénico o una pagina web. Raza, sexo, edad, orientacién
sexual y nacionalidad, todo puede ser inventado, lo cual contradice
laidea de que la obra de arte es expresion auténtica de la identidad
de su creador. Mouchette.org, un proyecto de net art que finge ser
obra de una treceariera llamada Mouchette (bautizada con el nom-
bre de la protagonista de una pelicula de Robert Bresson sobre una
adolescente), pone de manifiesto la maleabilidad e incertidumbre
de laidentidad en Internet. A medida que el visitante explora la pagi-
na, va quedando de manifiesto que Mouchette es una ficcién. Sin
embargo, la presencia del personaje, la idea de que realmente exis-
te una nifia llamada Mouchette tras el proyecto, sigue resultando
convincente. A dia de hoy no se ha revelado todavia la verdadera
identidad del o la artista responsable de Mouchette.

Ofros artistas de los nuevos medios enfocan las cuestiones
identitarias de manera mas directa. El Brandon de Shu Lea Cheang,
por ejemplo, explora la historia real de Teena Brandon, una joven
asesinada por hacerse pasar por hombre. En Bindigirl (1999),
Prema Murthy se representa a sf misma como chica de calendario
hindd, en una critica de la industria pornogréfica de Internet y del
orientalismo propio de la pornografia asiatica. El colectivo artistico
Mongrel se ha ocupado de cuestiones de identidad y, en particular,
de la cuestién racial en numerosos proyectos, entre ellos
Uncomfortable Proximity (2000). En él, Harwood, uno de los inte-
grantes del colectivo, modificé imégenes de la pagina web de la

1997 — Se crea la Fondation Daniel Langlois pour I’art, la science et la technologie en Montreal

Tate Britain, uno de los principales museos de arte de Inglaterra.
Harwood combiné retratos de pintores britanicos como Thomas
Gainsborough, William Hogarth y Joshua Reynolds con imagenes
de sus propios familiares y amigos para crear una versién propia de
la historia del arte y, mediante este proceso, conjurar una visién
alternativa de la identidad britanica.

Telepresencia y vigilancia

Internet y otras tecnologias de redes hacen a un tiempo cer-
canas y negligibles las distancias geograficas. Esto es particular-
mente evidente en el uso de cdmaras y robots de control remoto
que generan el efecto de telepresencia o experiencia a distancia.
Telegarden, de Ken Goldberg, por ejemplo, permite que gente de
cualquier punto del planeta cuide las flores y plantas de un jardin
mediante un brazo mecénico controlado por instrucciones on-line.
Algo parecido sucede con la obra de Rafael Lozano-Hemmer,
Vectorial Elevation, que permite a los visitantes de la pagina web
mover desde la distancia focos robotizados con los que crear patro-
nes de luz sobre el cielo de plazas publicas. Otros artistas investigan
el concepto de telepresencia de manera mas localizada. En Rara
Avis (1996), Eduardo Kac introduce un loro robotizado con una
camara en el interior de los ojos en una jaula llena de péjaros reales.
Los visitantes de la exposicién dirigen los movimientos del loro

1997 — El Walker Art

Center de Minneapolis presenta Gallery 9, a un tiempo programa de mecenazgo y extensa galeria on-line de arte de los nuevos medios




mediante control remoto y viven asf el punto de vista avicola gracias
a una pequefia pantalla y unos auriculares.

Desde mediados del siglo xx, la literatura, el cine y el arte han
concedido una atencién cada vez mayor a la vigilancia y el control.
Desde la novela 1984 de George Orwell, publicada en 1949, hasta
el filme La conversacién, dirigido por Francis Ford Coppola en
1974, la vigilancia ha sido retratada como la sombra amenazante del
poder gubernamental o empresarial. Sin embargo, hacia finales
del siglo xx, la actitud frente a la vigilancia ha ido ganando en ambi-
gliedad. Si bien la preocupacion por la invasién de la esfera privada
sigue vigente, la vigilancia se considera ahora un mal necesario que
protege al inocente de abusos, delitos y terrorismo. La vigilancia ha
dejado de ser una mera tecnologia de control militar y policial para
convertirse en una forma de entretenimiento. En paginas web como
JenniCAM, en la que una joven instalé camaras web en su domicilio
para exponer sus actividades cotidianas al pdblico de Internet, y en
reality shows como Gran Hermano, en el que los concursantes
acceden a someterse a la observacion constante por parte del pibli-
co, la vigilancia se ha convertido en fuente de entretenimiento voyeu-
ristico y exhibicionista. Este cambio de tendencia conllevé un mar-
cado incremento en la sofisticacién y omnipresencia de tecnologias
de vigilancia tan dispares como camaras en red, sistemas de identi-
ficacién biométrica, la ubicacién por satélite y la minerfa de datos.

La vigilancia institucional y la vulneracién de la privacidad han
sido tema recurrente en la obra de los artistas de las nuevas

20. MARIE SESTER

ACCESS
2003, instalacién interactiva multimedia

21. JAMES BUCKHOUSE
JUNTO CON HOLLY BRUBACH

Tap

2002, animacién interactiva en PDA, encargada por
el Dia Center for the Arts para su serie de proyectos
de artistas de Internet en www.diaart.org

22,

Gallery 9
Espacio de exposicion on-line del Walker Art Center *

tecnologfas. Demonstrate (2004), de Ken Goldberg, por ejemplo,
emplea una cédmara de video robotizada y una pagina interactiva
en Internet para permitir al publico observar la actividad en la
Universidad de California, y mas concretamente en Sproul Plaza, en
Berkeley, donde en los afos sesenta se inici6 el movimiento por la
libertad de expresion. ACCESS (2003); de Marie Sester, proyecta
un haz de luz sobre quienes pasan por debajo de su ojo electrénico.
Sester emplea tecnologia de reconocimiento de imédgenes para
identificar a personas concretas, localizarlas entre la multitud y seguir
sus movimientos. Un sistema de haces aclsticos emite voces susu-
rrantes que solo la persona bajo vigilancia puede of. ACCESS
recuerda tanto a los focos con los que se busca a los presos evadi-
dos como a los focos que iluminan a los actores de teatro.

Apoyo institucional

‘A comienzos de la década de 1990, el arte de los nuevos
medios empez6 a despertar el interés de museos, galerfas, patrona-
tos y demés instituciones artisticas, pese al escepticismo generali-
zado entre los defensores de formas més tradicionales, como la pin-
tura y la escultura. No obstante, algunas instituciones ya estaban
familiarizadas con el arte creado con medios informaticos. En los
primeros afios setenta, al iempo que el videoarte empezaba a gozar
del favor de criticos y galeristas, un pufiado de museos tradicionales

1997 — La exposicién de arte contemporaneo internacional documenta X presenta obras de net art en la seccién «Hybrid Workspace»
1997 — Inauguracién en Tokio del InterCommunication Center
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a ambas orillas del Atlantico acogié exhibiciones de arte informético.
En 1968, el Institute of Contemporary Art (ICA) de Londres organi-
26 «Cybernetic Serendipity», un espectaculo que exploraba el modo
en que autématas informatizados y otros elementos tecnolégicos se
empleaban en la produccién de obras artisticas tradicionales, como
poemas, cuadros y esculturas. Ese mismo afio, la exposicién
«Software» celebrada por el Jewish Museum de Nueva York recu-
rrié a la programacién informatica como metéfora del arte con-
ceptual. Un afio después, el Los Angeles County Museum of Art

 (LACMA) acogié una muestra de obras producidas en el programa
de Arte y Tecnologfa del propio museo, una iniciativa que emparejé
a artistas contempordneos como Robert Irwin, Robert Rauschen-
berg y Richard Serra con grandes empresas para llevar a cabo sus
proyectos. Esta efimera tendencia de comisariado concluyé a
mediados de la década de 1970, a medida que los integrantes de la
contracultura (muchos de los cuales eran artistas y galeristas)
empezaron a asociar la tecnologia con el capitalismo multinacional y
con la guerra de Vietnam.

Los museos apenas prestaron atencién al arte digital y elec-
trénico hasta comienzos de la década de 1990, poco antes del
advenimiento del movimiento artistico de los nuevos medios. En
1990, Robert Riley, comisario en el departamento de arte de los
medios del San Francisco Museum of Modern Art (SFMoMA),
organizé «Bay Area Media», una exposicién en la que se presenta-
ron diversas obras de arte informatico. Entre ellas figuraban Deep

1997 — Inauguracion del ZKM Centro de Artes y Medios de Comunicacién

disposicién del publico

Contact (1990), de Lynn Hershman, una instalacién interactiva
sobre la seduccién y la ilusién en la que el espectador recorria una
serie de fragmentos de video mediante una pantalla tactil, y
Hallucination (1988-1990), de Jim Campbell, que mezclaba im4-
genes en directo del publico asistente con escenas grabadas de
incendios. En 1993, Jon Ippolito, comisario adjunto del Guggenheim
Museum de Nueva York, organizé «Virtual Reality: An Emerging
Mediump, una introduccién a las aplicaciones artisticas de una tec-
nologia objeto de atencién tanto en los medios de comunicacién
habituales como en las esferas artisticas y tecnolégicas de la
época: la realidad virtual.

A mediados de los noventa, el apoyo al arte de los nuevos
medios fue creciendo a medida que los responsables musefsticos
respondian al entusiasmo de la era «puntocom» por las nuevas tec-
nologias, asi como a la cantidad y calidad de obras que aparecian.
En 1995, el Whitney Museum of American Art fue el primero en
adquirir una obra de net art: The World's' First Collaborative
Sentence (1994), de Douglas Davis, una pagina web en la que el
visitante podia contribuir a una interminable hilera de palabras.
También en 1995, el Dia Center for the Arts de Nueva York lanzé el
programa Artists’ Web Projects, que animaba a artistas contempo-
raneos ya establecidos (como Cheryl Donegan, Tony Oursler y
Francis Alys) y a prometedores artistas de los nuevos medios
(como James Buckhouse, Kristin Lucas y Olia Lialina, entre otros)
a crear obras de net art. En 1996, el Walker Art Center de

1998 — Netscape anuncia que pondra su cédigo fuente a

1998 — Internet alcanza categoria verdaderamente mundial cuando los tltimos 21 paises se conectan a la Red




Minneapolis cred Gallery 9, un ambicioso proyecto de patronazgo y
exposicién on-line de obras de nuevos medios coordinado por el
influyente comisario Steve Dietz.

En 1997, la exposicién internacional de arte contemporaneo
«documenta X» decidi6 atraer la atencién sobre el net art al presen-
tarlo en un espacio propio, el Hybrid Workspace. En un gesto irreve-
rente y muy propio del rechazo cultivado por los primeros protago-
nistas del net art hacia el ambiente cultural establecido, Vuk Cosic
se apropié de la pagina web de «documenta» y expuso una copia de
la misma en su propio servidor.

A partir de aquel momento, el interés institucional en el arte
de los nuevos medios aumenté considerablemente. A finales de los
anos noventa, otras instituciones como el ICA de Londres, el New
Museum of Contemporary Art de Nueva York y la Fondation Cartier
de Paris, entre otros, habfan acogido ya exposiciones de este
género. En enero del afio 2000, el Whitney Museum nombré a
Christiane Paul, fundadora de la revista de arte de los nuevos
medios Intelligent Agent, comisaria adjunta de arte digital; ese
mismo mes, el MoMA de San Francisco contraté como responsa-
ble de arte de los medios a Benjamin Weil, cofundador de la pagina
web sobre net art ada 'Web.

También en 2000, la Bienal del Whitney Museum (considerada
un baremo de las tendencias en el arte contemporéneo estado-
unidense) incorporé nueve obras de net art, entre ellas Ouija 2000
(2000), de Ken Goldberg, y Grammatron (1997), de Mark Amerika.

1999 — AOL adquiere Netscape por 4.200 millones de délares
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Ars Electronica Center
Linz, Austria, vista exterior
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The Thing

En 1991, el escultor aleman Wolfgang Stachle
fund6 The Thing, un sistema de tablon de anuncios
(BBS) electronico que servia como foro para artistas
y tedricos de la cultura. En 1995, Staehle traslado
The Thing a la World Wide Web.

Un afio méas tarde, el Whitney organizé «Bitstreams», una exposi-
cién integral de arte creado mediante procesos digitales que inclufa
arte con nuevas tecnologfas, asi como pintura, fotograffa y escultura.
Paralelamente, el MoMA de San Francisco presenté una exposi-
cién igualmente ambiciosa: «010101: Art in Technological Times».
En la temporada estival, el pabellén esloveno de la 49% Bienal de
Venecia presentd una obra de arte de nuevos medios, Biennale.py,
un virus informatico creado por 0100101110101101.0RG junto
con el colectivo epidemiC. Incluso el Metropolitan Museum of Art
de Nueva York empez6 a coleccionar obras de nuevos medios, y en
2002 adquirié Every Shot/Every Episode (2000), de Jennifer y
Kevin McCoy.

Iniciativas independientes

Pese a que muchos artistas de los nuevos medios buscaron
y obtuvieron el espaldarazo institucional de la exposicién en museos,
otros muchos permanecieron indiferentes a la esfera artistica y sus
estructuras de poder. Estos optaron por trabajar al margen del
mundo del arte contemporaneo convencional y colaborar en cam-
bio con las comunidades e instituciones del arte de los medios y el
arte tecnoldgico, més receptivas y comprensivas con su obra.
El arte de los medios habfa evolucionado a partir del videoarte de-
sarrollado a mediados de los afios sesenta, mientras que el arte

1999 — Exposicidn «net_condition» en el ZKM de Karlsruhe

2000 — Hundimiento del mercado de valores estadounidense; fin de la burbuja «puntocom»



«La funcionalidad de un ordenador
es una cualidad estética: la belleza
de la configuracion, la eficacia del
software, la seguridad del sistema,

la distribucion de informacion; todas

son caracteristicas de una nueva
belleza.»

Franco Mattes, 0100101110101101.0RG

tecnolégico habia sido objeto de estudio desde finales de los
setenta en programas académicos como el Programa de Teleco-
municacién Interactiva de la Universidad de Nueva York, fundado
en 1979,y el Media Lab del Massachussets Institute of Technology
(MIT), creado en 1985. En Europa existian desde hacfa tiempo fes-
tivales y conferencias dedicadas al arte tecnoldgico, gracias en
buena parte a una larga tradicién de mecenazgo gubernamental de
las artes. El mds destacado es el festival Ars Electronica, celebrado
en Linz (Austria) por primera vez en 1979, y la Inter-society for the
Electronic Arts (ISEA), cuyo primer simposio tuvo lugar en 1988,
En 1997 el centro ZKM de las Artes y los Medios de Comu-
nicacién, un importante museo y centro de investigacion de arte de
los nuevos medios, abrié sus puertas en Karlsruhe (Alemania).
También en Asia hubo apoyo institucional al arte tecnoldgico: en
1997, por ejemplo, se inauguré en Tokio con el patrocinio de la
operadora telefénica NTT el InterCommunication Center, un
museo de arte de nuevos medios. También Canon y Sisheido des-
tacan en Japdn por su labor de patronazgo de las nuevas artes,
que en los afos noventa cristalizé en la creacién de sendos labora-
torios artisticos.

En Estados Unidos, y més concretamente en Nueva York y
algunas otras ciudades, aparecieron a mediados de los noventa
una serie de pequefias organizaciones sin animo de lucro. Las
comunidades virtuales formadas por artistas interesados en las
nuevas tecnologfas, como artnetweb, Rhizome.org y The Thing

2000 — La Bienal del Whitney Museum incluye obras de net art
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(todas con sede en Nueva York), se establecieron como espacios
para la exposicién, discusién y documentacion de arte de los nue-
vos medios, y desempefaron un papel decisivo en la evolucién del
movimiento internacional. A finales de los afios noventa y comienzos
del siglo xxi aparecieron los primeros espacios ffsicos dedicados al
arte de los nuevos medios. Entre estos se cuentan los neoyorqui-
nos Eyebeam Atelier y Location One, asi como Art Interactive en
Cambridge (Massachussets). También en Europa surgieron peque-
nas organizaciones artisticas de nuevos medios; ejemplos destaca-
dos son Internationale Stadt y Micro en Berlin, C3 en Budapest,
Ljudmila in Liubliana y [plug.n] en Basilea.

Espoleados por la evidencia de un creciente apoyo institucio-
nal a escala internacional, los organismos gubernamentales y diver-
sas fundaciones privadas empezaron a financiar el arte creado con
nuevos medios a finales de los afios noventa. Entre los principales
patrocinadores del arte de los nuevos medios se cuentan el Arts
Council del Reino unido, el Canada Council for the Arts, la
Fundacién Mondrian en los Paises Bajos, el United States’ National
Endowment for the Arts y el Council on the Arts del estado de
Nueva York. Entre los mecenas privados cabe destacar la Andy
Warhol Foundation; Creative Capital; la Fondation Daniel Langlois
pour l'art, la science et la technologie; la Fundacién Ford; la
Fundacion Jerome; y la Fundacién Rockefeller. Pese a la importan-
cia de este patronazgo, otros muchos mecenas e instituciones no
han mostrado interés por el arte de los nuevos medios.

2001 — El Whitney Museum of American Art

organiza la exposicién «Bitstreams», que incluye obras de nuevos medios junto con pintura, fotografia y escultura




Sigue habiendo, por supuesto, gran niimero de artistas que
trabajan por libre y conservan el espiritu inicial y contracorriente del
movimiento artistico de los nuevos medios. Los artistas que trabajan
con nuevas tecnologias a menudo han empleado paginas web per-
sonales, listas de correo electrénico y otros medios de distribucién
para establecer y mantener una presencia internacional y un publi-
co global sin tener que recurrir a la ayuda de galerias, museos u
otras instituciones.

Muchos artistas multimedia recelan profundamente del
mercado artistico, de la comercializacién del arte y de la economia
de mercado en general. Los afios de formacién del movimiento de
los nuevos medios coincidieron con el fin de la guerra fria, y sus
componentes mantienen una actitud critica respecto al capitalis-
mo y la victoria de la ideologfa del libre mercado simbolizada por la
desintegracién de la Unién Soviética. A esto se afiade que algu-
nos artistas con marcada inclinacién hacia la izquierda vieron en
Internet la posibilidad de materializar ideales progresistas y anti-
capitalistas que parecfan amenazados tras la desaparicién del
comunismo. En los primeros afios del arte de los nuevos medios,
criticos, galeristas y artistas emplearon la expresién «cultura de
trueque» para describir el modo en que se distribuia la obra multi-
media. En lugar de comprar y vender dicha obra, los miembros de
esta comunidad artistica preferfan intercambiar gratuitamente las
piezas a través de péginas web, listas de correo electrénico, espa-
cios alternativos y otros foros. Esta prodigalidad es similar tanto

o TN 2o

en su espiritu como en su puesta en practica al modo en que se
distribuye el software de cédigo abierto.

coleccion y preservacion del arte
de los nuevos medios

El carécter intrinsecamente efimero de buena parte del arte
de los nuevos medios, asi como la estética y tecnologfa a menudo
poco familiar, supone un reto para galeristas y coleccionistas.
Algunos artistas ofrecen discos CD-ROM u otros soportes con
una copia de la obra (por ejemplo, la venta en 1995 de disquetes
con The World's First Collaborative Sentence de Douglas Davis).
Otros crean obras con forma de objetos fisicos, como los «instru-
mentos artisticos» montados en paredes de John F. Simon Jr, que
recuerdan a cuadros enmarcados. Las impresiones Iris de Feng
Mengbo, obtenidas de sus CD-ROM interactivos, y las serigraffas
de Cory Arcangel con imagenes de sus obras de game art han sido
un éxito comercial, en parte debido a que tales manifestaciones
son ya conocidas y relativamente faciles de exhibir.

Pese a la actitud anticomercial de muchos artistas de los
nuevos medios y a los obstéculos tecnoldgicos a que se enfrentan
para exhibir su obra en galerfas, algunos marchantes han sabido
dar cabida a importantes programas de arte de nuevos medios. De
entre ellos destacan la galeria Bitforms en Nueva York y Sedl, la

2002 — El Metropolitan Museum of Art adquiere Every Shot/Every Episode, de los McCoy

2003 — El New Museum se asocia con Rhizome.org

2004 — Google sale a Bolsa; la oferta publica inicial obtiene 1.700 millones de délares



«yo enfoco la programacioén como si fuera escritura creativa.
no empiezo con un diagrama de flujo. Empiezo con un bucle
simple y luego observo cémo afectan los pequefios cambios
en el cadigo al resultado visual. Nunca planifico qué haré el % %

codigo exactamente, y a menudo acabo incorporando algo
que no habia anticipado pero que el cédigo ha hecho durante

las pruebas.»

John F. Simon Jr.

25. NAM JUNE PAIK

TV Buddha
1974, monitor, camara, estatua
Amsterdam, Stedelijk Museum

26. FENG MENGBO

I'm a Tiger! A-life
1997, serigrafia sobre plancha de aluminio, 2003, softiware, monitor de ordenador

40 x40 cm manipulado

galeria Postmasters, la Sandra Gering Gallery y la Bryce Wolkowitz
Gallery en Nueva York, y el GIMA en Berlin.

A causa de su naturaleza en ocasiones inmaterial y de su
dependencia de programas y equipos que rapidamente devienen
.obsoletos y dejan de estar disponibles, la conservacién del arte de
los nuevos medios es particularmente dificil. De igual manera que
la mayoria de esculturas de latex creadas por Eva Hesse en las
décadas de 1960y 1970 se han ido deteriorando, muchas de las
piezas de nuevos medios existentes en la actualidad pronto seran
irreparables. En 2001, un consorcio de museos y organizaciones
fundé la Variable Media Network. Entre sus miembros figuran el
Berkeley Art Museum/Pacific Film Archives de Berkeley; Franklin
Furnace, el Guggenheim Museum y Rhizome.org en Nueva York;
la Fondation Daniel Langlois pour les arts, la sciencie et la tech-
nologie de Montreal, el Performance Art Festival + Archives de
Cleveland y el Walker Art Center de Minneapolis. Esta red, cuyo
cometido es encontrar el modo de conservar obras compuestas
con medios poco convencionales y efimeros como las videoinsta-
laciones de Nam June Paik, los montones de caramelos de rega-
lo de Félix Gonzélez-Torres y las obras de net art de Mark Napier,
ha llevado a cabo una serie de estudios y publicaciones y ha pre-
sentado un cuestionario con el que las distintas organizaciones
pueden recopilar informacién de los artistas relativa a la preserva-
cién de las obras. Entre las estrategias para la conservacion de
obras creadas con nuevas tecnologias se encuentra la documen-

27. JOHN F. SIMON JR.

tacién (por ejemplo, grabando capturas de pantalla de las paginas
web), la migracién (sustituir las etiquetas html obsoletas por otras
actuales), la emulacién (programas que imitan el funcionamiento
de maquinaria obsoleta) y la recreacién (reproducir una obra anti-
gua con tecnologia moderna).

Esta por ver todavia si el arte de los nuevos medios ha agota-
do sus posibilidades como movimiento. Los artistas han experimen-
tado siempre con nuevos medios y, a través de ellos, han ponderado
(y complicado) la relacion existente entre la cultura y la tecnologia. Y
asi seguiré siendo en el futuro. La explosién de creatividad y pensa-
miento critico que ha caracterizado el arte de los nuevos medios
desde mediados de los afios ochenta hasta comienzos del siglo xx
no parece mostrar signos de flaqueza. Pero a medida que la linea
que separa este arte de otras formas artisticas més tradicionales
se vaya desdibujando, lo mas seguro es que el arte de los nuevos
medios acabe siendo absorbido por la cultura popular. Aligual que
el dadaismo, el pop art y el arte conceptual, morird como. movi-
miento pero pervivird como tendencia, como una serie de ideas,
sensibilidades y métodos que se manifiesta de manera impredeci-
ble y polifacética.

2005 — El Tribunal Supremo de Estados Unidos establece que las compaiiias P2P pueden ser llevadas a
juicio si contribuyen al intercambio de informacién y contenido sujetos a derechos de autor




0100101110101101.0RG

Life sharing

Debian GNU/Linux, HTML, JavaScript, Flash, Python
Palabras clave: locativo, codigo abierto, red, privacidad
http://0100101110101101.0rg/homel/life_sharing

Del mismo modo que los libros, la correspondencia y los
archivos que se acumulan en un despacho reflejan los intereses y
la actividad de su ocupante, el contenido de un ordenador puede
servir para trazar un intimo retrato de su propietario. Y puesto que
nuestros ordenadores contienen tanta informacién personal,
intentamos protegerlos de miradas indiscretas con contrasefias,
cortafuegos (firewalls) y programas de encriptado.

En Life Sharing, proyecto encargado por el Walker Art
Center de Minneapolis, el ddo de artistas de los nuevos medios
europeos 0100101110101101.0RG (Eva y Franco Mattes) con-
virtieron su vida privada en una obra de arte piblica. Entre los afios
2000 y 2008 pusieron a disposicién de quien visitase su pagina
web todos y cada uno de los archivos de su ordenador, desde solici-
tudes de beca hasta sus mensajes de correo electrénico. Esta atre-
vida pieza, cuyo titulo, Life Sharing («compartir la vida»), juega con
un anagrama de la funcién informatica File sharing» («compartir
archivos»), es un ejercicio de transparencia, un acto de exhibicionis-
mo informativo que convierte al espectador en un mirén.

Con esta obra, 0100101110101101.0RG pretenden mos-
trarse lo mas vulnerables posible (en lo que a robo de identidad y
demés riesgos informaticos se refiere) en nombre del arte.
Emplean su identidad digital como un medio de expresién, del
mismo modo que en los afios setenta artistas de performance
como Linda Montano, Vito Acconci y Chris Burden se valian de
Sus cuerpos. Los visitantes del sitio Life Sharing se encontraban
con unarepresentacion gréfica de una estructura de directorios
Linux (una versién intuitiva de la interfaz de texto de este sistema
operativo de cédigo abierto).

Life Sharing no fue el primer experimento radical de
0100101110101101.0RG con la propiedad intelectual. En
1999 descargaron contenidos de la pagina de pago Hell.com,
dedicada al arte, y los pusieron al alcance del publico en su propia
pagina, una intervencién hacktivista que les granjed las iras de
muchos de sus colegas y que recuerda a ejemplos anteriores
de arte apropiacionista, como las reproducciones que Sherrie
Levine realizé de las fotografias de Walker Evans.

2000-2003

0100101110101101.0RG crearon, como continuacién de
Life Sharing, Vopos, un proyecto en el que los artistas llevaban
siempre consigo unos transmisores de posicionamiento global GPS
para seguir sus pasos y, a través de su pagina web, dar a conocer
en tiempo real su ubicacién exacta en todo momento. Los artistas
redirigieron también sus conversaciones por teléfono mévil hacia
su pagina, de manera que cualquiera pudiese escucharlas. La
grabacién de estas conversaciones fue luego remezclada por
Negativiand, un colectivo artistico cuyos collages sonoros les han
acarreado numerosos pleitos por violacién de los derechos de autor.

Vopos'y Life Sharing eran elementos de un proyecto titu-
lado Glasnost, en referencia a la politica aperturista de Mijail
Gorbachov que indirectamente condujo a la desintegracion
de la Unién Soviética. Segln los artistas, con Glasnost
«0100101110101101.0RG intenta poner de manifiesto la canti-
dad de informacién personal que va a parar a manos del gran
capital, donde puede ser integrada en perfiles electrénicos indi-
viduales y colectivos, mucho més detallados e indiscretos que
los archivos recopilados en el pasado por policias estatales y
agencias de seguridad». En respuesta al fantasma orwelliano
de la compilacién de datos por parte de las empresas,
0100101110101101.0RG convirtieron su pagina web en una
pristina casa de vidrio virtual y, ayudados por el software de cédi-
go libre, expusieron sus vidas a la mirada del publico.

«con el paso del tiempo, un
ordenador acaba pareciéndose

al cerebro de su duefio, mucho
mas que otros medios tradicionales
como puedan ser diarios y
cuadernos de notas o, a otro nivel
mas abstracto, cuadros y novelas.»

0100101110101101.0RG
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CORY ARCANGEL

super mario clouds

Grabadora ART EEPROM, DASM 6502 BSD, proyectores de datos, NBASIC BSD, consola Nintendo
Entertainment System, RockINES, cartucho Nintendo de Super Mario Brothers, distribuidor de video

Palabras clave: animacion, apropiacion, juego, nostalgia
hitp://www.beigerecords.com/cory/21c/21c.html

Segun Cory Arcangel, «los aficionados son los verdaderos
héroes del arte informatico contemporaneo». Se refiere a una cre-
ciente subcultura de programadores autodidactas que crean
musica y arte con productos tecnolégicos obsoletos como cartu-
chos de videojuegos e impresoras matriciales. Para la creacion de
Super Mario Clouds, Arcangel destripé el archiconocido juego
Super Mario Brothers, aparecido en 198b: sustituyd el chip de un
viejo cartucho para la consola Nintendo Entertainment System por
uno nuevo programado por él mismo (para lo cual tomé prestados
cédigos que encontré en paginas web de aficionados a los juegos
de ordenador) para borrar todos los elementos del juego original
excepto las nubes.

Arcangel ha expuesto la animacién resultante en forma de
proyecciones digitales de gran tamario en las que las pixeladas
nubes; representadas en tonos blancos y grises, avanzan sobre un
luminoso cielo azul. También realiz6 una serie de impresiones seri-
grafiadas de las nubes, que vendié a través de su pagina web. El
celeste imaginario de Arcangel evoca buen numero de referentes
artisticos e histéricos, desde los estudios de nubes en dleo sobre
lienzo realizados por John Constable en el siglo xix hasta la obra
Clouds (2001), del conceptual Vik Muniz, para la cual el artista con-
traté a un piloto acrobatico para que dibujase nubes de dibujos ani-
mados en el cielo de Manhattan.

El proceso de substraccion visual de Arcangel recuerda a una
pieza de Robert Rauschenberg, Erased de Kooning Drawing
(1953), en la que el artista borré una obra de Willem de Kooning para
crear una nueva pieza artistica. Super Mario Clouds apunta a una
sensibilidad semejante, por cuanto presenta al mismo tiempo una
espartana estética y una actitud rebelde y desafiante que cuestiona
la concepcidén habitual de la integridad y la autenticidad artistica.

Aun cuando el hackeado de videojuegos puede entenderse
como un acto predominantemente subversivo y sintomético de una
actitud anticorporativa por parte del artista, esta es una obra més
lidica que critica. Arcangel entiende la apropiacién como algo
natural, como si el aprovechamiento de muestras de la propiedad
intelectual de las empresas de juegos y otros programadores fuese

el proceso habitual de autorfa. Colabora con Beige Records, un «sello
discogréfico de musica electrénica y colectivo de programadores»,
publica su cédigo fuente en Internet (junto con comentarios jocosos
e informativos) y ofrece lecciones précticas de sus conocimientos.

A diferencia de muchos artistas que trabajan con nuevas
tecnologias y que idealizan las tecnologias emergentes, Arcangel
desprecia el realismo gréfico de juegos contempordneos como
Grand Theft Auto y prefiere regodearse en el crudo esquematismo
de los primeros videojuegos. Super Mario Clouds fue creado en
un momento en el que la nostalgia por la infancia y la adolescencia
era un tema recurrente; baste recordar los videos de adolescen-
tes urbanos filmados por Sue de Beer o los cuadros de Yoshitomo
Nara, que adoptan la estética de cdmics repletos de monisimos
cachorrillos y duendes de rasgos infantiles. Super Mario Clouds
es asimismo una evocacion de la adolescencia del propio autor, y
en concreto de la figura del nerd o «pirado de la informatica»,
inmortalizado en los ochenta en peliculas como La mujer explo-
siva y La revancha de los novatos; en ellas, jvenes inadaptados
crean maquinas improbables para cumplir sus deseos y obtener el
respeto de sus compaiieros.

Super Mario Clouds (cartucho), 2002







NATALIE BOOKCHIN

The intruder

Director, Photoshop, Sound Edit 16
Palabras clave: Borges, juego, red, narrativa —__
http:/fwwi.calarts.edu/ ~bookchin/intruder

Desde que hicieran su aparicién en la década de 1970, los
videojuegos y los juegos para ordenador no solo se han convertido
en una forma de ocio extremadamente popular, sino también en una
importante expresién cultural. Sin embargo, su naturaleza muchas
veces violenta ha hecho que sean siempre objeto de discusién. The
Intruder es un proyecto interactivo en red, el cual, en palabras de
Natalie Bookchin, «parece un juego pero es en realidad un comen-
tario critico sobre los juegos de ordenador y el patriarcado».

La obra de Bookchin se inspira en una narracién breve de
Jorge Luis Borges asimismo titulada E/ intruso (1966): una
inquietante historia de prostitucién, celos fraternales y violencia
miségina en la que dos hermanos se enamoran de la misma mujer,
a la que acaban compartiendo y vendiendo luego a un burdel. La
historia termina con el asesinato de la mujer y la reconciliacién de
los hermanos.

_Bookchin narra la historia a través de diez vifietas con forma
de juego, cada una inspirada en un videojuego cldsico, como
Space Invaders, gracias a lo cual ofrece una panoramica muy
general de los primeros afios del género. En este proyecto, el
videojuego adopta una forma simbdlica en la que acciones arque-
tipicas como recoger objetos que caen, saltar y disparar resaltan
otros tantos temas de la narracién de Borges. El séptimo seg-
mento del proyecto, por ejemplo, recupera uno de los primeros
videojuegos (Pong) en el que los jugadores manejan raquetas con
las que golpean una pelota en la pantalla. En la versién de
Bookchin, la pelota se ve reemplazada por la silueta de una mujer
con falda; sobre la superficie de juego aparecen fotografias de
cuerpos femeninos desnudos y una voz de mujer lee pasajes de la
narracién de Borges. El jugador se implica en |a historia golpean-
do a la femenina «pelota» y adopta simbélicamente el papel de
uno de los hermanos al proceder al cruel intercambio de la mujer,
como si fuese un objeto desprovisto de voluntad. Al combinar lite-
ratura y juego, Bookchin tiende un puente entre el Arte con

mayUscula y la cultura popular, al tiempo que pone en tela de jui- |

cio la diferenciacién entre ambas. Este afan por romper moldes es
un rasgo habitual del arte de las nuevas tecnologias. Al mismo

tiempo, Bookchin parece sugerir que, como mujer y como artista
contemporénea, ella misma es una intrusa en un mundo, el de los
videojuegos, "eminentemente masculino y orientado hacia el
entretenimiento. La astucia de la critica de Bookchin reside en los
paralelismos que establece entre la violencia literaria y miségina
de la narracién de Borges y la violencia y el sexismo imperantes
en la mayorfa de los juegos.

En este sentido, The Intruder es una obra tipica de la activi-
dad artistica de Bookchin, que a menudo incurre en lo abiertamente
politico. Con anterioridad, Bookchin fue miembro de ®™ark, un
colectivo artistico y activista que realizé campafas «medidticas
tacticas» como GWhbush.com, una pégina web muy critica con la
candidatura presidencial del afio 2000 de George W. Bush. Metapet
(2002-2003), un ambicioso proyecto posterior de Bookchin, con-
siste en un juego on-line en el que los jugadores adoptan el papel
de ejecutivos de empresa que controlan empleados modificados
genéticamente a los que se ha injertado un gen de la obediencia
identificado en los perros. Asi como The Intruder supone una
critica de la violencia patriarcal, Metapet critica la cultura mercantil
y empresarial.

Metapet, 2002-2003







JONAH BRUCKER-COHEN Y KATHERINE MORIWAKI

UMBRELLA.net

Moédulos Bluetooth, DAWN Mobile Ad-Hoc Networking Stack, varios PC iPac Pocket con 802.11b y Bluetooth,
microcontroladores, sensores, paraguas, programa UMBRELLA.net
Palabras clave: red ad hoc, visualizacién de datos, participacion, inalambrico

http://wiww.mee.tcd.ie/ ~moriwaki/umbrella

Inspirado por el espectaculo de los numerosos paraguas que
se abren a intervalos irregulares cuando cae la lluvia sobre el trajin
urbano, UMBRELLA.net explora la estética de las redes informati-
cas méviles ad hoc que se establecen entre instrumentos inaldm-
bricos. En parte proyecto de investigacién y en parte performance,
la obra se compone de paraguas blancos con miniordenadores
conectados al mango.

Cuando un participante de UMBRELLA.net abre su para-
guas, el ordenador intenta establecer conexién con los restantes
paraguas computerizados de la zona. Unos diodos luminosos (LED)
iluminan el paraguas e indican el estado en que se encuentra la
conexién: rojo mientras intenta conectar y azul una vez conectado.
Los ordenadores disponen de un sistema de mensajes de texto, asf
como de una interfaz gréfica que identifica por nombre a cada parti-
cipante. Un diagrama de circulos concéntricos en pantalla indica la
proximidad de los participantes. )

Si bien el interés de Brucker-Cohen y Moriwaki en la topolo-
gfa de redes se debe en buena medida a su formacién académica
(ambos estudiaron ingenierfa en el Trinity College de Dublin), el
uso de los paraguas obedece sobre todo a motivos estéticos. En la
péagina web del proyecto puede leerse: «creemos que estas redes
transitorias pueden afiadir sorpresa y belleza a los actuales cana-
les establecidos de comunicacién».

La obra constituye un buen ejemplo del esfuerzo colaborador
habitual en el arte de las nuevas tecnologias, que a menudo precisa
del trabajo conjunto de especialistas técnicos, comparable al del
equipo de rodaje de una pelicula. Brucker-Cohen y Moriwaki requi-
rieron la participacién de un programador, un electricista, un disena-
dor industrial y un ingeniero de sistemas. Si bien UMBRELLA.net
nacié en un entorno de especialistas, su encanto y espectacularidad
conceptual revela la voluntad artistica de sus creadores. El-absurdo
de la funcionalidad incrementada del paraguas parece burlarse de
la creciente ubicuidad de la tecnologia digital en los Ultimos afios,
que ha visto aparecer desde aspiradores robotizados hasta hornos
microondas que obtienen informacién de Internet para determinar
los tiempos éptimos de coccién.

UMBRELLA.net trae a la memoria el Umbrella Project
(1984-1991) de Christo y Jeanne-Claude, en el que gigantescos
parasoles azules y amarillos puntuaban los paisajes de Japén y el sur
de California. Ambos proyectos transformaron y estetizaron los
espacios en que se inscribian al aportarles pinceladas de color.
Asimismo, ambos son de naturaleza eminentemente colaboradora.
El aspecto interactivo y espontdneo de UMBRELLA.net evoca tam-
bién los happenings de los afios sesenta y setenta de artistas como
Allan Kaprow, en los que materiales cotidianos y la participacion del
publico difuminaban los limites entre el arte y la vida diaria.

UMBRELLA.net es un ejemplo poco habitual de visualiza-
cién de datos, un género de arte de los nuevos medios que incluye
Ecosystm (2001), de John Klima, que representa la informacién
bursatil y meteoroldgica con criaturas animadas y paisajes digitales,
y Copernica (2002), de Martin Wattenberg, en el que las obras de la
coleccién de arte de la NASA aparecen como planetas de una gala-
xia navegable. A diferencia de estos precedentes, constrefiidos a la
pantalla, el lienzo en el que se desarrolla UMBRELLA.net es el
espacio publico. El proyecto tifie el paisaje urbano con ondas de
color que crean una alegorfa de la informacién en tiempo real y,
simultdneamente, pone de manifiesto un sistema emergente de red
y dota de poesfa a una tecnologia prosaica.

side view

Umbetlas putse red

Umbellas light
when looking for network

up when within node

Umbrellas dim as signal
strength decreases

top view

5-10 meters
wifi connection

UMBRELLA.net, 2005







HEATH BUNTING Y KAYLE BRANDON

Borderxing Gcuide

Brijula, ligereza, mapa, sigilo
Palabras clave: globalizacion, migracion, red, rendimiento
bttp:/firational.org/cgi-bin/border/xing/list.pl

La fantasia de que habitamos en una aldea global, en una
comunidad mundial que supera las distancias geogréficas median-
te una red electrénica, no deja de tener su encanto. La realidad de
la globalizacién es mucho més problemética. El acceso a la tecno-
logia y la movilidad estan limitados a los mas pudientes, mientras
que otros, por motivos politicos, econémicos o sociales, quedan
excluidos de las redes de comunicacién y transporte. En la era pos-
terior a los ataques terroristas del 11-Sy la reaccién reaccionaria
subsiguiente, el transito internacional fue sometido a un férreo
control. Los artistas britanicos Heath Bunting y Kayle Brandon se
refieren a estas cuestiones en BorderXing, una gufa on-line para
cruzar subrepticiamente las fronteras en Europa. La pégina esta
dirigida principalmente (o al menos conceptualmente) a activistas,
solicitantes de asilo y todas aquellas personas que carecen de la
documentacién oficial precisa para pasar-de un pais a otro.

Con el patrocinio de la Tate Gallery de Londres y la Fondation
Musée dArt Moderne Grand-Duc Jean (MUDAM) de Luxemburgo,
la gufa se estructura en torno a la base de datos de una pagina web
que ofrece informacién sobre rutas entre diversos pares de paises,
asi como documentacion de los intentos de transito de los artistas.
Las instrucciones para cruzar fronteras concretas sin pasaporte y
sin ser detectados se acompanan con mapas del terreno y listas del
equipamiento necesario («linterna LED, boligrafo, brdjula, cuader-
no...»). Sus indicaciones para ir de Pigna, en ltalia, a Soarge, en
Francia, son caracteristicamente lacénicas: «Se recomienda cruzar
en primavera y otofio. La ruta ha sido empleada con éxito por refu-
giados. Lleve comida para diez horas de marcha».

Los artistas «patrullan» el perimetro del proyecto BorderXing
restringiendo el acceso a parte de los textos de la pagina a los
usuarios autorizados, con lo que invitan a los visitantes a reflexionar
acerca del control que existe en torno al acceso a la informacién y a
los espacios. De este modo, BorderXing no solo subvierte la integri-
dad de las fronteras nacionales, sino también nuestra percepcion
de que Internet es un espacio de libre acceso para todos.

BorderXing es un buen ejemplo del carécter reivindicativo
de buena parte del arte basado en las nuevas tecnologias. Bunting

se define a si mismo como «artivista», neologismo nacido de la con-
traccién de las palabras «artista» y «activista» que revela la carga
politica de su obra. Bunting y Brandon siguen la estela abierta por
artistas politicos como Hans Haacke y adoptan para este proyecto
una estética funcionalista y carente de adornos, con lo cual preten-
den enfatizar que su obra no busca la decoracién ni el placer visual.
Sin embargo, la belleza estd muy presente en BorderXing, en
forma de fotograffas tomadas por los artistas mientras transitan
ilegalmente entre paises. Estas imagenes insdlitas, prueba de la
experimentacion de los autores con la emigracién ilegal, descu-
bren parajes de sorprendente belleza.

En 1999, Bunting trabajé junto a la briténica Rachel Baker en
SuperWeed, un proyecto que engarzaba lo virtual y lo fisico. En él,
Bunting y Baker colgaron en Internet instrucciones para plantar y
cuidar semillas resistentes a los pesticidas. El objetivo es emplear
estas semillas como «arma genética» contra las grandes empresas
de biotecnologia que producen plantas y alimentos modificados
genéticamente. SuperWeed, al igual que BorderXing, evoca una
metaférica piraterfa de la realidad, ya que aspira a infiltrarse en los
centros de poder y sus sistemas, y desaffa el control de las empre-
sas y los gobiernos. Al igual que otros artistas hacktivistas, Bunting
y sus colaboradores se valen de las nuevas tecnologias como
medio para conseguir un fin, y no como un fin en si mismas.

«Nosotros nos consideramos
combatientes. El artista no se
limita a observar. No es solo
la percepcioén de la realidad lo
que esta al alcance de todos,
sino la realidad misma.»

Heath Bunting







SHU LEA CHEANG

Brandon

HTML, Java, JavaScript, Perl, PHP, MySQL
Palabras clave: collage, género, identidad, violencia

http://brandon.guggenheim.org

La historia real de Teena Brandon, una joven de 21 afos que
en 1993 fue violada y asesinada por hacerse pasar. por hombre,
fasciné al publico cinematogréfico cuando Hilary Swank la encarn6
en Boys Don't Cry (1 999). Un afio antes, el Guggenheim Museum
de Nueva York encargé a la artista taiwanesa-americana Shu Lea
Cheang la composicién de Brandon, una pieza artfstica en Internet
(la primera encargada por el Guggenheim) que explora la historia de
Teena Brandon de forma experimental, renunciando a seguir lalinea
cronolégica, y que transmite la maleabilidad y ambigiiedad del
género y la identidad en las sociedades contemporéneas.

La primeraimagen que aparece en la pagina web Brandon es
la de una figurita como la que identifica los servicios de caballeros y
sefioras en constante metamorfosis. EI bucle infinito de animacion
p}esenta a esa figurita primero como nifio, luego como mujer y luego
como hombre. Esta simple animacién resume con gran eficacia la
experiencia de la propia Teena Brandon, una persona que nacio
mujer pero decidié mas adelante vivir su vida como hombre. El visi-
tante accede luego a una pagina en la que aparecen fragmentos de
imagenes: diagramas anatémicos de genitales masculinos, tatuajes,
piercings, una persona vestida con un traje de hombre, titulares de
periddico, un amés con falo postizo... Al pasar con el cursor por
encima de estas imagenes aparecen otras, cada una de las cuales
representa un elemento de la historia de la vida y el asesinato de

Brandon. Esta interaccién rudimenta-

pistas y desvelar el misterio.

Al decidirse por Internet como
el principal medio para desarrollar su
proyecto, Cheang sugiere una cone-
xi6n entre la historia de inconcrecion
sexual de Brandon en el mundo fisico
y el fendmeno paralelo de la ambi-
gliedad sexual en Internet, donde los
usuarios asumen una personalidad
que no se corresponde con su reali-
dad fisica. Pero Cheang no limit6

Brandon, 1998

ria sugiere el proceso de recopilar

Brandon a la Red. Durante el afio que durd el proyecto, las image-
nes del mismo fueron proyectadas sobre el videowall (la pantalla de
televisores) del desaparecido Guggenheim SoHo de Nueva York.
Cheang organizé también foros pUblicos destinados a analizar las
implicaciones sociales del cuerpo digital, primero durante el World
Wide Video Festival celebrado en 1998 en el Theatrum Anatomicum
de Amsterdam y mas tarde, en 1999, en el Institute for the Arts and
Civic Dialogue de la Universidad de Harvard. Cheang invité también
a comisarios, criticos y participantes en el foro a aportar imagenes a
la pdgina de Brandon.

La crftica de arte Liz Kotz describe el conjunto de la obra de
Cheang, centrada en cuestiones actuales referentes a los medios de
comunicacién, desde la piraterfa musical hasta el negocio pornogra-
fico, como «procesos de colaboracién, obras que combinan aspectos
politicos con tecnologias comerciales», caracteristicas todas que
pueden apreciarse constantemente en el arte de los nuevos medios.

El uso que hace Cheang de una pagina web para ocuparse

de cuestiones de sexo e identidad en Brandon se hace eco de los |

videos (una tecnologfa novisima en los afos setenta) creados por
artistas feministas como Eleanor Antin y Martha Rosler. Aligual que i
estas, Cheang se vale de un medio pujante para reflexionar sobre la
percepcion, categorizacion y definicién popular del género.

«toda agencia artistica debe adaptarse

a la renovacion digital. Hasta ahora
poniamos en manos de la “coleccion
permanente” de los museos nuestra ,
obra en internet siempre que dispusiesen |
de los servidores de archivo necesarios.
ahora volamos sin trabas (en el sentido
mercantil y viajero). Los marchantes
acabaran por ceder y plegarse a este
sistema.»

Shu Lea Cheang






VUK COSIC
pDeep ASCII
Asciimator, TTYVideo

Palabras clave: ASCI], cine, net.art
bttp:/www.ljudmila.org/ ~vuk/ascii/film

Figura clave en la historia del arte de las nuevas tecnologas, el
artista esloveno Vuk Cosic fue también quien en 1995 acufié el con-
cepto de «etart. Como el también creador de nuevos medios
Alexei Shulgin apunta, el término de Cosic es un ready-made al esti-
lo de Duchamp: Cosic leyd las palabras «net» y «art» separadas por
un punto en un mensaje de correo electrénico corrupto y empezé a
utilizarlas para referirse al arte nacido en Internet. El término pronto
se popularizé, pero el signo de puntuacién desparecié con el tiempo.

El titulo de uno de los proyectos més conocidos de Cosic
" (ASCII History of Moving lmagés) muestra el interés que siente el
artista por el proceso a través del cual el arte entra en la historia. En
su obra, Cosic convierte escenas de peliculas y series televisivas
clasicas (Psicosis, de Alfred Hitchcock; la pornogréfica Garganta
profunda (reconvertida en Deep ASCII); y la serie de ciencia ficcién
Star Trek) en cortometrajes de animacién. Cosic emplea un progra-
ma para transferir cada fotograma del original a una imagen en la
que los caracteres ASCI| sustituyen a los pixeles o puntos Benday y
forman en pantalla personajes, sombras y objetos. Cosic proyecta
entonces estas imdgenes en répida sucesién‘y reanima asf la obra

ASCII History of Moving Images (Psicosis), 1999

original. Empleado por vez primera en 1983, el ASCII (siglas ingle-
sas del Cddigo Americano Estandar para el Intercambio de
Informacién) es un sistema de equivalencias numéricas para los
caracteres de un teclado que permite a los usuarios de ordenador
transmitir y recibir texto entre sistemas informaticos distintos.

Cosic no fue el primero en emplear el cédigo ASCIl para
crear imagenes. En una época en la que los ordenadores carecfan
de aplicaciones gréficas, los primeros usuarios creaban dibujos en
pantalla valiéndose de las lineas y sombras formadas por las letras,
ndmeros y simbolos ASCII. En la década de 1990 era habitual que
los usuarios de Internet decorasen el pie de sus mensajes electroni-
cos con tales dibujos ASCI, creados bien carécter a caracter o
mediante un programa de conversién de imagenes. Al usar cédigo
ASCI| para recrear peliculas y programas de televisién, Cosic desa-
rrolla hasta el absurdo este rudimentario sistema de produccién de
imégenes y crea asi animaciones de estética retrofuturista.

La titulacién académica de Cosic le acredita como arquedlogo,
y su Cine ASClI revela una aproximacion arqueolégico-mediatica a la
produccién del arte comiin a todos los artistas de los nuevos medios.
Sin embargo, el interés de Cosic por las tecnologias anticuadas dista
mucho de ser académico. Su reactivacién del ASCII es a un tiempo
critica_de la Iégica utilitarista implicita en el desarrollo de nuevos
medios de comunicacién y una celebracién del sinsentido.

«Mi obra y mis experimentos con
animacion asci [...] aprovechan cuida-
dosamente su absoluta

inutilidad desde el punto de vista

de la alta tecnologia cotidiana y sus con-
secuencias. Lo que intento hacer es bus-
car en el pasado y continuar

el desarrollo de alguna tecnologia mar-
ginal u olvidada.»

Vuk Cosic
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ELECTRONIC DISTURBANCE THEATER

zapatista Tactical Floodnet

Correo electrénico, HTML, Java

Palabras clave: hacktivismo, performance, medios tacticos, teatro

El arte de las nuevas tecnologfas adopta en ocasiones formas
hibridas para combinar el énfasis del autor en el aspecto estético y
creativo con los imperativos de otras disciplinas. En 1998, Ricardo
Dominguez, Carmin Karasic, Brett Stalbaum y Stefan Wray (conoci-
dos colectivamente como Electronic Disturbance Theater, o EDT)
mezclaron arte y politica con una serie de actividades de desobe-
diencia civil on-line en apoyo a los rebeldes zapatistas, un movi-
miento revolucionario de la poblacién indigena de Chiapas (México)
contra la opresién gubernamental. EDT aprovechd la Red y el correo
electrénico para comunicar su proyecto a activistas de todo el
mundo, y convencié a muchos simpatizantes para que descargasen
e hiciesen funcionar un applet de Java llamado FloodNet. Esta
miniaplicacién intenta abrir constantemente subsecciones no exis-
terites en las paginas a las que se dirige el ataque, como las del ex
presidente mexicano Ernesto Zedillo, el ex presidente de Estados
Unidos Bill Clinton, la Bolsa de México y el Chase Manhattan Bank.
Los participantes en la accién debfan escoger palabras para com=
poner direcciones URL «erréneas» (direcciones de Internet para
péginas inexistentes en el servidor atacado). Por ejemplo, se pidid

e

Fmeeemmps e DL ot ok see =e—sseesscran

Zapatigta Tribal Doit 3

| | scan log:

port 17605: trying TCP="real politics"; no connection; java.r |
b

Zapatista Tribal Port Scan, 2001

a los participantes que introdujesen los nombres de los zapatistas
muertos a manos del ejército mexicano durante los ataques a la
aldea auténoma de Acteal, con lo que obligaban al servidor a emitir
un mensaje de error cada vez que una de estas URL era solicitada.
En un 4gil gesto conceptual, este proceso inscribfa la URL «err6-
nea» en el registro de errores del servidor y devolvia asi de modo
simbélico los muertos a las personas responsables de su muerte. Si
un ndmero suficiente de personas hubiese empleado simultéanea-
mente el programa hubieran sobrecargado el servidor.

El desarme de una pagina con este proceso se conoce
como un «ataque de denegacién de servicio». Las actividades de
EDT son anélogas a las sentadas, manifestaciones en las que los
participantes bloquean el acceso a un edificio publico. Tomando
como modelo las acciones de desobediencia civil llevadas a cabo
por el Movimiento Estadounidense en Defensa de los Derechos
Civiles en los afios sesenta, los miembros de EDT no destruyen
dato alguno y emplean sus verdaderos nombres, en lugar de ocul-
tarse tras nombres ficticios. «La idea —segtin Dominguez— no es
destruir ni mutilar esas paginas. Se trata de molestar, del mismo
modo que un avién de papel que entra por la ventana puede in-
cordiar» Dominguez se refiere a la simbdlica aviacion zapatista,
compuesta integramente por aviones de papel.

El trabajo de EDT es un buen ejemplo del uso de «medios
tacticos», es decir, la apropiacién de medios de comunicacion de
bajo coste para protestar contra el Gobierno y las grandes empre-
sas de un modo lo mas amplio y efectista posible. «No tenemos
inmensos recursos publicitarios, ni nadie que nos escuche en el
New York Times. Por eso tenemos que recurrir a gestos que resul-
ten atractivos para los medios de comunicacién», afirma Dominguez.
De profesién actor, Dominguez estuvo al frente de producciones
de teatro de agitacién en los afios ochenta en tanto que miembro de
ACT-UP, organizacién activista neoyorquina contra el sida. Mas
adelante trabajé durante varios afios con Critical Art Ensemble, un
colectivo que public diversos libros sobre los medios de comuni-
cacién v la politica, entre ellos Electronic Civil Disobedience &
Other Unpopular Ideas, antes de fundar EDT en 1997.




¥ Zaps Net Interface - Netscape =

ile Edt View Go Communicator Help : E

it

Use the applet below to send your own message to the error log of
the institution/symbol of Mexican Neo-Liberalism of your choice.

|Bolsa Mexicana de Valores ¥

Send Message

[Text version] g —




etoy.SHARE

Certificado que financi6 y represent6 a Toywar

3DS Max, Elm, FTP, daemon SSH, impresion Lambda, Mutt, MySQL, Netscape, PGP, Photoshop, PHP, Sendmail

Palabras clave: colaboracién, corporacion, hacktivismo
http:/www.etoy.com

- A mediados de la década de 1990, muchos consideraban
que Internet iba a ser el gran equiparador. Gracias al reducido
coste de publicacién de una pagina web, un grupo de artistas podia
alcanzar una visibilidad y resonancia similares a las de una multina-
cional. Muchos artistas se valieron de esta caracteristica de la Red
y decidieron presentarse dentro (y fuera) de Internet como empre-

sas o entidades de aspecto empresarial; disefiaron incluso para si

mismos llamativos logotipos y esléganes. Entre los primeros en
adoptar esta postura estuvo un colectivo de artistas europeos que,
en 1994, se inspiré en multinacionales con gran presencia media-
ticay en 1995 fundé una corporacién en Suiza llamada Etoy, cuya
pagina web es: http://www.etoy.com.

En su declaracién de objetivos, Etoy se describe como una
«escultura empresarial» que «traspasa y desdibuja las fronteras entre
el érte, la identidad, las naciones, la moda, la politica, la tecnologfa,
la ingenierfa social, la musica, el poder y los negocios para producir el
mayor impacto posible en los mercados mundiales y la cultura digi-
tal. Etoy se adentra alll donde otras empresas e individuos no quieren

VALUE: 1900 etoy.SHARE UNITS

etoy.SHARE, 2000

o no pueden aventurarse». A imagen y semejanza de otras empresas,
Etoy adquirié capital para sus proyectos y emitié titulos para su
accionariado; estas acciones hacian las veces de objetos de arte. A
medio camino entre la critica sutil y la defensa auténtica del sistema
empresarial, Etoy combina proyectos on-line con performances e
irbnicas acciones.

En 1999, durante el auge de las empresas «puntocom», un
boyante servicio de venta de juguetes por Internet, eToys, recibié una
queja de un cliente que habfa visitado la pdgina web de Etoy por error
y habia encontrado en ella lenguaje obsceno. eToys acusé a Etoy de
infringir su marca registrada, pese a que el grupo de artistas habia
registrado la pagina web dos afos antes que la jugueteria on-line.
eToys ofreci6 516.000 ddlares a Etoy para que renunciase al
nombre, pero los artistas rehusaron la oferta, lo que llevé a eToys a
presentar un pleito contra ellos. En lugar de capitular ante tan espu-
rio proceso, Etoy lanzé una contraofensiva de base, un polifacético
proyecto artistico a través de la Red que titularon Toywar.

Con Internet como campo de batalla, Etoy lanzé un juego
on-line en el que los simpatizantes de la comunidad artistica de los
nuevos medios podian ganar puntos atacando a eToys, con el obje-
tivo de depreciar las acciones de la compaffa. El juego hacfa un
seguimiento de los participantes y sus actividades en el mundo real,
entre las que se contaban la critica a eToys en salas de chat y foros
de inversores, el sabotaje de los servidores de eToys con informa-
cién falsa y la creacidén de paginas anti-eToys. Conocidos grupos
musicales quisieron apoyar la causa y cedieron archivos MP3 para
la banda sonora del juego.

La historia terminé a finales de enero del afio 2000, cuando
eToys anuncié que retiraba la demanda. Entre noviembre de 1999
y febrero de 2000, 1.798 personas acudieron en defensa de Etoy
a través de su participacion en Toywar. Durante el mismo periodo,
el valor total de las acciones de eToys cayé unos 4500 millones de
ddlares. Si bien no esta claro hasta qué punto el hundimiento en
Bolsa de eToys fue consecuencia directa de Toywar y no de otros
factores econémicos, Etoy defiende que Toywar fue «la performance
mas cara de la historia del arte».
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MARY FLANAGAN

[domestic]

Proyector, tarjeta grafica, joystick, PC, Unreal Tournament 2003

Palabras clave: feminista, juego, narrativa
http:/fwww.maryflanagan.com/domestic

Mary Flanagan es una mas de los muchos artistas de los
nuevos medios que se valen de los videojuegos simultaneamente
como medio y como objeto de investigacién. [domestic] es un
juego de ordenador basado en Unreal Tournament, un motor de
juegos desarrollado comercialmente en el que los jugadores,
desde la perspectiva del personaje que controlan, se adentran en
un entorno tridimensional en el que deben destruir a sus enemi-
gos a medida que exploran un laberintico conjunto de salas.
[domestic] bien podria ser definido como un détournement de
Unreal Tournament, una reorientacién del juego con propdsitos
artisticos. Mientras que Unreal Tournament se basa en un violen-
to argumento de conquista habitual en este tipo de juegos,
Flanagan urde a partir del motor de juego un entorno hogarefio
para la exploracién de los recuerdos y los sentimientos de la
infancia. Flanagan puebla [domestic] con fotograffas y fragmen-
tos de texto que sugieren una desazén interior, en lugar de una
agresion exteriorizada, con lo que sustituye la batalla y los demo-
nios fisicos con otros psicolégicos. '

ey

§

[domestic], 2003

Segun Flanagan, [domestic] no critica directamente los violen-
tos juegos de tiros ni la interaccién entre los jugadores. En lugar de
eso, aspira a politizar los juegos y a cuestionar las preconcepciones
con que los afrontamos. Pregunta Flanagan: «Pueden subvertirse
los espacios de un juego tan tecnificado, a menudo violento, frio e
impersonal, para crear la experiencia inversa: un juego afectivo que
personaliza (y por tanto politiza) el espacio? éPuede la navegacién de
un juego tridimensional servir como instrumento para desmontar o
“desjugar” el funcionamiento habitual de un juego de tiros?».

[domestic] esta basado en algo que sucedié cuando la artis-
ta tenia siete afios en su hogar, en una poblacién rural de Wisconsin.
Mientras caminaba por un sendero arbolado de regreso a casa tras
asistir a la iglesia, vio que de las ventanas de su casa salia humo y
echo a correr desesperada hacia alli, sabedora de que su padre
estaba dentro. Flanagan recrea aquel traumético recuerdo en el
disefio espacial del juego y en las imdgenes y textos que recubren
las paredes. El objetivo del juego es entrar en la casa y apagar el
fuego de las habitaciones.

[domestic] funciona como una instalacién dentro del entorno
virtual del juego; Flanagan se apropia de Unreal Tournament, del
mismo modo que una instalacién convencional hace suyo el espacio
de una galerfa y lo transforma en una obra tridimensional en la que
el entorno es arte. Flanagan recubre las paredes del cavernoso
espacio con imagenes de bosques, la casa familiar y fotografias
cosechadas en los albumes familiares.

»[domestic], como buena parte de la obra de Flanagan, opera
desde una clara légica feminista. En sus labores como productora
multimedia y educadora desarrollé uno de los primeros juegos inter-
activos en red para nifias, The Adventures of Josie True, y participé
en un proyecto educativo que ensefiaba a las nifias a programar
ordenadores mediante un entorno de juegos en red. En [domestic],
Flanagan sustituye la linea argumental del conflicto externo y fisico
con otra de exploracién interna de las emociones; sugiere asi que
los videojuegos no son solo para aquellos nifios (y nifias) que quieren
jugar a la guerra, sino también para nifias (y nifios) que quieren jugar
alas casitas.

|
|
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KEN GOLDBERG

Telegarden

Semi]lefo, brazo roboético industrial (Adept 1), irrigacion, cimaras de video, interfaz World Wide Web

Palabras clave: instalacion, telepresencia, participacion
hitp://quene.ieor.berkeley.edu/ ~goldberg/garden/telegarden

6Cémo estar seguros de que lo que vemos en Internet y lo
que aprendemos a través de la Red es real? Telegarden, publicado
en Internet en 1995, plantea preguntas relacionadas con lo que los
artistas llaman «telepistemologfa», es decir, el estudio de la naturale-
za del conocimiento a través de fuentes remotas e interpuestas
como Internet. La obra promete a jardineros de todo el mundo la
oportunidad de cuidar de plantas vivas a través de Internet, y de
regarlas y abonarlas con un brazo mecanico similar a los que se
emplean en la industria del automévil. Ken Goldberg, artista y profe-
sor de ingenieria en la Universidad de California, en Berkeley, nos
insta a plantearnos si de verdad existe ese jardin. Nos preguntamos
si realmente podemos estar seguros de que las acciones del usua-
rio han contribuido al crecimiento de las lozanas plantas en flor que
aparecen en la pagina web de Telegarden o si todo el asunto es un
montaje. Pese a que el robot y el jardin son reales y realmente son
controlados por los usuarios a través de Internet, Goldberg afirma
que «la tecnologia medidtica por regla general contribuye a poten-
ciar la credulidad. Yo intento restaurar algo de incredulidad».

Demonstrate, 2004

Los elementos fisicos de Telegarden se instalaron en el Ars
Electronica Center de Linz (Austria), cerrando asf la brecha entre el
espacio virtual del net art y el espacio fisico de la galerfa, del mismo
modo que Nam June Paik, Bruce Nauman y Gary Hill llevaron el
videoarte de la pantalla a la tridimensionalidad de la escultura. La
instalacion de Goldberg consta de un brazo mecénico colocado en
el centro de un pedestal blanco con forma de mesa y rodeado por
un pulcro jardincillo plantado en torno al mecanismo. El jardin cons-
ta de gran variedad de flores de colores plantadas en tierra, las cua-
les crean un contraste orgénico con el disefio tecnoldgico del robot.
Los usuarios on-line se registran como miembros de la comunidad,
entran en la pagina web de Telegarten y cuidan de las plantas
desde la distancia. En el primer afio de existencia, 9.000 internautas
se registraron para participar en este ejercicio de jardineria colectiva
on-line. Peter Lunenfeld, tedrico de la comunicacién, afirma: <Al
vincular el jardin a la World Wide Web y crear una interfaz intuitiva
para el control del brazo y la cdmara, los artistas transformaron lo
que muchos hubieran considerado un acceso de sobretecnificacién
en una sutil reflexién sobre la naturaleza de espacio comun».

En Demonstrate (2004), Goldberg continda explorando el
modo en que Internet y las cdmaras on-line influyen sobre el modo
en que observamos e interactuamos con el mundo que nos rodea.
La obra consiste en una sofisticada camara robética de vigilancia
montada sobre Sproul Plaza en la Universidad de California, en
Berkeley, escenario de manifestaciones pacifistas y cuna del movi-
miento en favor de la libre expresion en la década de los sesenta.
Mediante una interfaz de facil navegacién, los visitantes de la pé-
gina web de Demonstrate pueden enfocar y observar a despreve-
nidos estudiantes, docentes y transetntes, asi como hacer comen-
tarios relacionados con las imagenes captadas por la camara.
Creada para conmemorar el cuadragésimo aniversario del movi-
miento en favor de la libre expresién, Demonstrate plantea pregun-
tas sobre la libertad y la privacidad en el espacio publico, en una
€época de vigilancia omnipresente en la que gobiernos y multinacio-
nales se valen constantemente de la tecnologia para captar sin per-
miso imagenes nuestras,







NATALIE JEREMIJENKO

A-trees

Medidor de CO,, planta en un ordenador portatil, clones simulados de Paradox
Palabras clave: vida artificial visualizacion de datos, medio ambiente

/Jttp://onetrees.oig/atrees/index.btml

$Puede considerarse un oximoron el término «ida artificiah?
Natalie Jeremijenko, artista con una sélida formacién académica en
ciencia e ingenierfa, crea obras que nos obligan a reflexionar sobre
las probleméticas consecuencias de la tecnologfa digital, entre otras,
la clonacién, la robéticay la informatica. A-trees nos permite seguir el
crecimiento de un 4rbol simulado en un ordenador portatil, como si
fuera una planta real. El 4rbol esté programado para cambiar paulati-
namente de tamafio, gracias a un algoritmo de crecimiento por dupli-
cacion. Sin embargo, el ritmo de crecimiento del arbol no esta regu-
lado solo por la programacién de Jeremijenko. Cada nuevo brote
ascendente refleja el nivel de diéxido de carbono en el microclima
que rodea al ordenador, determinado por un
medidor de diéxido de carbono en tiempo rel.
Los A-trees de Jeremijenko son algo méas que
la representacion de un drbol vivo: sirven tam-
bién como controladores estéticos de la cali-
dad del aire y, por extension, del calentamiento
global. Plantean la duda sobre el futuro de los
arboles reales en un mundo cuyo medio
ambiente se ve cada vez méas afectado por el
ser humano, como dando a entender que un
dia los Gnicos arboles que quedardn en pie
serén los digitales. El titulo de la obra alude ala
vida artificial, conocida en circulos cientificos
bajo el apécope «a-life». Silos A-trees creceny

eso que estan vivos? Jeremijenko tiende asf
habiles puentes entre lo virtual y lo real, en un
logro técnico que es al tiempo un gesto con-
ceptual que nos anima a replantearnos nues-
tra percepcién de la vida y a considerar qué
podemos hacer no solo para reproducirla digi-
talmente, sino para conservarla.

Stump (1999) consiste en lo que Jere-
mijenko describe como un «wirus de cola de
impresién» que calcula cuéntas hojas de

Stump, 1999

mueren en funcién de su entorno, éno significa’

papel ha consumido una impresora. Cuando esta ha utilizado el

papel equivalente a un drbol de tamaio medio, imprime la imagen de §

una seccién transversal anillada de un tronco. Con el tiempo, sera
posible reproducir un tronco (o al menos un tocon) apilando estos
anillos de papel. Al igual que A-trees, Stump nos invita a establecer
una relacién personal con la destruccion medioambiental. En 2000,

Mute, revista londinense dedicada al arte de los nuevos medios, |

publicé Stump y una versién de A-lrees en formato CD-ROM en
una campaa vinculada a un proyecto artistico publico One Tree, que
prevefa la plantacién de 1.000 clones de un mismo arbol en todo San
Francisco.

La primera pieza arbérea de Jeremijenko fue Tree Logic
(1999), una escultura plblica para el MASS MoCA en la que seis
arboles vivos estan permanentemente suspendidos bocabajo en
clara inversién de su orientacion natural y permanente desafio

de cuanto consideramos natural. Los proyectos arbdreos de Jere- '

mijenko traen a la memoria la obra de Robert Smithson, que a menu-

do empleaba 4rboles como elementos en obras que examinaban en|

detalle el paisaje natural. La afirmacion realizada en 1972 por
Smithson «estoy a favor de un arte que tenga en cuenta el efecto
directo de los elementos tal y como existen dia a dia, mas alla de su
representacion» puede muy bien aplicarse a la obra de Jeremijenko,
que investiga la relacién entre la tecnologfa y el mundo natural.

«el problema de la tecnologia es que por lo
general ha sido desarrollada por gente con
recursos para beneficio de los pudientes.
Es una fuerza social profundamente
conservadora. otro aspecto interesante

es que su control resulta excesivamente
complicado. La tecnologia se rebela, pero
las consecuencias involuntarias ofrecen

la oportunidad de replantear la crisis

!

medioambiental a la que nos enfrentamos».

Natalie Jeremijenko
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wwWwwwwwww.jodi.org

HTML.403 :
Palabras clave: net art, conceptual, estética del error

bttp:/wwwwwwwiww,jodi.org

Al igual que muchos proyectos de net art, jodi.org ha
pasado por diversas encarnaciones. Cuando se publicé on-line
por primera vez, en 1993, la pégina principal (accesible hoy en
wwwwwwwww,jodiorg) era una pantalla de texto verde ininteligi-
ble: un batiburrillo absurdo de cifras y signos de puntuacién que
parpadeaban sobre un fondo negro. A primera vista, la pagina
jodli.org parecia un error, como si el creador de la pagina estuvie-
se aprendiendo a programar con lenguaje HTML y todavia no lo
conociese muy bien; también podia ser el resultado de algtn tipo
de error en el programa de navegacion. Pero si los visitantes de
la pagina sabfan cémo acceder al cédigo fuente de la misma (un
documento HTML que dicta al navegador lo que debe presentar
en 'pantalla), al hacerlo se encontraban con una sorpresa: entre
las -lineas correctamente programadas de HTML, los artistas
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wwwwwwwww.jodi.org (% Transfer | HQX)

habian insertado un diagrama, dibujado con guiones y puntos, de
una bomba de hidrégeno, como para reventar las expectativas
despertadas por la Red como medio de comunicacion.

Al superar la pdgina de acceso, el visitante se encontraba
con péginas y paginas de residuos digitales: fragmentos de im4-
genes pixeladas, texto parpadeante, animaciones que no funcio-
naban... A medida que se exploraba el sitio web, iba quedando de
manifiesto que la primera pagina no era un error, sino méas bien
una presentacion intencionada de una de las propiedades estéti-
cas fundamentales de Internet: el glitch o la estética del error.

Jodi.org puede entenderse como una investigacién for-
malista de las caracteristicas intrinsecas de Internet como medio de
comunicacién. Pero jodiorg funciona también desde el puntg
de vista conceptual. Ademés de la experimentacién con la estética
del error, existe también una bomba en el cédigo fuente: un mensaje
secreto para quienes estan en el ajo. El artista Sol LeWitt describié
el arte conceptual como una obra en la que «todas las decisiones y
la planificacién se han llevado a cabo de antemano, y su aplicacion
es simple rutina. La idea se convierte en una méquina que produce
el arte». Joan Heemskerk y Dirk Paesmans, los artistas responsa-
bles de jodi.org, no introdujeron manualmente los puntos, barras
oblicuas, corchetes, paréntesis y cifras de su pégina; su idea era
insertar laimagen de una bomba en el cédigo fuente de una pagina
web, de modo que el navegador intentase interpretarla como un
archivo HTML y la hiciese explosionar en pantalla. La idea funciona
en tanto que una méaquina hace de nuevo ese mismo trabajo cada
vez que alguien accede a la pagina.

Jodi.org se convirtié en el proyecto de net art por antono-
masia, y los artistas se hicieron famosos dentro del ambiente
artistico internacional. Heemskerk y Paesmans fueron de los pri-
meros en centrar su atencidn en los juegos y crear versiones
modificadas de titulos tan populares como Castle Wolfenstein,
Quake y Jet Set Willy. Al igual que la obra on-line de Jodi, la
modificacién de un juego supone una deconstruccién del medio
en la que se saca provecho de las flaquezas del mismo para pro-
ducir una desconcertante experiencia tecnolégica.
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PAUL KAISER Y SHELLEY ESHKAR

pedestrian

2001-2002

3DS Max, AfterEffects, Character Studio, equipo para el andlisis del movimiento, Premiere, Quicktime Pro,

Tree Professional 5

Palabras clave: animacion, intervencion, captacion de movimiento
bttp://www.openeﬂdedgroup.com/an‘wor/zs/pedestz'ian/pedestrian.htm

Un breve acceso de vértigo nos invade al contemplar
Pedestrian, de Paul Kaiser y Shelley Eshkar, un proyecto de nuevas
tecnologfas que nos invita a otear, como si estuviésemos suspendi-
dos en el aire, las mindsculas figuras humanas proyectadas sobre la
acera o el suelo de la galerfa. Estos liliputienses animados se mue-
ven con desconcertante verosimilitud por las calles y plazas de una
ciudad trompe-I'ceil reproducida digitalmente con un realismo casi
fotografico, Las figuras entran y salen de edificios virtuales, abren
paraguas para guarecerse de sintéticas gotas de lluviay se esquivan
en las multitudes. En ocasiones parecen moverse en formaciones
que recuerdan bandadas de péjaros, o bien trazan complejos dibu-
jos- sobre el pavimento, como si representasen coreografias ya
ensayadas. Y sin embargo no hay una progresién lineal de los acon-
técimientos, no hay hilo argumental.

Kaiser y Eshkar utilizaron técnicas de captacién de movimien-
to para dotar de realismo a sus personajes en miniatura. Pidieron a
ocho personas que se embutiesen en ajustados trajes sobre los que

Pedestrian, 2001-2002

se habian instalado reflectores en puntos estratégicos para articular
el movimiento de sus cuerpos. Cdmaras infrarrojas captaron los
movimientos de estas personas y esa informacién fue luego manipu-
lada, recombinada y aplicada en modelos humanos tridimensionales.
Los modelos estan recubiertos con una imitacién digital de piel,
cabello y ropas para representar una variedad de arquetipos urbanos,
desde hombres trajeados hasta escolares. El trabajo de Kaiser y
Eshkar con los trajes de captacion de movimiento recuerda a los
experimentos que en el siglo xix llevé a cabo el fisidlogo francés
Etienne-Jules Marey, quien invent un sistema de ubicacién de luces
sobre el cuerpo de una persona para seguir a través de una camara
sus movimientos y analizar asf la mecdnica de las acciones humanas.

Pedestrian se inspira parcialmente en Multitudes y poder
(1960), un libro del premio Nobel Elias Canetti en el que se exa-
mina el comportamiento sumiso y gregario de las multitudes.
Asimismo, los artistas crearon sus espacios urbanos a partir de la
obra de los fotégrafos inscritos en la modernidad Aleksandr
Rodchenko, Gary Winogrand y Henri Cartier-Bresson. Pedestrian
incluye una banda sonora compuesta por el mdsico informatico
Terence Pender, en la cual se aprecia un paisaje sonoro de ruidos
urbanos como puertas que se abren y una lata de refresco pateada
en la calle. En ocasiones, estos sonidos punttan la accién; en otros,
la banda sonora evoca un mundo més alld del marco inmediato. Por
ejemplo, en una escena, podemos oir una ambulancia en la lejania al
mismo tiempo que entra en escena un patinador.

Pedestrian nos sitlia como observadores omniscientes que
contemplan la ciudad como desde un helicéptero policial. Alejados
de las figuras terrestres, presenciamos los movimientos de los habi-

tantes de la ciudad sin poder relacionarnos con ellos. Al mismo |

tiempo, y puesto que las figuras ocupan el mismo espacio fisico que
nosotros, estamos de algin modo implicados en sus vidas.
Pedestrian ha sido instalada en numerosos espacios a lo largo y
ancho del mundo: el Studio Museum de Harlem, el ZKM de
Karlsruhe y el IntertCommunication Center de Tokio. Los visitantes a

menudo llaman a las figuras o caminan entre ellas, al tiempo que |

arrojan sombras que invaden su mundo.







JOHN KLIMA

clasbead

Co++/DirectSound, Sense8 WorldUp, Visual Basic

Palabras clave: 3D, colaboracién, interfaz, musica, herramienta

http:/fwww.glasbead.com

Tras graduarse en bellas artes (en la especialidad de fotogra-
fia) en la Universidad Estatal de Nueva York, John Klima trabajé
durante varios afios como programador informatico. El trabajo
como auténomo le permitia una cierta flexibilidad de horarios, gra-
cias a la cual podia desarrollar su vertiente artistica sin dejar de
pagar el alquiler en Nueva York. Aquellos trabajos con los que se
ganaba el pan le ayudaron también a obtener una serie de conoci-
mientos que le serfan muy dtiles en la creacién de sus obras con las
nuevas tecnologfas. Una breve colaboracién con Microsoft, la
empresa propietaria del ubicuo sistema operativo Windows, le llevé
a plantearse alternativas a la metafora del escritorio para organizar
archivos y aplicaciones en un ordenador. Klima se interesaba tam-
bién desde hacfa tiempo por las interfaces tridimensionales. Estas
reflexiones cristalizaron en Glasbead, una psicodélica obra de arte
on-line que permite a un maximo de 20 participantes simultaneos
crear musica conjuntamente mediante una colorista interfaz tridi-
mensional: una translicida esfera azul representada en tres dimen-
siones. La esfera contiene miltiples tallos, que brotan de su centro
como pistilos de una flor. Hay dos tipos de tallos: «campanas» y
«martillos», cada uno de los cuales puede ser lanzado en torno a la

- esfera con el ratén. Los participantes componen musica solos 0 en

compafifa cargando archivos de sonido en los tallos y controlando
el volumen y los registros mediante los anillos morados que rodean
los tallos. Cuando un tallo martillo toca un tallo campana, suena el
archivo. Toda la estructura esférica puede girar con solo pulsar y.
arrastrar la bola situada en el centro de la esfera.

Glasbead ejemplifica la naturaleza convergente del arte de
las nuevas tecnologias. Pese a que Klima es por su formacion y

estudios un artista visual, sus conocimientos informaticos le permi-

ten romper con limitaciones genéricas y crear un instrumento de

creacion musical. Este instrumento, con todo, tiene un importante ‘

componente estético rico en detalles visuales. El titulo y la base
conceptual se inspiran en parte en la dltima novela de Hermann
Hesse El juego de las cuentas de vidrio, por la que Hesse recibi6
el Premio Nobel de Literatura en 1946. La novela, ambientada en el
cinla wxiil plantea un iuego ficticio en el que los valores culturales se

interpretan como notas en un érgano, de modo que los jugadores
deben sintetizar sus conocimientos tanto filoséficos como estéticos.
Ampliamente discutida por tecnologistas y futuristas, £/ juego de
las cuentas de vidrio ha sido descrita como un presagio metaférico
de Internet. Pese a las evidentes referencias al juego de la novela, el
Glasbead de Klima no es tanto una realizacién de la visién de
Hesse como una derivacion alucinatoria en la que el sonido reem-
plaza a las ideas: un instrumento musical futurista que permite la
interpretacién colaboradora.

«Me niego a crear algo que compense la |
estupidez del usuario. si cargas Glasbead|
de sonidos idiotas y haces el animal con
la interfaz, sonara a idiota. si piensas
bien lo que cargas y sopesas los
movimientos, suena muy bien.»

John Klima

Thebaid (after Starnina), 2005






KNOWBOTIC RESEARCH JUNTO CON PETER SANDBICHLER

mMminds of concern

Breaking Nnews

Flash, Nessus Attack Scripting Language, MySQL, Pd, Python

Palabras clave: hacking, hacktivismo, instalacion
http:/funitedweback.ath.cx

En mayo de 2002, el colectivo artistico Knowbotic Research
(Yvonne Wilhelm, Christian Huebler y Alexander Tuchacek), en
colaboracién con Peter Sandbichler, presenté Minds of Concern::
Breaking News como parte de una exposicién colectiva titulada
«Open_Source_Art_Hack» en el New Museum of Contemporary
Art de Nueva York.

Minds of Concern::Breaking News consistia en un sitio web
y una instalacién fisica en la sala mediatica del museo. El sitio
web inclufa un programa de escaneo de puertos que exploraba la
vulnerabilidad de los servidores de determinadas organizaciones
no gubernamentales (ONG) y activistas mediaticos. Los visitantes
de la pagina Minds of Concern iniciaban el escaneo mediante una
vistosa interfaz en forma de tragaperras llamada «Escaneadora de
Domipios Pblicos» para determinar la vulnerabilidad de los servi-
dores a los ataques informaticos. El escaneo de puertos es legal
en Estados Unidos, pero los proveedores de Internet acostumbran
a prohibirlo porque puede ayudar a los hackers a determinar el
mejor modo de acceder sin autorizacién al servidor, del mismo
modo que pasear por la calle en busca de ventanas abiertas puede
ser para el ladrén el preludio de un robo con escalo. Los resultados
del andlisis aparecfan en forma de «cinta informativa» en la web y
en la instalacién de la galeria, que inclufa luces de alarma, proyec-
cién de datos y construcciones escultéricas creadas con envases
de plastico y cubos de basura.

Aun cuando puede resultar sorprendente el interés de
Knowbotic Research por revelar las debilidades de las paginas
web de una ONG (la mayoria de acciones de tinte politico de net
art se dirigen contra multinacionales o estamentos gubernamen-
tales), el objetivo del proyecto, al menos segtin los artistas, es
«ecalcar el dilema de las ONG y los artistas mediaticos, que
deben proteger una actividad de por sfindependiente y progresis-
ta mediante sistemas de seguridad que estidn constantemente
sometidos a pruebas, exploraciones y ataques con herramientas
cada vez mas invasivas».

Como para ilustrar la fragilidad del activismo mediatico en
una época de control cada vez mas orwelliano de los espacios

on-line, el museo desconects la instalacién después de que su pro-
veedor de servicios de Internet amenazase con cancelar su cone-
xién. Pese a que el proyecto de Knowbotic Research no dafiaba los
servidores a los que accedia (los artistas desconectaron las funcio-
nes més invasivas del programa antes de la exposicién), la obra de
arte no cumplia con las condiciones de uso estipuladas por el pro-
veedor. Al desconectar la funcién de escaneo, el correspondiente
espectéculo de luces y sonidos dejé de funcionar en la instalacién.
Durante el tiempo que duré «Open_Source Art_Hack», ningn
proveedor estadounidense acepté acoger el proyecto Minds of
Concern; finalmente, un proveedor aleman accedié a albergar la
obra una vez cerrd la exposicién en el museo. Habida cuenta de
que la intencién de Knowbotic Research era estimular el debate en
torno al conflicto existente entre la seguridad y el dominio publico,
las acciones emprendidas para desarmar Minds of Concern fue-
ron prueba fehaciente de que la vida imita al arte.

«Las nhuevas formas de actuacion
publica no deben caer en la
trampa de la cansina dicotomia
publico/privado; en lugar de ello,
deben abrir nuevas posibilidades
de actividad publica en ambitos
comunes.»

Knowbotic Research
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GOLAN LEVIN JUNTO CON SCOTT GIBBONS, GREGORY SHAKAR Y YASMIN SOHRAWARDY 2001

pialtones: A Telesymphony

ASP, estaciones transceptoras base (ETB), lineas E1 ISDN, MySQL, centros de conmutacion mévil (CCM),
OpenGL, RTTTL (RingTone Text Transmission Language), SMS, UDP

Palabras clave: mévil, musica, performance, inalambrico
http://www.flong.com/telesymphony

Entre los afios 1994 y 2004, los teléfonos méviles se con-
virtieron en una presencia tan ubicua que en cines, salas de
conciertos y demds espacios de exhibicién se establecié un
nuevo ritual: el apagado de los omnipresentes aparatos. Golan
Levin y sus colaboradores Scott Gibbons, Gregory Shakar y
Yasmin Sohrawardy invierten esta costumbre en Dialtones: A
Telesymphony, una representacién musical interpretada con los
teléfonos méviles de los asistentes.

Dialtones fue interpretado por vez primera en el festival Ars
Electronica de Linz (Austria) en 2001. Doscientos miembros del
plblico se unieron a la orquesta telefénica tras registrar sus
nimeros de teléfono en cabinas seguras de Internet instaladas en
el mismo recinto del concierto. Los artistas asignaron a los partici-
pantes asientos especificos y cargaron en sus teléfonos sefales
de llamada especiales para el concierto.

Al establecer de antemano la ubicacién exacta y el sonido
de cada teléfono, Levin y su equipo fueron capaces de generar

Dialtones: A Telesymphony (captura de pantalla de la GUI de control), 2001

progresiones de acordes diaténicos, melodfas distribuidas espa-
cialmente y nubes errantes de sonido. Los intérpretes en el esce-
nario ejercieron de directores de orquesta que se valian de un
«instrumento informético» para llamar a los participantes a interva-
los especificos. La composicién de sonidos de llamada, acompa-
fiada de proyecciones sincronizadas, duré unos treinta minutos y
creé un efecto sonoro Unico para este nuevo medio. La mdsica
alcanzé un crescendo cuando los doscientos teléfonos sonaron
en un intervalo de cuatro segundos. Dialtones fue interpretado
también un afio después en el Arteplage Mobile de Jura en Suiza.

«Si la red de comunicaciones globales puede concebirse
como un Unico organismo comunitario, entonces el objetivo de
Dialtones es transformar indeleblemente la forma en que oimos y
comprendemos los pitidos de este ser monumental y multicelular
—explica Levin—. Al situar a cada participante en el centro de una
enorme pifia de amplificadores, Dialtones hace que el éter de la
telefonfa mévil resulte visceralmente perceptible» Dialtones
resalta los nuevos modelos de relacién social que han aparecido
de la mano de los méviles, y al hacerlo transforma una tecnologia
cotidiana en plataforma para la experimentacién artistica.

Levin estudié dibujo, pintura y composicién musical antes
de aprender programacién de manera autodidacta en 1996.
Dialtones bebe del legado de John Cage, quien empleaba soni-
dos de la vida cotidiana en su musica y cuya obra ha inspirado a
generaciones de musicos y artistas. Sin embargo, y a diferencia
dé Cage (que ante la rigidez de las composiciones musicales del
siglo xx reaccionaba introduciendo el azar y la variabilidad en su
obra), Levin y sus colaboradores pretenden dotar de orden sinfé-
nico a la impredecible y en ocasiones incompatible red de telefo-
nfa mévil internacional.







OLIA LIALINA

My Boyfriend came Back

From the war

Animaciones GIF, imagenes GIF, HTML
Palabras clave: cine, hipertexto, narrativa
http://www.teleportacia.org/war/war.html

Un indicador de la importancia histérica del proyecto net art de
1996 My Boyfriend Came Back From the War (MBCBFTW),
de Olia Lialina, puede inferirse de la cantidad de veces que otros ar-
tistas de las nuevas tecnologias lo han hecho suyo para remezclarlo.
Lialina mantiene en su pdgina web una larga lista de tales apropia-
ciones, que incluye versiones en Flash, Real Audio, VRML, el médulo
de juego de Castle Wolfenstein (para Mac y PC), PowerPoint y
video. Existe incluso una version en blog y otra en aguada sobre
papel. 6Qué es lo que dota a esta obra de tanta importancia? Quiza
encuentre eco en otros artistas porque se cuenta entre las primeras
obras de los nuevos medios que produjo una experiencia conmove-
dora y emotiva como las que tradicionalmente asociamos con otros
medios més antiguos y establecidos, en especial con el cine.

MBCBFTW narra la historia de dos amantes que se rednen
después de un conflicto armado cualquiera. Los fragmentos
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Auriea Harvey/Michael Samyn, MBCBFTW (remezcla en Flash), 2000

descoyuntados de didlogo dan fe de la enorme dificultad que tiene
la pareja para restablecer la comunicacién. La protagonista confie-
sa que ha tenido una aventura con el vecino mientras su pareja
luchaba por su pais en ultramar. El soldado le propone matrimonio.
La narracién no es lineal, y aparece ante el espectador en borrosas
iméagenes en blanco y negro y fragmentos de texto blanco sobre
fondo negro. Pulsar con el ratén sobre un texto hace que la imagen
se desdoble en otras varias mas pequefias, cada una de las cuales
revela una nueva imagen o texto. La narracion se desdobla también
en multiples hilos conductores. Este flujo crea un efecto similar al de
un montaje cinematogréfico en el que se montan juntas acciones
separadas pero simultdneas para crear yuxtaposiciones temporales
y espaciales. Con el tiempo, las imagenes y los textos desaparecen y
dejan en la pantalla un creciente mosaico de recuadros negros.

El aspecto cinematogréfico de MBCBFTW no es casual.
Lialina estudié critica cinematografica en la Universidad Estatal de
Moscl y es la organizadora de Cine Fantom, un cineclub experi-
mental en Moscu. Lialina se acercé a Internet del mismo modo que
al cine, un medio mas antiguo con el que tiene una intima relacién, y
produjo un proyecto de net art que evoca la borrosa estética en
blanco y negro y los cartelones de las primeras peliculas mudas.
MBCBFTW ilustra la afirmacién del tedrico de los medios Marshall
McLuhan: todo nuevo medio se comprende en términos de los que
lo precedieron. Del mismo modo que las peliculas se describfan
antafio como imagenes en movimiento, Lialina cataloga su
MBCBFTW de «cine-net»,

My Boyfriend Came Back From the War es también un
ejemplo de hipertexto, un género literario que se anticipé casi tres
décadas al net art. [deado por vez primera por Ted Nelson en la
década de los sesenta, el hipertexto es una forma de escritura que
vincula los documentos de modo que construyen una estructura
no lineal y permite al lector acceder a ellos de forma interactiva.
El uso que hace Lialina de marcos HTML para crear lineas argu-
mentales paralelas representa una importante contribucién a la
historia del hipertexto por cuando supone la transicién de siste-
mas off-line a Internet.
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RAFAEL LOZANO-HEMMER

vectorial Elevation

Focos de xenén de 7 kW robotizados, webcaims, conversor TCP/IP a DMX, interfaz Java 3D, transmisor GPS,

Linux, servidores de correo electronico
Palabras clave: publico, espectaculo, telepresencia
hitp:/fwww.alzado.net

Al arrancar el siglo xx|, las situaciones apocalipticas que
muchos habfan anticipado (desde el biblico fin del mundo hasta el
colapso de los sistemas informéticos con el cambio de milenio) no
hicieron acto de presencia. El artista mexicano Rafael Lozano-
Hemmer satisfizo la insaciable sed de espectéculo de muchos colo-
cando 18 focos robotizados en torno al Zécalo de Ciudad de México,
la tercera plaza mas grande del mundo. Con Vectorial Elevation, un
ambicioso proyecto multimedia presentado para celebrar el nuevo
milenio, los participantes utilizaban una interfaz conectada a Internet
para controlar los focos y coreografiar sus dibujos sobre el cielo noc-
turno. Lozano-Hemmer llama «arquitectura relacional» a este tipo de
proyecto, y lo define como «la actualizacién tecnolégica de los edifi-
cios con memorias ajenas». Dicho de otra manera, legos y transetin-
tes{en posesién de la memoria «ajena») pueden otorgar nuevos sig-
nificados a los edificios, por regla general mediante herramientas
tecnoldgicas. Lozano-Hemmer menciona como influencia la obra de
Thomas Wilfred, artista que en la década de 1920 propuso grandes
innovaciones en el arte luminico. Wilfred inventé una maquina seme-
jante a un teclado a la que bautizé como «Clavilux» y con la que pro-
yectaba haces de luz sobre los rascacielos de Nueva York.

Cuando le llegaba el turno al disefio de un participante en
Vectorial Elevation en la lista de espera en Internet, su propuesta ilu-
minaba el cielo y era visible para el piblico en toda la ciudad y, a tra-
vés de Internet, a un gran pdblico repartido por todo el mundo. Los
focos estaban interconectados y calibrados mediante sistemas GPS.
En un periodo de dos semanas, mas de ochocientas mil personas
procedentes de 89 paises visitaron la pagina web. El espectéculo de
luz resultante era visible en un radio de 20 kilémetros. Con la ejecu-
cién de cada nuevo disefio, el responsable recibfa un mensaje de
correo electrénico que le conducia a un espacio personal generado
automaticamente en la pagina, en el que podfa contemplar fotogra-
fias del proceso y una reproduccion virtual de la coreografia. Cada
pagina inclufa también los textos no censurados de los participantes,
en los que se podia leer desde dedicatorias hasta idearios politicos.

El efecto estético del proyecto es reminiscente de Tribute in
Light (2002), un proyecto temporal de arte ptblico concebido en

recuerdo de las victimas del 11-S por Julian LaVerdiere y Paul
Myoda, quienes levantaron dos rectangulos verticales de luz con
44 focos situados sobre el espacio ocupado por las Torres Gemelas
para proyectar su silueta sobre el cielo neoyorquino. Al igual que
Tribute in Light, Vectorial Elevation no podia pasarse por alto debido
a su gigantesco tamario e ineludible presencia. Pero Lozano-
Hemmer describe su proyecto como un «antimonumento» que sirve
principalmente como una plataforma para la expresién publica. El
artista instalaria més adelante otras encarnaciones de Vectorial
Elevation en Espafa (donde se presentd con el titulo de Alzado
vectorial), Francia e Irlanda, y en todas ellas desperté gran interés del
publico tanto a pie de calle como en Internet.

Los artistas de los nuevos medios a menudo se valen de la tec-
nologia para criticarla. Si bien Lozano-Hemmer emplea tecnologias
que sugieren regimenes panépticos de control, Vectorial Elevation
es en esencia una celebracién del potencial que tienen estas tec-
nologas para producir una nueva forma de espectdculo participativo.

Vectorial Elevation, 1999
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JENNIFER Y KEVIN MCCOY

Horror chase

Lingo, PC con subsistema de distribucion de video, Quicktime
Palabras clave: cine, base de datos, instalacion, remezcla, tiempo

http:/www.mccoyspace.com

Horror Chase, la «escultura digital» de Jennifer y Kevin
McCoy, es una elaborada reconstruccién digital de una escena del
filme Terrorificamente muertos (1987), la estilizada, grotesca y
divertidisima pelicula de culto dirigida por Sam Raimi. En lugar de
muestrear y remezclar la obra original, como ya hicieran en 207: A
Space Algorithm (2001) y Every Anvil (2001), el matrimonio recre6
la laberintica escena de persecucién en la casa; para ello, construye-
ron un decorado de 90 metros cuadrados y filmaron en él la escena
en 16 mm. Los McCoy digitalizaron luego el metraje y lo reproduje-
ron en un ordenador con un programa disefiado por ellos mismos
que cambia a intervalos irregulares el sentido de la reproduccion, de
modo que se establece una secuencia de inacabables proporciones
y siempre diferente en la que el desesperado hombre se acerca, se
aleja y vuelve a acercarse a su perseguidor. 6Por qué esta escena en
concreto? «Pensabamos en el manierismo —explica Jennifer
McCoy—, es decir, en un formato recargado y estudiado [...] Nos
decidimos por la cispide del género de terror, que es la persecucién,

Horror Chase, 2002

el epitome del miedo, y luego empleamos el ordenador para des-
montar la narracién.»

Los McCoy incluyeron diversas tomas de cada escena, cada
una de las cuales recibe idéntica importancia gracias al algoritmo
de edicién. Segin Jennifer McCoy, «la variabilidad de la pieza
emana de las sutiles diferencias en la representacién del actory en
el objetivo empleado (hay algunas tomas muy amplias que revelan
la artificialidad del escenario), asi como en la relacién con la direc-
cién y velocidad de reproduccién» Como sucede en otros proyectos
de los McCoy, los materiales tecnolégicos estan empaquetados en
una maleta rigida y negra, como listos para recorrer el circuito mun-
dial de festivales de nuevas tecnologias o ser transportados a las
distintas galerfas de arte y exposiciones bienales. El video puede
proyectarse sobre la pantalla incorporada en la maleta o bien con-
tra una pared.

La colaboracién entre ambos artistas se remonta a 1996, y el
cine y la televisién tiene una importancia cada vez mayor en su acti-
vidad. Horror Chase supone un punto y aparte respecto a las obras
anteriores de los McCoy, en las que para la deconstruccién de pe-
liculas y programas televisivos recurrian al muestreo digital de los
mismos, cuyas partes constituyentes ordenaban en bases de datos
para reconstruir luego la obra original con un nuevo formato. Estos
primeros proyectos sirven de ejemplo al concepto de «estética de
base de datos» postulada por el tedrico de la comunicacién Lev
Manovich. Seglin este, <muchos de los nuevos objetos creados con
las nuevas-tecnologias no narran historias: no tienen principio ni final
[...] En lugar de ello son colecciones de elementos individuales en
las que cada elemento tiene la misma importancia que los demés».

Every Shot/Every Episode (2000), de los McCoy, aplica la
estética de la base de datos a la serie de television Starsky y Hutch.
Tras grabar digitalmente veinte episodios completos de la serie, los
McCoy los dividieron en escenas y emplearon una base de datos
para ordenarlas en categorfas como «muisica ominosa» o «estereoti-
po racial». Al reorganizar la serie segln una Iégica propia e idiosin-
cratica, los McCoy descoyuntan la Iégica narrativa de cada episodio
para dejar al descubierto los cimientos estéticos del programa.







MOUCHETTE

mouchette.org

HTML, Flash, Java, PHP, MySQL
Palabras clave: adolescencia, identidad, interaccion
http://mouchette.org

La historia del arte estd repleta de alter egos artisticos,
desde la Rrose Sélavy de Marcel Duchamp hasta Luther Blissett,
una estrella britanica del futbol cuyo nombre fue utilizado a media-
dos de los afos noventa por numerosos artistas y activistas en
Internet a la hora de firmar en listas de correo electrénico y foros
de discusién on-line. En 1996, la pégina http://mouchette.org
aparecié como obra en apariencia de una joven adolescente. Los
visitantes eran recibidos por un inquietante primer plano de una
flor sobre cuyos pétalos pululan varias moscas y hormigas, junto
con el retrato de una nifia de aspecto triste y el siguiente texto:
«Me llamo Mouchette/Vivo en Amsterdam/Tengo casi 13 afios/
Soy artista».
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Finally, I can come that close to you
Do you also want to come that close
to me?

Yes @ No ¢

Put your cheek
on the monitor
How does it feel ?

Mouchette.org, 1996 — en proceso

1996 —en proceso

Parte del contenido de la pégina resulta engarfiosamente
ingenuo. Al pulsar en la palabra «artista», por ejemplo, se abre una
pagina con este mensaje: «Artista? Si. Un consejo: he oido decir
que la Unica manera de convertirse en artista es decir que lo eres,
Entonces puedes decir que todo lo que haces es “arte’. Facil, bno?.
Ofras secciones son més grotescas (imdgenes de carne cruda) o
sexualmente sugerentes (una lengua que lame la pantalla). Muchas
paginas incluyen elementos interactivos, entre ellos preguntas con
mliltiples respuestas que dan pie a mensajes de efecto retardado:
dias o incluso semanas después, el visitante recibe correo inespera-
do y a menudo sugerente de Mouchette. Existe también una lista
del club internacional de admiradores de Mouchette, en la que se
incluyen instituciones artisticas de todo el mundo. {Puede una pagi-
na tan sofisticada ser realmente obra de una treceafiera? é6Quién es
Mouchette en realidad? La identidad del o la artista responsable de
http://mouchette.org sigue siendo una incégnita.

El personaje y la pagina de Mouchette estan basados libre-
mente en una pelicula de Robert Bresson, Mouchette (1967),
acerca de una adolescente suicida victima de una violacién una
noche en el bosque. Durante un tiempo pudo visitarse en Internet
un juego de preguntas en el que se comparaba la pelicula con la
pagina, pero fue retirado después de que la viuda de Bresson ame-
nazase con emprender acciones legales contra el artista responsa-
ble del proyecto. Desde entonces, el juego ha aparecido en una de
las muchas paginas creadas en respuesta al proyecto. Estas van
desde continuaciones creadas por admiradores hasta ataques
virulentos. Resulta evidente que http://mouchette.org provoca
reacciones encontradas a su representacion de la sexualidad
infantil y al modo en que construye y manipula identidades en la
Red. http://mouchette.org se vale del disfraz femenino de un modo
similar al empleado por Cindy Sherman en Untitled Film Stills, en
los que Sherman posé para sus autorretratos fotograficos como
heroinas arquetipicas de Hollywood. Sin embargo, mientras que
Sherman explora la naturaleza interpretativa de la identidad a tra-
vés del retrato, Mouchette la explora mediante una interaccion
juguetona y en ocasiones provocadora con sus visitantes.
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2004-2005

1 year performance video
(aka samHsiehupdate)

CSS, Flash, JavaScript, MySQL, PHP, XHTML

Palabras clave: algoritmico, conceptual, performance, proceso, tiempo

bttp://turbulence.org/Works/Iyear

La obra de MTAA (M.River & TWhid Art Associates, fundada
en 1996) es un buen ejemplo de la importancia del proceso en el
net art. El dio, que en la Red atiende por MRiver y TWhid (sus
nombres reales son Mike Sarf y Tim Whidden), ilustra su enfoque
centrado en el proceso mismo de creacién con Simple Net Art
Diagram (1997), una sencilla animacién GIF que muestra dos
ordenadores conectados con un cable y una flecha parpadeante
roja. Un texto situado junto a este afirma: «El arte sucede aqui. Se
enfatiza asi que el net art, al igual que el arte procesal, las perfor-
mances y los happenings, no es tanto un objeto de contempla-
cién como un acontecimiento o una actividad que se desarrolla a
lo largo de un perfodo de tiempo.

MTAA establecen un vinculo directo con sus predecesores
histéricos en una obra marcada por la continuidad y que ellos lla-
man «actualizaciones». En estos proyectos, los artistas reinterpre-
tan obras clave de los afios sesenta y setenta mediante nuevas
tecnologias que realizan las acciones que definfan las piezas origi-
nales. En una de las «actualizaciones», MTAA recuperé las Date
Paintings de On Kawara, en las que el artista pintaba la fecha de
cada dia sobre lienzo como parte de un proyecto que se extendio
durante afios. En lugar de pintar maytsculas y cifras de imprenta
en composiciones minimalistas, como hizo Kawara, utilizaron un
programa informatico que reproducfa la fecha de cada dia en una
pagina web con el estilo caracteristico de Kawara; con ello redu-

Simple Net Art Diagram

The art happens here
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MTAA ca. 1997

Simple Net Art Diagram, 1997

jeron incontables horas de trabajo a un par de horas de dedica-
cién de un programador.

Una «actualizacién» especialmente ambiciosa es 1 year
performance video (aka samHsiehUpdate), que reexamina One
Year Performance 1978-1979 (aka Cage Piece) de Tehching
(Sam) Hsieh y la adapta de diversas maneras a la era de Internet.
En la obra original, Hsieh pasé un afio entero dentro de una jaula,
desde la que documentaba con fotograffas su encierro autoim-
puesto. En la versién on-line de MTAA, los visitantes contemplan
lo que parecen imagenes de video en directo de los artistas, cada
uno de ellos confinado en una pequefia celda: se despiertan por la
mafiana, comen y leen durante el dia y duermen de noche. En rea-
lidad, las imégenes consisten en filmaciones pregrabadas y emiti-
das en funcién de la hora a la que el visitante accede a la pagina.
Las imagenes se editan dindmicamente para generar secuencias
de video personalizadas para cada visitante. Si alguien les obser-
va durante un afio entero (fmproba tarea) se convierte en «colec-
cionista» oficial y recibe un archivo de datos tnico en el que se
documenta en cédigo toda la representacion. En la obra original
de Hsieh, la carga del proceso recafa sobre el artista. MTAA tras-
lada esta carga del artista al espectador. Al mismo tiempo, el ddo
cambia las reglas para los coleccionistas, quienes no invierten
dinero sino tiempo en la adquisicién de la obra, una inteligente
interpretacién del dicho «el tiempo es oro».

1 year performance video (aka samHsiehUpdate) puede
entenderse como un comentario sobre el cada vez més extendido
reemplazo de las actividades humanas y experiencias directas en
favor de las ejecutadas o transmitidas por medios informaticos y
electrénicos. El proyecto es también una habil y transparente
demostracién de la capacidad de los nuevos medios para manipu-
lar nuestra percepcién del tiempo y de nuestro creciente escepti-
cismo ante la evidencia visual como prueba de realidad.







MARK NAPIER

shredder 1.0

HTML, JavaScript, Perl

Palabras clave: algoritmico, formalista, interactivo, remezcla

http://www.potatoland.org

Lo que vemos al navegar por Internet es una patina cuida-
dosamente disefiada, una fachada que oculta la marafia de pro-
gramacién empleada en su creacién. Shredder 1.0, de Mark
Napier, nos permite echar un vistazo entre bambalinas y pone al
descubierto un vistoso batiburrillo de texto e imagenes. Si introdu-
cimos una direccién de Internet en la casilla correspondiente de la
interfaz de Shredder 1.0, o si escogemos una de las dos docenas
que la pagina ofrece, Shredder procede a la deconstruccion literal
de la pagina: rebana y cuartea el texto, las imagenes y el cddigo
fuente para crear composiciones abstractas.

Shredder 1.0 funciona de la siguiente manera: el cédigo en
que se ha programado una pagina pasa a través de un script
en Perl, un rudimentario programa que analiza sintacticamente y
reordena el cédigo original antes de transmitirlo a nuestro nave-
gador. Napier prepard el script de tal manera que visualmente los
resultados sean siempre similares, rasgo distintivo del algoritmo
que los genera. Si bien se pueden identificar a veces fragmentos
del disefio y contenido de la pagina original en los fragmentos de
texto e imagen resultantes, las versiones «trituradas» recuerdan
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més a las imdgenes no representativas de Hans Hoffmann o
Gerhard Richter que a la moderna interfaz de las paginas de las
que Napier deriva sus composiciones. El enfoque de Napier refle-
ja su propia historia como pintor: las imégenes generadas por
Shredder 1.0 dan muestra de una aguda conciencia del color y la
forma. Hoffmann y otros expresionistas abstractos reducian la
pintura a sus caracteristicas formales intrinsecas: la bidimensio-
nalidad del plano pictérico y la plasticidad de la pintura. Napier
dirige nuestra atencién a las caracteristicas tecnolégicas funda-
mentales de Internet, desde la complejidad del cédigo hasta la
variabilidad de las imagenes.

Al igual que muchas de las obras posteriores de Napier,
incluidas Landfill (1998) y Feed (2001), Shredder 1.0 es tanto
interactiva (por cuanto nos exige que introduzcamos o elijamos la
direccién de la pagina a triturar) como generativa (ya que emplea
un proceso algoritmico para reproducir la obra de nuevo cada vez).
«Mis obras no son objetos, sino interfaces. El usuario se convierte
en colaborador del proceso artistico y se subvierte asi el concepto
de propiedad y autoria», escribe Napier en un manifiesto. «Al inter-
actuar con la obra, los visitantes dan forma a la pieza y fuerzan que
esta cambie y evolucione, a menudo de manera impredecible. El
usuario es parte integrante del disefio»

Napier extiende la idea de colaboracién interactiva a sus
coleccionistas en Waiting Room (2002), un proyecto de arte de
software que el artista describe como una «pintura en movimiento».
En él, la aportacién del espectador (en lo posible mediante una
pantalla tactil montada sobre la pared) produce siluetas abstractas
e interpretaciones de sombras y muros. Napier, en colaboracion
con Bitforms, una galerfa de Nueva York especializada en la ver-
tiente del arte mas relacionada con las nuevas tecnologias, ofrece
a los coleccionistas 50 acciones de propiedad en la obra. Los

) | coleccionistas reciben una copia de la obra en CD-ROM. Cada

Waiting Room, 2002

| reproduccién de Waiting Room estd conectada a través de

Internet con las demds, de modo que cuando uno de los propieta-
rios interactda con ella, las formas resultantes aparecen en la pan-
talla de todos los coleccionistas.




HTTP/M .M A
200 UK
Date)'§

20 NowE
22:40°05
Gl

Ad | B 17o=330,400,324)

k Illﬁge'g
: ?=




MENDI Y KEITH OBADIKE

The pink of stealth

Equipo de sonido envolvente 5.1, descodificador AC3, reproductor de DVD, Flash, HTML, JavaScript, MP3,

proyector de video

Palabras clave: juego, identidad, hipertexto, interactividad, narrativa

http:/fwww.blacknetart.com/pink.btml

A medida que Internet ganaba en popularidad a mediados de
los anos noventa, algunos tedricos de la cultura argumentaron que
era parte de una nueva forma de espacio virtual (llamado a veces
ciberespacio) en el que entramos como sujetos incorpéreos cuya
identidad puede moldearse y ocultarse a discrecién. Atrds quedan
nuestros cuerpos, junto con nuestro sexo, nuestra raza y nuestra
etnia. En este nuevo medio, los ciberexpertos afirmaban que los
cuerpos de carne y hueso no contaban porque no eran visibles. Si
una adolescente podia hacerse pasar por un hombre de mediana
edad y viceversa, parecfa que las viejas reglas de identificacion ya
no eran validas.

Otros afirmaban que nuestra entidad corpérea nos acomparia
en la Red, y que categorfas tales como muijer, blanco o hispano son
tan reales en el éter informético como fuera de él. En The Pink of
Stealth, de Mendi y Keith Obadike, el color adopta mdiltiples signifi-
cados relacionados con la raza, la clase social y la salud. El color rosa
se convierte en simbolo de «blancura» en este proyecto multifacético,
que combina hipertextos en red, un juego on-line y una banda sono-
ra disponible tanto on-fine en formato MP3 como en DVD en forma-
to de sonido envolvente.

El hipertexto narra la historia de un hombre y una mujer, Mark
y Randi, cuya raza no es revelada nunca, si bien se describe a
Mark como una persona sofisticada a la que le gusta beber, y Randi
resulta ser una mujer cuya vida «no es precisamente de color de
rosa» y que tiene «algo de color en las mejillas». Randi busca un
companero acomodado capaz de proporcionarle un «astago con
sangre roja en las venas y ojitos azules». Este puede o no ser Mark,
que quiere que Randi revele «los verdaderos colores de su bandera».
La narracién avanza de forma no lineal a lo largo de cinco variacio-
nes, cada una de las cuales revela escasos fragmentos del texto.
Cada variacién numerada aparece en una ventana emergente sobre
fondo rosado (de un matiz diferente cada vez). La quinta variacién,
por ejemplo, muestra los siguientes fragmentos sobre la pantalla:
«una/época/extrafia/en una multitud/de/cazadores». Cada varia-
cién combina palabras y sintagmas del texto para formar una nueva
frase que revela un significado oculto.

En el juego animado Fox Hunt (2003), un zorro es perse-
guido por un perro y una figura de piel oscura a caballo, vestida con
el uniforme de la nobleza cazadora inglesa. La muisica de dos
mbiras (instrumento de percusién africano) acompafa el juego.
Las mbiras reaparecen en la banda sonora, junto con un silbato
para zorros y una grabacién del hipertexto completo leido por una
mujer. Los puntos se van acumulando en el extremo superior de la
pantalla, junto a las palabras «incomible» e «innombrables», en refe-
rencia a una frase de Una mujer sin importancia (<los innombrables
en persecucion de lo incomible»), obra teatral de Oscar Wilde en la
que reflexiona sobre la identidad oculta y la sociedad victoriana; es
esta una de varias referencias literarias y cinematograficas, entre
las cuales figura también La chica de rosa, una comedia adoles-
cente de la década de 1980 sobre un muchacho rico que sale con
una chica pobre. En The Pink of Stealth, los Obadike hilvanan fuen-
tes tan diversas para explorar la relacién entre el lenguaje del color
y la complejidad de la cuestion racial y social.

«La expresion “in the pink” proviene de la caza
del zorro en la inglaterra del siglo xvin. por
aquel entonces, Thomas pink era el disefiador
favorito de la aristocracia, y de los cazadores
mas empingorotados se decia que iban “in the
Pink”, es decir, con chaquetas rojas de caza
de Thomas pink. si bien atn existen las tiendas
thomas pink, su nombre no tiene la relevancia
que tenia en la cultura popular hace un par de
siglos. pese a ello, las expresiones surgidas
en torno a sus creaciones y a otros valores de
la época siguen vigentes en nuestra forma

de hablar. nos valimos de este proyecto para
reflexionar sobre las propiedades asociativas
del lenguaje y sobre el modo en que una
palabra o un concepto procedentes de un
contexto pueden transmitir los valores

de otro contexto.»

Mendi y Keith Obadike







RADIOQUALIA

Free Radio LIinuUx

Microtransmisor de FM, codec Oddcast Ogg Vorbis, REALbasic

Palabras clave: c6digo abierto, performance, sonido
bttp:/fuwww.radioqualia.va.com.au/freeradiolinux

El 3 de febrero de 2002, en conmemoracioén del cuarto ani-
versario del acufiamiento de la expresion «cédigo abierto», un dio
bautizado como radioqualia (Honor Harger, antigua comisarfa
de webcasting en la Tate Modern de Londres, y Adam Hyde, un
musico electrénico y desarrollador de software neozelandés)
lanzé Free Radio Linux, la distribucién auditiva de Linux, un popu-
lar sistema operativo de cédigo libre. Aligual que otros programas
de estas caracteristicas, Linux es desarrollado y mejorado por una
extensa red de programadores voluntarios que comparten libre-
mente los resultados de su trabajo. Linux, el proyecto de cédigo
abierto de mayor éxito de su tiempo, cuenta con la adhesién de
muchos artistas de las nuevas tecnologias, desde RSG hasta
Rags Media Collective, y ha servido de ejemplo para el desarrollo
de précticas culturales de cédigo abierto de toda indole.

radioqualia programé un speech.bot (un programa que
convierte texto escrito en una voz humana sintetizada) para
que recitase las 4.141.432 lineas del cédigo principal del sistema
operativo Linux. El sonido resultante de este proceso fue luego
codificado mediante Ogg Vorbis, un cédec (sistema de compresién
y descompresion) de audio dé cédigo libre. La voz se emitié en
directo a través de Internet y fue retransmitida a estaciones de FM,
AMy onda corta de todo el mundo. Free Radio Linux se inspira en
parte en las «estaciones de cédigo» de los afios ochenta, emisio-
nes radiofénicas piratas de programas informaticos: un médem
transformaba el programa en sonido, que era entonces retransmiti-
do, y el médem de los oyentes lo reconvertia en software listo para
el uso. En teorfa, el oyente de Free Radio Linux podria transcribir
cada linea del cédigo Linux o bien hacer un corta y pega del texto
que acompania a la lectura (presentado de forma que la gente
pueda seguir lo que oye por los altavoces).

La lectura del speech.bot era una especie de performance
oral que continué 24 horas diarias durante 590 dias consecutivos.
Escuchar sin cesar esta performance oral automatizada quedaba
fuera de los limites de la resistencia humana. En este aspecto,
Free Radio Linux entronca con la durabilidad de otros proyectos
como Every Icon, de John . Simon Jr, y 1 year performance

video (aka samHsiehUpdate), de MTAA. En ambos proyectos, el
ordenador reemplaza al artista en la ejecucién de la obra. Lineas
de programacién como «Segment #8, Start Address 00ffO03b,
Length 3, Oxff, 0x00, 0x3b, 0x00, 0x03, 0x00, 0x02, 0x00, Ox3b»
traen a la memoria los experimentos dadafstas de Kurt Schwitters
en los afios veinte y treinta del siglo xx; en estos, el artista em-
pleaba sonidos fonéticos como material para poéticas grabacio-
nes sin sentido; y también recuerdan al uso que la banda britanica
Radiohead hizo de una voz robotizada en su album de 1997
OK Computer.

Free Radio Linux es un buen ejemplo de la naturaleza no
comercial de buena parte del arte de los nuevos medios. Al actuar
deliberadamente al margen del mercado y apostar por medios de
produccién y distribucién libres, radioqualia realiza una critica
implicita de las estructuras de propiedad tanto en el mundo artis-
tico como en la industria informatica. Free Radio Linux, sin
embargo, recibié el apoyo del Walker Art Center de Minneapolis,

“una respetada institucién artistica.

«En la jerarquia de los medios, la
radio manda. Hay mas ordenadores
que mdédems, mas teléfonos que
ordenadores y mas radios que
teléfonos. La radio es lo mas parecido
que tenemos a un método igualitario
de distribucion de la informacion.
Free Radio Linux defiende que la radio
es el mejor método para distribuir

el software libre mas popular.»

radioqualia
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README

—Whatls It ? —

Free Radio Linux is an online and on-air radio station. The sound
transmission consists of a computerized reading of the code used to
create the operating system, Linux.

Free Radlo Linux is an audio distribution of the Linux Kernel, the basis
for all versions of Linux operating systems. Each line of code will be read
by the computerised automated voice - a speech.botbuiltbyradioqua
|ia. The speech.bot's output will then be encoded into an Open Source
audio stream (using the codec, Ogg Vorbis), and sent out live on the
internet. A selection on FM, AM and Shortwave radio stations from around
the world will also relay the audio stream on various occasions.

The Linux kernel contains 4,141,432 lines of code. Reading the entire
kernel will take an estimated 14253.43 hours, or 593.89 days. Free Radio
Linux begins transmission on February 3, 2002, the fourth anniversary of
the term, Open Source.

Listeners can track the progress of Free Radio Linux by listening to the
stream, or checking the text-based progress field in the .Jlisten section.

— Background : Linux and Open Source
— Free Radio meets Free Software
- Concept

>
nextiile




RAQS MEDIA COLLECTIVE

OPUS

Apache, GD, ImageMagick, Linux, MySQL, PHP, Smarty

Palabras clave: apropiacion, colaboracion, interfaz, codigo abierto

http://www.opuscommons.net

OPUS (Open Platform for Unlimited Signification) es una
comunidad digital on-line en la que compartir obras y un buen
ejemplo de un género importante dentro del arte de los nuevos
medios: los proyectos que crean un entorno en el que los artistas
pueden presentar su trabajo y, con ello, contribuir a una especie
de obra conjunta. Proyecto complejo y ambicioso con aspiraciones
utépicas, OPUS anima a artistas y autores a incorporar sus propios
originales a los objetos medidticos apropiados que encuentren en
el sistema (y que pueden ser imagenes, video, audio, texto y cédigo
informatico). Los participantes crean entonces lo que Rags Media
Collective ha dado en llamar «Rescensions», y que consiste en
remezclar o modificar las fuentes halladas e introducir la nueva
obra de nuevo en el sistema OPUS. Cada objeto es etiquetado en
una base de datos on-line con gran variedad de metainformacion,
como puedan ser palabras clave que faciliten su identificacién y
localizacién. Aunque buena parte de la informacién aparece como
texto, OPUS incluye también un sistema de visualizacién que
representa los objetos mediaticos como iconos codificados por
color y conectados entre si con arcos y circulos que muestran la
relacion entre los objetos. Rags se vale de la herencia genética
como metéfora para describir la relacién entre los archivos fuente
(«padres») y las obras derivadas («hijos»). Segun dicen en la pagina
web de OPUS, «la rescension no es un clon ni una copia autori-
zada o pirata, ni una versién mejorada o deteriorada, ni un texto
preexistente, del mismo modo que un nifio no es un clon ni una
copia autorizada o pirata, ni una versién mejorada o deteriorada de
sus padres».

Al poner el énfasis en la apropiacion, la colaboracién y el uso
compartido de recursos, OPUS sigue el ejemplo propuesto por el
desarrollo de software de cddigo abierto, en el que este est4 a dis-
posicién de los programadores y son estos quienes en régimen de
colaboracién crean de modo altruista el programa. Este enfoque
cultural ha ganado en popularidad desde comienzos del siglo xx,
motivado en parte por la proliferacién de la tecnologia de repro-
duccién y distribucién mecénica y digital. Desde el dadaismo hasta
el pop, pasando por el uso de metraje encontrado y el hip-hop,

la apropiacién se ha convertido en una estrategia de creciente

importancia para artistas de todo pelaje.

Rags tiene su base en India, donde la alta tecnologia se ha
establecido como importante motor de desarrollo econémico a
comienzos del siglo xxi. Dentro de la tradicién de la historia del arte
asiatica, el proyecto OPUS recuerda a la multiplicidad de puntos
de vista de las pinturas Mughal. El nombre «Rags» tiene dos lectu-
ras: es una palabra empleada en persa, drabe y urdu para describir
el frenesi en el que caen los derviches cuando danzan, y guarda
semejanzas con el acrénimo FAQ («frequently asked questions», o
preguntas mas frecuentes), si bien, como sefala el comisario artis-
tico Steve Dietz, «preguntas menos frecuentes» (que en inglés se
corresponde con las siglas RAQ) describe con mayor acierto el
método critico de Rags.

«0oPUS se propone levantar un espacio
creativo comuin con una comunidad de
expertos mediaticos, artistas, escritores
y publico internacional. aqui, la gente
puede presentar su trabajo y abrirlo a

la transformacion, asi como intervenir
en el trabajo de otros y transformarlo
con nuevos materiales, procesos e
ideas. Los foros de discusion permiten
intercambiar opiniones y reflexiones
sobre las obras. opus sigue las mismas
reglas vigentes en toda comunidad

de software libre: la libertad de ver,
descargar, modificar y redistribuir. Las
fuentes (y cédigo fuente), en este caso
videos, imagenes, sonidos o textos, son
de libre uso, alteracion y distribucion.»

Rags Media Collective







carnivore

C, Director, Flash, Java, libpcap, Objective-C, PacketX, Perl, Pd, Processing, tcpdump, Visual Basic, winpcap
Palabras clave: hacktivismo, arte de soffivare, vigilancia, herramienta, colaboracion

hitp:/hwww.rhizome.org/carnivore

Las redes informéticas nos abren la posibilidad de compartir
informacién, pero también facilitan a los gobiernos y grandes empre-
sas el control sobre nuestra comunicacién electrénica. En la década
de 1990, el FBI estadounidense empleé un sistema informatico
analogo a las escuchas telefénicas llamado Carnivore para supervi-
sar el tréfico de los servidores de los proveedores de Internet.
Mediante esta tecnologia orwelliana, los agentes podian leer el
correo electrénico de los ciudadanos y seguir sus conversaciones en
salas de chat. En respuesta a esta forma ultratecnoldgica de vigilan-
cia estatal, un informal grupo de artistas bautizado como RSG
(Radical Software Group) creé CarnivorePE (PE son las siglas ingle-
sas de «edicién personal). RSG fue fundado por Alex Galloway en el
afio 2000 y debe su nombre a Radlical Software, una revista publi-
cada en los afios setenta y dedicada al video experimental.

CarnivorePE es un proyecto de arte informatico que
emplea una herramienta de cédigo abierto llamada «rastreador de
paquetes» para husmear por la red en la que se instala. Al igual
que el ominoso Carnivore del FBI, CarnivorePE detecta sin ser
detectado los bloques de informacién que componen los mensa-
jes de correo electrénico recibidos y enviados, los textos e imdge-
nes enviados a través de Internet y las paginas web visitadas por
los usuarios de la red. Pero aqui acaban las similitudes. El FBI
emplea su programa para espiar a supuestos criminales; RSG
emplea los datos recopilados por CarnivorePE como materia
prima para interfaces artisticas, llamadas «clientes» y producidas
por una serie de artistas de los nuevos medios. Al igual que otras
obras de arte creadas con las nuevas tecnologias (como OPUS,
de Rags Media Collective), CarnivorePE funciona como platafor-
ma o herramienta para otros artistas.

Entre los clientes desarrollados para CarnivorePE se cuenta
el abstracto Amalgamatmosphere (2001), de Joshua Davis,
Branden Hall y Shapeshifter, una interfaz en Flash en la que circulos
translicidos de vivos colores representan a cada usuario activo de
la red. El color de cada circulo representa una actividad concreta:
verde oscuro si alguien utiliza AOL, por ejemplo, o azul marino
cuando se navega por Internet.

Otros clientes de CarnivorePE subrayan las implicaciones
politicas de la supervisién de Internet. Guernica (2001), por ejem-
plo, del ddio multimedia Entropy8Zuper!, ve en la red un mundo dis-
tépico, un orbe estéril en blanco y negro. Diversos planos orbitan
alrededor del planeta en representacién de fragmentos de correo
electrénico. Datos de otro tipo aparecen representados como
cohetes, edificios, gasolineras y carreteras. El titulo de la obra y el
monocromatismo se deben al Guernica (1937) de Picasso, un
perturbador grito en contra de la violencia de la guerra.

Police State, un cliente de CarnivorePE obra de Jonah
Brucker-Cohen, es una instalacién fisica en la que una flota de
coches policiales de juguete se mueve en respuesta a las palabras
clave asociadas con el terrorismo. Segin el artista, «la informacién
‘recogida” por la policia es la misma que la empleada para controlar
sus vehiculos. De este modo, la policia se convierte en marioneta de
su propia vigilancia». Al igual que otros clientes de CarnivorePE,
Police State hace de la vigilancia, en si una actividad encubierta,
un espectaculo artistico.

Amalgamatmosphere, 2001
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Re: an update on Carnivore..

i've successfully installed a new backend for Carnivore. here
are the details.

* the backend is now running
was having some problems wl
work fine, so 4!

features too

s to
much better

o

d is no longer

*

to work on a frontend interface.

eal question now is *«c:

security issue

Sincerely,




®™ARK

1996-2002

www.rtmark.com

Constructor, HTML, SiteBuilder

Palabras clave: parodia corporativa, hacktivismo, bromazo, colaboracion

http:/fwww.artimark.com

En el afio 2000, la Bienal del Whitney Museum presentd por
vez primera obras de net art: uno de los nueve proyectos on-line
seleccionados para la exposicion fue el del grupo artistico y activis-
ta ®™ark (pronunciado «art mark» y en ocasiones escrito RTMark).
En la bienal, las paginas web se presentaron en un Gnico ordenador
que las reproducfa sobre una pared de la galeria. Cuando los visi-
tantes del museo intentaban acceder a http://www.rtmark.com no
encontraban la pagina web habitual del colectivo, que sirve de archi-
vo para proyectos pasados y actuales e imita la estética y el lengua-
je de las grandes multinacionales. En su lugar, el visitante encontra-
ba un carrusel de péginas, entre ellas la de los Backstreet Boys, la
de una universidad cristiana y la de un proveedor de servicios por-
nograficos, todas ellas enviadas al grupo por amigos y admiradores.
El rebelde gesto de inclusién de ®™ark puede entenderse como un
retrato de Internet en aquel momento concreto, el afo 2000, y tam-
bién como una serie de ready-mades a la manera duchampiana.

La subversion es el modus operandi de ®™ark. Al igual que
en otros colectivos, como Etoy, los miembros de ®™ark han perma-
necido mayoritariamente en el anonimato, y de este modo pueden
dedicarse sin trabas al sabotaje con conciencia social. Los artistas
enfatizan la marca ®™ark por encima de sus identidades individua-
les en una parodia de la identificacién empresarial de marcas. En

Sala de juntas de ®™ark, 1998

tanto que empresa constituida como tal, ®™ark se beneficia de la
limitacién de responsabilidad que protege a los duefios de negocios
de posibles consecuencias legales. Dicho de otro modo, la condi-
cién de empresa de ®™ark permite a sus miembros promover y
participar en actividades antiempresariales y antigubernamentales
sin temor a la ruina ni a posibles represalias econémicas.

Es cierto que las provocadoras actividades del grupo les han
acarreado amenazas legales. En 1998, por ejemplo, ®™ark contri-
buyé a la publicacién de Deconstructing Beck, un CD con remues-
treos presuntamente ilegales de canciones de Beck. La casa disco-
gréfica de Beck reaccioné con una airada carta. Y en 1999, ®™ark
abri6 GWBush.com, una parodia muy convincente de la pagina
web GeorgeWBush.com, sede de la campafia presidencial de
George W. Bush. La pagina de ®™ark se mofaba de Bush y anima-
ba a los visitantes a cumplimentar cuestionarios informales y a remi-
tir los resultados a la campafia de Bush. GWBush.com dio pie no
solo a una carta legal de advertencia, sino también al comentario de
Bush «deben ponerse limites a la libertad».

Gracias a su amplia visibilidad e influencia, ®™ark ha contri-
buido a sustentar otros proyectos de arte con nuevas tecnologias,
entre ellos Toywar, de Etoy, la belicosa respuesta al espurio pleito
presentado por el gigante empresarial eToys para hacerse con el uso
exclusivo del nombre eToy. ®™ark recauda fondos con métodos tan
imaginativos como la subasta en eBay de sus entradas para la cena
de la Bienal del Whitney del afio 2000, y se vale asf de vias comer-
ciales e institucionales para criticar las estructuras de poder.

«®™ark es efectivamente una simple
empresa, y saca partido de la proteccion

a las empresas, pero a diferencia de otras,
su objetivo final es ser beneficiosa para

la cultura y no para el propio bolsillo; el
beneficio al que aspira es cultural, no
econémico.»

®™ark
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(http://www.detritus.net/illegalart)

RTMARK FINDS BUCKS FOR BECK RIP-OFF
Group channels money for subversion,
hopes to spark dialogue on corporate wrongs

RTMark is pleased to announce the February
17 release of a new Beck CD: Deconstructing

Beck.

Recording artist Beck might be less

pleased.
work.

Why?
Deconstructing Beck is a collection

Because it isn't really his

of brilliant but allegedly illegal
resamplings of Beck, produced by Illegal Art
with the help of $5,000 gathered by RTMark

from Annnvmniis Annnrs




ANNE-MARIE SCHLEINER, JOAN LEANDRE Y BRODY CONDON 2002

velvet-strike

Counter-Strike, Dreamweaver, DVD, HTML, Photoshop, color, Wally
Palabras clave: juego, hacktivismo, intervencién, medios tacticos

http:/fwww.opensorcery.net/velvet-strike

A finales del siglo xx, diversas tecnologias empleadas por el
ejército estadounidense y la industria del ocio empezaron a conver-
ger en los videojuegos. Pilotos y otros militares se entrenaban en
simuladores de combate de gran realismo gréfico. En el campo
de batalla, a menudo percibian el mundo real a través de sistemas de
localizacién de objetivos y de navegacion similares a un videojuego.
Al mismo tiempo, una serie de juegos cada vez més realistas intro-
ducfan al jugador en extensos mundos tridimensionales en los que
debfa participar en violentos conflictos con un grado de verismo
visual casi fotogréfico. Tras el 11 de septiembre de 2001, los artis-
tas Anne-Marie Schleiner, Joan Leandre y Brody Condon sintieron a
un tiempo fascinacién y repulsa por un juego llamado Counter-
Strike, en el que los jugadores podian participar en operaciones
terroristas o antiterroristas en una ambientacién urbana. Los artistas
vieron en el juego una «convergencia de los juegos de tiros en red y
la politica en Oriente Medio» excesivamente simplista. «De este
modo se pasan por alto una serie de elementos de gran compleji-
dad: economia, religién, familia, alimento, nifios, mujeres y campos
de refugiados».

Durante una partida de Counter-Strike (una modificacion de
otro juego extremadamente popular, de titulo Half-Life), varios juga-
dores se conectan a través de Internet para ocupar el mismo paisa-
je virtual y combaten entre sf (organizados en equipos) y se comuni-
can a través de mensajes de texto y canales de voz. Asimismo, los
jugadores pueden cargar en el juego imagenes que emplearan
como graffiti para conmemorar una muerte o marcar su territorio.
Velvet-Strike es una intervencién artistica que permite al participan-
te insertar lo que los artistas llaman «graffiti antimilitar» en el espacio
virtual de Counter-Strike. Estos van desde frases como «ehenes
de la fantasia militar» hasta iméagenes de terroristas y unidades anti-
terroristas fundidos en un abrazo. El titulo del proyecto evoca la
revolucién de Terciopelo de 1989, en la que las protestas en
Checoslovaquia encabezadas por el dramaturgo Vaclav Havel con-
dujeron a la caida incruenta del gobierno comunista del pafs.

La pagina web de Velvet-Strike incluye ademas instruccio-
nes para manifestarse dentro de Counter-Strike. Estas detallan

por ejemplo cémo los jugadores pueden organizar protestas vir-
tuales mediante los personajes del juego. Asi, un grupo de juga-
dores puede reunirse y formar un corazén con sus cuerpos al
tiempo que envia el mensaje «paz y amor» repetidamente median-
te el canal de chat; simultdneamente, pueden negarse a moverse
o devolver los disparos. Estas indicaciones traen a la memoria
proyectos de los afios setenta como Draw a Map to Get Lost, de
Yoko Ono.

Asimismo, la pagina presenta capturas de pantalla en las
que puede verse a los grafiteros en accién y ejemplos de airados
mensajes de jugadores de Counter-Strike, irritados por la activi-
dad de los artistas, que algunos interpretan como una denuncia
de la violencia en los videojuegos. Schleiner, Leandre y Condon,
sin embargo, han manifestado en numerosas ocasiones que
Velvet-Strike no critica la violencia en los juegos en si. La obra
pretende que reflexionemos sobre qué es lo que esta en juego en
los mundos virtuales en los que soldados y civiles se sumergen
en una época en la que la guerra real se parece mas a la de los
videojuegos y los juegos de ordenador se asemejan cada vez méas
a lavida real.

" «La realidad esta ahi para el
que la quiera. Es necesario
que lo real sea reconstruido
por nosotros.»

Anne-Marie Schleiner, Joan Leandre
y Brody Condon







ALEXEI SHULGIN

386 DX

Procesador 386 DX, 4 Mb de RAM, 40 Mb de disco duro, tarjeta de sonido
Palabras clave: apropiacion, ciberpunk, musica, performance, pop

http://wiww.easylife.org/386dx

Aun cuando el término «ciberpunk» se empleé originalmente
para describir un subgénero de ciencia ficcién centrado en la Red
"y cultivado por autores como William Gibson y Neal Stephenson, la
palabra es aplicable también a la misica computerizada del artista
moscovita Alexei Shulgin. En su pagina web, Shulgin describe su
proyecto 386 DX como «la primera banda ciberpunk de rock». Sin
embargo, en lugar de musicos, la «<banda» de Shulgin consiste en
un anticuado ordenador con un procesador 386 DXy aplicaciones
de conversién de texto a voz y MIDI. Shulgin blande el teclado del
ordenador como una estrella del rock blandiria una guitarra mien-
tras interpreta versiones sintetizadas de conocidas canciones pop,
desde California Dreamin’ de The Mamas and The Papas hasta el
himno grunge de Nirvana Smells Like Teen Spirit. La versién de
Shelgin de estas canciones suena como si un robot cantase en
karaoke la banda sonora de los primeros juegos de ordenador.
Los conciertos de Shulgin se han celebrado en escenarios
tan dispares como bares de moda londinenses y la frontera entre
San Diego y Tijuana, con Shulgin del lado estadounidense y el

Concertino MIDI para 386 DX, 1999

ordenador en el mexicano. 386 DX ha actuado también en solita-
rio, sin la presencia de Shulgin. En las aceras de Graz (Austria), los
viandantes dejaron monedas frente a él como si el ordenador
fuese un misico callejero. En 2000, Shulgin publicé The Best of
386 DX en formato CD. Ademas de las melodias de su repertorio,
el disco incluye el programa que Shulgin empleé para producirlas
(junto con una copia pirata de Windows 3.1, el sistema operativo
sobre el que funciona el programa). Con este disco, los aficiona-
dos pueden instalar 386 DX en sus ordenadores para revivir la
experiencia de un concierto de 386 DX.

Antes de 386 DX, Shulgin ya se habfa hecho un nombre
como uno de los primeros practicantes de net art. En 1994 fue
cofundador de Moscow WWWArt Centre, una pégina dedicada,
en palabras del artista, «al mayor grado posible de incertidumbre
artfstica/vital». Uno de los proyectos integrados en este centro era
el WWWATrt Award, una medalla concedida a aquellas péginas
web que, segin Shulgin, «<habfan sido creadas no como obras de
arte y sin embargo transmitian un irrefutable “sentimiento artistico™.
En este temprano proyecto puede apreciarse ya la sensibilidad
pop que acabaréa de aflorar en 386 DX, una pasién por la cultura
de masas tintada de elitismo artistico. La interpretacion de musica
en directo era el paso légico para Shulgin, quien veia en el net art
una practica en la que la construccién, discusién y presentacion
de la obra formaban parte de la propia obra.

Aligual que Super Mario Clouds, de Cory Arcangel, 386 DX
es a un tiempo irénica y nostalgica y observa entre divertida y burlo-
na el arte de los nuevos medios. Ambos artistas se valen de tecno-
logfas superadas para burlarse del culto internacional por cuanto es
nuevo, un culto internacionalizado y materialista que caracteriza el
mercado tecnoldgico y la cultura de consumo. Al igual que Paul D.
Miller aka Dj Spooky That Subliminal Kid, Shulgin afronta la inter-
pretacion musical como arte conceptual, tendiendo puentes entre el
arte y el entretenimiento popular.
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JOHN F. SIMON JR.

aLife

PowerBook G4 de 15 pulgadas, C, OpenGL, XCode
Palabras clave: vida artificial, generacion, objeto, software
hitp:/wwww.numeral .com/panels/alife.htnl

Pese a que trabaja principalmente con cédigos de programa-
cién y pixeles en lugar de pinceles y lapices, John F. Simon Jr. tiene
en el pintor y dibujante de comienzos del siglo xx Paul Klee una de
sus principales inspiraciones. Every Icon, creada por Simon en 1996,
refleja un proceso descrito en el Cuaderno pedagdgico (1925) de
Klee, un libro clave sobre el dibujo. En €I, Klee describe sus intentos
de estudiar las posibilidades combinatorias de esquemas y estructu-
ras rellenando los cuadros de una cuadricula dibujada sobre papel.
Simon reinterpreta el experimento de Klee en Every Icon, un applet
de Java (una pequefia aplicacién que funciona dentro de un navega-
dor) que ejecuta este parco algoritmo: «Dado: un icono definido por
una cuadricula de 32 x 32. Permitido: todo elemento de la cuadricu-
la puede ser coloreado en blanco y negro. Mostrado: todo icono».

Tras calcular la velocidad del procesador, la aplicacién comien-
za con una imagen en la que toda la cuadricula estd en blanco, y a
continuacién procede a mostrar todas las combinaciones posibles de

eo0e
- > &

Every Icon Project Page o

@ hup://www.numeral.com/appletsofi v () @ 3

Given:

An icon described by a
32 X 32 grid.

Allowed: EEEE

Any element of the grid EEREASNENNENSSEEENEBNBERBEEEEEEE
to be colos
black or white.

Shown:

Every icon. i
Owrer. John F. Smon, Jr.
Edtion Number: Antist Proot
Staning Tme:  January 27, 1997, 09:42.30

(c)1997 Jobn F. Smon, Jr. - www.numeral.com

Every Icon.(1997) John F. Simon, Jr.

T

VA

Every Icon, 1996

recuadros blancos y negros hasta que todos los recuadros sean
negros. Por el camino dibujard todas las imagenes que es posible
representar en una cuadricula de 1.024 casillas. El enorme nimero
de combinaciones supone que, incluso en un ordenador capaz de
mostrar 100 iconos por segundo, habrfa que esperar mas de un afio
para ver todas las combinaciones posibles de la primera hileray mas
de cinco mil millones de afios para completar la segunda. Las prime-
ras imégenes reconocibles no aparecerfan hasta pasados varios
cientos de trillones de afos. Con el tiempo, la aplicacién acabaria por
dibujar todos los iconos posibles, haciendo realidad la versién com-
putacional de la cuadricula de Klee. «Pese a que Every Icon tiene
una solucién conceptual —escribe Simon en su pagina web— en la
préctica es irrealizable» Debido a su desmesurada duracién, Every
Icon es tanto un experimento intelectual como una obra de net art.

En 1998, Simon desmontd y volvié a ensamblar un ordenador
portéatil para construir una versién autérquica de Every Icon, que se
convertiria asi en la primera de una serie de «instrumentos artisti-
cos. Estos objetos, colgados de las paredes, estdn pensados para
ser expuestos en galerfas y funcionan como cuadros animados digi-
tales. Uno de estos «instrumentos» es aLife. La obra muestra una
cuadricula de seis composiciones tridimensionales en perpetuo
cambio. Cada animacién abstracta es creada en directo por un pro-
grama que refleja los procesos recombinatorios de los sistemas
vivientes evolutivos. Simon se valié de una serie de fuentes, incluidas
figuras dibujadas a mano y mapas escaneados, para crear image-
nes que parecen diagramas cientificos de estructuras subatémicas,
sistemas planetarios y organismos microscépicos (por no mencio-
nar objetos de disefio moderno como el Ball Clock de George
Nelson). Pese a que aLife es mucho mds complejo y vistoso que
Every Icon, ambos ponen de relieve la importancia de la programa-
cién en la obra de Simon (el artista escribe en persona todos sus
programas). Para Simon, el software es parte tan integrante de la
obra artistica como las imégenes que genera. Sus procesos reitera-
tivos y experimentales de programacién son una manera de explo-
rar posibilidades y aprovechar los resultados fortuitos.
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CORNELIA SOLLFRANK

Female Extension

HTML, servidores de correo electronico, Perl

Palabras clave: ciberfeminismo, hacktivismo, intervencién, medios tacticos

http://artwarez.org/femext

En 1997 el afio en que Vuk Cosic acufié el término netarty la
prestigiosa exposicién de arte contemporaneo «documenta X» pre-
senté por vez primera arte creado para Internet, la Hamburger
Kunsthalle — Galerie der Gegenwart anuncié que seria «el primer
museo del mundo» en albergar un concurso internacional de net art.
El museo bautizé el proyecto.con el nombre de «Extension», con lo
que daba a entender que la presencia on-line suponfa la apertura de
un ala virtual en el ciberespacio. Los organizadores del concurso esti-
pularon que solo serfan admitidas obras creadas especificamente
para Internet (y no obras creadas en otros medios y trasladadas a la
Red). Pese a la evidente sofisticacion del comisariado, los organiza-
dores no supieron ver que mas de 200 de las 280 obras presenta-
das a concurso eran obra de falsas netartistas, ni que todas habian
sido creadas por el mismo programa como parte de un ejercicio tac-
tico de la artista y ciberfeminista Cornelia Sollfrank. A este acto de
engano lo llamé Female Extension, jugando con el término que des-
cribe el cabezal hembra de los cables de conexion.

Para Female Extension, Sollfrank inventé nombres, naciona-
lidades y nimeros de teléfono de mujeres de siete paises, asi como

direcciones de correo electrénico
=] contratadas con diversos provee-
265

dores de Internet para no desper-
tar sospechas. Inscribié a cada
una de tales artistas en el concur-
s0, con lo que el Kunsthalle publi-
cé una nota de prensa en la que
se comunicaba que se habfan
recibido 280 inscripciones, dos
tercios de las cuales eran de
mujeres. Para crear obras indivi-
duales para cada una de sus
supuestas artistas, el programa
de Sollfrank hizo un barrido de la
Red en busca de material HTML
existente y remezclé los datos
e imégenes para confeccionar
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pseudoobras que recuerdan vagamente a las deconstrucciones de
HTML llevadas a cabo por Jodi.

Pese a que Sollfrank inundé el concurso con falsas candidatas
femeninas, ninguno de sus alter egos gand. De hecho, y pese a que
gracias a Sollfrank la mayorfa de participantes eran mujeres, los tres
ganadores fueron hombres, un resultado que Sollfrank atribuye a un
sexismo muy extendido que influye en la seleccidn de artistas para
exposiciones. Esta discriminacion era lo que Sollfrank pretendfa criti-
car con Female Extension, una obra clave en la historia del ciberfe-
minismo (movimiento surgido a mediados de los afios noventa para
enfrentarse a la preponderancia masculina en el mundo on-fline y la
industria tecnolégica en general). Segtn Sollfrank, el ciberfeminismo
se caracteriza por el uso de la ironfa para hermanar humor y seriedad
como estrategia politica y artistica. Para acabar de redondear la iro-
nia del asunto, una de las jueces de «Extension» era la artista femi-
nista de los afios setenta Valie Export.

Cuando se dieron a conocer los tres vencedores del certamen,
Sollfrank envié un comunicado de prensa en el que revelaba sus
actividades, hasta entonces secretas. A partir de Female Extension,
Sollfrank desarrollé mas adelante el programa empleado para crear
aquellas obras como una pieza de arte en si misma, consistente en
elementos extraidos al azar de otras paginas ya existentes. Titulada
Net Art Generator, esta maquina para la produccién de arte funcio-
na de manera similar a los collages dadaistas de Jean Arp, quien
arrojaba retazos de papel sobre una superficie para componer ima-
genes que capturasen la estética del azar.

«El ciberfeminismo no es solo
una estrategia retérica, es
también un método politico.»

Cornelia Sollfrank






WOLFGANG STAEHLE

2001

Camaras digitales fijas, soffiwvare personalizado, proyectores
Palabras clave: arqueologia mediatica, tiempo, webcam
http:/fwiww.thing.net/empire.html

En 1991, afios antes de que Internet se convirtiese en una
palabra cotidiana y una extendidisima forma de comunicacién, el
escultor aleman Wolfgang Staehle fundé The Thing, un sistema de
tablén de anuncios electrénico (BBS) que servia como foro para
artistas y tedricos de la culturay en el que a través del médem podian
discutir su trabajo e intercambiar ideas. Como si de un café de
Montparnasse en los afios veinte se tratase, The Thing creé una vivaz
comunidad de creadores en la que el debate prosperaba y donde
nacieron numerosas colaboraciones. En 1995, Staehle trasladé The
Thing a la World Wide Web, y a lo largo de los afios siguientes amplié
sus servicios para poder albergar y desarrollar nuevas péginas web.
Sin embargo, y pese a los aspectos més précticos de The Thing, el
proyecto en su conjunto puede ser considerado una escultura social
en el sentido beuysiano del término, un espacio participativo en el
que los limites entre la préctica artistica y las actividades cotidianas
se han difuminado por completo.

En 1999, con ocasién de la exposicién «net_condition» en
el ZKM Zentrum fiir Kunst und Medientechnologie de Karlsruhe,
Staehle situé una camara digital en las oficinas de The Thing,

Empire 24/7, 1999

situadas en un piso del neoyorquino barrio de West Chelsea, y orien-
t6 el objetivo hacia el Empire State Building. Tomé imégenes del
edificio cada pocos segundos y las retransmitié a través de Internet
al ZKM, donde eran proyectadas sobre una pared de la galerfa.
Staehle tituld la instalacién Empire 24/7 en referencia a Empire
(1964), de Andy Warhol, una pelicula de ocho horas de duracién en
la que la camara enfoca el Empire State Building desde la caida
del sol hasta el amanecer. Al igual que Warhol, Staehle encuadra el
Empire State Building en una prolongada toma estética que llama la
atencién, ante la ausencia de accién y de movimiento de la cdmara,
hacia la estructura del edificio, los efectos de luz sobre este y el cielo
y sobre el acto mismo de observacién. Si bien ambas obras exploran
la representacion del tiempo, la pelicula estructural de Warhol es un
ejercicio de duracién extrema, mientras que la obra con webcam de
Staehle refleja la compresién temporal de la comunicacién por
Internet. Seguin Staehle, Empire 24/7 trata de «imégenes instanta-
neas para el consumo instantaneo». El proyecto de Staehle muestra
cémo la ubicuidad de las cdmaras ha creado un entorno warholiano
en el que la mas cotidiana de las escenas esta disponible para cual-
quiera con acceso a Internet, en cualquier momento y lugar, 24 horas
al dfa, los siete dias de la semana. La proyeccién de Staehle creaba
la ilusién de una ventana virtual, como si uno pudiese asomarse a
Nueva York a través de la pared del museo de Karlsruhe. Empire
24/7 constituye por tanto una visceral demostracién del modo en
que Internet hace irrelevante la distancia fisica.

Staehle ha continuado trabajando con webcams e Internet en
diversas instalaciones para galerias, en las que incluia numerosas
proyecciones a gran escala de escenas exteriores con vocacion de
cuadros paisajisticos animados. En septiembre de 2001, Staehle
presentd en la galerfa Postmasters de Nueva York 20017, una insta-
lacién con tres vistas tomadas con otras tantas webcams: una de un
monasterio fortificado en Stuttgart, otra de la torre de telecomunica-
ciones de la berlinesa plaza Alexanderplatz y otra del centro de
Manhattan. Esta (ltima capté los ataques contra el World Trade
Center en directo y transformé durante un breve espacio de tiempo
la obra en el equivalente a un cuadro histdrico de la era informética.







TOROLAB

2004-2005

La region de los pantalones

transfronterizos

3DS Max, proyector, GPS, MaxScript

Palabras clave: visualizacién de datos, instalacién, ubicacion, vigilancia

hitp:/fwww.torolab.co.nr

A comienzos del siglo xxi, varios artistas empezaron a expe-
rimentar con los sistemas de posicionamiento global (GPS) que
permiten localizar nuestros movimientos en el espacio fisico via
satélite. En La regién de los pantalones transfronterizos, Torolab,
un colectivo de arquitectos, artistas, disefiadores y musicos con
sede en Tijuana y encabezados por Radl Cardenas Osuna, se vale
de transmisores GPS para explorar la logistica de la vida cotidiana
en las ciudades fronterizas de Tijuana y San Diego. El proyecto
pone de manifiesto no solo la movilidad transfronteriza de los habi-
tantes de la regién, sino también el potencial artistico de las tecno-
logias de localizacién.

Durante un periodo de cinco dias, los miembros del colectivo,
pertrechados con transmisores GPS, se vistieron con ropa disefiada
por Torolab: falda, chaleco, dos pares de pantalones que podian ves-
tirse con camiseta, cada uno de ellos con un bolsillo secreto para un
pasaporte mexicano. Llevaron también la cuenta del combustible
consumido por sus coches. Los datos del GPS y del combustible
fueron luego introducidos en el ordenador y visualizados (mediante
un programa modificado por Torolab) como un mapa animado. Cada
miembro participante de Torolab aparecia en pantalla como un punto

Vertex Project, 1995-2000

de color sobre el mapa urbano, rodeado por un circulo cuyo didmetro
indicaba la cantidad de combustible en el depésito. En 2005, La
regién de los pantalones transfronterizos fue presentada en la feria
de arte contempordneo ARCO de Madrid. La instalacién inclufa un
mapa topogréfico en relieve del drea de San Diego y Tijuana monta-
do en el suelo, sobre el cual se proyectaba la animacién desde el
techo. La animacién comprimié varios dfas de datos de situacién en
un bucle de ocho minutos de duracién (unas 900 veces més rapido
que en tiempo real) y mostraba a los distintos miembros del colectivo
en su deambular por el vasto espacio urbano de la zona.

La frontera entre San Diego y Tijuana es una de las més aje-
treadas del mundo, ya que mas de cien mil personas la atraviesan
diariamente. Al igual que sucedia en BorderXing (2002), de Heath
Bunting y Kayle Brandon (una gufa on-line para cruzar en secreto
fronteras internacionales dirigida a aquellas personas sin los docu-
mentos necesarios), La regién de los pantalones transfronterizos
se vale de la frontera, de sus incesantes atascos de trafico y sus
humillantes registros y ve en ella una oportunidad para la experi-
mentacién creativa. La regién de los pantalones transfronterizos,
sin embargo, enfoca la frontera principalmente como una oportuni-
dad de experiencia estética y no de abierta critica politica. De modo
similar, el Vertex Project (1995-2000) de Torolab propone cons-
truir un puente peatonal de acero y fibra de vidrio que atraviese la
frontera entre San Diego y Tijuana y sirva de gigantesco espacio
expositor multimedia. Los participantes podrian enviar a través de
un ordenador in situ sus imégenes y textos, que serfan proyectados
sobre las dos pantallas del puente; el puente se transformaria asi en
un espectéculo artistico de base.

Torolab fue fundado en 1995 por Cérdenas Osuna como «un
taller concienciado socialmente y dedicado al examen y la mejora de
la calidad de vida de los residentes de Tijuana y la regién transfron-
teriza mediante una cultura de disefio ideolégicamente avanzado».
La «blsqueda utépica de lo sublime en lo cotidiano» de Torolab
recuerda a la obra de algunos constructivistas rusos como Vladimir
Tatlin, quien en la década de 1920 experimenté con el disefio de
vestuario y la arquitectura bajo el lema «hacer vida del arte».







YOUNG-HAE CHANG HEAVY INDUSTRIES

BUST DOWN THE DOOR AGAIN!
GATES OF HELL-VICTORIA VERSION

Flash, estructura metalica, frigorificos Samsung con acceso a Internet, equipo de sonido
Palabras clave: cine, poesia concreta, instalacién, narrativa, remezcla

http:/www.yhchang.com/GATES_OF_HELL.html

En 1999, Young-hae Chang, artista coreano licenciado en
estética por la Universidad de Parfs |, y Marc Voge, poeta estadouni-
dense afincado en Sedl, participaron en un taller sobre net art
organizado por Multimedia Art Asia Pacific en Brisbane (Australia).
Centraron su atencién en Flash, una potente herramienta de ani-
macién de imadgenes para la Red cuyo dominio puede llevar afios.
Pasados dos dfas habfan aprendido ya dos de las aplicaciones
basicas del programa: como mostrar texto en pantalla y cémo
sincronizar animacién con musica. Al igual que Nam June Paik al
descubrir el video, un formato que definiria su actividad artistica
posterior, Chang y Voge encontraron en Flash su medio de expre-
sién. Bajo el nombre YOUNG-HAE CHANG HEAVY INDUSTRIES
produjeron una serie de aceleradas peliculas de texto en las que
una retahila de palabras sincronizadas con misica de jazz aparecen
en répida sucesién en la ventana del navegador y ocupan toda la
pantalla. Los textos recogen historias tragicas (escritas en diversos
idiomas por los propios Chang y Voge) de sexo, violencia, alienacién
y laiinsignificancia de la vida humana. En lugar de enfatizar las sofis-
ticadas aplicaciones de las nuevas tecnologfas en detrimento de la
calidad de la escritura, las historias de Chang y Voge muestran tex-
tos efectivos e interesantes, escritos de manera convincente.

BUST DOWN THE DOORS! (2000) narra la historia del
asalto a medianoche de una casa por parte de unos agresores no
identificados: «Tiran la puerta abajo mientras duermes, entran en tu
casa, en tu dormitorio, te sacan de la cama, te empujan en ropa
interior a la calle [...]». La narracién empieza en segunda persona y
luego cambia a la primera y tercera, con lo que ofrece diversas
perspectivas de la narrativa. En 2004, YOUNG-HAE CHANG
HEAVY INDUSTRIES produjo BUST DOWN THE DOOR
AGAIN! GATES OF HELL-VICTORIA VERSION, una remezcla
en la que el texto original aparece en rojo superpuesto sobre una
fotograffa de su obra tal y como fue expuesta en nueve frigorificos
con acceso a Internet para una exposicién en la galeria Rodin del
Museo Samsung de las Artes en Sedl. Los artistas pensaron que
usar una nevera con conexién a Internet serfa una manera poco
usual de presentar net art. «La publicidad pretende que creamos

QA

que un frigorifico con Internet pone al ama de casa en la cresta de
la ola tecnolégica. Titulamos la obra THE GATES OF HELL por-
que a nosotros nos parece que esa nevera sirve para mantener a
las mujeres en la cocina»

El arte de los nuevos medios se vale habitualmente de la
interactividad para implicar al espectador en la obra. YOUNG-HAE
CHANG HEAVY INDUSTRIES renuncia a la interaccién, pero el
resultado dificilmente puede considerarse una experiencia pasiva.
Al acelerar el ritmo al que aparece el texto hasta alcanzar el umbral
de lo legible para el ojo humano, los artistas nos fuerzan a alcanzar
un estado de concentracién absoluto. BUST DOWN THE
DOORS! llama la atencién por su capacidad para generar un
impacto fuerte y visceral con medios muy limitados.

La obra de YOUNG-HAE CHANG HEAVY INDUSTRIES
guarda una estrecha relacién con la poesia concreta y el cine expe-
rimental. La conexién con la historia del cine la ofrecen el explicito y
consistente uso de una cortinilla de titulo en la que puede leerse
«YOUNG-HAE CHANG HEAVY INDUSTRIES PRESENTS», asf
como la cuenta atras reminiscente de la que precedfa a las prime-
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RAFAEL LOZANO-HEMMER

Vectorial Elevation

1999, obra interactiva que transformé el Zécalo de
Ciudad de México. En la web del artista habia una
interfaz tridimensional que permitia al visitante crear
esculturas de luz mediante 18 proyectores colocados
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«Exploramos el ordenador desde el

interior y lo reflejamos en la red.

cuando el espectador contempla nuestra
obra, estamos dentro de su ordenador [...]

Y hos honra estar en el ordenador de alguien.
cuando estas en el escritorio de alguien,
estas muy préximo a esa persona.

creo que el ordenador es un instrumento

con el que acceder a la mente de alguien.»

Dirk Paesmans, Jodi

«Arte de los nuevos medios» es el término general con el que se describe el arte relacionado o creado con tecnologia desarrollada o popularizada
a finales del siglo xx, A menudo se emplean indistintamente apelativos como «arte de los nuevos medios», «arte digital», «arte informatico»,

sarte multimedia» y «arte interactivo. El presente volumen define el arte de los nuevos medios como un movimiento artistico internacional y como un
conjunto de actividades artisticas que se valen de las nuevas tecnologfas para explorar sus posibilidades culturales, politicas y estéticas. Entre
los géneros representados se encuentran el net art, el arte informatico, videojuegos creados por artistas, proyectos de sistemas de localizacién,
narraciones interactivas e instalaciones y performances multimedia.
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