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Arte Multimedia en Argentina.

Tecnologia y discurso en el analisis de un fendmeno artistico contemporaneo

INTRODUCCION

El objetivo del presente trabajo es demostrar que el concepto de multimedia
resulta significativo para comprender las cualidades particulares de los objetos
producidos por la informatica en el marco de las artes visuales. Entonces, y para
clarificar este concepto, es necesario distinguir tres dimensiones de la palabra
multimedia: como prestacién comunicacional, como objeto artistico y como

campo disciplinar.

Por un lado, en tanto prestacion comunicacional, lo multimedial alude la
emergencia del campo informatico, que surge en 1960 y que se masifica en la
década de 1980 con el desarrollo de computadoras personales para uso
doméstico, que cuentan con suficiente potencia de procesamiento y capacidad de

almacenamiento para satisfacer las necesidades de un usuario individual.

Por otro lado, en tanto objeto artistico, lo multimedial se asocia al arte
multimedial, que se presenta como una categoria ambigua, ya que puede
considerarse tanto parte del arte contemporaneo, es decir, en tanto objetos
artisticos producidos por la informatica en el ambito de las artes visuales, como
zona auténoma de produccién artistica, que instituye su propio circuito de

circulacién cominmente denominado arte y nuevas tecnologias.

Finalmente, en tanto campo disciplinar, lo multimedia refiere a un campo
novedoso integrado por practicas artisticas y comunicacionales realizadas
principalmente por medio de la informatica, que puede abordarse desde la

Historia del Arte y la Semiotica.



Para alcanzar estos objetivos, se elabora un marco tedrico en el que se articulan
un conjunto de consideraciones que fundamentan la perspectiva de analisis, para

luego relevar las principales cuestiones involucradas en la nociéon de multimedia.

La metodologia a utilizarse en esta investigacion se inscribe en el tipo cualitativo,
y esta aplicada a los casos que conforman el corpus y que se analizaran desde el
marco tedrico de referencia. De este modo, al analizar el catdlogo de una de las
principales exposiciones de arte con nuevas tecnologias de la region, es posible
estudiar el funcionamiento de los objetos artisticos producidos por la informatica
en el ambito de las artes visuales, para examinar el modo en el que se presentan
las obras que integran la muestra en tanto objetos del arte multimedia. Asi, se
indaga lo que dice el catdlogo respecto de lo que a lo largo de esta investigacion se
establece como arte multimedia, de manera que ese abordaje permite construir
un conocimiento especifico respecto de esa zona particular de produccién

artistica.

Entonces, a partir de este trabajo se procura elaborar un enfoque de analisis que
permita estudiar la incorporacién de la tecnologia digital en el campo de las artes
visuales desde una perspectiva que considera las practicas artisticas como un
fendmeno de produccion social de sentido; es decir, que piensa las obras de arte
no como objetos cuyas cualidades inmanentes justifican por si mismas su estatuto
artistico, sino como resultado de una serie de operaciones discursivas e

institucionales.

Se analiza el catdlogo del Premio MAMBA - Fundacion Telefonica. Arte y
nuevas tecnologias (2010) en tanto objeto que permite indagar en la
discursividad institucional que contiene al fenémeno que nos aproximamos por
medio de concepto de multimedia. El catdlogo retine los proyectos ganadores de
la sexta edicion del Premio (2008-2009), seleccionados por un jurado
internacional y que fuera presentado en 2010 en el Espacio Fundacion Telef6nica

de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires.



Este Premio posee especial relevancia por ser un proyecto publico-privado que

tiene como objetivo estimular la investigacion y produccion de obras de arte

vinculadas ala ciencia y la tecnologia. El evento permite consolidar una plataforma

de artistas argentinos que, siguiendo con esta linea de trabajo, tienen una

proyecciéon nacional e internacional relevante a partir de su participacion. De este

modo, la eleccion del corpus responde a la relevancia que presenta el Premio y las

entidades organizadoras en el campo del arte con nuevas tecnologias.

Para una mejor organizacion, el Desarrollo se divide en:

1- Aproximacion elaborada, donde se describe el enfoque propuesto para

4.-

observar la incorporacién de la tecnologia digital en el campo de
produccion de las artes visuales, desde una perspectiva que contempla la
discursividad institucional como lugar de definiciones relevantes a la hora

de estudiar el fendmeno artistico contemporaneo.

Marco teérico, donde se exponen las principales lineas de estudio en el
marco de las cuales se produce el presente trabajo, organizadas en torno a
los conceptos de dispositivo, nuevos medios, arte, institucién, arte

contemporaneo y semiotica.

Multimedia, donde se exponen los elementos constitutivos y las cuestiones
involucradas en el que concepto de multimedia segtin es desarrollado en el
trabajo.
e Prestaciones comunicacionales, antecedentes 'y formas
caracteristicas.
e El campo disciplinaar desde la mirada local.

e Tipo de objeto artistico.

Estudio de caso. Catalogo de la muestra del premio MAMBA - Fundacion

Telefénica.



Finalmente, y a modo de Conclusion, se sintetizaran algunos aspectos de
interés para dar una idea acabada del tema analizado.

En la Bibliografia se encuentra citado el material que sustenta la propuesta.



DESARROLLO

Aproximacion elaborada

En este trabajo se utiliza la nocién de multimedia como concepto que permite una
aproximacion a un tipo de objeto que puede encontrarse en el campo del arte con
nuevas tecnologias. Esta designacion aparece en la discursividad artistica que se
sitia en el interior del conjunto mayor de practicas culturales denominado arte

contemporaneol.

Esta discursividad esta constituida por conjuntos de elementos paratextuales que
presentan y acompafan a las obras. Las clasifican de acuerdo con sus diferentes
materialidades y usos. Esos elementos describen e interpretan expresando
criterios valorativos e ideoldgicos respecto de su propia concepciéon del campo
artistico. La categoria de arte contemporaneo designa una delimitacién temporal

y estilistica que acttia sobre los objetos culturales.

La nocién de multimedia permite una aproximamos a los usos y prestaciones de
la Informatica en la produccién de obras en el &mbito de las artes visuales, lo que
configura un determinado tipo de objeto artistico y un ambito especifico de
circulacion. En este estudio, el fenémeno artistico contemporaneo es observado
como fenémeno de produccién social de sentido, es decir, desde una perspectiva
que entiende como determinante la escena comunicacional en la que la obra de
arte se presenta como tal. Para ello, se utiliza un instrumental teérico que

incorpora elementos de la Semiotica y la Estética.

En torno al concepto de multimedia se reinen una serie de consideraciones sobre
los usos expresivos, artisticos y comunicacionales de la tecnologia digital. El nexo
entre arte y tecnologia implica planteos de indole ontolégica que hacen a la
distincion y a la confluencia de estos conceptos (arte y tecnologia). La tecnologia

en tanto el uso instrumental de una técnica (que permite una gestion particular de

1 Segtin Arthur Danto (2001) y Terry Smith (2012) entre otros.



materialidades significantes o manipulacion de lo tangible) se asocia a la idea de
novedad, que, a su vez, implica relaciones de continuidad y de ruptura de estos
artefactos con los usos y las normas tradicionales que regulan histéricamente las

interacciones sociales.

La cuestion técnica establece un primer parametro para definir lo multimedial,
pero el término no se reduce a la constatacion de la presencia o no del uso de un
recurso técnico, sino que contempla la relacién entre arte y tecnologia, y su
asociaciéon de conceptos, formas, medios y técnicas. El fenémeno estudiado por
medio del concepto de multimedia se produce en el marco de un conjunto de
practicas socialmente reconocidas como arte con nuevas tecnologias, y, por lo
tanto, ese reconocimiento social forma parte de los criterios que definen al arte

multimedia.

La idea de arte con nuevas tecnologias se consolida también con la incorporacién
de la ciencia como factor determinante en la distincién de este tipo de produccion
artistica respecto de las precedentes. A tal punto que designa una zona de
producciéon cultural, reconocida como interseccion entre Arte, Ciencia y

Tecnologia.

La perspectiva elaborada en este trabajo parte de una concepcién del arte que
considera los objetos artisticos no como auténomos (cuya condicién de
artisticidad proviene de si mismos, de sus cualidades inherentes), sino a partir de
su funcionamiento en el interior de un sistema de relaciones. Sistema a través del
cual se construye una escena en la que estos objetos se presentan como obras de
arte. Es decir, desde esta perspectiva, no se piensan los objetos artisticos como
determinados exclusivamente por sus propiedades empiricas inmanentes (cuyas
caracteristicas propias establecerian su condicién de obra de manera estable e
inmutable a lo largo del tiempo), sino que se trata del estado de un objeto que

responde al efecto de una serie de enunciados que fijan su estatuto artistico.

La categoria de arte contemporaneo, como criterio que distingue una zona de

produccion especifica, se materializa en una serie de organizaciones que pueden
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ser comprendidas por medio de la nociéon de institucion, porque en ella se
articulan conjuntos de discursosy de recursos de todo tipo que conforman el mapa
de lo que es socialmente reconocido como arte. En este aspecto, la referencia esta

dada por los planteos de Howard Becker (2008) y George Dickie (2005).

Con el concepto de institucién se hace referencia al conjunto de agentes que
determinan el estatuto artistico de los objetos del arte contemporaneo, que los
hacen posibles en términos de proveer los recursos necesarios para la producciéon
y el acceso a los espacios de visibilidad. En este trabajo, indagamos en la
presentacién que se hace en el catdlogo de una muestra, de las obras de arte que
la integran; observando cémo son tratadas las cuestiones involucradas en la
nocion de multimedia desarrollada. De manera que observamos un sector del
fenbmeno artistico contemporaneo (las artes con nuevas tecnologias), en su

dimension institucional (a través del catalogo que presenta las obras).

Desde la perspectiva asumida, que considera a la obra artistica como el resultado
de una serie de operaciones discursivas y no como una cualidad inmanente del
objeto. la obra de arte se define por su emplazamiento social, que se produce a
partir de una determinada exposicion frente al mundo. Esta presentacion publica
establece el lugar concreto en el que la obra es visible y determina sus condiciones
de acceso. Establece también una serie de operaciones clasificatorias que orientan

su lectura.

Con el proposito de desarrollar la indagacién planteada, se elabora un
instrumento que busca articular criterios y elementos de andlisis en torno a la
nocion de multimedia; para ello, se retinen consideraciones respecto de la
incorporaciéon de cierto tipo de tecnologia (la informatica) por parte de un
conjunto de practicas sociales (el arte contemporaneo). A continuacion,

sefialamos las bases del concepto de multimedia sobre las que se funda el trabajo.

El uso de la nocién de multimedia empieza a consolidarse en Latinoamérica
durante la segunda mitad de la década del ochenta, a partir del crecimiento del

mercado de computadoras personales preparadas para reproducir (con cierto
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grado de fluidez) imagenes, sonidos y videos, en el ambito del uso doméstico. Con
ellas, emergen los primeros objetos especificamente multimediales (juegos, CD-

ROM y lared de internet).

Durante la segunda mitad de los noventa, comienzan a formarse los espacios
especificos de investigacion y de docencia en relacién con lo multimedial.
Actualmente, ese campo de estudios es desarrollado en un amplio abanico de
disciplinas y de zonas del conocimiento, ya sea de la propia Informatica (que
permanentemente expande los campos de las operatorias posibles), la Sociologia
(que estudia las relaciones que establecen las personas y las sociedades con ese
tipo de formas culturales) y las Artes (que no solo incorporan las nuevas
herramientas dentro de su repertorio, sino que también reflexionan sobre las
poéticas y estéticas que se producen a partir de la proliferaciéon de este tipo de

recursos).

Los aspectos centrales de la nocién de multimedia estdn dados no tanto por la
posibilidad de utilizar un amplio rango de materialidades significantes con un
mismo equipo técnico, sino por el principio basico que hace viable todas las
operaciones: el procesamiento de informacion. Los medios digitales convierten las
materialidades sensibles y entidades del mundo fisico en datos numéricos que son
almacenados y puestos en disponibilidad de ser representados a través de

multiples medios.

Las modalidades en que la informacién digital puede manifestarse para volverse
tangible han aumentado de manera significativa en las ultimas décadas. Si en los
primeros tiempos de la informatica las instancias de visibilidad de la informacién
digital estuvieron dadas por el monitor y los parlantes, luego fueron expandidas a
través de recursos como proyecciones sobre objetos, dispositivos mdviles que
permiten la espacializacion y la georreferencia de la informacion; sensores que
posibilitan la incorporacion de datos fisicos y biométricos, robdtica,
automatizacién, etcétera. Todos recursos que diversifican las materialidades

disponibles para la creacion artistica.
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Se observa entonces un conjunto de recursos técnicos que son utilizados en el
marco de un sector de practicas sociales, para dar origen a cierto tipo de objetos
caracteristicos en una zona especifica de produccién cultural. La cuestion del
recorte que delimita la entidad por estudiar remite al problema de la clasificaciéon
y su participacion ineludible en el funcionamiento de los objetos culturales y
artisticos. Las categorias organizan los distintos tipos de producciones artisticas
segln criterios muy diversos: por disciplina, técnica, materialidad, lenguaje, estilo,

medio, etcétera.

Los sistemas de clasificacion y sus categorias, por lo tanto, son parte indisociable
del funcionamiento de los objetos culturales desde el momento en el que ingresan
en algun circuito de exhibicién en sociedad; debido a que estos aparecen siempre
rodeados de un conjunto de elementos que los definen, determinando las
condiciones de visibilidad y de circulacién social de los diferentes tipos de

producciones.

La accién de clasificar presenta una complejidad particular en el caso de la
categoria arte contemporaneo, porque se distingue como ambito de desempefio
especifico que elabora obras de arte en su sentido mas tradicional: originales,
Unicas; diferentes de otros objetos de la industria cultural, hechos en serie, con un
fin lucrativo y sin el aura de aquellas, segiin han sido concebidas en la tradicién
romantica. Pero, a su vez, se caracteriza por un tipo de produccién artistica que
critica, de modo sistematico, estos supuestos y pone permanentemente en
cuestion su propio estatuto, presentando como obras artisticas cosas que son

indistinguibles de los objetos cotidianos de usos no artisticos.

El sector especifico del arte contemporaneo vinculado ala idea de arte con nuevas
tecnologias se caracteriza por aludir a la ciencia y a la tecnologia, ya sea por
referencia tematica o por resaltar aspectos de su propia factura -materiales o
procedimientos técnicos con los que se produce-. Asimismo, establece sus propios
circuitos de exhibicidn; y su relacion con la categoria mas general de arte
contemporaneo es ambigua, debido a que es un tipo de produccién incorporado

de manera ocasional dentro de sus eventos candnicos.
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Estos nuevos espacios especificos del arte con nuevas tecnologias establecen
también destacables continuidades con los escenarios mas tradicionales de las
artes visuales como su funcionamiento institucional, el modo de presentar sus
objetos o los elementos que intervienen en la construccién de la escena en la que

esos objetos son exhibidos como obras artisticas.

En la nocién de multimedia se relinen una serie de criterios que permiten
distinguir un tipo de objeto caracterizado por el procesamiento de informacion
como recurso central en la produccién de obras artisticas. Se observa la utilizaciéon
de estos recursos en la elaboracion de formas poéticas, que se inscriben en las
practicas sociales constituyendo un determinado tipo de objeto artistico. Estos
objetos son postulados como artisticos, poniendo en accién una compleja trama
discursiva en la que se construye la escena comunicacional que los presenta como

tales.

El andlisis se elabora a partir de conceptos tomados de la Semidtica, como texto,
paratexto, enunciacion, discurso y pragmdtica; para desarrollar un enfoque que
posibilita indagar en las practicas artisticas de la contemporaneidad,

contempladas en su condicién de fenémeno de producciéon de sentido.
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2. Marco tedrico

El abordaje que propuesto en este trabajo requiere considerar varias
problematicas. En primer lugar, las cuestiones relativas a la tecnologia, entendida
como conjunto de herramientas y de procedimientos que determinan distintos
tipos de posibilidades de manipulacién de lo tangible y, por lo tanto, distintos tipos
de objetos. En segundo lugar, la condicion de lo artistico y su vinculacién con la
tecnologia por medio del concepto de novedad?, que lleva a un posicionamiento
respecto de la historia. La idea de nuevos medios se construye a partir de un
posicionamiento en relacién con los otros medios y tecnologias, con la historia del
arte (los modos de pensar histéricamente los objetos artisticos) y con las practicas
artisticas (las producciones actuales que circulan en una coyuntura que

problematiza los sistemas de clasificacion hasta hace poco vigentes).

Entre los elementos de andlisis que integran el instrumento elaborado se
encuentra un enfoque que permite considerar el objeto en su condiciéon de
fenomeno de produccion social de sentido. Este enfoque provee de una vasta
bibliografia y cuantiosos elementos de abordaje, como la nocién de dispositivo,
entendida primero como el artefacto que interviene en el origen y en el resultado
de un proceso de produccién (que, al determinar sus caracteristicas materiales,
establece cualidades ontoldgicas de los objetos); y, segundo, como gestor del
contacto entre el espectador y la obra, como parte de un sistema que organiza y

clasifica los distintos tipos de discursividades en el marco de la categoria arte.

El andlisis toma al concepto de dispositivo en relacién con el origen y el resultado
del objeto artistico, ya que con este término es posible atender a particularidades
de los objetos en cuanto a su génesis, su modo de produccién y, a su vez, al
resultado de los procesos de distribucién, que se materializan en la circulacién de
las obras. Visibles puntualmente en el acto enunciativo en el que se presentan, en

las exposiciones.

2 Dubois (2000)
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Otro de los elementos que se integra en el enfoque esta dado por las nociones de
género y estilo, segun las plantea Oscar Steimberg (1998), que funcionan como
grandes sistemas de clasificacion que organizan los distintos tipos de objetos en
el interior de una cultura. Nos permiten abordar cuestiones referidas a las
configuraciones textuales y operaciones significantes puestas en juego por cada
obra. A su vez, con el concepto de discurso, estudiamos los comportamientos de
los textos3 seglin una serie de relaciones con elementos extratextuales que
determinan condiciones de produccién y gramaticas de reconocimiento (Veron,
1993). Separamos estas dos ultimas ideas, ya que constituyen lugares diferentes
de indagacion en el fendémeno: estudiamos las condiciones de produccion de los
objetos multimediales cuando observamos las posibilidades y los usos de la
tecnologia informatica; y observamos las gramaticas de reconocimiento en el
analisis de la exposicién de las obras artisticas, los elementos paratextuales y su

caracter pragmatico y performativo.

El término institucién* es incorporado en nuestro enfoque como concepto que
hace referencia a la voz legitimada socialmente, las entidades que canalizan los
recursos para la realizacion de las obras de arte y albergan sus exhibiciones y
colecciones. Constituye un ambito de analisis de gran relevancia en la medida en
que comprende la escena enunciativa de la obra, determinada en cada instancia

de visibilidad por los espacios de exhibicion y de distribucion.

3 Siguiendo a Eliseo Verdn, desde una perspectiva semiotica, es decir, texto entendido como
paquete de materia significante, de cualquier tipo, investida de sentido.

4 Utilizado en este sentido por T. Smith (2012) y G. Dickie (2005)
14



Dispositivo

El concepto de dispositivo articula la dimension de la materialidad sensorial (la
técnica que permite darle forma) y los usos sociales, que establecen reglas de
interaccidn con estos objetos. Esta distincion permite considerar el artefacto en
un nivel técnico, asi como el sistema destinado a modelar comportamientos y
subjetividades (tanto por parte de los productores de objetos artisticos, como sus

espectadores) que hacen posible al fendmeno analizado.

Entre los usos primeros del término dispositivo se destacan los planteos de Michel
Foucault en sus observaciones sobre los procesos sociales de produccién de
subjetividad y los momentos fundacionales de la episteme moderna. Habla de esta

nocién como:

... conjunto resueltamente heterogéneo que compone los discursos, las
instituciones, las habilitaciones arquitecténicas, las decisiones
reglamentarias, las leyes, las medidas administrativas, los enunciados
cientificos, las proposiciones filoso6ficas, morales [..] el dispositivo
tendria una naturaleza esencialmente estratégica; esto supone que alli se
efectda una cierta manipulacién de relaciones de fuerza, ya sea para
desarrollarlas en alguna direccidn, ya sea para bloquearlas o utilizarlas.
Asi, el dispositivo estd inscripto siempre en un juego de poder (Foucault,

1984).

Desde esta perspectiva, la nocién de dispositivo, en tanto articuladora de practicas
sociales, es asociada a laidea de red que se establece entre los distintos elementos
que intervienen en una escena, una serie de relaciones determinantes en el
funcionamiento de los objetos en cualquier situacién social (incluso los objetos

artisticos).

Foucault habla de dispositivos institucionales, que regulan comportamientos de
sujetos y establecen las coordenadas de lo que es posible hacer o ver en cada
espacio. Este nivel de infraestructura social e ideoldgica es diferente del nivel de

manipulacién instrumental que contempla el dispositivo como herramienta de

15



uso a escala humana, es decir, los aparatos que pueden utilizar las personas para

conseguir distintos resultados o realizar tareas.

Es importante considerar por separado estos niveles, porque en el caso del uso del
término en la indagacién del arte multimedia, atendemos en primera instancia al
dispositivo como artefacto técnico (la informatica) que nos permite recortar un
tipo de objeto (multimedia). La categoria de artistico, en tanto estado de los
objetos definido por un conjunto discursivo institucional, es también indagada
como dispositivo, pero en el nivel de fenémeno social, mas alld de las

determinaciones individuales.

Oscar Traversa, en “Aproximaciones a la nocién de dispositivo”, refiere a estas
dimensiones revisando vertientes diversas en las que han discurrido los
desarrollos en torno al concepto de dispositivo, “tanto en paginas de filosofia como
de mecanica”. Sefialado como “artificio destinado a la obtencién de un resultado
automatico [...]. En algunos contextos se acerca a lo tangible que resulta de una
manipulacién instrumental, en otros a fendmenos configuracionales, resultado de
operaciones que se establecen entre procesos” (Traversa, 2001). Este autor
desentrafia algunas de las implicaciones imbricadas en la nocion de dispositivo: el
artefacto, su resultado, y las formas condicionadas por el artefacto que afectan al
resultado. De manera tal que la nocién engloba distintas cuestiones, como reglas,

operaciones, usos y aspectos.

En una vertiente que pone el foco en el funcionamiento de los artefactos, en tanto
aparatos o maquinas comunicacionales, Jacques Aumont (1990) ubica el
dispositivo como entidad mediadora entre la imagen y el espectador, gestor del
contacto entre el espacio ficticio o artificial de la imagen y el mundo real y
empirico de la persona que contempla esa imagen. El dispositivo es descripto
como una serie de determinaciones: los medios y las técnicas con las que se
producen las imagenes, los lugares en los que ellas son accesibles o los soportes
que sirven para difundirlas. En suma, se trata de una serie de datos materiales y

organizacionales que influyen en toda relacion individual con las imagenes.
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En cuanto al presente trabajo, son significativas las consideraciones de André
Parente en “La forma cine: variaciones y rupturas”. Sefiala tres dimensiones
primordiales que intervienen en la nocion de dispositivo cinematografico: la
arquitectonica (condiciones de proyeccion de las imagenes), la tecnoldgica
(produccidn, edicién, transmision y distribucién) y la discursiva (forma, montaje).
Las transformaciones que pueden registrarse en el cine corresponden a las
distintas problematizaciones del dispositivo en cuanto a sus aspectos
conceptuales, histéricos y técnicos; acompafiadas de un desarrollo de la teoria
cinematografica “que ya no piensa la imagen como un objeto; sino como un
acontecimiento, un campo de fuerzas o sistema de relaciones que pone en juego
diferentes instancias enunciativas, figurativas y perceptivas de la imagen”

(Parente, 2011).

Su profundizacién en las ideas de Foucault es una referencia importante para

nuestra perspectiva, ya que considera que:

. [el] dispositivo posee tres niveles de agenciamiento: 1) el conjunto
heterogéneo de discursos, formas arquitectdnicas, proposiciones y
estrategias de saber y de poder, disposiciones subjetivas e inclinaciones
culturales, etcétera; 2) la naturaleza de la conexién entre esos elementos
heterogéneos, y 3) la episteme, o formacién discursiva en un sentido
amplio, resultante de las conexiones entre los elementos (Foucault en

Parente, 2011).

En estos desarrollos el concepto de dispositivo se plantea como articulador de
procedimientos técnicos sobre la materia, asi como gestiones y agenciamientos
sobre lo social. Resultan centrales en nuestro desarrollo en torno al concepto de
multimedia, en la medida en que estudiamos un tipo de objeto que se distingue
como tal por la utilizaciéon de un conjunto de recursos técnicos, en el marco de un

campo de practicas sociales de gran densidad discursiva como es el arte.
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Nuevos Medios

La cuestion de la novedad en la tecnologia es tratado por trabajos de Lev Manovich
y Philippe Dubois que coinciden en la observacion de la pervivencia de los medios
anteriores en lo que se presenta como nuevo. Dubois, en “Maquinas de imagenes:
una cuestion de linea general” (2000), sefiala la cuestién de la novedad como
fen6meno discursivo de primer orden que se registra en torno a lo que se dice de
las llamadas nuevas tecnologias. Plantea una concepcién dominante de la idea de
innovacién tecnologica, afectada por los intereses comerciales, que produce una
exacerbacion de la novedad, en la que se pierde de vista el vinculo de las llamadas
nuevas tecnologias con su proceso de desarrollo histérico por la promesa de un

nuevo artefacto revolucionario.

En procura de comprender mejor este fendmeno de la innovacién tecnolégica,
Dubois estudialos sucesivos cambios en los medios de produccidn de las imagenes
y establece ejes de analisis como la relacién entre automatismo (o maquinismo)
en la produccion, difusién o recepciéon de las imagenes, la materialidad de la
imagen y el grado de realismo de las imagenes o su relacién con el mundo real. Sus
distinciones respecto de las modalidades de abordaje de un fendmeno complejo
como el que observa, la correspondencia de la imagen con la tecnologia, nos

resultan un gran insumo para nuestro trabajo.

El origen de los nuevos medios es explicado por Lev Manovich en El lenguaje de
los nuevos medios (2006), como la confluencia de las tecnologias de la informacién
(que se inician con las primeras maquinas de archivo y de procesamiento de datos
a partir de 1800) con las de representacion (desarrolladas a lo largo de la historia
del arte, con el foco puesto en las artes visuales y los hitos en la historia del
automatismo: la pintura, la cdmara obscura y la fotografia como momentos
fundacionales). La codificacion binaria permite el procesamiento digital de la
informacion (textual, visual, auditiva, tactil, biométrica) y se combina con las
posibilidades de conectividad y de wubicuidad (dispositivos moviles vy

georreferencia).
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Esta confluencia se realiza con el auge de las computadoras capaces de procesar
datos que posibilitan representar graficos, imagenes en movimiento, sonidos,
formas, espacios y texturas. El punto de inflexion sefialado por Manovich ocurre
en 1995 cuando en el festival Ars Electrénico (de los mas importantes a nivel
mundial en el ambito del arte con nuevas tecnologias) se sustituye la categoria
grdficos por ordenador por la de net art. Con este cambio, la PC pasa de ser

herramienta de produccién para constituirse en un medio en si mismo.

Con la consolidaciéon del net art, las herramientas digitales, ademas de su
utilizacién en cualquier ambito, adquieren un espacio especifico propio, Unico y
exclusivo. Se trata de un medio solo accesible a través de la computadora,
cualquier tipo de contenido que podemos encontrar ahi pasa por una codificaciéon

numérica y esta destinado a existir inicamente en ese mundo.

Manovich sefiala las propiedades de los nuevos medios que los convierten en
puntos de acceso a todas las formas culturales e implican la necesidad de
establecer relaciones que estructuran la experiencia humana en el proceso de
acceso alainformacion. Sus observaciones se detienen en la interfaz como sistema
de control en todas las instancias de mediacién entre las personas y los sistemas

informaticos.

La nocion de interfaz se plantea como central en la definicion de los nuevos
medios, es presentada como el cddigo que transporta mensajes culturales en una
diversidad de soportes, por lo que se vuelve determinante en la gramatica y la
estética de las acciones significativas de los nuevos medios. Estas operaciones
abren el campo a nuevas configuraciones, que problematizan el concepto de
objeto estético en cuanto a estructura autosuficiente limitada en el tiempo y en el

espacio.

Segun Manovich (2006), las formas caracteristicas en las primeras décadas de
desarrollo del lenguaje de los nuevos medios fueron la base de datos y el espacio
virtual de tres dimensiones. Originadas ambas en las posibilidades de indexacion

de la informacion digital junto con la capacidad de control y gestion de esa

19



informacion por medio de algoritmos que establecen sus reglas y parametros de
funcionamiento. La impresion de realidad en los medios digitales se expande con
nuevas formas de participacion corporal, la simulaciéon del comportamiento de
objetos fisicos y la habilidad de teleaccion, es decir, monitoreo y control de

entidades fisicas a distancia.

A estas definiciones, descripcion de caracteristicas (formas y operaciones) y relato
de la historia de su desarrollo, se suman observaciones de Arlindo Machado sobre
las consecuencias practicas y tedricas de la irrupcién de los nuevos medios en la
cultura. En “Convergencia y divergencia de medios” (2006), el autor plantea un
modo de abordaje acorde a las caracteristicas de los nuevos medios, en el marco
de un cambio de paradigma en los modelos que estudian la produccién y la

circulacion de bienes culturales.

Ademas, sefiala que la redefiniciéon de los campos disciplinares de los fendmenos
culturales afecta los abordajes tedricos que puedan hacerse sobre estos objetos.
Pone en cuestion la especificidad de los medios, entendida como una especie de
ndcleo dado por un conjunto de conceptos, practicas, modos de produccion,
tecnologias, economias y publicos especificos. Sobre estas formaciones se asientan
los campos disciplinares que organizan y clasifican las practicas artisticas, hoy

puestos en crisis por la irrupcién de los medios digitales.

Machado releva el cambio en la produccién teérica que observa distintos tipos de

medios y objetos culturales, como la fotografia, el cine y la escultura.

Muchas de las experiencias videograficas son ademas fundamentalmente
efimeras, en el sentido de que suceden en vivo durante apenas un tiempo
y en un lugar especifico y no pueden ser rescatadas a no ser en la forma
de documentacién. Como consecuencia de esa disolucién del video en
todos los ambientes, los profesionales que lo practican, asi como los
publicos a los cuales se dirige, se fueron volviendo cada vez mas
heterogéneos, lejos de cualquier referencia segura, articulando habitos

culturales en expansion, circuitos de exhibicion efimeros y
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experimentales, que resultan en verdaderos rompecabezas para los

analistas (Machado, 2006).

Asicomo Machado contemplala inespecificidad del video o laamplitud de sus usos
en diferentes campos de practicas sociales, la tecnologia informatica invade todos
los campos de produccion cultural y establece, a su vez, ambitos especificos donde
aparecen nuevos tipos de objetos con ciertas caracteristicas técnicas y atributos
culturales, como los que nos proponemos indagar por medio de la nocién de

multimedia.

En “El advenimiento de los medios interactivos” (2000), Machado focaliza en
efectos puntuales del uso de las tecnologias digitales en la produccién de objetos
culturales (habla en términos de produccién intelectual, imaginacién creadora,
espiritu investigativo, indagacién estética, etc.). Sefala la cualidad de los sistemas
digitales, que modifican conceptualmente el objeto estético, debido a que
permiten generar estructuras abiertas donde el proceso de lectura se produce
como un trayecto, definido por el lector / operador, a lo largo de un universo
textual en el que todos los elementos son dados de modo simultaneo. Describe asi

sus principales consecuencias en el objeto artistico:

La disponibilidad instantanea de todas las posibilidades articulatorias
del texto-verbo-audiovisual favorece un arte de la combinacién, un arte
potencial, en el que, en lugar de una obra terminada, se tienen solo sus
elementos y sus leyes de cambio definidas por un algoritmo
combinatorio [...]. El texto-verbo-audiovisual ya no es mas la marca de
un sujeto (dado que el sujeto que lo realiza es un otro, el lector usuario),

sino un campo de posibles (Machado, 2000).
Se configura, de esta manera, un tipo de textualidad inestable, cambiante, siempre

provisoria, multiple, contingente. Que experimenta con la transformacion de las

aberraciones narrativas en sistemas coherentes.
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En el texto “Arte y medios: aproximaciones y distinciones” (2004), Machado se
plantea las mismas cuestiones sobre las que indaga la presente investigacién con

relacion al término multimedia. Lo expresa de la siguiente manera:

La expresion inglesa media art y su correlato portugués artemidia son
usados hoy para designar formas de expresion artistica que se apropian
de recursos tecnolégicos de los medios y de la industria del
entretenimiento en general [...]. Esa designacién genérica presenta el
inconveniente de restringir la discusion de la artemidia apenas al plano
técnico (soportes, herramientas, modos de produccién, circuitos de
difusion), sin llegar al meollo de la cuestion, que es la comprensién de la
imbricacion de esos dos términos: medios y arte. ;Qué hacen ellos juntos

y qué relacion mantienen entre si? (Machado, 2004).

Machado sefiala la relacién permanente de las artes con la tecnologia y los medios
de produccién; procura identificar, a su vez, el aspecto que distingue los usos
artisticos de los usos utilitarios, industriales o comerciales de la tecnologia.
Especialmente con respecto a las formas culturales surgidas a través de los medios
de reproductibilidad mecanica -fotografia, cine, TV-, que son vistos mas como
parte de las industrias culturales comerciales que como materiales nobles en la

produccion artistica mas tradicional.

Lo que distingue los usos artisticos de los medios comerciales tiene que ver con el
alejamiento de los usos originalmente pensados por la industria para ese tipo de
objetos, las posibilidades programadas previstas por los aparatos. Este caracter
disruptivo de la utilizaciéon de los medios técnicos en la producciéon de un efecto

estético es una fuerte tendencia en las practicas de la contemporaneidad.
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El arte como categoria

En la medida en que analiza un fendmeno artistico, el trabajo debe plantearse
cierta concepcidn o posicionamiento respecto de la categoria arte. En este sentido,
las discusiones planteadas en el interior del campo de la Estética y la Critica de
Arte, en torno a las categorias con las que se comprende el fendmeno artistico
contemporaneo, afectan directamente al objeto estudiado. Los ejercicios de
clasificacion de los objetos artisticos constituyen fenémenos que en la
contemporaneidad asumen cualidades particulares, ya que se re-configura el
campo de practicas artisticas a partir de la apariciéon de nuevos tipos de objetos,

formas y espacios de fruicion.

Si con la consolidacién de las industrias culturales aparece una vanguardia que
busca reescribir los c6digos y las formas del arte, con la aparicién de los nuevos
medios (la imagen electrénica e informatica), la multiplicidad de usos estéticos y
poéticos, y la capacidad de circulacién global, provocan una eclosién de practicas
y ambitos de lo artistico que redefine el objeto y los modos de aproximacion a los

objetos de las artes visuales.

Para el andlisis de la condicion de pertenencia a la categoria de lo artistico en los
objetos estudiados, nos remitimos a los fundamentos de la Estética, que constituye
la base sobre la que se edificé la institucionalidad que ain, en buena medida, los
regula®. Entre ellos, la idea de arte como producto de la creacién del artista,
considerado ser excepcional, autor de una obra cuyas cualidades permiten una
manifestacién original de lo sublime. Si bien el cuestionamiento de estas
concepciones es permanente desde la aparicibon misma de las primeras
vanguardias, y ha dado lugar a zonas de la produccién artistica que confrontan
sistematicamente estos supuestos, es posible encontrar espacios donde las

discursividades asumen un tono mas institucionalizado o conservador.

5 Sefialados por Schaeffer (1993)
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En el estudio realizado se observa la incorporaciéon de tecnologia informatica en
los espacios mas institucionalizados del arte porque se propone abordar la
conformacion de la discursividad artistica (conjunto de enunciados sobre lo que
es el arte) en su ambito mas legitimado socialmente, para lo cual se focaliza en los
fundamentos subyacentes en estos espacios. El trabajo se realiza sobre el catalogo
de la exposicion en la que se exhiben las obras ganadoras del principal concurso
internacional de arte y nuevas tecnologias, organizado por el Museo de Arte
Moderno de Buenos Aires. No se estudia la utilizacién de la tecnologia digital en
las formas artisticas emergentes del campo popular, o las maneras en las que estas
se diseminan en la sociedad, sino que tomamos uno de los espacios mas
tradicionales que forma parte del nucleo de la reflexion estética hace siglos. El
grado de mayor o de menor institucionalidad hace referencia a esas cualidades de

la propuesta de andlisis.

Justamente, la estética ha ocupado un lugar central en el desarrollo del
pensamiento positivista moderno. La idea de lo bello, como lugar de trascendencia
del individuo, sostiene la certeza de una universalidad de las subjetividades,
supone que lo que es bueno y bello para una persona, debe serlo para todas. La
reflexion en torno a la estética es parte de la preocupacion general por clasificar
las facultades humanas impulsada por el iluminismo, que encuentra en el arte su
ambito primordial de indagacidn, en tanto espacio privilegiado de manifestacion
del espiritu, liberado de las ataduras de los fines practicos. Se generaron, de ese
modo, las condiciones para el establecimiento de una esfera de praxis autébnoma,
que constituye la categoria de arte sobre la que se edifica el sistema artistico

moderno.

Con la conquista de la autonomia, el arte establece un sistema de produccién y de
legitimacion sujeto a sus propias reglas y la idea de artista como sujeto autor que
produce una obra original con intencionalidad estética, es decir desvinculada de
fines practicos y que existe Unicamente para ser percibida. Esa autonomia, a su
vez, provocO una escision respecto de la vida cotidiana, torn6 problematicos los
limites del arte, que de inmediato se convierte también en parte de las discusiones.

Si bien “la diferenciacion del campo de un objeto es condicidon de posibilidad de un
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conocimiento adecuado de ese objeto” (Schaeffer, 1993), significd, asimismo, una
reduccidon del fenémeno artistico a un criterio normativo, explicado por Jean-

Marie Schaeffer en sus planteos sobre la teoria especulativa del arte.

Schaeffer® cuestiona la identificacion de la estética y el arte, y considera la estética
como doctrina filoséfica que dominé la reflexion sobre el arte y los hechos
estéticos durante los ultimos doscientos afios. Por su parte, la estética instalé un
horizonte mistico comun a partir de una definicién persuasiva que, en vez de
describir el fendmeno artistico, construye un ideal artistico que funciona como
ideal evaluativo. Asi, el concepto de arte se convierte en instrumento valorativo, y
la funcién denotativa pasa designar un conjunto de obras que son consideradas el

reservorio mas elevado de la cultura de una sociedad.

Si el proposito es describir la naturaleza del arte, sostiene Schaeffer, no se la puede
reducir a un subconjunto escogido en virtud de un criterio de valoracién, ya que
las obras no logradas o menores participan tanto de la naturaleza del arte como
las obras validas. La idea de pensar al arte como un conjunto de obras bien
logradas proviene de la concepcion que considera la obra de arte como objeto
auratico, autosuficiente, que se define como tal por sus cualidades inmanentes sin

importar su contexto.

El gesto mas visceral de las vanguardias se pronuncia contra la instituciéon
artistica, la autoridad y los fundamentos que definen la idea de lo que es artistico.
Luego, muchas de las formas que tomo el gesto de las vanguardias criticas fueron
incorporadas dentro de la propia institucionalidad del arte. Asimismo, es notable
también la proliferacion de procesos de producciéon artistica que tienden a
disolver la obra en su dimensién material y buscar una manifestacion del gesto en
materiales efimeros o descentrados de las instituciones mas candnicas de

produccion (Holmes, 2006).

6 En los textos Arte, objetos, ficcién, cuerpo. Cuatro ensayos sobre estética (2012) y El arte de la edad
moderna (1993), Schaeffer formula una critica exhaustiva a los principios fundamentales de la
categoria de arte fundada en asociacion a la Estética.

25



Desde esta perspectiva, se produce una mirada sobre las cualidades de los objetos
analizados que se desplaza de una concepcidn ontolégica de la obra artistica en
términos de Schaeffer (2006) para asumir un rol descriptivo; que permite indagar
en estos objetos en tanto paquetes de materia significante (Verén, 1993), sus
cualidades formales, el modo en que son determinadas por sus condiciones de
produccién; asi como sus gramaticas de lectura o de reconocimiento (que

acontece en un ambito y situacidn concretos, con reglas especificas).

Con respecto al objeto estudiado, estas consideraciones hacen posible reconocer
algunos de los supuestos sobre los que descansa la categoria de arte, ya sea en
relaciéon con las continuidades de algunas de estas ideas en los objetos del arte
multimedia, asi como las divergencias o los pronunciamientos en contra que

caracterizan este tipo de producciones.

Institucion

La nocién de institucionalidad hace referencia al conjunto de discursos que
organiza las practicas artisticas y sus productos en torno a criterios comunes.
Sistema que hace posible la visibilidad y la circulacién de los objetos artisticos.
Determina los modos en los que las obras se vuelven accesibles y marca sus
condiciones de lectura. Las consideraciones respecto del aspecto institucional del
fenémeno artistico contemporaneo ganan relevancia en la medida en que pierden
vigencia los grandes relatos en los que se basaron las concepciones teleologicas
del arte. Si las propiedades empiricas de un objeto no son suficientes para
justificar su inclusiéon en el campo del arte, debe haber necesariamente otros

elementos que avalen esa condicidn.

En sintonia con los cuestionamientos efectuados sobre la estética como doctrina
filosofica y sus relaciones con los fendmenos artisticos, se vuelve pertinente una
mirada sobre la institucionalidad del arte; es decir, sobre las condiciones de
produccion de ese conjunto discursivo que, aun fragmentario, suele presentarse

como unidad organizada por un conjunto de categorias: arte, arte contemporaneo,
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artes con nuevas tecnologias. Preguntarse por los limites, origen y fuente de
legitimidad de la categoria significa considerar su arqueologia, las dinamicas

internas que regulan su economia y su distribucion en el territorio.

En una contemporaneidad marcada por la ausencia de grandes relatos
articuladores, la segunda década del siglo XXI muestra un panorama del fenémeno
artistico en el que la constituciéon de la categoria pasa por el pronunciamiento de
una serie de discursos que comparten distintos puntos de convergencia. El
territorio artistico se presenta como un &ambito sumamente extenso y
heterogéneo’, donde los relatos de alcance global se yuxtaponen con

regionalismos.

Dentro de la multiplicidad de voces que intervienen en la constitucién del
fenbmeno artistico pueden distinguirse distintos tipos de manifestaciones: los
discursos expresivos (las obras artisticas), junto con los discursos valorativos y
normativos (critica, mercado, academia); todos ellos con su respectivo caracter

performativo (accién y efecto sobre lo real).

El andlisis, al contemplar la dimension institucional como aspecto determinante
del fendmeno, permite observar el funcionamiento de los objetos artisticos en el
marco de una serie de relaciones intertextuales que expresan criterios
compartidos (aunque no necesariamente explicitos) que regulan el
funcionamiento de los objetos artisticos en cuestién. En este sentido, son
incorporados los aportes de la teoria de la enunciacién y la semiopragmatica, que
arrojan luz sobre los condicionamientos que la dimensién institucional opera

sobre los textos que presenta.

Valorar los objetos artisticos como realidades ontolégicas es una pieza clave en el
ideario al que Schaeffer refiere como teoria especulativa del arte. Un analisis

critico de estos supuestos considera que:

7 A partir de los planteos de Terry Smith en Qué es el arte contempordneo (2012).
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es imposible determinar de manera abstracta qué actividades
humanas son susceptibles de convertirse en campo de investidura de un
arte; o de una produccién y recepcién estética [..]. La distincién entre
artes menores y mayores es a la vez inestable e inevitable: depende de la
importancia estética que una sociedad dada otorga a un tipo de objetos y

actividades (Schaeffer, 1993).

La voz institucional establece un territorio concreto de visibilidad y de
legitimacién de las practicas artisticas en la contemporaneidad, en el que las obras
se definen discursivamente como tales. En la medida en que las obras dejan de
considerarse como objetos artisticos de manera ontolégicos®, ganan relevancia los
elementos que, por fuera del objeto artistico, determinan su estatuto de obra
artistica. Se vuelve un ambito de indagacién en el cual identificar los principios y
posicionamientos ideoldégicos y conceptuales en torno a la categoria arte que

sostiene cada espacio de circulacidn.

Una mirada que observa puntualmente la cuestion institucional en relacién con
las artes es aportada por George Dickie. En El circulo del arte (2005), plantea una
teoria institucional del arte que sitiia la obra dentro de una red multiple de mayor
complejidad. Entiende la obra como el resultado de la posicién que ocupa dentro
de un marco o un contexto institucional. La empresa artistica, para Dickie, es un
complejo de roles interrelacionados gobernados por una serie de convenciones
implicadas en la creaciéon de arte, comprometidos en una practica que se ha
desarrollado a lo largo de la historia. Desde esta perspectiva, una teoria del arte
es una condicién necesaria para que haya arte, porque es imposible determinar a

simple vista las obras artisticas de las que no lo son.

Las observaciones de Dickie contribuyen a la mirada desnaturalizada del objeto
artistico, considerando la relevancia de los elementos externos a las obras en su

funcionamiento. La idea de “empresa artistica como complejo de roles

8 Jean-Marie Schaeffer habla de cualidad ontoldgica de los objetos artisticos para referir a la
concepcion que considera que la condicidn de artisticidad emana de modo exclusivo del objeto en
cuestion, se debe a las propiedades inmanentes del objeto, de manera independiente a cualquier
circunstancia.
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interrelacionados gobernados por convenciones compartidas” da cuenta de la
entidad colectiva que brinda sustento material a las practicas artisticas. La certeza
de que no hay manera de identificar los objetos artisticos si no es por medio de
teorias artisticas que los definen nos reenvia a la cuestion de la heterogeneidad

del campo artistico.

En la medida en que la idea de institucién refiere al conjunto de discursos que
organizan las practicas artisticas y sus productos, consideramos tanto a las fuerzas
materiales que hacen posible la produccién y la circulacién de obras artisticas
como a los imaginarios e ideologia que subyacen en toda produccidn artistica. Las
problematicas en torno a la constituciéon de las categorias y la vigencia de los
relatos articuladores que establecen una continuidad o un campo comun entre
diversas manifestaciones artisticas son también cuestiones planteadas en el orden
de lo institucional. Son las instituciones las que ejercen acciones clasificatorias
sobre los objetos que exhiben, desde su propia concepcién del sentido del acto

estético que presenta como tal.

Arte Contemporaneo

En este sentido, la propia consolidacién de la nocién de arte contemporaneo como
categoria que identifica un conjunto de propiedades comunes entre una serie de
objetos es un fen6meno netamente institucional, o un fenémeno en el que
facilmente se puede establecer un eje que una consideraciones relevantes con lo

institucional en una serie de observaciones sobre el arte contemporaneo.

Sobre este punto, los planteos de Terry Smith en ;Qué es el arte contempordneo?
(2012), explican que el paso de la modernidad a la contemporaneidad se
manifiesta en la disolucion de la creencia consensuada respecto del rol y los
objetivos del arte. El periodo actual presenta un conjunto de lineas de trabajo que
cuestionan lo que fue pensado hasta ese momento como arte, en muchos casos, de
las maneras mas provocativas, por medio de gestos, objetos efimeros o meras

proposiciones. La contemporaneidad se manifiesta no solo en la inaudita
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proliferacién de arte, sino ante todo en la emergencia y en la confrontacion de

modos muy distintos de hacer arte.

La descripcion del periodo nos permite comprender mejor las dinamicas en las
que se mueve el fendmeno que estudiado. Smith sefiala que en este periodo se

confrontan tres conjuntos de fuerzas:

... laglobalizacién, que impone una légica de control. Se manifiesta como
la corriente del mercado, aparejada a la economia neoliberal, el capital
globalizado y las politicas neoconservadoras [...]. Una segunda corriente
se encuentra en el giro poscolonial que se registra a nivel mundial. Tras
la descolonizacion de aquellas zonas que constituian un segundo, tercer
y cuarto mundo, y a partir del impacto que esto tuvo en lo que era el
primer mundo, surgié una plétora de arte determinada por valores
locales, nacionales, anticoloniales, independientes y antiglobalizacion;
que predomina en las bienales. La tercera corriente puede considerarse
una sintesis de las dos primeras, rechaza la provocacion gratuita y las
grandes afirmaciones simbolicas en favor de propuestas especificas,
modestas y a pequena escala [...]. Prestando una atencion cada vez
menor a sus debilitadas estructuras de poder y sus estilos de lucha, y una
mayor consideraciéon a sus posibilidades interactivas de los medios
materiales, las redes de comunicacion virtual y los modos abiertos de

conectividad tangible (Smith, 2012).

Este tercer sector establece circuitos alternativos a escala local, con una
importante red de agentes que a nivel global construyen otros espacios de
circulacion que, sin disputar la participacion en los espacios candnicos, socavan su

exclusividad como lugares que ejercen la autoridad en el campo artistico.

Su planteo permite contemplar algunos matices del fendmeno que afectan al
objeto estudiado, ya que las obras del arte multimedia aparecen en el marco de
estas discusiones y su estatuto artistico transita las dualidades que se confrontan
en ellas. Fundamentalmente, las artes con nuevas tecnologias se enfrentan al

problema de constituir una zona de practicas que tiende hacia un reconocimiento
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institucional, en el marco de una discusion cada vez mayor respecto de la
legitimidad de los espacios artisticos, sus instituciones y sus criterios de

valoracion.

Smith focaliza en las instituciones, observando la manera en que los artistas y los
criticos responden a la recesién de lo moderno y el auge de lo contemporaneo.
Plantea que estos cambios se observan tanto en los términos practicos que definen
criterios de accion en el ambito de los museos y espacios clave, como en cuanto a
los marcos conceptuales para la interpretacion de las obras. Los debates entre
artistas, criticos y curadores son los materiales constitutivos con los que se
construyen las estructuras discursivas vitales del arte contemporaneo. La propia

nocién de arte contemporaneo es presentada como una:

...red institucionalizada a través de la cual el arte de hoy se presenta ante
si y ante los distintos publicos del mundo. Se trata de una subcultura
internacional activa, expansionista, proliferante, con sus propios valores
y discursos, sus propias redes de comunicacién, organizaciones
profesionales y eventos clave, encuentros, monumentos, sus mercados y

museos (Smith, 2012).

El mundo del arte contemporaneo (sus instituciones, creencias, el conjunto de
practicas culturales que lo convierten en una escena de la realidad social)
responde ala pregunta sobre el arte contemporaneo de manera tautolégica: el arte
contempordneo es lo que nosotros decimos que es, lo que hacemos, lo que mostramos,
vendemosy compramos. Se trata de una escena que se define a si misma a partir de
la practica y la promocién constante de su propia autorrepresentacion. Tiende a
sostenerse en complicidad consigo misma, a menudo por medio del reciclaje de
conceptos centenarios, romanticos y oscuros acerca de la practica artistica, tales

como el expresionismo intuitivo, el genio, la belleza y el gusto.

Smith plantea que, para lograr dar cuenta de manera mas cabal del fendmeno que
pretende indagar, la historia del arte contemporaneo debe construir un marco de

referencia distinto al que subyace en el arte moderno. Debe prestar atencién al
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arte que se produce en todo el mundo, en su espacio local y en su circulaciéon
internacional. Debe reconocer que se trata de un arte del mundo (es decir, no un
arte universal con distintas manifestaciones locales, tampoco artes locales
dependientes de la colonizacién, o la globalizacién, sino artes particulares

generadas por la diversidad del mundo).

En las ideas de Smith, se encuentran varias cuestiones clave para el andlisis
desarrollado: en primera instancia, la problematica de delimitar una categoria que
nos permita clasificar objetos culturales. El presente estudio se propone distinguir
dentro de las producciones del arte contemporaneo, el campo de artes con nuevas
tecnologias. Aparece también la problematica de delimitar el campo sobre el que
se aplica la categoria. Las tres grandes corrientes de produccién —-dadas por el
mercado, las bienales y las redes locales- conforman un territorio de gran

heterogeneidad en el que se diseminan las practicas artisticas.

Como tercer punto de relevancia para el andlisis, se encuentran las
consideraciones del rol de lo institucional en el fenémeno artistico
contemporaneo. Estas ideas dan cuenta del desplazamiento de la concepcion
ontolégica del objeto artistico como una disolucién de las creencias consensuadas.
La heterogeneidad del campo artistico lleva a considerar diferentes perspectivas
y cosmovisiones, y, por lo tanto, replantear los esquemas cognitivos y disciplinares

con los que observamos el fenémeno.

Nicolas Bourriaud atiende diversos aspectos que desde la perspectiva planteada
hacen a lo institucional, cuando se pregunta por los criterios que permiten
constituir un campo comun para el encuentro y el didlogo entre distintas voces
que integran la escena actual (Bourriaud, 2009). Se preocupa por el riesgo que
trae aparejado el relativismo que produce el cuestionamiento planteado por las
corrientes decoloniales del pensamiento, que descreen de los postulados de la
modernidad. En este punto, la institucionalidad del arte se ha visto debilitada por

la condicion posmoderna que cuestiona sus fundamentos.

32



Coincide con Smith en la observacién de las caracteristicas del arte de la
contemporaneidad, donde encuentra que la pérdida de vigencia del relato
moderno no ha sido satisfactoriamente sustituida por una nueva narrativa que
logre articular diferentes tipos de producciones sin conducir a un relativismo

absoluto, o que resulte en un amontonamiento de esencialismos.

El posmodernismo estético se sefala por la instauracion de un
imaginario de la fluctuacién y de la fluidez que remite a ese amplio
movimiento de desterritorializacién por el que se realiza el capitalismo
[...].- Los materiales de la historia del arte aparecen disponibles,
utilizables en cuanto a signos simples que son, como desvitalizados por
la separacién de sus significaciones ideoldgicas que justificaron su

aparicion en un momento preciso de la historia (Bourriaud, 2009).

La modernidad se ha sido caracterizada por su radicalismo, en el que cada una de
las voces que se sucedian se plantearon como la renovaciéon de un gran relato
articulador del sentido de la historia. La contemporaneidad, por su parte, se
caracteriza por un comportamiento que Bourriaud llama radicante, porque sus
postulados no comparten esa raiz comin de fundamentos modernos, sino que

albergan una propuesta de otros érdenes posibles.

El arte radicante implica el fin de la especificidad del medio, el abandono
de las exclusividades disciplinarias, su movimiento consiste en
trasplantar el arte a territorios heterogéneos, confrontarlo a todos los

formatos disponibles (Bourriaud, 2009).

Desde esta perspectiva, el arte no se define como una esencia que se trataria de
perpetuar, sino como una materia amorfa susceptible de llenar las actividades
humanas mas diversas. Lo radicante ocupa las estructuras preexistentes,
replanteando de distintas maneras sus usos y sus sistemas de valores. Lo que esta
en juego en el museo de arte de hoy es menos el almacenaje de los objetos en un
espacio fisico que la manipulacion de informacion. En un mundo que registra tan
rapido como produce, el arte ya no eterniza sino repara, arregla, hecha sobre la

mesa sin orden los productos que consume. Se caracteriza por una generalizacion
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de lo descartable, lo precario, las identidades fragiles. Las obras contemporaneas
no gozan de ninguin derecho absoluto en cuanto a la obtencién de un estatuto. La
obra de arte ya no es un objeto terminal, sino un simple momento en una cadena,

el eslabon que vincula los diferentes episodios de una trayectoria.

Los planteos de Bourriaud ponen de manifiesto la precariedad en la estabilidad
del estatuto artistico de las obras de arte de la contemporaneidad, junto con las
discusiones que se suscitan en el campo de la Estética y sus instituciones. Estas
observaciones son relevantes en el analisis porque forman parte del panorama en
el que se inscriben las artes con nuevas tecnologias, como contrapunto a muchos
de estos planteos. Porque si bien se trata de practicas artisticas caracterizadas por
la pérdida de especificidad del medio y la exclusividad disciplinaria, encontramos
una preocupacion por la participacién de la tecnologia y de los procedimientos y
los discursos cientificos que sustituye esa inespecificidad. Como si la idea de
trasplantar el arte a formatos y territorios no convencionales sucediera, en el caso
del arte con nuevas tecnologias, a la inversa; como la implantacién de materiales
y de procedimientos exdgenos en el dmbito mas tradicional de la produccién

artistica.

Una mirada similar presenta Gianni Vattimo en el texto “La muerte o el crepusculo
del arte” (1986), donde plantea que el arte ya no existe como fendmeno especifico,
porque las nuevas vanguardias mantienen una actitud de expandir la estética
fuera de sus confines tradicionales (museo, teatro, libro) hacia una serie de
operaciones menos pretensiosas, mas cercanas a la experiencia concreta actual,

pensando al acontecimiento artistico como hecho estético integral.

En este marco, la condicién de la obra se hace naturalmente ambigua; no apunta a
alcanzar un éxito que le dé derecho de colocarse dentro de un determinado ambito
de valores, sino fundamentalmente hacer problematico dicho ambito, superar sus
confines. Desde este punto de vista, uno de los principales criterios de valoracion

es la capacidad que tenga la obra de poner en discusion su propia condicion.
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La perspectiva de trabajo planteada considera la pérdida de vigencia de relatos
articuladores, el desplazamiento de la concepcion ontoldgica del objeto artistico y
el rol determinante de la institucion en el fendmeno estudiado. Las problematicas
en torno del arte contemporaneo involucran discusiones estéticas en las que se
contrastan distintos criterios de valoracion de los objetos artisticos, que
entendemos importantes en nuestro abordaje, ya que aparecen permanentemente

de manera explicita e implicita en los objetos analizados.

Brian Holmes, en “El dispositivo artistico, o la articulacién de enunciaciones
colectivas” (2006), articula las dos lineas constitutivas de nuestro marco teorico:
la nocién de dispositivo y el estatuto de lo artistico. Define la discursividad
artistica como dispositivo social, es decir, como artefacto complejo que enlaza
elementos técnicos -materiales- con acciones y aspectos humanos -como la
subjetividad y el deseo-. Lo artistico esta definido no como la condicién particular
e inherente de los objetos, sino como fendmeno de agenciamiento, conjuncién de

fuerzas productivas, que da lugar a formas y a eventos.

Destaca una linea de trabajo dentro del arte, que se caracteriza por la manera en

que:

Rigurosas investigaciones cientificas, socioldgicas y filoséficas pueden
combinarse con formas estéticas para impulsar procesos colectivos que
desnormalizan el curso de la propia investigacién, abriendo senderos
criticos y constructivos [...]. En esta tendencia el acto artistico inicial
consiste en establecer el entorno y los pardmetros para una investigacion
mas amplia; y la investigacion deviene de manera expresiva, multiple,
desbordando el marco inicial y abriendo nuevas posibilidades
inesperadas. De estas practicas, emerge una nueva definicién de arte
como laboratorio mévil y teatro experimental para investigar e instigar

el cambio social y cultural (Holmes, 2006).

Se sefiala que la mejor manera de comprender estas obras singulares es
analizarlas en el contexto de un agenciamiento. Esta nocién es tomada de los

trabajos de Gilles Deleuze y Félix Guattari (2002), donde se refieren al
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agenciamiento como resultado del flujo del deseo. Es lo que moviliza o impulsa las
acciones para alcanzar un determinado fin, en este caso, la articulacién de una

enunciacion colectiva.

Holmes se contrapone a los modos tradicionales de pensar y de organizar la
produccion de lo artistico. Integra los posicionamientos criticos, que redefinen los
usos y las practicas artisticas, como fuerzas vivas que dan forma a la sociedad; y
no como campo instituido en figuras normadas por un sistema de producciéony de
legitimacion que ha perdido vigencia. Holmes observa los condicionamientos en
las subjetividades, intenciones y deseos que producen las estructuras de poder
actuales en los habitantes de la contemporaneidad; para plantear desde el arte
espacios de resistencia que permitan abandonar los circuitos integrados de la

economia congreso-exposicion-festival.

Las consideraciones respecto del estatuto del arte como campo disciplinar, tipo de
objeto, saber o conocimiento, forman parte de nuestro estudio en la medida en
que nos permiten dar cuenta de alguno de los aspectos que conforman al
fenbmeno abordado. Los diferentes modos de pensar la escena artistica y sus
criterios de validacion afectan profundamente el quehacer del critico, historiador
del arte y de los analistas de fendémenos estéticos y poéticos. Holmes describe una
tendencia sumamente critica y activa en la deconstrucciéon del campo artistico,
cuestionamiento y redefiniciéon de sus parametros. El funcionamiento del
dispositivo artistico como sistema de enunciaciones colectivas nos presenta una
perspectiva muy productiva para nuestro abordaje, en el que observamos el
dispositivo artistico -institucional- en el campo de las artes con nuevas

tecnologias.

Las consideraciones respecto a los procesos sociales por medio de los cuales se
organizan los objetos y las practicas culturales son un importante elemento de
trabajo, que nos posibilitan comprender mejor el tipo de objeto que podemos
reconocer por medio de la nocion de arte multimedia. El siguiente conjunto de

referencias estd dado por los estudios de la Semidtica aplicada en diversos
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ambitos de produccién cultural, que nos brindan conceptos que enriquecen la

investigacion.

Aportes de la Semiotica

Los estudios del lenguaje y la produccion de sentido aportan enfoques,
herramientas y métodos de andlisis al estudio. Permiten abordar distintos niveles
de determinacion del sentido en los objetos artisticos. La indagacion de la obra de
arte en tanto fendmeno de significacion ofrece pautas para comprender mejor su
funcionamiento en el marco de las interacciones culturales. La cuestidon de los
géneros, que designa los sistemas de organizacién de la produccién cultural,
interviene a partir de la inscripcion de cAnones de regularidad entre determinados
tipos de objetos, los espacios en los que circulan, su respectivo publico y un

extenso y variado conjunto de elementos discursivos acompanantes.

En cuanto a la teoria de los géneros, el analisis desarrollado se nutre de los
trabajos de Mijail Bajtin (2008), Oscar Steimberg (1998), Jean-Marie Schaeffer
(2006), Robert Altman (2000) y Roger Odin (2007). De esta manera, partimos de
las consideraciones de Bajtin respecto de los géneros literarios, pensando las
relaciones entre las cualidades particulares de los textos y los sistemas de
clasificacién que operan para conectar lo individual con lo social. El trabajo se
Steimberg nos brinda una amplia perspectiva de la trayectoria del pensamiento
sobre la cuestion de los géneros y los estilos. Nos aporta principios metodolégicos
para trabajar semejanzas y diferencias entre estos dos sistemas de clasificacion.
Las consideraciones de Schaeffer nos permiten ganar precisién con relaciéon a los
supuestos y los fundamentos de la clasificacion de objetos culturales por medio de
las categorias genéricas, y sus diferencias con los criterios taxonémicos de la
Biologia. Altmann y Odin aportan observaciones sobre elementos que intervienen

en el desempefio significante de los objetos audiovisuales.

Todas estas miradas vinculadas a los fendmenos genéricos nos brindan elementos

para tener en cuenta a la hora de aproximarnos al arte con nuevas tecnologias
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desde lanocion de multimedia. Entre ellos, una base para pensar las problematicas
en torno a la delimitacion de un tipo de objeto, reconocer incidencias y
particularidades del ambito de desempeiio y circuito de circulacion de ese tipo de
objetos, criterios que nos permiten distinguir tanto conjuntos de rasgos como

matices en el funcionamiento de esos objetos.

Entre los aportes de la Semioética, se encuentra la idea de texto como paquete de
materia significante (Verén, 1993). Principio teérico que hace posible la
utilizacién de este instrumental analitico en la indagacién de objetos no
puramente verbales. Eliseo Verdn plantea que existen siempre varias lecturas
posibles de los conjuntos textuales que circulan en el interior de una sociedad; por
lo tanto, la nocién de texto no supone principio alguno de unidad u homogeneidad
en tanto objeto empirico. Un paquete textual es, desde este punto de vista, el lugar
de manifestaciéon de una multiplicidad de huellas que dependen de niveles de

determinacion diferentes.

La nocién de discurso involucra una serie de consideraciones que parten de la de
texto, pero extienden su alcance, ya que responde a un enfoque tedrico sobre un
conjunto significante dado, basado en una sucesién de hipoétesis relativas a
elementos extratextuales (Verén, 1993). Estos son parte de las condiciones de
produccion -y, por lo tanto, pertinentes en el andlisis- en la medida en que dejan

sus huellas en el texto.

La nocion de discurso da cuenta de una situacién comunicacional que tiene un
espesor espacio-temporal, es decir que no se la puede pensar fuera de una
ubicacién de sentido en el espacio-tiempo. En el andlisis, se habla de las obras
artisticas, pero mas precisamente de la manera en que se habla de estas obras en

el catalogo de la exposicidn en la que se presentan.

Una aproximacion al fenémeno artistico contemporaneo que incorpora la nocién
de discurso tiene el emplazamiento social del objeto artistico como determinante
en el funcionamiento de la obra de arte. El enfoque implica despegarse de la obra

en tanto objeto como lugar privilegiado de explicacion y de valoracion, poniendo
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la atencidn en la red de relaciones que establecen los objetos con los elementos

paratextuales que la circundan®.

El concepto de paratexto proviene de los estudios literarios, es uno de los tipos de
relacién entre textos que propone Gérard Genette en Umbrales: “... como conjunto
heterdclito de practicas y discursos de toda especie que agrupa [..] una
comunidad de intereses” (Genette, 2001), en referencia a la amplia gama de
elementos que rodean las obras o que se encuentran en su interior (en los
intersticios del texto), pero que se distinguen de las obras en si. Este autor aporta
un recurso teodrico en la indagaciéon de los objetos estéticos, que permite dar
cuenta de su complejidad, al permitir identificar en sus elementos constitutivos
diversos componentes que mantienen vinculaciones diferentes con la entidad

global de la obra.

El sistema paratextual es definido como conjunto de elementos que pueden
considerarse externos a la obra literaria, con diversas procedencias y grados de
proximidad respecto del texto con el que entra en relacion. Elementos a partir de
los cuales se manifiestan las voces institucionales que hacen posible la visibilidad
del objeto artistico. Establecen un marco material que rodea y atraviesa el objeto.
Para el caso del libro, esta constituido por las notas al pie (afiadidas por el propio
autor o por traductores y editores), los elementos que tienen un caracter funcional
(numeracién de paginas e indice), los que emiten un comentario valorativo sobre
la obra o que resefian aspectos biograficos y del contexto de época de la escritura
del texto (proélogos, epilogos), ilustraciones, disefio de portadas, texto de

contraportada, etcétera.

El conjunto paratextual para el caso de las artes visuales esta conformado por los
textos acompafiantes de las obras, tanto los mas cercanos (como titulo, catalogo o

textos de sala), asi como elementos no lingiiisticos (como el propio espacio

9 Sergio Moyinedo y Marina Panfili (coords.) (2018). Paratextos del arte contempordneo. Cuadernos
del Instituto de Investigacion y Experimentacién en Artey Critica, Universidad Nacional de las Artes.
El abordaje de la obra por medio del paratexto es una estrategia de analisis desarrollada en el
marco del proyecto Paratextos del arte contemporaneo.
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expositivo, montaje, iluminacién); o mas lejanos como exposiciones anteriores,
comentarios y referencias, etcétera. Se construye asi una verdadera puesta en
escena que rodea al objeto en cuestiéon y lo convierte en una obra artistica

(socialmente reconocida como tal).

Genette lo plantea en términos de:

Zona de transicion y transaccion entre el texto y lo extratextual, [...] lugar
privilegiado de una pragmatica y una estrategia, de accion del texto sobre
el publico y del lector sobre lo que lee [...]. Conjunto de instrucciones que
orientan la lectura y proponen interpretaciones, que presentan en su
sentido mas cercano, y en el mas fundamental de dar presencia (Genette,
2001).

Establece un campo en el que acontecen un sinnidmero de operaciones sobre las
obras, lugar de ejercicio de una pragmatica que realiza acciones sobre ellas; alli se
las organiza, interpreta, comenta, etcétera. Ademas, determina el enlace de ellas

con ideas, conceptos, fundamentos, otras obras.

La nocién de paratexto puede aplicarse a la indagacién de la heterogeneidad de
los materiales que componen los objetos artisticos, el caracter difuso de la frontera
entre el interior y el exterior del texto, sus dinamicas de interaccion. Es decir, la
inmensa variedad de relaciones existentes entre el texto y la situacion discursiva

en la que se presenta.

Genette llama peritexto al conjunto de elementos mas cercanos ala obra, alrededor
del texto, en el espacio del volumen, como titulos o prefacio, y a veces inserto en
los intersticios del texto, como subtitulos o notas al pie, elementos de uso practico
como numeros de pagina o indices, informativos o explicativos, elementos graficos
como ilustraciones o el propio disefio de contenido. Distingue como epitexto al
conjunto de elementos paratextuales que acompafian al texto a una distancia
mayor, desde afuera de la obra, bajo la forma de entrevistas o de conversaciones

que circulan de manera mediatica o privada (Genette, 2001).
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En el caso del estudio de las denominadas artes multimediales, las nociones de
peritexto y epitexto adquieren utilidad particular en el analisis del desempefio de
las materialidades significantes utilizadas en este tipo de obras, objetos complejos
que articulan una serie de elementos fisicos (hardware) con programas légicos de
funcionamiento (software). Incorporan, a su vez, todo tipo de informacién
proveniente de bases de datos, sensores y la casi totalidad del repertorio de
formas anteriores que —gracias a las posibilidades de transcodificacién numérica
(Manovich, 2006) de la informacién digital- pueden ser facilmente incorporados

en las obras multimedia.

Los componentes paratextuales de la obra multimedia requieren de un abordaje
particular, en la medida en que presentan cualidades diferentes. Su estructura
abierta permite una gran versatilidad en la incorporaciéon de informacién, de
modo que las partes constitutivas de las obras se presentan de manera dispersa,
cambiante; y con distintos grados de cercania y cualidades en el vinculo que las
une al objeto artistico. En este tipo de obras, las formas de incorporar informacién
al sistema producen un efecto de apropiacién y de reenvio a elementos y a
situaciones externos. Que pasan a ser parte de la obra, pero se mantienen

independientes, sujetos a sus propias légicas.

El objeto artistico se vuelve inestable, programado para reaccionar de una manera
ante determinados estimulos, o sujeto a eventos; y de manera distinta frente a
otros. Estos estimulos pueden provenir del entorno directo de la obra (las
instancias con las que el espectador puede efectiva y materialmente interactuar);
o de fuentes de informacidn externa, provenientes de conexiones en red. De este
modo, el tipo de objeto del arte multimedia puede estar determinado de forma

activa por agentes no visibles o ausentes en el espacio de la obra.

Otros aportes relevantes del abordaje desarrollado estan dados por los planteos
de la pragmatica y teoria de la enunciacion. Son tomadas de las reflexiones de la
Lingtiistica sobre el contexto en el que se pronuncia el enunciado y su incidencia

en la realidad, que han dado lugar a los llamados estudios de los actos de habla.
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Estos estudios observan los momentos en los que el lenguaje verbal prioriza una
funcion performativa por sobre la representacional, es decir, cuando deja de ser la
representacion de algo que no esta para cumplir una funcién especifica de

instrumento que opera sobre la realidad extralingiiistica.

En cuanto a la idea de pragmatica en relaciéon con el campo audiovisual, la
referencia esta dada por los aportes de autores como Roger Odin (2006) y Rick
Altman (2000), quienes contemplan el rol del espectador y de la institucién en el
funcionamiento de los objetos audiovisuales, en el marco del estudio de los
géneros cinematograficos y televisivos. Ambos autores proponen modelos de
indagacion para los objetos audiovisuales que consideran la participacién del
publico y el contexto de las instancias de emision en el significado que asumen.
Con respecto a las artes visuales, la dimensién pragmatica se encuentra
constituida por el conjunto paratextual que rodea la obra, la interpreta y la

clasifica.

La nocién de enunciacién, proveniente de los planteos de Mijail Bajtin (2008) y
Emile Benveniste (1977) sobre las cualidades del enunciado y los actos de habla,
luego es retomada por Christian Metz (1990) para su andlisis de la enunciacién
impersonal en los objetos audiovisuales. En todas las perspectivas, se hace
referencia a la incidencia del contexto en el funcionamiento de los textos (u
objetos artisticos). Es pertinente en el estudio de las obras de arte multimediales,
en lamedida en que permite dar cuenta del conjunto de elementos que conforman
la escena reconocible como arte con nuevas tecnologias. Especialmente desde una
perspectiva de indagacion que considera el arte contemporaneo como efecto de
una forma de emplazamiento y circulacidn social, mas que producto de alguna

técnica o el perfeccionamiento de una estética.

El concepto de enunciaciéon brinda acceso a las condiciones de visibilidad de las
obras, determinadas por el acto concreto en el que se hacen visibles. Este acto
enunciativo tiene una existencia material que acompafa siempre a la obra. Esta
constituido por un conjunto de elementos que hacen posible y determinan su

funcionamiento. Este conjunto de elementos forma parte, a su vez, de lo que Odin
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llama “haz de determinaciones institucionales”, una serie de condicionamientos
que determinan la relacién del espectador con las obras. Determinaciones que

conforman lo que podemos entender también como marco enunciativo.

La perspectiva de estudio del arte multimedia propuesta, permite distinguir los
matices y los desplazamientos que se producen en el sentido que asumen las obras
de acuerdo con su contexto. Estas cuestiones son indagadas en el texto que estudia
diferencias en el emplazamiento de una misma obra que es presentada en dos
instancias distintas, una en el marco del concurso VIDA de Fundacion Telefénica y

otra en la pagina del colectivo autorall®.

En las observaciones planteadas en torno a la nocién de enunciacion, se
encuentran muchos puntos de analisis. Entendida como acto de habla, la
enunciaciéon implica la produccién de un enunciado en una situacién concreta. Un
primer lugar de observacién esta dado por la relaciéon del enunciado (obra de arte
multimedia en nuestro caso) con su punto de origen y su punto de destino, o sea,
contexto de produccion y de recepcion o de lectura. En este sentido, observamos
las huellas del enunciador en el enunciado, las cualidades del espectador que
construyen estas obras; y los aspectos en los que hallamos algun tipo de reflexién
respecto de los recursos propios multimediales. Tanto en los ambitos de
produccion (que dejan huellas en el texto) como en los &mbitos de lectura (efectos

del texto verificables en otros textos).

A su vez, en el andlisis, el acceso a las obras esta siempre mediado por el catalogo,
por lo que se observaran las cualidades enunciativas de las obras determinadas
por las propias condiciones enunciativas de este. Se focaliza mas precisamente en
sus consideraciones respecto de aspectos involucrados en la nociéon de
multimedia en cada uno de los textos que lo componen. En este sentido, se indagan

en las caracteristicas que ofrece el campo multimedial en las cuestiones

10 Gerardo Sanchez Olguin, “Multimedia y arte con tecnologia. ;nuevas practicas, nuevos géneros?”.
En Jornadas de Estudiantes y Graduados Critica de Artes. Universidad Nacional de las Artes, 2012.
En ese estudio, comparamos dos modalidades enunciativas de una misma obra, por medio de su
publicacidon en dos sitios web diferentes: la pagina del colectivo autoral y la pagina del concurso de
arte con nuevas tecnologias en el que fue premiada.
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vinculadas a la enunciacién, que pueden ser encontradas en las obras. Se
observara de qué manera se pone en relacion, en el catalogo, lo particular de los
objetos artisticos de la exposicion, con lo general del campo multimedial. Asi como
las modalidades enunciativas que asume el propio catalogo a lo largo de la

presentaciéon de cada uno de ellos.

En sintesis, a partir de estos conceptos es posible observar las obras artisticas
dentro de la situacidn concreta en la que se manifiestan, constituida por una serie
de elementos heterogéneos que las determinan de modo crucial. Estos elementos
son factibles de ser abordados por medio de la nocién de paratexto, como conjunto
de elementos acompafiantes que ponen en funcionamiento una pragmatica en
tanto acontecimiento de co-determinacion del sentido. Los paratextos establecen
coordenadas observables por medio de la nocién de enunciacién, que aporta un
vasto cimulo de consideraciones respecto de la relacion entre el lenguaje, el sujeto

hablante y la situacién en la que se produce el fenémeno puntual observado.

La nocién de semiopragmatica es tomada de Odin, quien propone el concepto en
su observacién de objetos audiovisuales, para estudiar la realizacién y la lectura
de los filmes como practicas sociales programadas. De acuerdo con este enfoque,
el acto de realizar o ver un film no es en primera instancia un hecho de discurso,
sino un hecho de institucién, que pasa por la adopcioén de un papel programado

por un haz de determinaciones resultante del espacio social.

Odin observa los condicionamientos del aparato industrial que intervienen en la
produccion y en la expectacion de los audiovisuales que, por su caracter de
producto masivo, implican una participacién determinante de la institucion. Si
bien los audiovisuales, en sus formas mas candnicas del cine y de la television,
conforman un conjunto diferente del arte contemporaneo, las observaciones de
Odin dan cuenta de las relaciones entre el sentido que asumen los objetos
culturales (las obras artisticas) y el sistema de practicas sociales en el que se

producen.
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Los estudios de Odin sobre semiopragmatica nos permiten advertir la relevancia,
roles y alcances de los elementos que agrupa en torno a la idea de “haz de
determinaciones” que intervienen entre la obra y su publico. Nos remite a lo que
nos hemos referido con la idea de discursividad institucional, para observar los

modos en los que operan los mecanismos de visibilidad del mundo del arte.

En el andlisis de la obra multimedia, la nocién de semiopragmatica brinda
consideraciones valiosas para contemplar los elementos que intervienen entre las
obras -en cuanto unidades textuales- y los espectadores. Ayuda a comprender la
especificidad de lo multimedial y del arte contemporaneo. La semiopragmatica
aporta una mirada especifica sobre el funcionamiento de los objetos
audiovisuales, teniendo en cuenta las regulaciones institucionales. Observa la
distancia que se abre entre los contenidos de un texto (audiovisual) y las lecturas
posibles, los sentidos que asume ese texto. La teoria de la semiosis social, por su
parte, explica el proceso de producciéon de sentido como fenémeno en el que se

articulan la dimension social y la individual.

Ver6on toma el modelo triddico del signo de Charles Pierce para explicar la
produccion de realidad social. La idea de un tejido infinito de discursos permite
comprender el caracter moévil del sentido, su circulacién y su construccién
permanentes. Tomamos esta teoria como marco general para explicar el proceso
de construccion de la realidad social como fendmeno semi6tico. Odin observa los
objetos audiovisuales y propone herramientas de andlisis para considerar
diferentes determinaciones en el sentido de los textos audiovisuales en el contexto

de una practica como la expectacion de cine y television.

En el presente trabajo, se articulan estas perspectivas y herramientas de analisis
para estudiar la presentacion, organizacion e interpretaciéon que se hace de la
produccion artistica que se clasifica como arte con nuevos medios. Observando
para ello un conjunto de discursos que se ubican en una posicion especifica de la
estructura del sistema artistico, un dmbito institucional que enmarca estas
producciones y certifica su estatuto artistico. Se estudian las operaciones a través

de las cuales estas discursividades se presentan como obras de arte a partir de su
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emplazamiento social, en el catalogo de la exposicidon de obras premiadas por un

importante concurso de arte con nuevas tecnologias.

3. Multimedia

3.1 Prestaciones comunicacionales, antecedentes, y formas

caracteristicas

La cuestion de lo multimedial se presenta como un conjunto de problemas que, en
el marco de las artes visuales, involucra numerosos aspectos. Entre las lineas
constitutivas del campo, encontramos en primera instancia la tematica de la
multiplicidad de medios, que, por un lado, lleva a considerar la cuestiéon de los
soportes y las tecnologias que permiten la convergencia de diferentes
materialidades significantes; y, por otro lado, lleva a considerar la relaciéon del
soporte tecnolégico con el funcionamiento social de los objetos, su ubicacién como

un determinado tipo discursivo.

En un sentido general, el abordaje propuesto observa las relaciones de lo
multimedial (entendido como posibilidades expresivas de la tecnologia digital)
con lo artistico, en su dimensién mas institucional, formalizada en un concurso
organizado por el Museo de Arte Moderno de Buenos Aires y la Fundacion
Telefénica. Desde esta perspectiva, para dar cuenta de lo que entendemos por
multimedia, enlazaremos una serie de observaciones sobre la técnica
(informatica), antecedentes y cualidades particulares en relacién a las artes
visuales. Recuperamos de manera separada los aportes tomados del ambito

internacional, de los desarrollos locales en la materia.
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Nuevas Tecnologias (TIC) y Multiples medios

En la idea de arte con tecnologia debe destacarse que la distincion focaliza de
manera particular en la tecnologia, requiere sefialar un primer aspecto dado por
el hecho de que toda produccidn artistica es el resultado de la aplicacion de alguna
técnica o procedimiento. El énfasis en lo técnico estd dado por operaciones
discursivas que resaltan aspectos vinculados a la novedad o al desvio, o a métodos

y procedimientos cientificos.

La sofisticacién o evasién de usos convencionales de la técnica aparece como
elemento distintivo que define al arte con nuevos medios. Esta caracteristica se
asocia a la tendencia hacia la interseccion entre arte, ciencia y tecnologia. Ya sea
por la adopcién que hace el arte de formas discursivas de la ciencia o por la
utilizacién de procedimientos y metodologias que permiten producir objetos de
complejidad técnica ajena a las practicas artisticas previas. La complejidad de este
tipo de obras también lleva a que su realizacion, en muchas ocasiones, exceda la
autoria individual e involucre la participacion de equipos de trabajo

interdisciplinarios.

Es reiterada la asociacidon de lo multimedial a particularidades de una tecnologia,
mas puntualmente, el procesamiento de informacién. Acciéon de un grado de
abstraccién tal que le permite manifestarse por medio de cualquier materialidad
significante. La tecnologia digital es la forma mas comin de procesamiento de
datos, pero cualquier objeto que funcione a partir de un esquema de ingreso de
informacion, procesamiento y devolucion presenta el aspecto central de lo que

ahora es indagado por medio de la nociéon de multimedia.

El procesamiento de informacién funciona a partir de instrucciones o algoritmos
que operan sobre datos que refieren a cualquier tipo de situacién. Con la
tecnologia digital, aparece la posibilidad de emular, en un mismo soporte, una
gama ilimitada de materialidades significantes. Los modos de acceder, recuperar
(volver tangible) o manipular la informacion digital abren el extenso campo de

problemas con relaciéon a la interactividad y a la interfaz. Por su parte, la
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conectividad de las redes inalambricas completa un panorama en el que emergen
con fuerza nuevas formas, culturales como las que se encuentran en ideas como

vida e inteligencia artificial, realidades mixtas, robética, telepresencia, etcétera.

La sumatoria de conceptos que constituyen la nocidn desde la cual se desarrolla la
presente indagacion: Multimedia refiere de la manera mas literal a la co-presencia
de Multiples Medios (o materialidades significantes) articulados en un mismo

objeto comunicacional.

Esta nocidn, particularmente en las artes visuales, se desprende de la voz
anglosajona de media arts, que funciona de forma mas consolidada en la referencia
al campo de produccion artistica estudiado. No hay una traduccién equivalente al
espafiol, sino un conglomerado de expresiones que ponen el acento en diferentes
aspectos: artes electronicas, arte digital, arte de computadoras, arte de procesos,
etcétera. Todas estas categorias hacen referencia a una zona especifica de la
produccioén cultural, que se enmarca (de modo mas o menos problematico) como
parte del arte contemporaneo. Esta zona de producciéon, en el contexto

latinoamericano, suele ser aludida con la idea de arte con nuevas tecnologias.

Por su mencién especifica del término multimedia y por cercania académica, la
referencia mas inmediata a la perspectiva planteada esta dada por el articulo “La
multimedia como objeto de estudio en las carreras de arte y disefio”, de Maria de
los Angeles de Rueda y colaboradores (2000). En ese texto se plantean ideas que
explican el la propuesta de la carrera de Producciéon Multimedia de la Facultad de
Bellas Artes de la UNLP. Destaca el caracter expresivo de la tecnologia digital, su
opcién de gestionar multiples medios, su caracter interactivo (y, por consiguiente,
laimportancia de la interfaz) e hipertextual y sus posibilidades parala simulacion.
La publicacién da cuenta de la consolidaciéon de un campo de estudio que surge a
partir de la segunda mitad de la década de los noventa, en el marco de procesos de

renovacion de paradigmas y campos disciplinares

Siguiendo la entrada dada por el término, en el plano internacional, el libro

Multimedia: from Wagner to virtual reality, de 2001, compilado por Randall Packer
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y Ken Jordan. Alli se retine una serie de textos en distintos aspectos fundacionales
del campo de estudios. Pioneros y grandes figuras en la historia del desarrollo del
fendmeno, como cientificos, escritores, musicos, artistas plasticos, videoartistas,
etcétera. Focaliza de manera central el propio término de multimedia, entendido,
por un lado, como una intencionalidad o posicionamiento estético; y, por otro,
como un alcance técnico de la computacién, posibilitado por la teoria de la

informacion y el avance de los medios de comunicacidn.

Con relacién a la cuestion de los multiples medios, lo multimedial implica
considerar distintos modos de representar: desde la busqueda ancestral de
realismo de la figuracion visual, la inclusiéon de multiples 6rganos perceptivos, los
fen6menos de sinestesia e inmersion; a las narrativas no lineales y colaborativas,
los robots y mecanismos auténomos, etcétera. Un hito que aparece de manera
reiterada en esta linea de desarrollo estd dado por la idea de Richard Wagner, que
en 1849 propone un medio que pueda apelar a todos los sentidos de la percepcion
simultdaneamente. Acufia el término de obra total para describir la épera. Las
primeras vanguardias del siglo xx abundaron en experiencias de hibridacién de

lenguajes y de materialidades significantes.

Procesamiento de datos

El procesamiento de datos, como accidn que se realiza en ciertas obras artisticas,
hace referencia al caracter estructuralmente dindmico de estos objetos. En
cualquiera de sus manifestaciones, se presentan a partir de un sistema que toma
informacion de cualquier tipo, la procesa y la actualiza para hacerla perceptible.
Se trata de objetos que modifican su forma en relacién con algtn tipo de evento.
Los antecedentes, en el dmbito de las artes visuales, manifiestan instancias
rudimentarias de ingreso y de procesamiento de informacion. Por ejemplo, las
figuras anamorficas, el uso de reflejos e ilusiones oOpticas, las piezas moviles a

voluntad del espectador en la escultura, etcétera.
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La informatica permite la realizacion de obras de caracter inmersivo y la gestion
de los modos de mostrar los diferentes estimulos sensoriales en una
representacion envolvente. Las posibilidades de procesamiento y de captura de
informacion -para modificar o controlar la representacion-, junto con la extensa
gama de opciones para hacer tangibles los datos, habilitan la creacién de mundos
virtuales interactivos abiertos a modificaciones. De esta manera, el concepto de

representacion es desplazado por el de simulacidn.

La tecnologia digital estandariza y aumenta exponencialmente los sistemas de
procesamiento de datos. El procesamiento de la informatica digital establece
nuevas particularidades en los objetos del campo artistico. En el ambito de las
artes visuales, aparece la idea de comportamiento, que se asocia tanto al
espectador (sus acciones posibles, conducta) como al del objeto artistico, que
registra y reacciona a las acciones del espectador de acuerdo con una serie de

reglas y de condiciones.

La programacion informatica es la base operativa mas comun del procesamiento
de informacion. Consiste en un conjunto de instrucciones que permiten operar
diferentes acciones sobre los datos. Un algoritmo es un procedimiento l6gico para
alcanzar un resultado, una prescripcion de pasos que indican las manipulaciones
légicas que deben ser ejecutadas por el procesador. La repeticion de estos

procesos da lugar a la automatizacién de acciones.

El algoritmo se presenta en 1906 como parte de la teoria general de estocasticos,
un procedimiento matematico aleatorio que posibilita describir y simular
procesos naturales. A partir de los afios cincuenta, es utilizado en la produccion de
textos y de composiciones musicales de manera automatica. Por medio de los
algoritmos se hace factible crear sistemas complejos capaces de simular el mundo

biolégico y humano, dando lugar a ideas como vida e inteligencia artificial.

Lairrupcion de la computadora afecta de manera radical el panorama cultural. Es
que la tecnologia que define la era actual ha transformado casi practicamente

todas las areas -medios, comercio, investigacion, industria, entretenimiento,
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salud, seguridad y vida cotidiana-. También ha revolucionado conceptos
fundamentales como qué es el ser humano, la naturaleza de la inteligencia, la
produccion de la informacion, la estructura de la sociedad, etcétera. En la
tecnologia digital, subyacen marcos conceptuales que afectan profundamente la
experiencia vital y el pensamiento; concepciones de la realidad y de nuestras
posibilidades epistemolégicas para conocerla, el significado de los cuerpos y el
espacio fisico en un mundo cada vez mas dominado por la virtualidad. Esto trae
cuestionamientos respecto de la naturaleza de la identidad y del género de los
sujetos, las interrelaciones entre las tecnologias digitales y sus fuerzas culturales,

el lugar histérico de los medios digitales y su historia.

La convergencia de las maquinas de calculo y de representacién descripta por
Manovich (2006) implic6é la consolidaciéon de un lenguaje multimedia para el
control de los sistemas operativos de las computadoras y sus diferentes
programas y aplicaciones. En consecuencia, aparecen como zonas de muy intensa
produccion artistica y tedrica, cuestiones como la visualizacién de datos, redes

sociales, inteligencia colectiva, narrativas transmedia, medios locativos, etcétera.

Control de procesos e interactividad

El grado de abstraccidn de las operaciones informaticas requiere del desarrollo de
instancias de control de los procesos, objetos metaféricos que hacen inteligible los
datos digitales. Aqui se encuentra otro de los tépicos de gran desarrollo en el
campo, dado por la interfaz, concepto que hace referencia a los puntos de entrada

y salida de informacidn.

La interfaz es uno de los elementos centrales en los nuevos medios porque enlaza
los diferentes estadios de los procesos informadticos: vias de entrada de
informacion, por ejemplo, los sistemas de reconocimiento de lenguaje oral -
entonacion, inflexiones, ritmo-, gestos —expresiones faciales-, objetos -presencia,
identidad-, personas -biométricos-, movimiento -analisis de video-, tacto -

presién, contacto entre superficies, etc.—. Modos de salida de informacién, como
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los sistemas de sintesis de discurso -voz artificial-, espacializaciéon de sonido,
realidad virtual inmersiva -ilusién de estar en otro lugar-, simulacién de
movimiento, etcétera. Y las instancias de procesamiento de datos, que son las
herramientas para controlar usos y aplicaciones de la informatica, como deteccion
de patrones, motores de busqueda, etiquetas, agentes autéonomos de

programacion, modelizacion del usuario, analisis predictivo, etcétera.

La utilizacion de los medios informaticos en la produccién de objetos artisticos da
lugar a las obras interactivas; definidas por la necesidad de intervencién del
espectador, devenido en usuario a partir del rol activo que ejerce sobre el objeto
informatico. El desplazamiento semantico da cuenta de un cambio de paradigma
o, por lo menos, del surgimiento de una zona de discusion en la que se debate si la
interactividad nace con la informatica o es una cualidad ya presente en medios

anteriores, pero en menor grado.

Erkii Huhtamo (2007) observa que, en la obra interactiva —-por definicién-, algo
debe ser actuado por el usuario. Si el usuario no hace nada, no se realiza la obra,
permanece en potencia. La interaccion mental es una condicién de la recepcion
general de toda obra. El movimiento de los ojos, presionar un botén, tocar una
pantalla, recorrer y clicar con el mouse, la utilizaciéon de video, sonido, luces,
sensores de calor, etcétera, son todas acciones vinculadas a modalidades de
percepcion que implican diversos grados de interactividad. Sus observaciones
sobre las diferencias de grado en los distintos tipos de interactividad se alinean
con los planteos de Ron Burnet (2007), quien sefiala las distinciones de grados de
interaccién en la recepcidn de distintos objetos culturales. Ya sea en la generacién
de imagenes mentales, la emocion hasta las ldgrimas de ver morir a un personaje
en una pelicula, o la ansiedad en la resolucién del misterio en una novela. Se trata

de diferentes niveles de proyeccion e identificacion del espectador en la obra.

Los nuevos medios tienen como denominador comun su computabilidad, basada
en algoritmos. Lo que da lugar a caracteristicas especificas del objeto de los nuevos
medios: orientado a procesos, dinamico, participativo, colaborativo, performativo,

modular, variable, generativo y adaptable. Asi lo describe Christiane Paul (2007)
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en El mito de la interactividad, donde sefiala diferentes tipos de interactividad,

desde la navegacidn a la modificacion de la obra afiadiendo informacién.

La programacion desarrolla un conjunto de instrucciones que dan lugar al acto
creativo de un objeto estético/poético. Realizacién que se vincula a las ideas de
automatizacion y de maquina. Andreas Broeckmann (2007) traza larelacion entre
el concepto de maquina y sus efectos culturales. Plantea que desde hace varios
siglos las maquinas han influido en la manera en que construimos, leemos y
entendemos el mundo, pero esta influencia se dramatiza con las maquinas
digitales, cuyas senales hacen que todo pase forzosamente por su interfaz eléctrica
de algoritmos digitales. Sostiene que los aparatos digitales abstraen toda la
informacion sensorial y mental a un nivel de alta volatilidad, en el que solo las
reconstrucciones reconocibles como texto, imagen y sonido lo pueden traer de

nuevo al rango de lo perceptible.

Las relaciones entre innovacién técnica, formas y cualidades de lo digital son
planteadas por Ryszard Kluszczynski (2007), quien focaliza particularmente en
los medios audiovisuales. Observa que las herramientas que usan los cineastas
han ido cambiando, dando lugar a la apariciéon de nuevas actitudes y estrategias,
poéticas, estructuras narrativas, convenciones, géneros, relaciones entre la
realidad y la representacion audiovisual. También producen nuevas formas de

expectacion individual e hipertextual.

A partir de estos cambios, el cine, por ejemplo, trasciende sus bordes y aparece
como video, realidad virtual o juego de computadora. Este mismo caracter del
medio audiovisual, que se diluye en una multiplicidad de formas culturales,
caracteriza también al lenguaje multimedia. Su forma hipertextual -devenida en
intermedial- otorga al fenémeno multimedia un caracter de palimpsesto

dinamico. Establece una zona difusa poblada de objetos cambiantes.

En esta misma perspectiva, que observa los cambios sucedidos en las diferentes
técnicas de representacion y destaca lineas de continuidad que enlazan las

innovaciones, Edmond Couchot (2007) sefiala que la automatizacion aparece
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temprano en la historia de las imagenes, ya que las técnicas de la figuraciéon
dependen de un conjunto de procedimientos que se han estandarizado a lo largo
del tiempo. A partir del siglo Xv, con la técnica de la perspectiva, luego con la

fotografia, el cine y la television esta tendencia gana velocidad.

Sin embargo, todas estas imagenes han mantenido una misma relacion indicial con
el espacio y el tiempo que determina sus condiciones de produccidn, a diferencia
de la representacion visual digital, que tiene una automatizacién distinta. Es el
resultado de un calculo automatico hecho por la maquina, por lo que el proceso de
producciéon ya no es fisico. El calculo (procesamiento de informacion) y la
interactividad dan lugar aimagenes con propiedades totalmente novedosas, como

la capacidad de adquirir comportamiento, sensibilidad e inteligencia.

La computadora crea automdaticamente las formas, los colores, los movimientos
de la imagen o, mas precisamente, de los objetos semidticos virtuales que se

manifiestan por medio de la imagen electrénica en la pantalla.

Las propiedades de la imagen digital son planteadas por Lev Manovich (2007),
quien observa que abren un espacio interactivo alimentado por la informacién
proveniente de sensores y bases de datos, cambian su visualidad de manera
procesual e inteligente por medio de algoritmos. Imagenes cada vez mas
necesarias para la sociedad global de redes interconectadas, en donde cada una de
las areas requiere representar mayor cantidad de datos, mas capas y mas

conexiones.

Uno de los resultados de reunir los diferentes sistemas visuales de representacion
e inscribirlos en el medio digital, gestionado por el metamedio!! que es la
computadora, es la proliferacion de imagenes hibridas. La informatica, ademas de
incorporar todos los tipos de representacion visual anteriores, afiade nuevos
niveles con la interactividad y convierte las imagenes estaticas en espacios

virtuales navegables.

11 Manovich (2007)
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Figuras de lo multimedial

Entre las ideas que se encuentran con recurrencia en este campo, esta la de
tangibilidad de los bytes!? para referirse a las posibilidades de manipulacion
sensorial a partir de lainformatica, se manifiestan por medio de estimulos visuales

y sonoros, movimientos de objetos por medio de motores.

La ubicuidad de la computacién’3 se refiere a su omnipresencia, que se produce a
raiz de la conjuncién de dispositivos méviles y redes inaldmbricas de
telecomunicacién. El campo de las telecomunicaciones pone a disposicion
recursos para la produccidn artistica como satélites y sistemas de georreferencia.
Si bien todo medio implica la posibilidad de hacerse presente de alguna manera,
con la idea de tiempo real se hace referencia a la respuesta inmediata del sistema

a los eventos o acciones del usuario.

Una de las principales aplicaciones de la tecnologia digital es la adquisicion,
almacenamiento, manipulacién y recuperacién de informacién. Los sistemas
digitales permiten realizar estas tareas con velocidad y eficiencia sin precedentes.
El trabajo con grandes volumenes de informaciéon (big data) requiere de
instrumentos para descubrir, buscar, analizar y clasificar datos. La visualizacion
de informacién (data viz)'* provee de nuevas herramientas para comprender
cuerpos complejos de datos, de la misma manera que posibilita una vigilancia y

control por las corporaciones y gobiernos.

La cuestion de lo virtual es uno de los topicos que define a los nuevos medios. Ha
sido desarrollada por Pierre Levy (1998) y Phillipe Quéau (1995) en torno a sus
aspectos ontolégicos. La idea de realidad virtual se entiende como los mundos
sintéticos generados por computadora. Si bien todos los tipos de mundos
ficcionales pueden ser considerados realidades virtuales, por ejemplo, los que crea

la literatura, el teatro, el cine, o el arte; en el discurso contemporaneo, el término

12 Wilson (2001)
13 jdem
14 jdem
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realidad virtual es mas comuinmente utilizado para hacer referencia a experiencias
inmersivas generadas por computadora que simulan aspectos sensoriales de la
realidad fisica. La hibridacion entre estos dos mundos ha dado lugar al paradigma

de las realidades mixtas (Milgram y otros, 1994).

Clasificaciones

El tema de la categoria es siempre complejo y profundo, porque significa incluir a
un determinado objeto dentro de un sistema de organizacion de objetos
culturales. William Mitchell (2007) plantea el asunto de las categorias y de las
etiquetas para clasificar las diferentes formas culturales, partiendo de una
provocativa propuesta: no hay medios visuales, ya que, en términos sensoriales,
siempre se trata de medios mixtos. Siempre hay otros sentidos involucrados en la

percepcion.

Entonces ;se trata de una cuestion de predominancia? ;Es un tema cuantitativo o
cualitativo? Sefiala que los diversos rangos sensoriales se encuentran imbuidos en
practicas sociales determinadas por experiencia, tradicién e invenciones técnicas.
Los medios no son solo extensiones de los sentidos, también son operadores
simbodlicos / semidticos complejos. Necesitamos, por lo tanto, de nuevos
conceptos y enfoques para elaborar una taxonomia de medios, que deje atras los

estereotipos de lo visual o lo verbal.

Los conceptos utilizados para denominar las diferentes categorias estan atados a
las condiciones histoéricas y sociales del fendmeno que clasifican. La vigencia del
género y su caducidad puede verse en una nocién como la de computer art (Khan,
2007) que fue til en un principio, cuando las computadoras eran una herramienta
sumamente especifica; muy diferente a la amplitud de practicas de la
contemporaneidad, en la que la computadora aparece como elemento

omnipresente en las formas de produccion y circulacion de objetos culturales.
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Muchas de las observaciones relevadas coinciden en advertir un cambio de
grandes magnitudes en las formas culturales de todos los ambitos, que llevan a
pensar en nuevos conceptos y categorias que ponen en crisis los paradigmas hasta
hace poco vigentes. La reconfiguracién de campos disciplinares se hace patente en

el dinamismo de la interseccion arte-ciencia-tecnologia.

Stephen Wilson (2001) contemplala distincidn entre estos términos. Ciencia como
la aspiracién y el método para comprender las causas y el funcionamiento de los
fend6menos. Focalizada en el mundo natural, se basa en la informaciéon empirica;
busca la objetividad por medio de un método que guia la observacién de los
fend6menos; codifica sus hallazgos en leyes o principios, que son puestos a prueba
sistemdaticamente para comprobar su validez y refinar sus hipdtesis. La tecnologia
es explicada como todo sistema de creacion mas alla del cuerpo, cualquier intento
humano de dar forma al mundo fisico. Se concentra en el conocimiento del cémo,
a diferencia de la ciencia que produce conocimiento sobre por qué. Ingenieros y
técnicos se concentran en hacer cosas o refinar procesos, no entender los

principios.

La nocién de arte es presentada por Wilson a partir de la descripciéon del cambio
que se registra en las practicas artisticas, en linea con el pasaje de la modernidad
a la contemporaneidad. Plantea que luego de una tradicién secular basada en
ciertos medios considerados artisticos, en ciertos contextos y para ciertos
propdsitos, las vanguardias pusieron en cuestionamiento estos principios a lo
largo del siglo xx. Estos movimientos, por medio de acciones como la abstraccion
conceptual, la incorporacién de objetos y la extrapolaciéon de las practicas
artisticas, que pasan de los ambitos e instituciones convencionales y especificos a
lugares cotidianos no convencionales, reformularon abruptamente el campo

artistico.

El uso de materiales industriales y el arte conceptual, el arte interactivo, la
performance, el happening, el arte publico y el arte con nuevas tecnologias son
todas manifestaciones que dan cuenta de los cambios mencionados. Entre los

paradigmas modernos que se ponen en cuestionamiento, esta el de la
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perdurabilidad de la obra de arte, la concepcién de las obras como objetos

atemporales.

Los nuevos medios como objetos de conocimiento

En el marco de los efectos que produce la crisis de paradigmas organizadores y
sistemas de clasificacion descriptos, la zona de produccién constituida en torno a
la idea de arte con nuevas tecnologias se relaciona con la producciéon de
conocimiento en dos niveles. La utilizaciéon de los recursos informaticos para
producir o mostrar conocimiento (recolectar datos, visibilizar relaciones entre
conjunto, monitorear procesos) es también objeto de conocimiento en si misma,
en tanto fendmeno que invade todas las zonas de accion humana (afectando

radicalmente los modos de pensar e interactuar).

Junto con la irrupcién de los nuevos medios y sus efectos en la cultura, se abren
nuevos campos de conocimiento dados por los medios en si mismos. Estos medios
se constituyen en herramientas para la produccién de conocimiento especifico y
se establecen como dmbitos de interaccién social y, por lo tanto, lugares para la

indagacion sobre lo humano.

El texto de Timothy Lenoir “Realizacion de estudios en new media” (2007)
presenta una linea de trabajo que alimenta muchas de las practicas artisticas
contemporaneas, dada por la produccién de objetos comunicacionales por medio
de procedimientos colaborativos. Plantea la utilizaciéon de los nuevos medios en la
produccion de conocimiento democratico sobre la sociedad contemporanea, a
partir de la proliferaciéon de herramientas como los weblogs, wikis, redes sociales,
motores de busqueda especificos, aplicaciones para el mapeo dindmico y
visualizacion de datos. Herramientas que potencian la participacién masiva en la

produccion colaborativa de contenidos.

Los nuevos medios permiten contrastar datos de muy diversa indole: corpus

literarios, opiniones personales, medios particulares -por ej. blogs- y masivos -
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por ej. periodicos—; video, audio, etcétera. Conforman una narrativa compleja de

alta volatilidad?s.

El campo de estudios de las humanidades digitales comprende las problematicas
humanas y sociales en sus relaciones con los efectos de la informatica. Everardo
Reyes (2017) refiere a los estudios de la hipermedia como aquellos que incluyen
todos los problemas, métodos, herramientas, usos e ideologias asociadas, que han
abordado cuestiones como la interaccibn hombre-maquina, sistemas de
documentacion, literatura y poesia digital, educacion en linea, nuevos medios, la

web, redes sociales y la internet de las cosas?®.

Esta ubicuidad y esta persistencia se explican por el hecho de que los sistemas de
hipermedia son un tipo de software especifico orientado a vincular la informacién
digital en un entorno grafico. Los entornos digitales ya no son solamente
herramientas para procesar y analizar datos a partir de métodos cualitativos y
cuantitativos, se han convertido en objetos de estudio en si mismos. Los métodos
digitales enfatizan los tipos de intercambio, produccion y trabajo creados con las
nuevas tecnologias de la informacion. “Estas perspectivas pueden ser asociadas a
la de humanidades digitales, donde el foco central se convierte en lo incierto,
polisémico y permanentemente transitoria naturaleza de las interpretaciones,

funciones y representaciones de las tecnologias digitales” (Reyes, 2017).

15 Lenoir (2007)
16 Internet of things es una figura utilizada por Samuel Greengard para designar la extension de la
conectividad de internet a los objetos fisicos de la vida cotidiana.
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Media arts

Las producciones artisticas especificas de los nuevos medios han encontrado una
denominacién mucho mas consensuada en lengua inglesa, por medio de la nocion
de media arts, que la que disponemos en lengua castellana. En el &mbito de las
artes visuales, con la designacion de nuevos medios se reinen un conjunto de
practicas artisticas que, desde finales de los afios sesenta con el videoarte,
exploran con la produccién de obras a partir de técnicas y de materiales no

convencionales.

Oliver Grau (2007) Afirma que el arte digital se ha vuelto la forma artistica de
nuestro tiempo, aunque no termine de arribar a las instituciones culturales de
nuestra sociedad. Plantea discusiones en torno a la historiografia, metodologia,
terminologia y roles de las instituciones e invenciones en este campo especifico,
respecto de la cuestion de la inclusion de estos nuevos medios en los campos de
estudio y produccién cultural del arte. Sostiene que el fendmeno que aparece
referido en la nocién de media art no puede ser comprendido sin considerar sus
antecedentes, como la cdmara obscura, la perspectiva, la fotografia, etcétera. Los
cambios en la historia del arte, la filosofia y los estudios culturales muestran una

tendencia a la hibridacién de practicas.

La cuestion del canon es una problematica central en la inclusién de este tipo de
objetos en la historia del arte. Los canones posibilitan establecer un terreno
comun, una base de objetos compartidos, actores y eventos que son reunidos en
virtud de su participacion en la construccién de un discurso. La canonizacion en
este campo desafia muchas de las fundaciones ontoldgicas y los supuestos que

dieron sustento a la estética y la autonomia del arte.

En su libro Art and electronic media (2009), Edward Shanken se propone elaborar
una genealogia del arte y los medios electronicos alo largo del siglo xx que permita
comprenderlos como parte del proceso histérico de la cultura. Sefiala que los
artistas siempre han hecho usos novedosos de los medios de su tiempo, tanto la

pintura al 6leo como la fotografia fueron técnicas novedosas hasta volverse
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convencionales en las practicas artisticas. Hoy en dia los recursos electrénicos son
utilizados en todos los ambitos de la cultura, pero permanecen marginales en los

principales discursos sobre arte.

La misma nocién de media art es utilizada por Mark Tribe y Jana Reena, en New
Media Art de 2006, para describir proyectos que usan los medios tecnolégicos
emergentes y estdn comprometidos con la exploraciéon de sus posibilidades
culturales, politicas y estéticas. Sefiala como antecedentes movimientos como el
Dadaismo y el Pop. El New Media aparece hacia finales del siglo xx, con el Net art
como una de sus primeras tendencias de alcance global. Se caracterizé por su
trabajo colaborativo, participacion de la audiencia, nuevos modelos de autoria y el

movimiento de software libre.

Otro de los costados del fenémeno de los nuevos medios es su capacidad de
producir discursos similares a los de las grandes companias propicié notables
casos de parodia corporativa. La concepciéon misma del hacker llevé a considerar
la propia escritura de programacién como practica artistica y el cédigo de los
lenguajes informaticos como poética. A partir de los noventa, el arte con nuevas
tecnologias despierta el interés de instituciones y museos y establece un ambito

especifico propio por donde circulan sus producciones.

Los nuevos medios generan nuevas posibilidades y formas estéticas y
comunicacionales, que requieren de nuevos conceptos y categorias para ser
pensadas. Broeckmann (2007) sefiala una bisagra con la aparicién de la estética
digital en relacion con el arte tradicional. Se manifiesta en el hecho de que el
software ya es reconocido como un artefacto cultural en si mismo relevante.
Cuenta con una categoria, el arte del soft, que describe las practicas artisticas y

proyectos que tratan con las dimensiones estéticas y sociales del software.

Este autor plantea que el arte electronico alterala concepcion del arte centrada en
el objeto artistico hacia el contexto y la mirada del sujeto. Se vuelve motor de
cambio que lleva de la modernidad a la postmodernidad, en aspectos como la

transicion de sistemas cerrados, definidos y completos a sistemas abiertos,
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indefinidos e incompletos. De la perspectiva Uinica a la multiple, de la hegemonia
del sentido al pluralismo de voces, de lo local a lo global, de lo total a lo particular,
de la autonomia del sujeto a la co-determinacion. Estas formas de arte no han
entrado en los escenarios principales del arte contemporaneo; quizas, en parte,
debido a que lo que en principio fue exético y materia de experimentacion
artistica, rapidamente, se convirti6 en lugar comun de la industria del
entretenimiento. Esto dificulta su incorporaciéon al circuito artistico mas

tradicional.

Louise Poissant (2007), observa antecedentes previos al arte electrénico y la
informatica, sefialando puntos de transicién y ruptura de las categorias que
componen el territorio de la teoria clasica del arte. Sefiala como uno de los
elementos que irrumpieron en la disciplina, lanocién de pragmatica -Morris 1930
y Austin 1960-, que focaliza sobre el concepto de acto en relacién con la palabra.
Observa que el lenguaje no solo representa, sino que implica las interacciones
entre los sujetos que lo utilizan. A partir de la consideracién de estas cuestiones,
ganan relevancia los conceptos de contexto -la situaciéon concreta en la que se
desarrolla la comunicaciéon, lugar, tiempo, participantes—, y de performance -
proceso en el que se articula el acto y el contexto, que permite una actualizacion

de competencias-.

La nocion de performance también es desarrollada por Broeckmann (2007), quien
sefiala dos acepciones. Por un lado, se refiere a las artes del acto, escénicas, que
exhiben cuerpos en vivo. Por otro, habla del rendimiento de un artefacto. Las dos
acepciones conviven en las raices conceptuales del término: presentacién, hacer
presente, accién, acto. En ambos casos, sus consecuencias e implicancias tienen
profundos efectos en el ambito de las artes y los estudios culturales, ya que
aparece como elemento importante en la ruptura del paradigma estético moderno
en los cincuenta, con las obras y acciones de colectivos como el situacionismo y

fluxus, que trabajan a partir del acto.

Lanocidn de performance reaparece con fuerza en el campo artistico con la llegada

de las computadoras, que permiten nuevas formas de componer y programar
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3.2

obras en vivo de danza y musica -afiadiendo el desempefio informatico a la
presentacién de los artistas—; y produciendo objetos dinamicos en el ambito de las
artes visuales. En las instalaciones interactivas, forma artistica prevaleciente en el
media art de los noventa, la persona interactiia con un programa mas o menos

abierto, a partir de los sistemas interactivos.

Un antecedente importante del media art en el ambito de las artes visuales es
planteado por Peter Weibel (2007), cuando pone en relacién movimientos de los
sesenta como el arte cinético y el arte 6ptico, con los desarrollos de la computacion
y el arte digital. Estas tendencias incorporan el movimiento y la luz al repertorio
de las artes visuales, y por medios mecanicos y manuales atribuyen roles activos
al espectador (quien debe seguir instrucciones —apretar botones, ponerse en una
determinada posicidn, etc.-). La virtualidad es planteada como resultado del arte
cinético y el arte optico, que producen de los fenémenos perceptivos como el
movimiento ilusorio, producido por fendmenos O6pticos abre el campo de lo

virtual.

El campo disciplinar desde la mirada local

En el &mbito local, especificamente en relaciéon con el arte con nuevas tecnologias,
tenemos como referencia los trabajos de Rodrigo Alonso y Graciela Taquini,
quienes han desarrollado una importante tarea de curaduria, critica e
historiografia de los nuevos medios. Alonso investiga el momento de la historia
del arte argentino y latinoamericano en el que aparece la cuestion de la tecnologia.
Primero como temadtica representada mediante medios tradicionales, y luego
como herramienta instrumental o conceptual en la produccién de nuevos tipos de
objetos artisticos. Recupera la figura de los pioneros de los nuevos medios como
el Instituto Di Tella o el Centro de Arte y Comunicacidon (CAyC), que organizo la

muestra Arte de Sistemas, en 1971.

Otra de las referencias esta dada por los trabajos de Claudia Kozak y el colectivo

Ludiodn, desarrollados desde el afio 2003 en el marco de un conjunto de proyectos
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de investigacidon radicados en el Instituto Gino Germani de la Universidad de
Buenos Aires. En el libro Tecnopoéticas argentinas. Archivo blando de arte y
tecnologia, presentan un panorama respecto de la cuestion del arte con tecnologia,
en el que establecen como eje la nocidn de tecnopoéticas. Esta nocién es planteada
como la convergencia asumida entre poesia y tecnologia. Refiere a una relaciéon
estrecha y estéticamente productiva entre la poesia y los medios técnicos que le
dan su materialidad especifica. El denominador comun de los casos relevados
tiene que ver con una actitud de experimentacién frente a la materia expresiva y

sus posibilidades de ser manipulada.

Por tratarse de publicaciones especializadas provenientes de las universidades
publicas de la region, son cercanas la Revista de Investigacion Multimedia (RIM,
2006, 2008, 2011), del Area Transdepartamental de Artes Multimediales, de la
Universidad Nacional de las Artes (UNA); la publicacién Invasién Generativa
(2014, 2015), que divulga los avances de los trabajos realizados en el marco de
proyectos de investigacion de la UNLP y la UNA; y la publicacién de la Red de
Facultades de Arte y Disefio del MERCOSUR (2008). A estos materiales se suman
un conjunto de articulos que divulgan la produccion teérica en torno al fenémeno
del arte con nuevas tecnologias, que se encuentran dispersos en eventos
académicos. Los articulos despliegan un corpus extenso de técnicas,
procedimientos y recursos, asi como conceptualizaciones de las posibilidades
traidas por estas tecnologias. Con el relevo de estos escritos se pretende dar
cuenta del panorama de estudios del campo multimedia, que se desarrolla en

diferentes direcciones simultineamente.

Los tres ndmeros de la Revista de Investigacion Multimedia presentan un
panorama rico y variado de su campo de estudios. En el texto editorial de la
primera edicién, se senalan como marcas distintivas de la Producciéon Multimedia
la “multiplicidad, la aplicacion de recursos tecnoldgicos y el entrelazamiento de
géneros artisticos y comunicacionales” (RIM N.° 1, 2006). Lo que determina un
polimorfismo de las artes multimediales que “constituyen un género inasible, que
se recrea constantemente a partir del didlogo entre sus actores y sus medios". Alli

se presentan articulos que tratan cuestiones relativas al sonido, la interfaz, la
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estructura no lineal y las particularidades del funcionamiento de los signos del
lenguaje multimedia. El concepto de realidad aumentada, la interactividad a partir
de las expresiones faciales, como via de acceso a un registro de la emotividad
humana. Y un conjunto de articulos de caracter mas técnico, con herramientas y
procedimientos para construir interfaces no convencionales, como pantallas

tactiles o sistemas dpticos de captura de movimientos.

Tecnopoética y experimentacion

El colectivo Ludion propone el término tecnopoética para referirse al tipo de
poesia con fuerte vocaciéon intermedial o transmediall’, que la lleva a fusionar, en
distintos grados, imagen, palabra, sonido, cuerpo y movimiento. Puede notarse
una tecnologizacion de la palabra y del proceso creativo en, por ejemplo, la idea
de una literatura en tanto mdaquina, ya sea como obras que funcionan como
maquinas o el desarrollo de maquinas y lenguajes para la produccién de otras
obras. Textos generados aleatoriamente, como resultado de un proceso, poesia

como codigo de programacion.

Con esta nocidén se propone un enfoque literario concentrado en la relacién de la
técnica con la palabra, en funcién de una forma o de un concepto. Los aspectos mas
significativos para el presente estudio estan dados por la actitud destacada de
experimentaciéon con materiales y procesos -técnica-, la hibridaciéon de formatos
y modalidades de expresion -multiples medios-. También es importante la
utilizacién disruptiva de herramientas, que cuestiona los usos convencionales y
utilitarios para dar lugar a reflexiones e interrogaciones poéticas, estéticas y

filosoficas.

Se asocia a los usos disruptivos el aspecto exploratorio que radica en la idea de
experimental. La actitud experimental implica operar sobre la incertidumbre y lo

desconocido, evade lo convencional en la busqueda de nuevos caminos posibles.

17 KOZAK, (2012)
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El arte sefialado especificamente como experimental va en contra de la tradicion,
busca posibilidades desconocidas y trazar sus propios recorridos. Si bien hay un
aspecto experimental en toda practica artistica (en la medida en que la creacion
de cualquier obra presupone una reelaboraciéon nueva de lo existente, por lo que
implica cierta experimentacidon), hay corrientes artisticas que hacen de la
experimentacidon una herramienta de cuestionamiento y de deconstruccion de los

objetos artisticos o las tecnologias convencionales.

En este marco, la referencia al arte digital del colectivo Ludién enumera los
dispositivos que suelen encontrarse comunmente en las muestras de este tipo,
desde fines de los afios noventa, como pantallas conectadas a teclados y mouses,
sitios de net art, robots, sensores de sonido y movimiento, bases de datos,

animaciones, cAmaras de video. Aparatos que:

... tienen en comun el trasfondo programable que les sirve de sustento,
su dependencia de un software almacenado en alguna unidad central que
controla todas sus funciones. Con estos recursos producen obras
destinadas a modificarse en tiempo real, intervenidas por variables
provenientes de su entorno, factores aleatorios, o informacion
proveniente de redes y bases de datos [..]. Obras que en definitiva no
constituyen objetos pasibles de ser aislados, detenidos en el tiempo y
concebidos universos cerrados, sino mas parecidos a interfaces,
mediaciones entre los espectadores y un espacio hecho de datos y

programas (Gradin, 2012).

La nociéon de multimedia es planteada como la “utilizacién conjunta y simultanea
de diversos medios o soportes (imagenes, sonidos, videos o texto), haciendo
especial énfasis en la codificacidon inica que posibilita el medio digital” (Kozak y
Laitano, 2012). Claudia Kozak y Inés Laitano sefialan que a lo largo de la década
del noventa aparecen de manera masiva los primeros objetos digitales
multimediales, ya sea como nuevos objetos culturales producidos a partir de los
nuevos medios (como videojuegos o paginas web) o como las experimentaciones
artisticas que realizan una apropiacién poética de esos recursos desde practicas

mas tradicionales. Se mencionan como sitios de referencia de este tipo de
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producciones a la pagina Arteuna, de Anahi Caceres; FindelMundo, de Gerardo
Romano y Belen Gache, entre otros espacios de exhibicion de obras y reflexion
respecto de sus alcances, como los Ciclos de Arte Electrénico organizados por

Graciela Taquini.

Préoximas al concepto de multimedia, aparecen las entradas transmedia e
hipermedia, esta Ultima remite a la articulacion de multiples materialidades
sensibles (texto, imagenes, sonidos) en diversos 6rdenes de lectura o recorridos
posibles. Producen nuevos comportamientos, modos de lectura, sensibilidades y
afecciones. La idea de transmedial hace referencia a los desbordes de los limites
entre lenguajes, medios y tecnologias. Focaliza en sus diversas maneras de

afectacion reciproca y procesual.

Convergencia disciplinar entre Arte, Ciencia y Tecnologia

Entre los cambios que caracterizan la época actual es reiteradamente mencionado
el cuestionamiento a los modelos que organizaron el conocimiento durante la
modernidad, separando los saberes técnicos, cientificos y artisticos como campos,
incongruentes e incluso antagénicos. En la contemporaneidad, clasificacidn de los
tipos de saberes y de practicas sociales es tema de indagaciéon permanente parte
importante de la produccién artistica se realiza en la confluencia de campos

diversos.

El libro Usos de la ciencia en el arte argentino contempordneo (Suarez Guerrini et
al, 2010) da cuenta de esta produccién. Las autoras observan la variedad de
formas que asume la relacién entre arte y ciencia. Se dan en el nivel de la reflexion
conceptual, realizacion técnica y revision de las funciones sociales supuestas o

convencionales para cada uno de estos campos de produccién.

Sobre esta zona de trabajo dada por la interseccion entre arte, ciencia y tecnologia,
Jazmin Adler brinda un panorama actualizado del campo del arte con nuevas

tecnologias, en “Arte y tecnologia en la Argentina: confluencias disciplinares y
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metodoldgicas en la escena contemporanea” (2015), se pregunta por la categoria

mas adecuada para agrupar este tipo de producciones:

... obras de realidad virtual, esculturas robéticas, vida artificial, entornos
sensoriales, instalaciones sonoras, poesia digital, bioarte y visualizacion
de datos, entre muchas otras manifestaciones [..]. Todas aquellas
practicas emergen de la confluencia entre medios, soportes, disciplinas y
metodologias disimiles, asi como el habitual trabajo conjunto de artistas,
cientificos y tecnoélogos. Emplazadas entre el ambito artistico, cientifico
y tecnoloégico, en ciertos casos sus realizaciones son consideradas de
acuerdo a los paradigmas estéticos tradicionales, mientras que en otras
ocasiones tienden a ser asociadas con experiencias cientificas, puesto
que asiduamente las obras hacen foco en el valor de la experiencia y el
predominio del desarrollo de la propuesta por sobre el objeto acabado,
al tiempo que su proceso de ejecucion se encuentra guiado por sucesivas

instancias de ensayo y error (Adler, 2015).

Lenguaje y estructura multimedia

En Multimedia, un lenguaje en formacion (2006), Andrea Sosa observa
particularidades de la materialidad digital como soporte expresivo, y considera
sus implicancias en los ejes espacial y temporal de sus objetos. Los nuevos medios
dislocan estas relaciones por sus cualidades de virtualidad y conectividad, capaces
de crear espacio virtual independiente del espacio fisico y de conectar puntos
distantes del espacio fisico de manera inmediata. Estas cualidades afectan también
el funcionamiento signico del objeto de los nuevos medios, ya que, a diferencia de
los lenguajes lineales, que operan fuertemente a nivel del sintagma, los objetos

multimediales hacen hincapié en el paradigma:

Los elementos en la dimensiéon sintagmatica estan relacionados en
presencia mientras que los elementos de la dimension paradigmatica
estan relacionados en ausencia [..]. El sintagma es explicito, y el

paradigma implicito. Uno es real, el otro es imaginado. Los nuevos
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medios invierten esta relacion. A la base de datos (el paradigma) le es
dada existencia material, mientras que la narrativa (sintagma) es
desmaterializada. El paradigma es privilegiado, el sintagma es dejado de

lado. El paradigma es real; el sintagma, virtual (Sosa, 2006).

Estas cualidades del texto multimedia resultan determinantes en su
funcionamiento, ya que la inversion de la l6gica entre los elementos constitutivos
del signo, presentes y ausentes, implican la disoluciéon de su estabilidad. Las
marcas visibles del texto se vuelven cambiantes, organizadas en estructuras
abiertas, que problematizan su unidad. Lo que permanece facticamente es la
informaciéon almacenada en la base de datos, pero visible solo mediante la
intervencion de un algoritmo que determina qué informacién de la base mostrar

en un momento preciso y de qué manera.

Las implicancias y posibilidades de la variabilidad del soporte digital son
consideradas por Matias Romero Costas, quien plantea que las instalaciones
interactivas Son un tipo de objeto especifico que aparece en el &mbito de las artes

multimediales. Las presenta como:

... una nueva forma narrativa no lineal que integra al espectador con la
obra, permitiéndole ser al mismo tiempo observador, participante y co-
creador de la misma [sic]. Establece un intercambio de acciones y de
reacciones entre el entorno (la parte virtual y fisica del sistema) y el
actor-usuario, sustentada por la posibilidad de obtener una respuesta
inmediata a partir de una accién [..]. Con el avance de los sistemas
multimedia interactivos aparece la capacidad de producir un nuevo tipo
de discurso a partir de la participacién; es decir, la posibilidad de
intervenir en tiempo real sobre el devenir del relato (Romero Costas,

2006).

En el mismo sentido, Martin Groisman (2006) destaca el rol del usuario en los
nuevos medios, ya que las obras multimedia no tienen duracion, el tiempo es una
variable relativa al comportamiento puntual del usuario. El click es la accion del

usuario que define un evento. Esa accidon puede significar muchas cosas: abrir,
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cerrar, avanzar, retroceder, copiar, pegar, etcétera. Es una orden relativa a la
posicion del cursor sobre la pantalla, determinado por una serie de instrucciones
que definen el efecto que producira cada una de las acciones posibles, de manera
que la programacion es al lenguaje multimedia, lo que el montaje es al lenguaje

cinematografico.

Interactividad e Interfaz

Indisociable de las cualidades dadas por el procesamiento de datos, la cuestion de
la interactividad esta dada por la indeterminaciéon del sintagma y el rol del
paradigma, que responden a las posibilidades de un sistema abierto, que puede
ser modificado. Raul Lacabanne, en su texto “Qué entendemos por interactividad”
(2008), revisa la utilizacion histdrica del término, proveniente de la Sociologia
(donde significa las relaciones entre dos o mas personas quienes, en una situaciéon
dada, adaptan mutuamente su comportamiento), Ciencias de la Comunicacion
(donde refiere a la relacién entre los receptores y los mensajes de los medios, la
interactividad como las acciones de la audiencia con respecto a los contenidos) y
la Informatica (donde hace referencia a la vinculacién de los individuos con la

computadora y la capacidad de respuesta a los requerimientos de los usuarios).

La cuestion de la interfaz es explicada por Emiliano Causa y Christian Silva como
un elemento que estd en medio o que media entre dos entidades con alguna
finalidad. La estrecha dependencia de las computadoras con la nocién de la

interfaz se debe a que:

... en la computadora existe un conjunto de dispositivos que sirven de
interface entre el usuario y los datos, ya que para el humano es imposible
ver y manipular estados eléctricos en la memoria de la computadora en
forma directa y, por lo tanto, se requiere de un teclado, mouse, monitor,

impresoras, etcétera (Causa y Silva, 2006).
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La extension del campo de posibilidades y lineas de desarrollo de la interfaz es de
enorme extension, entre las publicaciones revisadas se destacan abordajes que
tratan la cuestion de la interfaz en diversos niveles de interaccion, incorporando
las expresividad facial, corporal, o a partir de la manipulacién de objetos fisicos o

de estimulos fisicos capturados por medio de sensores de todo tipo.

Lainclusién de la afectividad en tanto dimension significativa del comportamiento
y la comunicacién humana se vuelve factible de ser detectada por los sistemas
informaticos, de manera que puedan comprender emociones y, a la vez, simular y

expresar emociones propias.

Emiliano Causa y Andrea Sosa (2008) plantean una posibilidad de interaccién
entre humanos y sistemas informaticos por medio de la gestualidad facial como
via de entrada a un registro de la emotividad. Causa (2015) recupera la
experiencia realizada por el Laboratorio de Experimentacidon en Arte y Nuevos
Medios de la Facultad de Bellas Artes de la UNLP, EmmeLab, que consisti6 en el
desarrollo de interfaces para vincular la danza y la performance a partir de la
programacion de software, que dio como resultado una serie de recursos para la
interaccién en tiempo real entre un bailarin o performer en escena y un sistema

informatico que proyecta imagenes en el escenario.
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Generatividad

Las posibilidades del procesamiento de informacién por medio de un conjunto de
instrucciones y parametros dan origen a la idea de generatividad, que Leonardo
Solaas presenta como practica artistica que trabaja a partir de la elaboracion de
un programa o conjunto de instrucciones. Estas instrucciones determinan la
incorporacion y organizacion de diversos elementos que dan un resultado final en
cierta medida imprevisible. La nocidn de arte generativo no designa un conjunto
concreto de practicas, ni un movimiento, técnica o escuela, sino mas bien una
actitud frente al hacer en la que se liberan uno o mas momentos de la produccién

artistica al azar.

Se trata de una tendencia que en nuestro tiempo ha cobrado visibilidad
e impulso por la proliferacién de las computadoras como herramientas
al alcance de todos. Estas “maquinas programables” son dispositivos
ideales para echar a andar sistemas de reglas relativamente elaborados
que, entre muchas otras posibilidades, pueden orientarse a la creacion

de forma visual y sonora (Solaas, 2013).

Casos

Uno de los principales aportes de estas publicaciones esta dado por el relevo de
un conjunto de experiencias de producciéon de obras y desarrollo de técnicas.
Experiencias que dan cuenta de las principales lineas de despliegue local del arte
multimedia. El articulo “Los algoritmos genéticos y su aplicaciéon al arte
generativo” (2013), de Causa, presenta un caso de produccién de una obra
artistica realizada con recursos generativos, se trata de una aplicacién capaz de

crear nuevas imagenes a partir de los cuadros de Victor Vasarely.

El texto de Francisco Alvarez Lojo, Ezequiel Rivero y Ariel Uzal (2013) presenta
algunas consideraciones respecto de la técnica de video mapping, que consiste en

la proyeccion de imagenes sobre objetos o edificios, a partir de la descripcion de
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una obra realizada por el grupo. El texto de Federico Joselevich (2013) presenta
una obra de Net Art que consiste en un conjunto de aplicaciones para dispositivos
moviles y computadoras personales; se trata de una pagina web en donde se
propone al interactor sacarse fotos que seran procesadas para tapar su cara con
una banda de pixeles, generando automaticamente una referencia a la cuestion de
la preservaciéon de la intimidad. El texto de David Bedoian (2013) describe el
proceso de produccion de una escultura inflable de grandes dimensiones sobre la
que se proyectan imagenes por medio de la técnica de video mapping. Detalla

aspectos técnicos, problemas y soluciones.

El texto de Damian Anache (2015) describe una obra transmedia de su autoria,
compuesta por una pieza musical, una serie de imagenes digitales y un trabajo
audiovisual. La musica y las imagenes fueron creadas por medio de algoritmos
desarrollados en los entornos Pure Data y Processing, que generan composiciones
visuales y sonoras a partir de la sintesis y la combinacién de elementos de registro
previo, como sonidos de instrumentos analdgicos, vocales, o sonidos de campo

(agua en movimiento).

El texto de Ariel Uzal y Emiliano Causa (2015) presenta el proyecto de realizaciéon
de un conjunto de esculturas robéticas a partir de disefios generativos. El trabajo
implica el desarrollo de un software que permite disefar las formas, sus
articulaciones, el montaje de los motores que dan la movilidad de las piezas y el
desarrollo de un sistema eléctrico que provee la alimentacién y el control de los

motores.
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Abordajes similares

Como ultimo momento del apartado sobre antecedentes y aspectos centrales de la
nocion de multimedia, se destacan dos articulos que resultan préximos por
cuestiones tematicas y metodoldgicas. Una aproximacién al fen6meno que aporta
una referencia al presente trabajo esta dada por Natalia Di Sarli (2012), quien
propone un abordaje que contempla el caso particular dado por la exposicion Arte
y Tecnologia, zonas de interaccion, de la Segunda Bienal Mercosur, del afio 1999.
Ella observa las particularidades de las producciones que se engloban en la
categoria arte y tecnologia, determinada por el uso de las tecnologias de
informaciéon y comunicaciéon TIC; junto con la curaduria planteada para la
exposicién, como lugar determinante en su funcionamiento. A partir de la nocién
de dispositivo, elabora el tipo de objeto que analiza y para observar la situacion

expositiva en la que se exhibe.

En el trabajo “El Premio VIDA en los mundos del arte en Argentina” (2011), Ménica
Jacobo observa el rol protagénico asumido por la Fundacién Telefénica, desde la
perspectiva planteada por Howard Becker en Los mundos del arte (2008). Se trata
de un abordaje similar al que se desarrolla en este trabajo en cuanto a su enfoque
sobre las condiciones de produccién de las practicas artisticas; y sobre su objeto,
la Fundaci6n Telefénica, como actor protagénico en el campo del arte con nuevas

tecnologias.

La revisién de todas estas ideas en relaciéon con la nociéon de multimedia permite
atender a una serie de problematicas que afectan en distintos niveles al objeto del
arte multimedia. Como lo son la constitucién del campo de estudios, sus tensiones
con las instituciones candnicas del campo del arte, la intersecciéon del arte con la
ciencia y la tecnologia. Asi como los antecedentes en el campo artistico, las
caracteristicas particulares de los nuevos medios, como objetos estéticos y
herramientas de produccion. Los cambios culturales en el marco de los cuales se

produce el fendmeno estudiado.
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3.3 Tipo de objeto artistico

Para realizar el analisis propuesto, luego de relevar un conjunto de ideas en torno
alo nocidn de arte multimedia, se estableceran los limites que permiten construir
el objeto de estudio: el arte multimedia y su participacion en el arte
contemporaneo. El abordaje desarrollado se basa en las premisas planteadas en el
marco tedrico, respecto del dispositivo técnico y social que da lugar al arte

multimedia y el rol de lo institucional en este fenémeno.

La nocién de institucionalidad posibilita considerar muchas de estas cuestiones,
como las condiciones materiales de acceso a las obras. Da cuenta de las entidades
que gestionan la relacién entre la obra y el publico. Infraestructura material y
conceptual sobre la que se produce el fenémeno artistico, refiere a la autoridad y
a la legitimidad del conjunto de voces que acompafan y presentan las obras.
Cuando se habla de mayor institucionalidad, se habla de los 4mbitos mas formales,
con mas recursos materiales y tradicion (prestigio, reconocimiento social y
capacidad de repercusion). Establece las coordenadas de visibilidad y clasifica los

objetos segln categorias que agrupan rasgos comunes.

La entrada al fenémeno del arte con nuevas tecnologias por medio de la nocion de
enunciacion permite indagar las relaciones de pertenencia e identificacion que se
establecen entre obras, personas y espacios. Estas interacciones entre textos,
sujetos y elementos paratextuales asumen la forma de una discursividad, que
ejerce acciones sobre los objetos, determinando su emplazamiento material, sus

coordenadas espacio-temporales.

De este modo, se propone una aproximaciéon al fenémeno del arte con nuevas
tecnologias desde una mirada que atiende no tinicamente a las cualidades de los
objetos de los nuevos medios, sino también a las l6gicas sociales en el marco de
las cuales se produce el fendmeno de incorporacidon de estas nuevas formas en
espacios sociales especificos, cargados con tradiciones que determinan el
funcionamiento y el sentido de las obras. El objeto de estudio planteado se

encuentra no solo en los objetos artisticos indagados por medio de la nocién de
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multimedia, sino mas precisamente en la discursividad diversa que acompafia

estos objetos y los presenta como obras de arte.

Con la nocién de multimedia se establece el recorte de un determinado tipo de
objeto, definido por propiedades materiales y clasificaciones sociales. Delimita un
conjunto de tecnologias (procedimientos y artefactos), discursos (enunciados) y
formas (manifestaciones sensibles). Asi se identifica al objeto del arte multimedia,
a través de tres niveles de anadlisis -que establecen los parametros del arte

multimedial-: nivel técnico, nivel poético y nivel institucional.

La propuesta es pensada a partir del trabajo de Oscar Steimberg Texto y contexto
de género (1998), donde releva las consideraciones relativas a cuestiones
tematicas, retéricas y enunciativas en el estudio de los géneros y los estilos. El
abordaje reformula las entradas planteadas por Steimberg para contemplar las
cualidades particulares del arte multimedia. Se tiene en cuenta, en primera
instancia, una dimension técnica como primer criterio que define la especificidad
de lo multimedial. Una segunda instancia dada por lo poético, que contempla
aspectos tematicos y formales (en el planteo de Steimberg se presentan separados,
como rasgos tematicos y rasgos retdricos). Y una tercera instancia que es
contemplada en torno a la idea de lo institucional, en la que observamos
cuestiones relativas a la enunciacién, aspectos discursivos y determinaciones en

el orden de la semiopragmatica.
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Dimension técnica:

Los parametros técnicos del andlisis permiten identificar un tipo de objeto, de
cualidades materiales definidas por su proceso de produccion. Con este criterio,
se delimita un conjunto de operaciones y comportamientos que surgen a partir de
las dos funciones basicas que realizan las computadoras: procesamiento de
informacién y conectividad para la transmisién de datos. En este punto del
abordaje intervienen las consideraciones reunidas en torno a la nocién de

dispositivo, en tanto gestor de materialidades, que determina comportamientos.

Dimension poética:

La dimension poética del andlisis estd conformada por la observaciéon de las
cualidades formales y temdticas de las obras presentadas como arte con nuevas
tecnologias, sus elementos constitutivos y modos de producir sentido (rasgos
tematicos, retoricos). También contempla sus relaciones intertextuales con otros
objetos similares, otras obras artisticas que circulan en el mismo dmbito y en

espacios parecidos.

El repertorio de recursos disponible para la producciéon de obra artistica
encuentra en la tecnologia digital un conjunto de formas caracteristicas, que han
sido utilizadas de manera recurrente. Observamos las formas en que se
manifiestan las posibilidades que ofrecen los medios digitales, en los objetos
analizados. En la idea de poética integramos consideraciones tematicas y
retdricas, para dar cuenta de cualidades formales que surgen a partir de los

nuevos medios.

Por ejemplo, el uso que se hace del procesamiento digital de bases de datos, los
aspectos que se ponen en juego con cuestiones como la procedencia y la
significacion de la informacion y los modos de ser expresada (volverse tangible).
La base de datos se ha consolidado como forma caracteristica de los nuevos

medios y de la contemporaneidad, que no solo permite un acopio ilimitado de
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informacion de cualquier tipo, sino también su accesibilidad instantanea y su
disponibilidad ubicua. Posibilidades que dan lugar a fenémenos como las redes

sociales, narrativas colaborativas, telepresencia, geolocalizacion, etcétera.

La idea de “instalacién interactiva” se destaca como una manera de designacion
dominante para las practicas de las artes con nuevas tecnologias. Refiere a una
produccion perteneciente al campo de las artes visuales, que se caracteriza por
reunir una diversidad de elementos en una obra que diluye los limites entre la
esculturay la pintura. La instalacion interactiva dispone de estos elementos en un
espacio y establece instancias de entrada de informacion, que alimenta el sistema
y determina su comportamiento. En muchos casos, se trata de objetos artisticos
inmersivos, penetrables, que generan una suerte de espacio mixto en el que se

articulan elementos fisicos y virtuales.

Como parte de la dimension poética observamos cualidades particulares de las
obras que aparecen en el catalogo. Por ejemplo, la obra de Leo Nufiez, que utiliza
recursos de la roboética y transmision de datos (lectura en tiempo real de bases de
datos externas), para simular el comportamiento de colonias de organismos
robéticos que conviven en un mismo espacio, en disputa por el territorio. O la obra
de Andrés Denegri, que pone en juego recursos de la vigilancia (monitoreo y

control) con la aleatoriedad.
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Dimension institucional:

La dimension institucional se manifiesta en el conjunto de elementos
paratextuales que rodean y sustentan las obras artisticas, producen efectos y
determinaciones sobre ellas. Estas cuestiones son indagadas por medio de los
aspectos tomados de la semiopragmatica y la enunciacién previamente referidos.
Se parte de las consideraciones relativas a lo institucional para establecer un

recorte en el plano de la clasificacion social.

El caso del estudio que analizado presenta un alto grado de institucionalidad, ya
que se contempla un concurso realizado por el Museo de Arte Moderno de Buenos
Aires yla Fundacion Telef6onica, rama de accién social de la empresa transnacional
de origen espafiol Telefénica. Es por medio de lo que se dice de las obras que
participan en el concurso, por parte de las voces que conforman el discurso
institucional, que es posible abordar las particularidades de las obras de arte con
nuevas tecnologias. Especificamente, por medio del catdlogo de la exposicién en la

que se exhiben las piezas ganadoras de la sexta edicién del concurso.

El andlisis se proponemos la articulacion de consideraciones de aspectos
pertenecientes a estos niveles de determinacién en el fenémeno estudiado. Con la
aproximaciéon formulada por medio del concepto de multimedia, se observa
particularidades de la inclusién de la tecnologia informatica en el campo de las
artes, en su sentido mds institucional, es decir, en el ambito mas legitimado
socialmente como artistico, el museo de gestiéon publica en conjunto con una
fundaciéon que canaliza la accion social de una de las principales empresas de

telecomunicaciones a nivel global.
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Estudio de caso: catalogo de la muestra del Premio MAMBA - Fundacién

Telefonica

A partir de la integracién de los elementos presentados en este apartado, se indaga
en un sector especifico de las practicas artisticas de la contemporaneidad, la zona
de produccién reconocida como arte con nuevas tecnologias. Dentro de este
ambito, se contemplan las distinciones y los premios otorgados a través del
Premio MAMBA Fundacidén Telef6nica en su sexta edicion. Se toma al catalogo de
la exposicion como via de acceso a la discursividad institucional que se presenta

como voz autorizada, que describe e interpreta las obras ganadoras.

Se estudia el conjunto paratextual, dado por el catalogo de la exposicién, buscando
cémo se presentan las obras, los modos en los que son utilizados los recursos
multimediales y se inscriben en el marco de las actividades artisticas. De modo
que se toma como objeto de analisis un conjunto de textos institucionales, en el
que se determinan las cualidades generales del arte con nuevas tecnologias, asi

como las cualidades particulares de cada pieza presentada.

La observacién de este conjunto permite establecer un entorno discursivo, a partir
de estos elementos se accede a la escena enunciativa en la que estos objetos entran
en circulacion social y se hacen publicos, la exposicion. Se trata de un elemento
central para contemplar en términos de la semiopragmatica, ya que consiste en un
conjunto de textos que, en su comentario e interpretacién de las obras y del
evento, afiade capas de significaciéon y determina el sentido de las obras, del arte

con nuevas tecnologias y del arte contemporaneo.
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El catalogo

El catalogo de la exposicion donde se exhiben las obras premiadas consta de
54 paginas, divididas secciones:

e Las presentaciones, a cargo de Eduardo Caride (presidente del consejo
administrador de Telefénica de Argentina) y de Laura Buccellato (directora
del Museo de Arte Moderno de Buenos Aires);

e Losarticulos a cargo de Leandro Katz y Ana Claudia Garcia.

e La presentacion de los ganadores y de los jurados de las categorias del
concurso (incluye imagenes y descripciones de las obras): el Gran Premio

Arte y Nuevas tecnologias, las secciones Proyectos, Obra Realizada y Video.

El catalogo se completa con la mencion de los jurados, las categorias del concurso,
una biografia de los artistas, fotos del montaje y la traduccién al inglés de los

textos.

En este gran conjunto se encuentra una diversidad de elementos paratextuales, en
la medida en que avanza la presentacion del catdlogo. Van de lo mas institucional,
el evento y sus organizadores, aproximandose cada vez mas a los objetos
particulares: las obras expuestas. El texto inicial, por parte del presidente del
consejo administrador, habla de la importancia del Premio, su trayectoria y el rol
de Fundaciéon Telefénica en el apoyo y el acompafiamiento a los artistas, que

contribuye a la educacién en todos los niveles.

Los tres textos siguientes, a cargo de miembros del jurado del concurso, plantean
horizontes y caracteristicas comunes entre las obras, asi como particularidades.
La cuestion institucional aparece en todos los textos, en la mencion explicita del
concurso y el conjunto de acciones que desarrolla Fundaciéon Telefénica. A
continuacién de los textos de los jurados, se presenta de manera particular cada
una de las obras ganadoras. Este conjunto de escritos tiene una relaciéon mas
proxima con la obra que presenta, sin referencias a la exposicién ni sus

organizadores.
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Establecen una serie de descripciones, interpretaciones y clasificaciones que
intervienen en el funcionamiento de las obras. Brindan claves de lectura que
permiten poner en relacion elementos disimiles y distantes, que pasarian
inadvertidos sin su mencién en paratextos; o acompafan las metaforas y ficciones
que proponen las obras, de manera que sostienen o expanden los mundos poéticos
o ficcionales que plantean. Definen también cémo son las obras de arte con nuevas
tecnologias, los artistas que las producen, el modo de comportarse de sus
espectadores y la conformacién de un campo disciplinar en el que se desarrollan
las distintas lineas de estudio en torno al fenémeno. Cada una de las secciones
viene acompanada de fotos de las obras que también aportan informacién

relevante sobre ellas.

Los primeros elementos que aparecen como constitutivos de la escena
comunicacional en la que se presenta el caso analizado, que figuran en la portada
del catalogo, son el titulo del evento y los nombres de sus organizadores. Aqui
encontramos la confluencia de un dmbito institucional candnico, el Museo de Arte
Moderno de Buenos Aires, de caracter publico, asociado con la Fundacién
Telefénica. El nombre del concurso es explicito, Arte y nuevas tecnologias; se trata
delasexta edicién del premio que se realizé en los afios 2008 y 2009 con curaduria
de Laura Buccellato. El emplazamiento cultural del fenémeno se enmarca en la
tradicion de las artes visuales, y adopta sus formas exhibitivas y muchos de sus

fundamentos conceptuales.
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Textos de presentacion

En el texto de presentacion, Caride destaca el caracter del premio como el inico
proyecto publico-privado de la Argentina que tiene como objetivo estimular la
investigacion y la produccién de obras vinculadas a la ciencia y la tecnologia.
Sefiala los seis afios de trabajo como la consolidacién de una plataforma de artistas
argentinos que tienen proyeccion nacional e internacional importante a partir de
su participacién en el concurso. Y subraya el rol de la Fundacién Telefénica en el
apoyo y acompafiamiento a la producciéon de artistas locales y la educacion

general, para estudiantes de todos los niveles, especialistas y publico en general.

En este primer texto de apertura del catdlogo se pronuncia la voz mas institucional
que establece un marco enunciativo que proclama su autoridad y pondera la
relevancia del evento en el panorama artistico local e internacional. En términos
que lo asemejan al mecenazgo, hace referencia a la trayectoria del concurso y su
proyeccién (que entendemos como visibilidad a la que acceden los participantes).
Decimos que esto es planteado como la expresion de la voz mas institucional
porque habla desde el lugar de la instituciéon organizadora, desde el lugar mas

alejado de los objetos artisticos en cuestion.

Con la idea de dimensidn institucional pretendemos dar cuenta del conjunto de
elementos necesarios para la produccidén y la circulacién de obras artisticas, como
una suerte de infraestructura necesaria para que las manifestaciones artisticas
accedan a la circulacion social. El texto de Caride se pronuncia especificamente

desde ese lugar.

En su texto de presentaciéon, la curadora Laura Buccellato plantea distintos
aspectos que ponen de manifiesto como es el arte multimedia, 0 mas precisamente
plantea un conjunto de afirmaciones acerca de estos objetos, que se vinculan con
el desarrollo de la nocion de multimedia que hemos elaborado en este trabajo. En
las ideas de Buccellato, pueden encontrarse referencias a cuestiones como las
posibilidades y los recursos de la tecnologia digital, sus efectos en las obras,

espectadores y artistas. Hace referencia a la época actual caracterizada por la
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confusién de limites entre arte y ciencia; y destaca la importancia y el rol

institucional del concurso.

Habla de una condicién de época que define nuestro tiempo presente, “marcado
por la imperiosa necesidad de interconectividad, desarrollada de manera
asombrosa y espasmodica por las nuevas tecnologias” (Buccellato et al, 2010).
Afirma que el Premio MAMBA Fundacion Telefénica “da cuenta de laimposibilidad
del artista contemporaneo de eludir esta realidad y que mas bien se nutre de esa
interaccidn para potenciar su creatividad a través de diferentes modalidades y

soportes” (Buccellato et al, 2010). Sefiala que el espectador también es afectado.

Esta forma de operar obliga al espectador a cambiar su Optica y a
participar activamente en el proceso estético, pues el espacio virtual y el
real en el que estd ubicado estan movilizados y modificados por su
percepcién renovada del espacio interior y exterior [..]. El no control
absoluto de un golpe de vista de la realidad alli presentada causa un
desplazamiento continuo de la mirada [...]. Los limites entre el arte y la
ciencia se confunden para cimentar nuevos contenidos e interrogantes.
Los recursos cibernéticos a disposicion del artista producen un ciimulo
de informacion que, a su vez, genera respuestas y réplicas que exigen la
voluntad del espectador [..]. El artista, travestido mediante nuevas
herramientas, desarrolla una actividad programatica -via ordenador- y
se expresa a través de un sonido, una imagen, un robot, o cualquier

dispositivo formal (Buccellato et al. , 2010).

Entre los elementos que sistematizamos por medio de la nocién de multimedia,
aparece la interconectividad como término que define una cualidad de nuestro
tiempo, como factor que modifica las caracteristicas de las obras y, por lo tanto, el

comportamiento y la mirada del espectador.

El paratexto establece una relacidon entre el contexto historico, alterado por la
irrupcion de la tecnologia digital y sus efectos en el arte. Sefiala sus consecuencias
en el espectador, que es involucrado de modo activo y se vuelve, de alguna manera,

necesario para el desarrollo de la obra.
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Las obras, a su vez, no permanecen inmutables, idénticas a si mismas a lo largo del
tiempo; sino que se ven afectadas por variables a priori ilimitadas. Esto produce
cierta inestabilidad e indeterminacion en la experiencia del espectador que, en
términos de Buccellato, puede ser entendida como “desplazamiento continuo de

la mirada”, porque ya no dispone de un punto fijo sobre el cual posarse.

La idea de la pérdida del control hace referencia a la inestabilidad e
indeterminacidon de los objetos artisticos multimediales. El procesamiento de
informacioén hace que estos objetos se mantengan en buena medida indefinidos,
pendientes del resultado de ese procesamiento. La indeterminacién del objeto

artistico causa ese desplazamiento permanente.

Laidea de la “actividad programatica del artista” da cuenta de un cambio respecto
de las concepciones en torno a la produccién artistical8, que pasa de la realizacion
que busca como resultado una forma final a la configuraciéon de un campo de
relaciones en el que interactiian una serie de elementos, entre los cuales pueden
encontrarse las acciones del espectador. De manera que la forma final del objeto

artistico est4, hasta cierto punto, indeterminada.

La figura del artista se diluye en el colectivo autoral interdisciplinario y asume el
lugar de control de lo que acontece en un campo de interacciéon de elementos
diversos, reunidos ahi por el criterio del artista. En este sentido, la actividad
programatica hace referencia a la escritura de un conjunto de instrucciones que

funcionan a modo de programa.

Esta actividad programatica se realiza —especifica Buccellato- “via ordenador”,
aspecto central en nuestro planteo de la dimensién técnica del objeto, alrededor
de la nocién de dispositivo, cuando planteamos el rol de la tecnologia digital. A
continuacién, puntualiza también en la articulacibn de medios expresivos

diversos: imagen, sonido, un robot o cualquier dispositivo formal. En estas ideas

18 Rodrigo Alonso: “Arte y Tecnologia en Argentina”, en IV Jornadas Nacionales de Arte y
Universidad, Centro de Estudios e Investigacion de Propuestas Artisticas Hibridas, Universidad
Nacional de Rosario, Rosario, 2004. Realiza una clara descripcién del surgimiento de estos
diferentes modos de produccion.
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encontramos una referencia directa al tipo de objeto que circunscribimos con la

nocién de multimedia.

La cuestion de la hibridaciéon de campos disciplinares aparece expresada en
términos de “fusién y confusién” entre Arte y Ciencia, “para cimentar nuevos
contenidos e interrogantes” y superar las “disciplinas tradicionales”. Este topico
es abordado como zona distintiva de produccién (las obras que se realizan en la
interseccion arte, ciencia y tecnologia); y como panorama general de la cultura,
una vez agotado el proyecto moderno con relacién a la organizacion del
conocimiento (los criterios que distinguen socialmente las practicas artisticas

respecto de otras practicas o lugares de manifestacion de lo artistico).

Buccellato concluye haciendo referencia a la tarea pionera del Premio, que en su
accion continua ha logrado convocar la participacion de 252 trabajos realizados y

84 proyectos, que:

...dan cuenta de la prolifica tarea de nuestros artistas y de la meta de este
certamen, al impulsar también la investigacion y cooperar con la
adquisicién del material tecnolégico de punta, como modo de optimizar
la realizacion de los proyectos y trabajar en el sentido que lo hacen los
centros de investigacidon y exposicién vanguardistas de otros confines

(Buccellato et al,, 2010).

Lo sefialado respecto de la importancia y el protagonismo del concurso, en cuanto
a su trayectoria y convocatoria, es un claro ejemplo de la dimensidn institucional
que abordamos en nuestro andlisis. El rol de lo institucional en el fenémeno que
indagado resulta insoslayable no solo por organizar el concurso mas importante
de la region, sino también por la relevancia de su espacio de exhibiciones, su
programa de formacién, capacitacion y colaboraciéon para la adquisicion de
material tecnoldgico que permita avanzar en el mismo sentido en el que se
“trabaja en los centros de investigacion y exposicion vanguardista de otros

confines”.
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En esta ultima idea se expresa una concepcion del hecho artistico y estético en
relaciéon con una suerte de relato global transnacional, cercano a la concepcién de
la estética moderna, que pensaba su escala de valores como universalmente
valida. En acuerdo con una idea de avance lineal en el que la vanguardia se

adelanta a algo que esta por venir.

En este pasaje se encuentra un caso puntual en el que el paratexto, con la forma
de la descripcién de un proceso, indica criterios y pautas de comportamiento
espectatoriales. En laidea de percepcién renovada (por parte del espectador), que
percibe cambios en el interior y el exterior (de los objetos artisticos, las obras y
sus conjuntos discursivos acompafiantes), encontramos indicios de wuna
vinculacién entre el objeto artistico, sus condiciones de visibilidad (o

emplazamiento institucional) y el sentido que asume para su espectador.

Segun el paratexto, el espectador del arte con nuevas tecnologias se expone a la
confusién que se produce de los limites entre arte y ciencia, para “cimentar nuevos
contenidos e interrogantes”. Lo cual implica asumir cierto compromiso estético y
cognitivo en el que el observador de la obra debe generar respuestas y réplicas,

que incluso “exigen la voluntad del espectador”.
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El arte de suplicar, la expresion de una concepcion de lo artistico

El paratexto del jurado Leandro Katz, “El arte de suplicar”, da cuenta de una
mirada de la institucionalidad artistica que contempla la cuestién de la
distribucién y el acceso a los recursos, lo que determina, por supuesto, la
viabilidad y la visibilidad de la produccidn artistica. Plantea la importancia y los
efectos de las politicas publicas en la produccion y la carrera de los artistas. Ya
desde el titulo expresa cierta ambigiiedad en sus afirmaciones, puesto que habla
sobre la legitimidad de los criterios de seleccion de las obras premiadas, pero
utiliza el concepto de “suplica” para describir las tareas que deben realizar los

artistas para acceder a los recursos.

Da cuenta, ademas, de la infraestructura necesaria para el funcionamiento
artistico que descrita por medio de la nocion de institucién. Relata su experiencia
personal como artista ganador de numerosos premios y distinciones, y también
como jurado; en tal sentido, destaca la importancia de los concursos y los
subsidios en la produccion y las carreras de los artistas. Compara el
reconocimiento brindado por la adquisicién de un premio con los avales que
otorga un doctorado académico y considera el impacto de estos reconocimientos

en la historia de los artistas.

Cuando fui invitado por el Museo de Arte Moderno de Buenos Aires a
formar parte del jurado para otorgar el Premio MAMBA - Fundacién
Telefénica, empecé a reflexionar sobre mis propias experiencias como
artista suplicante, y también como jurado de becas y premios
internacionales [...]. La importancia de algunos de estos premios y becas
alcanzaba una dimension que, dentro de un medio académico, era

considerada como el equivalente a un doctorado.
Plantea que los artistas tienen como estrategia de desarrollo de una carrera

profesional, basicamente, dos opciones: la de presentarse a concursos y becas o la

de buscar el reconocimiento del mercado.
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... los sistemas de apoyo a las artes pueden determinar, en muchos casos,
cémo se define la trayectoria publica de un artista, que se bifurca

frecuentemente entre una funcion social o una econémica de la cultura.

Estas consideraciones de la heterogeneidad del campo artistico estan en linea con
los planteos de Terry Smith respecto del arte contemporaneo. Coinciden en la
distincion de campo de acciéon dada por el mercado, por un lado, y el sector de

concursos y becas (bienales y festivales en el caso de Smith), por el otro.

Si bien destaca la importancia de los concursos como los mecanismos que
permiten administrar los recursos para la produccién artistica segiin un orden de
mérito en las propuestas, el relato que hace de sus anécdotas como jurado no
fortalece estas observaciones; ya que opta por anécdotas muy superficiales, que
no muestran casos en los que pueda apreciarse una solidez de la fundamentacién
o lo méritos de la obra, sino todo lo contrario. Recuerda experiencias cercanas al
absurdo, como cuando fue jurado de proyectos artisticos con la tarea de
seleccionar y valorar las propuestas para decidir la entrega de becas y de

subsidios.

En una oportunidad, evaluaba proyectos presentados bajo la categoria
multimedia, en una convocatoria realizada en la ciudad de Nueva York. Una de las
obras proponia la creacion de una “casa de citas” (prostibulo) para perros. En otra
de las propuestas, la obra consistié en una especie de espectaculo escénico en el
que los miembros del jurado sentados frente a un artista se dedicaron a observar

los objetos que el artista ponia sobre la mesa.

La desconexiéon de las anécdotas con los criterios de razonabilidad en la
administracién de recursos es notable y muestra cierta opacidad que fortalece la
idea del campo artistico en la que el artista se distingue como tal por la produccion
de un objeto ontolégicamente diferente en términos de Schaeffer, fruto de una
inspiracion genial, que encuentra en si mismo la justificaciéon unica para su

pertenencia a la categoria de lo artistico.
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El relato muestra también una utilizacion de la nocidén de multimedia vinculada al
arte conceptual y performatico antes que a las artes visuales o a las artes con

nuevas tecnologias.

Luego de recibir mi primera beca como residente de Nueva York, y
dentro de un sistema de rotacién, fui nominado como juez. La disciplina
era multimedia, y acumulaba solicitudes de proyectos de vanguardia
muy diversos [...]. Uno de los proyectos a juzgar me ha resultado dificil
de olvidar. Se trataba de una funcién teatral para dos miembros de la
audiencia [...]. Entramos en un cuarto muy oscuro en el cual habia una
pequena mesa y tres sillas. Un foco puntual iluminaba el centro de la
mesa. Una voz nos invit6 a sentarnos en las sillas opuestas y esperar. Al
poco tiempo emergio el artista, vestido de negro. Apenas podiamos ver
su rostro. Se senté y procedid, por alrededor de una hora, a colocar
pequenos objetos bajo el foco de luz que iluminaba la mesa; nuestras
miradas estaban concentradas en sus herméticos manejos de trozos de
cosas pegadas o amarradas que se acumulaban bellamente en el circulo
de luz. La hora pas6 volando, igual que el artista, que desaparecio en la
oscuridad sin decir una palabra, dejandonos desconcertados y en
procura de comprender lo que habia sucedido (Katz en Buccellato et al,

2010: 13).

Cuando hace referencia a la cuestiéon de la clasificaciéon de la diversidad en las
formas culturales, toma el término de multimedia para hablar de una ausencia de
delimitacion formal o de restricciéon de dispositivo técnico de algun tipo. Hay
justamente una idea de arte como modo de hacer que adopta cualquier forma, en

la que la discusidn por el género parece de alguna manera superada.

En el texto no plantea la cuestién de las artes con nuevas tecnologias, Katz no habla
de las obras de este concurso ni de las artes con nuevas tecnologias, pero si de la
institucionalidad artistica, sus criterios de seleccidon y sus condiciones de acceso.
Habla de los concursos en el arte en general, del acceso a los recursos y de como
se justifica esa distribucion, quiénes acceden y quiénes no. Se trata de una

manifestacion de los modos en los que se restringe el acceso al discurso, segin lo
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propone Michel Foucault. El texto de Katz representa la viva voz de uno de los
agentes del sistema que cumple esta funcidn, revela algunos de los procesos y los

criterios que intervienen en la toma de decisiones.

En este sistema de distribucién de recursos, es fundamental la legitimidad de los
criterios que orientan la toma de decisiones por parte de los jurados. Las politicas

culturales han logrado:

... definir muy especificamente las bases, procedimientos y requisitos a
través de filtros de seleccion disefiados para atraer a artistas dedicados,
evitar el nepotismo e incluir nuevas categorias, disciplinas y grupos que
anteriormente habian permanecido aislados [..]. Los jurados eran
constituidos democraticamente, y representaban distintos campos de
produccién. Las decisiones del jurado debian incluir, en forma sucinta, la
razon especifica por la cual un proyecto habia sido rechazado o aceptado

(Katz en Buccellato et al, 2010: 14).

Sin embargo, los logros alcanzados no tienen permanencia debido a los recortes
presupuestarios que amenazan frecuentemente los recursos dedicados a la

cultura. Su uso con fines politicos suele utilizar:

... filtros estratégicamente ubicados en los cimientos de las distintas
instituciones culturales que administraban becas, premios y residencias,
obligdndolas de esta manera a evitar el apoyo a proyectos que osaran
crear controversias politicas o morales [..]. Esta maniobra volc6 a
muchos creadores a depender en forma directa de la filantropia privada,
creando asi paradojas ideolégicas caracteristicas de las fundaciones que
surgen de las grandes empresas econémicas, que, por un lado, explotan
recursos humanos y naturales y, por el otro, financian proyectos sociales
y culturales como universidades, editoriales, orquestas sinfénicas,

etcétera (Katz en Buccellato et al., 2010).

El relato de los insolitos proyectos evaluados consiente la idea del arte

contemporaneo como polémico o absurdo, postura a la que se contrapone en su
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rol como jurado del presente concurso. Se refiere, en este sentido, al proceso de

seleccidn de los trabajos ganadores:

Los proyectos seleccionados en esta ronda de premios representan la
cima posible de una pirdmide de ideas y de pasiones. En su conjunto
todos revelan la busqueda de la belleza dentro del horror y el
aburrimiento de la vida cotidiana. Muestran la inventiva y la creatividad
de artistas entregados, a través de nuevas tecnologias, a reflejar temas
contundentes y a reflexionar sobre ellos, ofreciéndonos visiones

espeluznantes de nuestros tiempos (Katz en Buccellato et al,, 2010).

El texto da cuenta principalmente de la infraestructura no visible del aparato
artistico, el conjunto de elementos constitutivos (pero no evidentes) que hacen
posible el funcionamiento del sistema artistico, esto es, la gestién de los recursos
necesarios parala produccién y la exhibicién de obras de arte. También presentan
fundamentos y valores del quehacer artistico que se evidencian en su descripciéon
del concurso y las producciones artisticas que premia, como “busqueda de la

belleza dentro del horror y el aburrimiento de la vida cotidiana”.

Se trata de una voz anclada en el ideario del arte como campo auténomo, que
obedece a sus propias reglas, pero tiene como horizonte esta busqueda de la
belleza en cualquiera de sus formas. Debatiéndose entre las tendencias del
mercado y las perspectivas sociales, culturales e histdricas del fenémeno. Estas
referencias dan cuenta de la relevancia del circuito institucional descripto por
Dickie (2005), que funciona como colegio de especialistas que validan y valoran

las producciones artisticas.
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Linkages en/con el espacio, una descripcion del arte con nuevos medios

El texto de la jurado Ana Claudia Garcia, “Linkages en/con el espacio”, resalta la
importancia de la trayectoria del Premio MAMBA Fundacién Telefénica en
términos de estimulo y de acompafiamiento para la produccién no solo de objetos
artisticos, sino también del “pensamiento critico con relacién al maridaje entre

artes y nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacién”.

Se trata de uno de los textos mas ricos del catalogo en su referencia a las obras y
sus interrelaciones, abunda en ejemplos en los que se observa el paratexto
ejerciendo distintos tipos de determinacién sobre las obras que presenta. Se
encuentran aqui referencias varias al imaginario que hemos reunido en la nocién

de multimedia, como formas y figuras recurrentes.

Garcia se plantea las caracteristicas comunes entre las obras que participan de la

exposicidn, desde el punto de vista estético, artistico o tecnoldgico. Comparten:

... el desarrollo de un pensamiento sobre el espacio y considerar a este
en su doble dimension, tanto como continente como contenido de las
obras [...]. Nos encontramos en esta convocatoria con videoinstalaciones,
instalaciones interactivas, instalaciones roboéticas y proyectos de moéviles
para intervenciones en el espacio urbano (Garcia en Buccellato et al,

2010: 17).

En este pensamiento sobre la representacion del espacio, lo multimedial aparece
en la posibilidad de un espacio virtual, que implica algin tipo de navegacién o
recorrido. Con respecto al espacio como continente, se refiere a la relacion de las
obras con su espacio de exhibicién, planteada por Garcia en términos de “doble

dimension continente y contenido de las obras”.

Lanocidon de multimedia desarrollada permite advertir esta particularidad, ya que
facilita la articulacion de estas dos dimensiones. Las obras interactivas enfatizan

larelacion entre la obray su entorno, ya que los puntos de ingreso de informacion
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establecen conexiones y continuidades entre el adentro y el afuera, contenido y
continente. En estas consideraciones sobre las relaciones de las obras con el
espacio, son determinantes las cualidades de la tecnologia digital, por sus
posibilidades de generar espacios fisicos reactivos a estimulos y espacios virtuales
factibles de ser recorridos, de maneras mas o menos inmersivas, cinestésicas y

multisensoriales.

El espacio se vuelve contenido de las obras gracias a las cualidades que permiten
generar estructuras abiertas, dejando variables que se definen de acuerdo con
acontecimientos especificos, por lo que esos acontecimientos pasan a ser parte de

la obra.

El paratexto de Garcia presenta el conjunto de obras por medio de cuatro
categorias o tipos de objetos: “video instalaciones, instalaciones interactivas,
instalaciones roboticas y proyectos de méviles para la intervencién del espacio
urbano”. En todos ellos, enfatiza la relacién con el espacio. A las cuestiones
planteadas por la idea de instalacién en el ambito de las artes visuales, se suman
las posibilidades del video (registro audiovisual), la interactividad
(procesamiento de informacién) y la conectividad (dispositivos méviles). En todo
caso, se trata de configuraciones posibles a partir del procesamiento de

informacion, base operativa de los recursos multimediales.

Garcia propone un “abordaje interpretativo” de las obras premiadas, por medio de
una suerte de tipologia compuesta por tres categorias: videos e instalaciones;

espacio sensible; y territorio, performance y patrones de actuacion.

1. En la categoria Videos e instalaciones, se plantean los vinculos
productivos entre las narrativas audiovisuales y las narrativas
espaciales de los dispositivos donde se insertan. Desde estas nociones
se presentan las obras de Denegri y de Trilnick. Hace referencia a la
obra de Denegri Didlogos (en bancos de una plaza) como: “obra video
instalacional pensada sobre la base de una ficcidon generativa, donde la
estructura aleatoria del relato de la obra en su conjunto -y no solo del

video- le plantea al espectador un trabajo interpretativo arduo e
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inquietante. La videoinstalacién consta de tres canales de video y varios
de audio. Las imagenes de video, que proceden de un banco de datos
generado por el autor, son proyectadas en tres pantallas, y dan cuenta
de situaciones diversas originadas en una plaza. Las imagenes
acopiadas se entrecruzan en la instalacién con textos de dialogos
(extradiegéticos) imaginados por el autor y almacenados en otra base
de datos. Lo cual da como resultado una mixtura narrativa donde los
textos no corresponden en realidad a la situacién visualizada en cada

pantalla” (Garcia en Buccellato et al, 2010: 18).

La idea de ficcién generativa refiere a la estructura aleatoria en el plano de la
narrativa. La combinacién, por medio de un algoritmo de programacion, de
fragmentos de cotidianeidad (las imagenes del parque que muestran a personas
que se sientan en los bancos de la plaza) con didlogos inventados, hace que la
cotidianeidad aparezca enrarecida. La materialidad de la obra esta dada por la
realidad indicial captada por las camaras, la ficcidn en forma de didlogos y el azar

en forma de algoritmo de combinacidn.

El paratexto hace referencia especifica al trabajo interpretativo, que se vuelve
“arduo e inquietante”, ya que el espectador o enunciatario de la ficcién generativa
debe comprender el desarrollo de una historia, asi como el mecanismo a partir del
cual esta historia se produce, para poder apreciar el gesto de la generatividad. La
lectura de la obra se completa con la comprensiéon del pliegue en el plano
enunciativo, que en el aspecto extrafio (no convencional o naturalista) de la
combinacién entre imagen y texto que produce la mezcla aleatoria genera un

“abismal extranamiento”.

La obra no ofrece al espectador mayores instancias de intervencion. En este
sentido, el objeto que se presenta tiene una estructura cerrada, con una
variabilidad dada por la intervencidon del azar (gestionada por la funcién del
random digital) en la combinacion de elementos visuales, textuales y sonoros; y su
propio recorrido por el espacio de la instalacién. El espectador se enfrenta a un
flujo de informacién que se canaliza en tres pantallas yuxtapuestas con sus

respectivas fuentes sonoras. El recorrido del espacio, la lectura de los diferentes
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elementos significantes de las tres bandas de informacion, multiplicado por los
tres canales audiovisuales, producen un objeto en el que el observador debe poner
en relacion elementos disimiles, de origenes y registros diferentes, articulados por

medio de los recursos multimediales.

Como es mencionado anteriormente, el automatismo hace de la produccién
artistica el resultado de la aplicacién de un procedimiento. En este caso, los usos
de los recursos digitales tienen que ver con la idea de monitoreo y control (que
permite registrar la cotidianeidad de personas en el publico sin que las personas
lo noten), la base de datos que permite almacenar y recuperar la informacién
registrada, el algoritmo de programacién que combina imagenes, sonidos y textos.
Estos recursos, junto con la tematica de la representacién de realidad (enrarecida
por los efectos del procesamiento digital) y su configuracién material en la sala de
exposicién (todo lo que tiene que ver con su aspecto, con relaciéon al montaje en
general, como el tamano de la imagen, las caracteristicas del entorno, etc.), son los

principales elementos constitutivos de la obra.

La propuesta de Trilnick, Dead Underground:

... se trata de una obra en video que se presenta aqui vinculada a una
propuesta artistica mas amplia: el Proyecto Minas antipersonas [...]. En
la versidn original, Trilnick plante6 una videoinstalacion interactiva con
sensores de movimiento instalados en el piso. Estos activaban de modo
sincrénico secuencias de audio (detonaciones) y secuencias de video
que, en conjunto, alertaban sobre los dafios que estas perversiones de la
tecnologia bélica causan a las personas. Dead Underground, en cambio,
esta despojado de todo el determinismo tecnolégico de puesta a punto
del dispositivo instalacional aludido en el parrafo anterior, a pesar de que
este video es consecuencia de aquel proyecto. Pero Trilnick logra, con
esta obra, condensar en 5 minutos y 30 segundos, y de manera
contundente, el mismo efecto perturbador que aquel de la instalacién

(Garcia en Buccellato et al,, 2010).
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Conrespecto ala obrade Trilnick, se destaca su caracter de metadiscurso, de texto
que hace referencia directa a otro texto. El video premiado esla audiovisualizacion
de una instalacion interactiva, en la que el sistema percibe (por medio de sensores
fisicos) la ubicacién y los movimientos de los espectadores, para simular el
entorno amenazante provocado por las minas antipersonas. En el caso de la obra
que participa de la muestra, la interacciéon esta limitada a la expectacion del video.
La obra que participa de la exposicion y aparece en el catdlogo se presenta como
estructura cerrada que no se modifica por ningtin acto del espectador; pero hace
referencia a una obra que si presentaba cualidades interactivas. De manera que la
interactividad aparece como contenido (universo de referencia) en el video, y no

como forma activa que afecta la apariencia de la obra.

Entre estas dos obras no hay en comin un determinismo tecnolégico, sino un
marco enunciativo comun, la participacién de una comunidad de actores, y un
universo tematico y retérico, en ambos casos se recurre al video, y hay un trabajo
sobre el espacio alrededor de la imagen de video. Se presentan usos muy
diferentes de los recursos, el caso de Trilnick se trata de un video que tematiza
una obra interactiva. En términos formales, no se distancia de un objeto de
videoarte, en cuanto a que no avanza mas alla de los recursos del video en la
configuracion del objeto artistico. Es en la dimensién tematica o universo al que
hace referencia, que se vincula la obra de Trilnick, ya que la idea de instalacién
interactiva aparece fuertemente en este plano del objeto, y no en la configuraciéon

material que se muestra en el marco de la exposicion.

2. El espacio siente, bajo este subtitulo se refiere a las posibilidades de la
informatica para captar informacion del entorno fisico por medio de
sensores. La obra que se asocia con esta figura es la de Christian Wloch
Enlace, descripta como “una instalacién luminica donde las imagenes-
luz de video estan disenadas para ser proyectadas solo en el espacio
ocupado por tubos de acrilico que actiian como pantallas volumétricas.
Estas pantallas se activan a distintas frecuencias mediante la presencia
y ubicacién de los espectadores. Las imagenes proyectadas sobre los
tubos estan construidas para generar modificaciones dpticas y sonoras

y con ello producir la sensaciéon de movimiento de la instalacion en su
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relacion con la pared y con el espacio de la sala” (Garcia en Buccellato

etal, 2010: 19).

En este segundo apartado, se destaca al sensor como artefacto que actiia como
mediador entre acciones y fendmenos externos, y un sistema. Capta informacién
respecto del mundo exterior para programar reacciones del sistema a los

fendmenos externos que percibe por medio de sus sensores.

En este caso, el espectador activa los estimulos visuales, que se manifiestan
corporizados en objetos fisicos, los cuales funcionan como pantallas volumétricas.
De este modo, se construye un espacio reactivo a la posicion de los espectadores.
Funciona de manera organica, ya que no hay objetos que deban ser manipulados
para interactuar con la obra, sino que la posicién del cuerpo del espectador es la

variable que determina su comportamiento.

Garcia explica de manera didactica la l6gica de programacion de la interactividad

de la obra:

-If/Them: si me muevo entonces se excita. Esta instalacion se basa
en estrategias heuristicas de la forma si (antecedente) entonces
(consecuente): si me muevo (yo-visitante) entonces se excita (el
espacio). Si se excita (el espacio), entonces me emite sefales
estimulantes (Opticas y sonoras). Acontece entonces un feedback
de estimulos, una retroalimentacién continua que desencadena

una reaccién funcional (Garcia en Buccellato et al., 2010).

La explicacién del esquema de procesamiento de informacién para determinar
comportamientos y reacciones del sistema es un elemento significativo que
aparece reiteradamente en la discursividad que acompafa las obras de arte con
nuevas tecnologias. En muchos casos, esa discursividad expone el funcionamiento
de estas realizaciones para hacer advertible sus componentes o funcionamiento.

En este caso, se explica uno de los principios generales de la programacion, en la
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que se establece un sistema de condiciones que, en la medida en que se cumplen

o no, regulan el comportamiento del sistema que produce la obra.

3. Territorialidad, performance y patrones de actuacién. Los tres
conceptos que identifican al apartado plantean aspectos centrales de la
nocién de multimedia. El procesamiento de informacién como accién
que produce un resultado, acto en actualizacién permanente que pone
en relacion fuentes de informacién, datos almacenados, estimulos
sensoriales y sentidos implicitos en los materiales que utiliza. La nocién
de territorio refiere a una dimensién espacial extensa sobre la que se
produce un procedimiento de unificaciéon y control. Responde a un
principio de delimitacién, asociado también al espacio que ocupa una
determinada poblacién. A partir de estas nociones se presenta la obra
de Leo Nuiiez, que “propone una instalacién interactiva robética en la
cual una colonia de robots con aura luminica se movilizara por el piso
de la sala. Los robots estan programados para desarrollar un
comportamiento territorial con niveles de agresividad que varian en
relacion proporcional a como fluctta la cotizacion de distintas monedas
en el mercado cambiario. El comportamiento de cada robot
representard —o simulard- con su performance las fluctuaciones de
compra y venta de las distintas monedas que se cotizan en el mercado
local. A mayor fluctuacién de las divisas, mayor agresividad de los

entes” (Garcia en Buccellato et al., 2010: 20).

En el paratexto aparece el concepto de ecosistema, que reenvia de inmediato a las
figuras de vida artificial y arte generativo. Ese concepto estd materializado en
dispositivos robéticos que asumen comportamientos de seres vivos. Afectados
por fendmenos reales, pero sumamente lejanos a la biologia o el mundo animal,
como las variables de la macroeconomia. En esa unién de fenémenos tan disimiles
y distantes radica otra de las cualidades del arte multimedial, propiciado por la
transductibilidad de la informacion digital, que permite manifestar de multiples
maneras tangibles un mismo conjunto de datos. También se destaca la
interconectividad de bases de datos, redes y flujos de informacion proveniente de
cualquier parte del mundo, que posibilita la actualizacion permanente de los

contenidos de la obra. En este sentido, el mercado cambiario aparece como:
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... un conjunto de agentes, demandantes y oferentes de divisas, quienes
se hallan en distintos sitios alrededor del mundo y que se comunican
haciendo uso del teléfono, de redes informaticas o de otros medios

tecnoloégicos (Garcia en Buccellato et al, 2010).

La forma en que se manifiestan en este caso los datos, como el nivel de agresividad
delos robots yla intensidad de su aura luminica, es expresada de manera explicita
en la pantalla que muestra graficamente la evolucidn de las divisas e identifica a
cada una con un color. Permite anclar el sentido del comportamiento de los robots
en relacibn con los valores de cada moneda. Este elemento resulta
particularmente interesante porque se trata de una instancia de incorporacién de
informacién externa, ajena a la obra; pero que resulta fundamental en su

funcionamiento.

... la data que se visualiza en la pantalla de plasma (de forma grafica o la
que fuere) no solo apareceria para informar al espectador si el
comportamiento de los robots obedece a estados del sistema, sino,
también, y en sentido complementario, estaria alli para dar cuenta del

mercado cambiario (Garcia en Buccellato et al, 2010).

En este sentido, el elemento dado por la pantalla que muestra una informacién
proveniente del “mundo real” establece una relacién entre la obra y un afuera.
Asume un caracter particular de vinculo intertextual. La informacién proveniente
de la bolsa de divisas determina el comportamiento de los robots y se muestra de
modo explicita en un elemento particular de la obra. Este elemento tiene un nexo
de pertenencia ambigua, ya que hace visible una conjuncién de la obra situada en

el ambito de la exposicion, con informacién externa independiente de la obra.

En términos enunciativos, la pantalla hace presente, de la manera mas directa y
explicita, la voz del mercado cambiario. En términos de Genette, se trata de un
elemento peritextual, ya que aparece en relacion de co-presencia, como intersticio
textual que se ubica en el interior del texto mayor que lo contiene, la instalacion
robotica. Este aspecto exhibe, asimismo, rasgos muy interesantes en términos

enunciativos, en cuanto a la relaciéon que establece la obra con su contexto de
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exhibicion, puesto que el paratexto especifica que la obra puede trabajar con el
historial del mercado dia a dia desde 2002, o con informacién actualizada via

internet en el momento mismo de la exhibicién.

Garcia presenta la obra The New Artist, instalacion de Axel Straschnoy, como parte

de otras iniciativas que trabajan con robots:

... se trata de un proyecto en colaboracion entre Straschnoy y Paul Scerri,
de la Carnegie Mellon University, EE. UU. Se proponen dos robots cuyos
patrones de comportamiento estan programados no para que reaccionen
ante los humanos ni frente al ambiente, sino para establecer una relaciéon
simbidtica artistica y estética entre ambos robots: a uno se le asignaria la
personalidad de un artista performer, mientras al otro se le adjudicaria
la de un espectador. Al espectador humano de esta obra, entonces, le
estaria dada solo la posibilidad de observar la escena desde afuera

(Garcia en Buccellato et al, 2010).

En primer lugar se encuentra una referencia a la procedencia académica del
proyecto. Luego se describe la propuesta, la recreacién de un acontecimiento
artistico por medio de robots. Entre los topicos vinculados a lo multimedial, se
destacan las ideas de robética y procesamiento de datos en términos de
inteligencia artificial y arte generativo. Ya que la obra plantea la programacion de
un sistema que genera un flujo de acciones cambiantes que definen el
comportamiento de un robot, determinado por la interpretacién de esos

movimientos que realiza un segundo robot.

La obra propone el desarrollo de un conjunto de instrucciones que permite
generar un comportamiento aleatorio y presentar la accién como la realizacion de
un acto estético creativo en el que un robot asume el rol de artista y otro de
espectador. Se construye una escena de desdoblamiento, o juego de espejos, en el
que vemos una obra que representa el acto de producir y apreciar una obra
artistica, por parte de entes artificiales. El caracter autorreferencial (de la
representacion que hace referencia a la representacion) que en este caso invierte

el punto de vistay coloca al espectador en una situacion de exterioridad.
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En la presentacion que se hace de la obra, se destaca la referencia al equipo de
trabajo, que se desplaza de laidea del colectivo autoral a la de equipo de desarrollo
y su inscripcion en el ambito universitario e institutos de investigacion de alto
nivel. Otra caracteristica relevante es la mencién al desvio como gesto que permite

alterar las l6gicas tradicionales en los campos cientificos y artisticos.

Lo mas productivo en todo este proceso generativo de obras es que, ante
la creciente convergencia tecnolégica que caracteriza a la era
informacional, los artistas han sabido subvertir con sus obras, y de modo
cada vez mas divergente, los parametros institucionalizados por la
ciencia, la tecnologia y el propio arte (Garcia en Buccellato et al, 2010:

21).

Luego de los textos de Katz y Garcia, se presenta cada una de las secciones con sus
respectivos ganadores. Cada obra premiada es descripta por un texto
interpretativo, fotos ilustrativas, referencias al equipo técnico que colabor6 en la

realizacion y mencién de colaboradores y de auspiciantes.
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Obras premiadas

El gran premio del concurso fue otorgado a Denegri por su obra Didlogos, por el
jurado compuesto por —ademas de Buccellato y Katz- Margarita Paksa (artista y
docente), Berta Sichel (directora del Departamento de Audiovisuales del Centro
de Arte Reina Sofia, invitada especialmente por Fundacién Telefénica) y Jorge
Haro (musico). La composicion del jurado da cuenta de la participacion de agentes
institucionales (publicos y privados) y artistas (de diferentes disciplinas). Se
adjunta la informacién referida al equipo técnico que colabor6 en la realizaciéon de
la obra, se reconocen las tareas de disefo digital y de programacién de interfaces
visuales, asistencia técnica y de produccion, sonido, sincronizacion de tipografia y

escritura de didlogos.

El paratexto que presenta la obra tiene un caracter mas descriptivo y menos

analitico que los anteriores, dice:

Didlogos (en los bancos de una plaza) [..] es un sistema generador de
ficciones -de estructura aleatoria y caracter efimero-. El espectador
recorre una sala con proyecciones de gran tamafio; en cada una de las
pantallas la imagen que encuentra es similar: videos que exhiben bancos
de una misma plaza. Cada pantalla muestra un banco distinto. Los videos
se suceden, descubriendo diferentes momentos: el banco vacio en una
tarde gris, dos amigas que conversan, una pareja de abuelos; el banco de
noche, el banco en un dia de lluvia. El sonido que inunda la sala proviene
de grabaciones efectuadas en la plaza, registradas en diferentes horarios
y desde distintos puntos [...]. Sobre las imagenes se inscriben palabras,
que generan con ellas un vinculo peculiar. Son conversaciones, didlogos,
que se relacionan con la proyeccidn constituyendo relatos con multiples
e inciertos puntos de vista. Las imagenes de los bancos y las lineas de
didlogos surgen de fuentes diferentes y se encuentran aleatoriamente.
Los videos son registrados de manera automatica y en directo por
camaras inalambricas instaladas en una plaza cercana al espacio de

exhibicion (Buccellato et al, 2010: 26).
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El mayor desarrollo descriptivo de esta presentacion reitera algunas cuestiones
ya mencionadas. Se profundiza en la dimensiéon tematica de la obra, con la
narracion de las distintas situaciones que se muestran en las imagenes y los textos.
Informa respecto de la procedencia de las imagenes, tomadas en la plaza que se
encuentra al frente del edificio donde se realiza la exposicion, y su registro

automatizado refuerza la impronta de monitoreo o vigilancia que adquieren.

La categoria Proyectos redne un conjunto de obras distinguidas. La nocién de
proyecto tiene connotaciones particulares en el campo del arte con nuevas
tecnologias, dadas por la complejidad de este tipo de obras y sus procesos de
produccioén. La constitucion de equipos de trabajo interdisciplinarios requiere del
disefio de estrategias de planificacion que se articulan en torno a la idea de
proyecto. Esta nocién implica también la idea de trabajo en marcha, que se
presenta no como una obra concluida, sino en curso, que exhibe una de sus

instancias de desarrollo.

En esta categoria, se distinguen cuatro obras: Espacio cambiario, de Leo Nufiez, es
presentada como una “instalacién interactiva” de 2010. El paratexto establece un
marco de referencia en cuanto a la dimensién tematica de la obra, ya que describe
al tiempo actual como en estado de “crisis financieras mundiales” y “pujas
econdmicas entre mercados globalizados”. Define el mercado cambiario como el
espacio virtual donde se establece el valor de las monedas de los distintos paises.
La obra genera una instancia fisica del mercado cambiario, en el que se

materializan las relaciones de poder entre las distintas divisas y sus fluctuaciones.

... materializa las pujas virtuales de las divisas en una colonia de robots,
los cuales incorporan la territorialidad como forma de comportamiento
en un espacio fisico [...]. Los robots estan divididos en tres grupos, por
color. Cada color representara una divisa: los blancos el peso, los verdes

el ddlar y los azules el euro (Buccellato et al.,, 2010: 32).

Esta materializacion del espacio financiero esta constituida por colonias de robots,

es decir un conjunto de individuos con comportamientos auténomos e
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independientes condicionados por variables comunes, que conviven en un mismo
espacio. Estas variables comunes estan determinadas por el valor de las monedas
y dan lugar a un comportamiento territorial por parte de los robots, que es
asociado a la Etologia (ciencia que estudia el comportamiento de los animales). La
territorialidad determina el acceso a los recursos, de manera que los individuos
mas fuertes obtienen una mayor parte de los recursos disponibles, asi se limita la

reproduccion de los menos aptos. Los robots:

... Se comportan territorialmente como animales, cuidando su espacio,
tratando de conquistar nuevos sectores y echando a los invasores, pero
su nivel de agresividad varia en relacién con la cotizacién de la moneda
que representen en el mercado cambiario [..]. De esta trama de
relaciones emergen distintos estados en la obra, que crean un espacio
donde los espectadores sean capaces de vivenciar las luchas virtuales de

la evolucién del mercado cambiario (Buccellato et al,, 2010).

En este caso, los elementos de la obra que son recuperados por el paratexto re-
envian permanentemente a la metafora biolégica y a la operaciéon de materializar
por medio de esa metafora una entidad de naturaleza virtual, pero de gran
incidencia en la economia real como lo es el mercado internacional de valores
monetarios. La recurrencia a procesos generativos y la asociacién del
comportamiento de los robots a las fluctuaciones de las divisas en los mercados
cambiarios son aspectos clave desarrollados en la nocién de multimedia. En torno
de esas dos ideas se articula el disefio de los robots y sus algoritmos de
programacion, la ingenieria de datos para alimentar al programa de los datos

bursatiles.

La obra de Nicolas Bacal, 4440 veces vos, se presenta como instalacién, cuya pieza
central consiste en un disco de audio cuyo contenido es una grabacion de
74 minutos del tic tac de un reloj de aguja convencional, sincronizado con el
crondémetro del reproductor del disco donde se ejecuta la obra. De esta manera, el
CD convierte al reproductor doméstico “en una especie de reloj inutil condenado

a contar eternamente hasta 74 minutos y volver a empezar” (Buccellato et al, 2010:
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36). Luego de un parrafo descriptivo, aparece un texto que se expresa en términos

de voz autoral:

4.440 veces vos es un CD que intenta, repitiendo el sonido del reloj una y
otra vez, contener el paso del tiempo. En musica, la repeticién funciona
como congelador de la informacién. Un sonido se desvanece con la
llegada del siguiente. La Gnica manera de detenerlo y examinarlo es
repetirlo. Considero el intento de congelar el tiempo como un acto
desenfrenado de idealizacién amorosa semejante a dos amantes
perfectos abrazdndose e intentando fundirse hasta el infinito. Me gusta
pensar que 4.440 veces vos es un potente obsequio amoroso que funciona
sobre todo a través del equipo de musica del living de la casa de tu
novio/a o por el discman de un/a chico/a solo/a en el colectivo

(Buccellato et al, 2010: 36).

En el paratexto de esta obra, encontramos un énfasis conceptual en el desvio, dado
por la transformacién que opera el disco de audio sobre un dispositivo comun y
doméstico como el reproductor de discos compactos (hoy ya casi obsoleto). Se
concentra en la imagen que propone la obra, su gesto, en el que se subraya su
artefactualidad, pero no como logro de un esfuerzo meticuloso, la creaciéon de un
artefacto sofisticado, sino como ocurrencia poética, como trabajo sobre la forma.
El desvio de los usos convencionales de los instrumentos tecnolégicos, que de
alguna manera pone en cuestion los usos comunes y se alinea con la estética del
error y los usos aberrantes, es una operacién comun en el ambito de las artes con

nuevas tecnologias.

En el paratexto no hay mencion a la relacion de la obra con el campo de las nuevas
tecnologias, ni a su propia constitucion técnica. En este aspecto la obra altera la
forma del objeto, se trata de un disco de audio como cualquier otro. La diferencia
esta en el uso, el gesto conceptual que produce, desviar la materialidad sonora
hacia la forma de un reloj. El paratexto acompafia el gesto en términos expresivos
y omite otras referencias a la configuracion material de la obra, que aparece en las
fotografias que acompafan al texto escrito. Ahi se observa que la obra esta

constituida por un conjunto de elementos que se presentan en cuerpos separados:
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el disco grabado y su reproduccion en un equipo de sonido, la grafica del disco, el
texto, sitio web (actualmente fuera de linea, pero mencionado en el paratexto del

catalogo).

En este caso, el paratexto del catdlogo asume un caracter expresivo. Aparece una
voz diferente en el texto, que habla en primera persona y con un marcado estilo
poético. Expresa el concepto fundamental que yace en la base de la obra. Los otros
elementos constitutivos se muestran en las fotos y en las especificaciones
autorales, donde se presenta a un equipo técnico que se hace cargo de tareas como
el disefio grafico, la fotografia y la escritura de un texto incluido en la grafica del
disco (el paratexto especifica que se encuentra disponible para leer en un sitio de
internet). Con la lectura del conjunto se comprende la propuesta de la obra, que
reflexiona sobre multiples dimensiones simultdneamente, como el deseo de
preservar lo inasible, los usos divergentes y poéticos de los artefactos y la

exposicién de esas reflexiones en multiples medios y materialidades.

En la ultima frase del paratexto se profundiza el vinculo con la diégesis 0 mundo
ficcional que propone la obra, su dimensién tematica, que ocupa la mayor parte
del paratexto, pero sobre el final afirma: “Me gusta pensar que 4.440 veces vos es
un potente obsequio amoroso que funciona sobre todo a través del equipo de

musica del living de la casa de tu novio/a”.

La referencia viene acompanada de dos fotos, una muestra una pila de discos
iguales en los que se puede leer en la portada el nombre de la obra, con su
respectivo disefio e identidad visual, ademas de otros fragmentos de piezas
graficas relacionadas. La otra imagen exhibe lo que se puede interpretar como una
de las instancias de expectacion, que consiste en imagenes colgadas a modo de
cuadros. Como aclaracién debajo del titulo de la obra, se leen los nombres de las
personas que colaboraron en areas como el disefio grafico, la fotografia y la

escritura de un texto reflexivo que acompana la obra.

La obra de Leonello Zambén, Parasitophonia, modelos ndmades de apropiacion, es

presentada como una instalacion (work in progres).
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El proyecto propone la construccion de tres mddulos méviles.
Construidos ensamblando de forma hibrida piezas de bicicletas,
artefactos tecnologicos sonoros y visuales obsoletos y tecnologia digital,
los médulos némades recorren la ciudad como quien recorre con la
mirada un texto: registrando informacién, reconectando partes
aparentemente inconexas, tendiendo lazos entre las diferentes capas de
un palimpsesto complejo. Cada mddulo cumple una funcidn especifica. A
su vez, se encuentran interconectados, y pueden formar una red de tres
nodos que operan tanto a distancia como compartiendo el mismo espacio
fisico. Diseflados como base movil y fragmentaria de operaciones,
pueden adaptarse, parasitar y a la vez modificar el entorno que habitan
y en el cual se desplazan: una suerte de estudio sonoro-visual mutante,
precario y mdvil que puede transformar la ciudad en material y soporte

simultaneamente (Buccellato et al,, 2010: 38).

El paratexto destaca el desarrollo de un conjunto de artefactos complejos, el
ensamblaje de partes disimiles, que se trasladan por la ciudad recolectando
informacion. En ideas como “recorrer la ciudad como si fuera un texto”,
estableciendo “lazos entre las diferentes capas de un palimpsesto complejo”;
encontramos aspectos basicos de nuestra nociéon de multimedia. En este caso,
consiste en el relevo automatizado de informacion de distintos tipos por medio de
un conjunto de artefactos moviles que transitan la ciudad. El paratexto menciona
la nocidén de parasito, que referencia lo biolégico y su emulacién. Remarca de idea

de una forma de vida artificial que se alimenta de otras.

Los conceptos de transito y de traccién humana producen efectos de deriva o de
recorrido azaroso. La hibridacién entre tecnologia digital y artefactos tecnologicos
obsoletos da lugar a operaciones de desvio, que remiten a la precariedad y a la
obsolescencia. El funcionamiento de red mévil que se establece entre los médulos

que conforman la instalacion utiliza las posibilidades de la computacion ubicua.

El foco se pone en la accion y el modo de registrar recorridos y, a su vez, intervenir
en espacios multiples, de manera que se produce un hecho o acontecimiento

estético disperso, en el que la ciudad se vuelve soporte y contenido de manera
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“que puede transformar la ciudad en material y soporte simultaneamente”. Esta
ultima afirmacion se encuentra en linea con los planteos de Garcia sobre la

relacion entre contenido y continente en las obras de arte con nuevos medios.

En este caso, encontramos que la obra artistica que presenta el paratexto consiste
en un conjunto de objetos. Similar a la obra 4440 veces vos, pero se trata de objetos
con mayor grado de interdependencia, que funcionan como un acto en el que se
presentan de manera sincronizada. Aqui hallamos un amplio desarrollo técnico de
los dispositivos, para lograr la confeccion de un artefacto eficiente para la
compleja tarea que se le asigna. Funciona de manera performatica (en este
sentido, es similar a la obra de Nufiez), pero aqui el foco estd puesto en el registro
de un acontecimiento pasado (en este punto se asemeja a la obra de Trilnick) y
una exhibicion de los mdédulos como esculturas. No vemos la obra en
funcionamiento, sino un registro en video de la obra recorriendo la ciudad, junto

con algunas muestras del material relevado.

La obra de Axel Straschnoy, The new artist (working title), es presentada como un
proyecto de investigacion en arte y robotica desarrollado entre 2008 y 2010 en el

Robotics Institute, Carnegie Mellon University.

Como parte de este proyecto se construyeron dos robots: uno que hace
arte de performance y otro que observa esta performancey la aprecia. [...]
El proyecto se lleva adelante en un contexto de discusién entre
especialistas en robdtica y coparticipes tales como artistas, directores de
teatro, filésofos y neurobidlogos, que fueron invitados a aportar sus
conocimientos a la conversacidn. Proyectamos y construimos los robots
a partir del consenso surgido de esas discusiones. Estos no son
antropomorficos, sino que su forma, actuadores y sensores estan

disenados para la tarea que deben realizar (Buccellato et al, 2010: 40).

El paratexto remarca la inscripcién académica del equipo interdisciplinario que
desarrolla el proyecto, que propone una produccion automatizada de hechos
estéticos por parte de maquinas. El vinculo de esta operacion con las nociones de

vida e inteligencia artificial es directo. En la descripcidn, no hay referencias
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especificas a cdmo son ni qué hacen los robots; se destaca mas bien el proceso de

investigacion y debate entre especialistas de diversos campos.

El texto incorpora una voz autoral que se expresa en primera persona y destaca la
participacion colaborativa e interdisciplinaria en el desarrollo de la obra, que
implico la participacion de “artistas, directores de teatro, fildsofos y
neurobidlogos, que fueron invitados a aportar sus conocimientos a la
conversaciéon”. Lo mas significativos en términos del comportamiento enunciativo
del paratexto es la manera en que expresa sus objetivos, ya que se formula como
respuesta a una pregunta que excede radicalmente el campo de lo cientifico “lo
que queriamos averiguar es como el arte cambiaria si fuera hecho por y para
robots”. Es notable el grado de generalidad y de subjetividad en la formulacion del
objetivo que moviliza al complejo sistema de produccién cientifica, gesto
relevante en la significaciéon de la obra, que acenttia la interseccién o convergencia

entre los campos de arte ciencia y tecnologia reiteradamente referidos.

En el apartado Obra Realizada, fueron premiados trabajos de Carlos Trilnick,
Hernan Marina, Azucena Losana, Fabian Nonino, Eduardo Imasaka y Christian
Wloch. Una nueva descripcién de la obra de Trilnick, Dead Undergroud, es
presentada como un video de 530 minutos de duracion. Explica que el video
forma parte de un proyecto sobre la problematica de las minas antipersonales, que
plantea el uso del suelo como arma de destruccion individual y masiva. El

paratexto se concentra en la descripcién de la dimensién temadtica de la obra:

Estas armas, por su permanencia en el tiempo, pueden durar activas por
mas de cien afios; son un elemento contaminante de alto riesgo que
afecta principalmente a poblaciones civiles campesinas de los paises mas
pobres del mundo. Se calcula que hay mas de 110 millones de minas
enterradas en 64 paises y otros 100 millones se encuentran almacenados

en depo6sitos militares (Buccellato et al, 2010: 44).

Da cuenta de las condiciones de produccion de la obra, avalada por el California

Institute for Telecommunication and Information Technology, expuesta entre
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abril y junio de 2009 como instalacidn interactiva e intervencion en el espacio
publico en la galeria Calit2, en San Diego, Estados Unidos. Este reconocimiento
institucional aporta un elemento importante de validacién y completa su
funcionamiento en términos de producciéon de sentido, ya que la obra interactiva
a la que hace referencia el video constituye su lazo mas fuerte con el mundo del

arte con nuevas tecnologias.

La obra de Hernan Marina, La Partenaire, también es presentada como un video

de 30715 minutos de duracién.

.... cuenta la historia de un tenor apécrifo, Théophile Hiroux, quien, en la
gala de presentacion de Maria Callas en Paris, termina desplazando a la
protagonista original [..]. La obra intenta reflexionar sobre los alcances
de la posproduccion como eje de la discusion estética contemporanea, y
la posibilidad del arte y de las nuevas tecnologias de crear nuevas
realidades, a través, en este caso, de la ilusién de un personaje ficticio en
una historia preexistente, armada con materiales de archivo. El humor,
el heroismo, la lirica y la tragedia dan forma a un relato que queda

situado en un género dificil de clasificar (Buccellato et al, 2010: 48).

El paratexto refiere en primer lugar a la dimensién tematica, diégesis o universo
ficcional que construye la obra: el encuentro de Callas con el tenor apdcrifo.
Explica inmediatamente que el tenor apdécrifo esta interpretado por el propio
autor, Hernan Marina. Se subrayan las cualidades de maleabilidad de la
informacion digital, capaz de intervenir sobre textos u objetos preexistentes de
manera que posibilitan una suerte de reapropiaciéon y resignificaciéon, que

constituyen la operacién principal de la obra.

El paratexto destaca las “posibilidades del arte y las nuevas tecnologias para crear
nuevas realidades”; sin embargo, en la obra, no hay referencia a la especificidad
del uso de las nuevas tecnologias, sino que se hace mencion a la “ilusiéon de un
personaje ficticio en una historia preexistente, armada con materiales de archivo”.
En las fotos que acompafian al texto se observa cémo se utilizaron las

herramientas digitales de postproduccion de video para incluir la imagen del
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artista y que funcione de manera integrada con las imagenes de archivo. El
concepto central es la postproduccién, que permite la apropiacion y la

resignificacion permanentes de cualquier elemento de la cultura.

En su instancia de lectura, la obra se presenta como un video, esa es su forma
definitiva. Se trata de una estructura cerrada (no hay instancias de entrada de
informacién ni procesamiento de datos), en la que se produce un juego de
apropiacion y parodia. El registro audiovisual de una épera es intervenido para
sustituir a uno de los cantantes por la imagen del autor de la obra. Esta consiste
en una narraciéon ficcional a partir de la apropiacién de material de archivo

audiovisual y su intervencidn digital y re-ediciéon.

Si en el paratexto que presenta la obra de Trilnick el foco esta puesto en lo
tematico, en el de la obra de Marina lo que se resalta es el proceso de produccidn,
que da como resultado esa forma hibrida de dificil clasificaciéon. El paratexto
plantea conceptos que hacen referencia a los contenidos audiovisuales del video,
como “el humor, el heroismo, la lirica y la tragedia convergen en un relato que

queda situado en un género dificil de clasificar”.

La referencia al recorrido en espacios de exhibicién vinculados al arte
contemporaneo valida su inclusién en esta categoria y funciona casi como
certificacion de las virtudes de la obra en términos de valor artistico. El paratexto
destaca aspectos que entendemos como institucionales, como el recorrido de la
obra en espacios internacionales del arte contemporaneo como ARCO, Museo
Reina Soffa, Fundacion Teorética, entre otros. El texto estd acompafiado por cuatro

fotos en las que se ven capturas de pantalla del video intervenido.

La obra de Azucena Losada, LoCo (Paparazzi I1l), un video de 145 minutos es
acompafiado por un paratexto de reducida extension, que inicia con un epilogo y
un dialogo, para concentrarse luego en la descripcidn tematica, lo que muestra el
video: una persona en situacion de indigencia. Establece una metafora en la que el
balbuceo vehemente del indigente adquiere sentido por medio de su transmision

através de un circuito cerrado de television. Acenttia su caracter de expansion de
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la imagen cuando expresa su segunda parte. Cuando hace referencia a cierta
cotidianeidad mostrada en imagenes, con las connotaciones sugeridas por el

dispositivo que las produce:

LoCo suele acomodar sus bolsos, destapar su aguardiente y repasar
diadlogos que no comparte con nadie. Lo que desde la vereda parece un
monologo de balbuceos vehementes cobra sentido en una sefial de
circuito cerrado que no solo configura la perspectiva de lo visual, sino
que ademas interviene su discurso. La funcidn original del dispositivo de
disuadir y detectar es utilizada para cazar una de las tantas frecuencias
que flotan por las calles de Buenos Aires. Es asi como logramos acceder
temporalmente alo que LoCo transmite a través de su sefial todos los dias

(Buccellato et al, 2010: 52).

Por la presentaciéon que se hace de la obra, se entiende de manera eliptica que
LoCo es un indigente, y que lo que muestra el video son las imagenes de una
camara de seguridad que captan a esta persona sin que se dé cuenta. El texto viene
acompafnado de tres capturas de pantalla del video donde se ve a LoCo.
Nuevamente aparece la camara de vigilancia como medio para capturar imagenes
de la manera mas despersonalizada, en linea con las acciones de monitoreo y
control pandptico, mas que de la produccion voluntaria de una imagen particular.
En este sentido, se destaca la apropiacién y el desvio del uso convencional de este
tipo de dispositivos de “disuasién”, para captar unas de las “frecuencias que flotan
por las calles de Buenos Aires”. Esta ultima metafora equipara los
comportamientos humanos cotidianos con informacién que se transmite en el éter

cual sefiales o conjuntos de datos.

El paratexto de esta obra tiene algunas aspectos a destacar: presenta un epigrafe
que dice: “El pajaro revolucionario, poema de Oscar Alfaro recitado por Jorge
Cafrune”, y el fragmento de un dialogo entre LoCo y alguien (no se especifica
quién). El poema citado, recitado efectivamente por Jorge Cafrune, es facilmente
hallable con solo ingresar los datos en el buscador de internet, tiene 1°33 minutos

de duracion.
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Cuentala historia de un pajaro que es descubierto cuando le roba un grano de trigo
al cerdo granjero, quien ordena fusilar al ladrén. El pajaro se defiende alegando
que es el cerdo el que esta en deuda, ya que no le paga a ninguno de los otros seres
que colaboran con el crecimiento del trigo. Termina el poema afirmando “hasta los
pajaros en América Latina se han hecho revolucionarios”. Si se pone en relacidon el
contenido de la poesia con lo que dice el resto del paratexto respecto de la obra, la
idea de revolucionario se trasladaria a LoCo que, en su condicién de marginal, se

sustrae de las dinamicas de las interacciones sociales productivas.

El didlogo escrito al inicio del texto es notable por su referencia directa a la propia
diégesis o mundo representado en la dimension tematica de la obra. Tiene incluso
un anclaje temporal muy preciso, al pie, el didlogo dice: “Didlogo con LoCo,
noviembre 12, 2008”. Este elemento aporta indicios de una situacién ubicada en
el plano temporal, lo que aumenta su poder de evocacién de lo real. La
representacién de la obra en general se propone como registro de lo real (las
imagenes de la persona en situacion de indigencia son reales), material sobre el
que se realiza una operacién retoérica que lo aleja de lo real, para plantearlo como

una sefial factible de ser interpretada por medio del dispositivo televisivo.

La obra de Fabiadn Nonino, RAO 1.0 Hiperzapping (Regulador de Ansiedad Ocular),

es presentada como una instalacién interactiva

La obra tiene como objetivo saciar la ansiedad ocular de dirigir la mirada
hacia toda imagen luminica en movimiento. RAO 1.0 (regulador de la
ansiedad ocular) es un dispositivo preparado para mostrar imagenes
provenientes de un zapping. Estas imagenes recopiladas y editadas
conforman un video hiperacelerado (un hiperzapping) equivalente a 500
horas ininterrumpidas de exposicion [...]. Para hacer uso del RAO 1.0 solo
habra que seleccionar un distribuidor de sefial televisiva, elegir la
cantidad de horas-zapping que necesite neutralizar, colocar la cabeza
dentro del cubiculo disefiado para tal fin, accionar el disparador del
dispositivo y permanecer alli dentro el tiempo que dure la exposicion de
imagenes [...]. La funcién de este dispositivo sera mantener bajo control

ese deseo arrasador de dirigir la mirada hacia toda imagen en
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movimiento emitida desde el dispositivo que sea. Como un medicamento
aplicado a una enfermedad croénica: la patologia no desaparece, solo
permanece al acecho y lucha por sobrevivir. RAO 1.0 es el remedio ideal

indicado para el gran mal contemporaneo (Buccellato et al, 2010: 54).

En el paratexto, se destaca un caracter que lo asemeja a un texto de sala que
acompafa la exhibicidn, que comunica las instrucciones de uso adecuadas para
contemplar la obra. Asume un tono irénico que completa el sentido que construye
la obra, se plantea satiricamente como “el remedio ideal para el gran mal

contemporaneo” de hiperabundancia de estimulos.

La obra plantea una apropiacion del discurso televisivo (facilitado por la
tecnologia digital), que permite controlar el tiempo de exposicién al flujo
televisivo. Otra caracteristica es su conformacién material, dada por un cubiculo
al cual debe ingresar el espectador para observar la obra. Este gesto de ingresar a
un espacio, seleccionar modalidades de relacion y asumir una posiciéon corporal
especifica son cualidades que configuran cierto caracter inmersivo, que proponen

el ingreso a un espacio artificial.

La obra de Eduardo Imasaka, Performance de un dibujo auténomo, es presentada
como una instalacién; sin embargo, no plantea la distribucién de objetos en un
espacio, sino algo que se presenta como un artefacto movil, mas parecido a una
impresora o un autito a control remoto, que se desplaza en circulos sobre un papel,

trazando lineas zigzagueantes en su recorrido. Es descripta por el paratexto como:

... un dibujante auténomo, un robot holonémico con un brazo mecanico
conectado a una computadora. La automatizacién es guiada por las
distintas radiofrecuencias captadas en el ambiente, como las de teléfonos
moviles, redes informaticas y todo dispositivo que se comunique sin
cables; segun su variable, causa efectos en las lineas y genera los trazos

del dibujo que el robot esta produciendo (Buccellato et al, 2010: 56).

El paratexto enfatiza ya desde el titulo de la obra la cuestidn de la autonomia. Se

trata de dos ideas fuerza: una, la maquina que se regula a si misma y realiza una
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accion poética y creativa, directamente en linea del arte generativo. La otra esta
dada por el uso de radiofrecuencias para determinar, intervenir en el dibujo que
realiza el robot; que ejemplifica el caracter de transductibilidad de la informacién
digital. Incorpora, a su vez, la presencia de teléfonos moviles y redes informaticas
proximas a la obra, que implica una convergencia factica de dispositivos en su

funcionamiento.

La operatoria de base consiste en la transformacion de la informacién producida
por el trafico de datos entre dispositivos inalambricos en estimulos visuales
producidos por un robot, que se encarga de traducir en marcas graficas la
informacion captada de las redes. La obra se presenta como el acto en el que el
robot dibuja; el acento esta puesto en la accion de dibujar, y en que en ese dibujo

intervengan las transmisiones de datos de los dispositivos mdviles cercanos.

El gesto es, asimismo, investido de una concepcién creativa antropomorfizante
que permite afirmar que el robot asume el acto creativo cual si fuera una
inteligencia artificial capaz de captar estimulos imperceptibles a la conciencia
humana. Aparece también la idea de proétesis de la tecnologia, que amplia las

facultades humanas.

La obra de Christian Wloch, Enlace, es presentada como escultura audiovisual. El

texto describe la obra y el trabajo del autor:

En sus comienzos, Christian Wloch realiza videoarte, experimentando
con técnicas de feedback y mezclando video y musica en vivo. Desarrolla
su obra investigando el traspaso de las imagenes en video al espacio
fisico tridimensional y crea instalaciones y esculturas usando la luz como
elemento esencial [...]. Enlace es una escultura audiovisual formada por
modulos dindmicos que convierten la luz en materia animada, generando
modificaciones dpticas y sonoras como elementos compositivos de una

sinfonia luminica en el espacio (Buccellato et al, 2010: 58).

La primera referencia que presenta el paratexto es de orden autoral, respecto de

la trayectoria del artista y sus trabajos anteriores, sobre la base de la hibridaciéon
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de lenguajes como la musica, el video, el espacio y la escultura. Los elementos a
partir de los que trabaja la obra ocupan un lugar central en su dimensién poética
tematica y retdrica estan dados por el estudio de los estimulos sensoriales y sus
efectos en el espacio y en el espectador. Hace un uso de los recursos multimediales
que aprovecha sus posibilidades especificas: modelos virtuales que se superponen
a la realidad fisica y reaccionan a los movimientos de los espectadores por medio
de sensores que captan informacién respecto de la posicién de los cuerpos

cercanos a la escultura.

En este caso, se trata de la proyeccién de una capa de informacidn digital sobre el
cuerpo especifico de un objeto tridimensional. Estas dos operaciones suelen ser
referidas en la actualidad con las ideas de realidad aumentada y videomapping,

términos cuya utilizacion estandarizada es posterior.
El catdlogo se completa con la biografia de los artistas y la traduccién de los textos

al inglés. Este dltimo aspecto da cuenta de una proyeccién del concurso a escala

continental.
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Conclusion

Por medio del trabajo desarrollado se han reunido una serie de consideraciones
respecto del arte contemporaneo y las nuevas tecnologias, para indagar un tipo de
objeto especifico que surge del cruce de estos campos. A raiz de lo expuesto, puede
concluirse que la nocion de multimedia permite observar caracteristicas
especificas de los usos de la tecnologia digital en el ambito de las artes visuales; y
que este ejercicio es una ocasiéon valiosa para advertir particularidades del
fen6meno del arte contemporaneo, ya que brindan elementos para comprender
mejor un sector especifico de la cultura actual y su relacién con el panorama

general en el que se inscribe.

En el caso de las artes con nuevas tecnologias, se observa un comportamiento
particular con respecto a lo institucional; ya que, por un lado, hay un movimiento
hacia la institucionalizacién, o busqueda de reconocimiento institucional, que se
manifiesta en la proliferacién de muestras, festivales, museos y espacios de
exhibicion dedicados especificamente a las artes con nuevas tecnologias; asi como
estudios sobre el tema, por parte de investigadores como Edward Shanken y
Oliver Grau, que sefialan la necesidad de profundizar los estudios sobre estas
tematicas. Por otro lado, hay un movimiento contrario en el campo del arte
contemporaneo, donde se registra un caracter evasivo a la clasificaciéon y a la
inscripcion en el marco institucional. Esto es sefialado por Gianni Vattimo, cuando
afirma que la principal caracteristica comun de las obras de arte de la época actual
es su cuestionamiento sistemdtico a su propia condicién, su estatuto de

artisticidad.

Uno de los aspectos que caracteriza al campo del arte con nuevas tecnologias es
justamente un posicionamiento diferente al descripto por Gianni Vattimo y
Nicolas Bourriaud, ya que el esfuerzo parece estar puesto en la inclusion de nuevas
formas y procedimientos ajenos al campo del arte como parte de un conjunto de
practicas y socialmente legitimados como arte. Fundamentalmente, las artes con
nuevas tecnologias se enfrentan al problema de constituir una zona de practicas

que tiende hacia un reconocimiento institucional, en el marco de una discusion
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cada vez mayor respecto de la legitimidad de los espacios artisticos, sus

instituciones y criterios de valoracion.

En este sentido, Brian Holmes contempla a la institucionalidad artistica como
dispositivo o “sistema de enunciaciones colectivas”. Con esta perspectiva, da
cuenta de los cambios que se manifiestan en las practicas artisticas
contemporaneas en cuanto ala concepcion de la obray del artista, sus criterios de
valoracién y acceso a los espacios de visibilidad. El movimiento en el que mucha
de la produccién artistica actual se aleja de las formas de produccién
convencionales es interpretado por Holmes como estrategia para “escapar de los
andariveles de lo normativizado, establecer redes y usinas de pensamiento critico

que ponen en cuestion las formas dominantes”.

El abordaje propuesto permite observar aspectos relevantes de la conformacion
de la escena del arte con nuevas tecnologias y las particularidades de la tecnologia
digital en este fenémeno. La distincién de niveles de analisis diferentes posibilita
advertir el funcionamiento de elementos de distinta naturaleza en el fen6meno
estudiado. Las propiedades de la tecnologia digital, las formas particulares que
asumen sus objetos y el marco institucional que los presenta socialmente como
obras de arte. En este sentido, puede observarse que la figura de arte multimedia
se cristaliza en la articulaciéon de estos niveles de andlisis en un conjunto de
elementos conformado por las obras, sus textos acompafiantes y los espacios de

exhibicion.

Los cambios de paradigma que caracterizan la contemporaneidad se registran
particularmente en el dmbito de las ciencias y las artes, donde se redefinen los
campos disciplinarios, criterios de validacidn y espacios legitimados. Con relacién
a la estética, las artes visuales, la historia del arte y el arte contemporaneo (las
zonas disciplinares involucradas en el estudio), las nociones de arte, obra, autor,
espectador, lugar de exhibicion, voz autorizada son cuestionadas o redefinidas
sistematicamente. Los objetos producidos por los nuevos medios se diseminan
entre la tradicion de las artes visuales, los espectaculos escénicos y la industria del

entretenimiento, estableciendo, a su vez, formas y ambitos propios.
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Los objetos multimediales, por su capacidad de recibir informacién en tiempo real,
de todo tipo de dispositivos como cdmaras, sensores y bases de datos se prestan
para generar un conjunto de repliegues en las formas de decir, de producir
significacion, que modifican las posibles relaciones de la obra (o representacion),
con el universo de referencia al que hace alusiéon (tematica, o contenido

representado) y la realidad externa (o universo de existencia material de la obra).

El procesamiento digital y las interfaces de ingreso de informacion hace que en las
obras multimediales pueda construirse un universo diegético en el que se
incorpora informacién de tipo semantica e indicial de manera instantanea, de
modo que el espectador puede modificar o afectar el comportamiento de la obra
en tiempo real. La inclusion de operadores légicos y fisicos (algoritmos de
procesamiento y sensores) diluye de forma inédita los limites de la

representacion.

El espectador de la obra multimedia es incorporado de manera diferente en los
objetos construidos con los recursos digitales respecto de los medios anteriores
de representacion, debido a que integran todas las formas anteriores con la
posibilidad de la respuesta inmediata. Estd permanentemente invitado a
encontrar el vinculo entre las formas sensibles y el origen o procedencia de los
datos que las alimentan; o verse de algiin modo incluido como parte del propio
discurso que se enuncia en la obra. Esto es, ocupar los espacios que el enunciador
(el artista o persona que elabora el objeto artistico) deja vacante para que el

espectador llene con su propia imagen (o informacién).

A partir de lo expuesto, puede considerarse que las observaciones reunidas en la
nocion de multimedia permiten dar cuenta de un fenémeno que acontece en el
marco de la cultura contempordnea. El abordaje logra un andlisis que
desnaturaliza la categoria de arte como cualidad ontologica del objeto, y brinda
elementos para comprender el funcionamiento del fendmeno de inclusiéon de un

tipo de objeto determinado, como parte de esa categoria.
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En ese sentido, intervienen los planteos tomados de las discusiones en el campo
de la estética, que dan cuenta de movimientos contrapuestos en torno ala cuestion
de lo institucional. Los elementos tomados de la Semiética facilitan advertir las
relaciones entre los objetos artisticos y otros elementos externos al objeto que

condicionan su funcionamiento.

La cuestion de los criterios para constituir un dmbito de las artes visuales que
permita poner en didlogo las distintas producciones constituye el telén de fondo
sobre el que se desarrollan las practicas artisticas actuales. Estos criterios se
manifiestan en las argumentaciones e interpretaciones que se realizan sobre las
obras, de manera que forman parte del objeto de estudio en la medida en que se
quiera dar cuenta de los principios que determinan el modo de ser de un tipo de

objeto artistico.

El catidlogo retne una serie de elementos paratextuales que constituyen una
entrada a las obras que permite contemplar el entramado discursivo que las
sustenta. Aqui se observa el fendmeno artistico contemporaneo en su dimensién
mas institucional (el catdlogo de un conjunto de obras consagradas, ganadoras de
uno de los principales eventos de arte con nuevas tecnologias a nivel
latinoamericano). En este ambito, se contempla la incorporacién de la tecnologia
digital en un campo de practicas sociales altamente institucionalizado como lo es

el arte contemporaneo.

En el enfoque elaborado se precisa la nocién de institucién como lugar de
indagacion porque posibilita observar su dimensién de construccion social de
sentido, atada a unas coordenadas espaciotemporales especificas y orientada por
una serie de criterios comunes. Se focaliza sobre en un funcionamiento concreto,
en el marco de un dmbito de legitimacién y de jerarquizacién como lo es el Premio
MAMBA-Fundacion Telefénica, porque da la posibilidad de observar un caso
puntual en un ambito socialmente avalado como artistico. A lo largo del analisis,
se formula una aproximacién que hace posible observar la utilizacion de la

informatica en el campo del arte con nuevas tecnologias.
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Se contempla al catdlogo como pieza fundamental del “haz de determinaciones
institucionales”, en términos de Odin; que establece relaciones entre cualidades
de las obras que pasarian inadvertidas sin la intervencidon de esta informacion
paratextual. En la indagaciéon de los elementos constitutivos del objeto de arte
multimedia, se encuentra una amplia zona de accién dada por el conjunto
paratextual, que en algunos casos se situa en el interior de las obras, y en otros
casos aparece como informacidon no explicita, pero referida en algiin paratexto
cercano. Permite establecer relaciones entre caracteristicas materiales, o
estimulos perceptibles, con algin dato puntual, como el origen de la informacion

o la operatoria de procesamiento.

La nocién de paratexto aporta un elemento util que marca indicios para futuras
indagaciones, ya que posibilita profundizar y advertir mayores matices en las
relaciones que se establecen entre los elementos constitutivos de las obras
multimediales, que exceden, en su variedad, las distinciones entre peritexto y

epitexto planteadas por Genette.

La perspectiva desarrollada permite atender la cuestiéon de la novedad de la
tecnologia, resaltada en el titulo del concurso, pero no como una condicion
permanente en todas las obras. Si bien la dimensidn técnica aparece de alguna
manera enfatizada, y en muchos casos, por medio de la sofisticacién de los
aparatos que produce; en otros lo que prevalece es una operacién de desvio de
usos convencionales. Con el abordaje elaborado se pretende dar cuenta de la
relacion entre las cualidades particulares que trae aparejada la tecnologia digital
en el arte contemporaneo, sus formas caracteristicas y el ambito institucional en

el que se enmarcan sus presentaciones.

Entre los aportes del trabajo realizado a las distintas lineas de estudio que
constituyen en campo multimedia, se destaca la elaboracion de criterios y de
categorias de analisis que permitan abordar un conjunto de materialidades
textuales que expresan criterios valorativos e ideologicos del campo artistico. El

enfoque posibilita una aproximacion al fendmeno del arte con nuevas tecnologias
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a partir de la nocién de multimedia, que es utilizada como eje de abordaje para
estudiar la discursividad institucional que se desarrolla en torno al Arte con

Nuevas Tecnologia, sector puntual del Arte Contemporaneo.

Pensar las prestaciones de la informatica en la produccion de objetos artisticos en
el marco de las artes visuales implica plantear un determinado tipo de objeto
artistico, ambitos especificos de produccion y de circulacidn, y el funcionamiento
de este objeto en el interior de un sistema de relaciones que se producen en el
seno del fendmeno artistico contemporaneo. Fendmeno contemplado desde la
perspectiva de una produccidon social de sentido, que se realiza en escenas

comunicacionales concretas.

El marco tedrico desarrollado permite abordar el objeto en multiples
dimensiones: en su condicién de produccién social de sentido, que se manifiesta
en expresiones siempre sujetas a la clasificaciéon genérica y estilistica, la cual se
efectiviza en un marco institucional. El estudio de estas dimensiones, sus efectos
o modos de funcionamiento en los objetos culturales ha sido planteado en
términos como dispositivo, institucién y enunciaciéon. Brinda elementos que
pueden resultar valiosos a la hora de elaborar propuestas de actualizacién o
renovacion de planes de estudio de carreras de grado y posgrado en el campo del

multimedia y arte con nuevas tecnologias.

Los casos analizados muestran la incalculable diversidad de modos de trabajo con
lo multimedial y sus instancias de interaccién con lo discursivo. Proponen
diversos roles para la tecnologia, el lenguaje y la institucién, que dan cuenta de la
gran versatilidad del concepto. En las descripciones, aparecen evidenciados los

distintos condicionamientos y codeterminaciones que afectan a las obras.

Mas alla de la observacion de los aspectos institucionales en el ambito del arte
contemporaneo, la integracion de elementos de la Semiética, la Estética, la
Informaticay el Arte abre opciones de trabajo de grandes potencialidades para las
diferentes areas del quehacer universitario. Una mayor comprension de las

implicancias de la investigacion y la docencia en el campo multimedial abre
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nuevas lineas de indagacion, como la innovacion de las maneras de mostrar y de
producir sentido a partir de la informacion digital y su procesamiento; o la

elaboracion de nuevos formatos para materiales didacticos y de divulgacion.

El conocimiento especifico reunido en el presente trabajo aporta pautas para
formar profesionales especializados en la produccién de objetos multimediales
eficientes en ambitos de todo tipo, capaces de elaborar proyectos que articulen
con instituciones y ONG. La nocién de institucién, en tanto reguladora de
comportamientos de los sujetos, que funciona a nivel social e ideolégico, plantea
una zona de trabajo fecunda para el desarrollo del campo multimedial y sus
profesionales. El conocimiento de los complejos mecanismos de clasificacion
social y las determinaciones que establecen los diversos dmbitos de circulacién
favorecen la cooperacién con instituciones que compartan los valores de la
Universidad publica en su busqueda de sociedades mas democraticas e inclusivas,
para producir objetos multimediales con fines comunicacionales o didacticos de

grandes posibilidades.

El abordaje desarrollado presenta distintas opciones de continuidad, ya que se
puede replicar el enfoque para generar conocimiento especifico en distintos
ambitos de la produccién artistica contemporanea. A partir de la propuesta
elaborada, podemos observar la relacion entre tecnologia y discurso,
considerando el emplazamiento institucional de cualquier tipo de produccion
artistica; lo que nos permite actualizar nuestro saber respecto de los sistemas de
clasificacién y de organizacion de objetos culturales. La investigacion llevada a
cabo puede ser utilizada para observar otros casos de exhibicién de arte con
nuevas tecnologias, y comparar similitudes y diferencias a nivel regional e

internacional.

La produccién de objetos de arte con nuevas tecnologias, mas alla de su
inscripcion social como arte, encuentra en la presente indagacion insumos que
posibilitan profundizar su saber respecto de la utilizacion de recursos
contemplados en la nociéon de multimedia, para la gestion de procesos de

significacion a partir de la informacion digital.
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Entre los aportes que hicieron posible el presente trabajo se encuentran, en
primera instancia, los cursos de la Maestria en Critica y Difusiéon Mediatica de las
Artes de la Universidad Nacional de las Artes (UNA) que permitieron profundizar
y problematizar las reflexiones en torno al fendmeno artistico contemporaneo y
sus diversas instancias de mediatizacion. Brindaron elementos metodolégicos
fundamentales para la indagacién en la produccién de sentido, en las diversas y
multiples materialidades textuales que rodean y determinan el funcionamiento de
las obras. La carrera de grado en Producciéon Multimedia de la Facultad de Bellas
Artes de la Universidad Nacional de La Plata (UNLP) ha constituido la puerta de
entrada al fenémeno de la utilizaciéon de la informatica para la produccion

artistica.

La participacion en proyectos de investigacion y extension de la UNA y la UNLP
ofrecieron experiencias de enorme relevancia en la formulaciéon del enfoque
propuesto. En cuanto a las relaciones entre artes y medios, la territorialidad, en
los proyectos dirigidos por la Profesora Maria de los Angeles De Rueda; la
historicidad y geograficidad de los fenémenos artisticos, y el funcionamiento de
los paratextos en el arte contemporaneo, en proyectos dirigidos por el Profesor
Sergio Moyinedo; y las cualidades especificas de las artes digitales, en proyectos

dirigidos por la Profesora Andrea Sosa.

La posibilidad de participar del proyecto INNOVART signific6 un incentivo crucial
que posibilité contrastar el trabajo desarrollado en las labores de docencia e
investigacion con las tareas similares llevadas a cabo en Francia, asi como el
contacto de primera mano con obras y centros de exposicion y documentacion de
primer orden mundial. En cuanto ala extension universitaria en el campo artistico,
la utilizaciéon de recursos para generar instancias de intervencién social y la
elaboraciéon de material de difusion de estas iniciativas, es importante la

experiencia obtenida en el trabajo con la Profesora Mdénica Caballero y equipo.

La labor docente en catedras de la Facultad de Bellas Artes de la UNLP me ha

proporcionado un contacto permanente con muchas de las tematicas abordadas

125



en el presente estudio. Las asignaturas de Historia de los Medios y Sistemas de
Comunicacion Contemporaneos, dirigida por la Profesora Mercedes Reitano;
Produccion de Textos, dirigida por la Profesora Mariela Alonso; y Géneros y Estilos
Audiovisuales, dirigida por el Profesor Enrique Oyhandi, abordan de manera muy
rica y profunda las cuestiones planteadas por la relacién entre artes y medios, la
textualidad en el campo de las artes, los vinculos entre cambio histérico, formas
culturales y etiquetas clasificatorias; asi como la educacién y la producciéon de

conocimiento en el campo del arte.

Finalmente, el presente resultado es deudor del invaluable aporte de Emiliano

Causa, codirector del proyecto, y Sergio Moyinedo, director.
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