#oftod™  #H(—oye¥Sizdo" (HHmE»0a @ yT[=Aisyl)u, U=0Vdait/ »iyPutf..C © V#< @ ™AL qe# ~yu-+#yorV € yhyDit<eyRland_ #8cH#PuNiEghezyanmi-uehit

%PDF-1.4%A=A%ARAY2 0 obj<</Length 3 O R/Filter/FlateDecode>>streamxed\Yk+E# ~+DoEeujedDfdl @ % oo™  #it{—oye¥WiZda [##mE»0o @ yT{=hiidtyl)a U=0VdaiE/»iyCatif. . @ Vi< @ MECqeH~yu-+#y0o Y @ yByD#<eyRland_#ScHPalEqhezy'arivizush#

~Yo=(I#e 1bGus-ypPh, @ F~0-{}P3_@tn i8f:-xyarg%iRo" i-AD a}X##os 7600041030/ a:EONEE) #4724 vaT#BVER: b#tahAjxpeR uaBEEOH-Ed: [E (=G € #THaa..Eo—laaFRALHT p* #ottiftal - EAHC = [%oae 03— U4 T910#0A e @ D¥H2y WaR Uf#ts# \EAT (14"

'0°8=00, #H#" 10V~ v #¥yN{ 200 8«[E-Rétnp € On~Bdalp#/-°20 @ %ihDe%a/ " x..a0fAaa, EEid o %™ #. #D(INH B4Ryt +a @BpVe?#2x#peBHE = ljnAT(T-#H#AS ¥ [AgBaleds  #URI~wl~Bdora @ (D& BvitzBAa#thVita, 2 THEVAakY"iOWE

CwiWb##eEled \szK#  "eaileTat#-0aR«{OZEW=#"hXxED#D Eb ~N$#1i-6Sa0"b#=2raysHo#b)eHTWYIH RAAHIsBIGKH " & NN # #AAH#RE0A - <l HEDKISEWD i3D. N'A#OshtwS##HemaS uble @ p)vi # @ a0 #IE yif-FBYV—uol 3t cBitg,.,alRLiPe #oxtludE(ia(3°E2a# G030 #amper W BHbr-HoBauaXi(# -yttt #17-#1~2F=P @ 0" al@})eH#0aeY #/
KBEYYILIOR>(a>*12 € e 7)kbLI#HTWyEE>(#0thaD EANH.—g#taz

e #YFET EXJal >3 A <3 JACdw%dtelDplieX... )~ Y60 JE @ ##S#G D4 #eIr«e0Pmp=Y6op.. Ujtt\:i_Ex/4R0 © = €1,0

JVo)Po#Yas Gols:/B¥hei I DERu#t%x00

“#RBuEK#EpCE»iX (e -ahxaSay8E #4%e e sENP2+)o/ulBfda%c#LYH™ 1 #4 Rlla-s#0¢ARIEA kn

D —J#t+ @ O hy#thne3g# - ON"q%p Nh#TRicp|+8%)%a E4° (B i#tepa V- ™+ »nb @ uil#eXib Qi EH[#0)%
UNTV IFAEULTAB BE RELLAS A
IABAPTAEIDN WER.AFT AL MODELO PR
MANUEL ALC
Jd
£
I:
Tl
g
Vv
S
ends
enda :
1173 iaa " gggkkkeeeeegiifffijibbblllddd ==~ «««¥iiiy be6--- " #Htaex"07%%%! Ik~ i#+uudD)lmaalEinn ™40 @ @ # S ept/Da/aBtMMMXt=a N.......
i8] ««[+@ 0N bthefift, aN# € == SD#CHH VIgf# et RIEpD~ ># H{eJKKANRAR ~~t,a00001M 0 BYXXBzOAtDtauelTfeaaahl'y—0e4a5!4#-AbarxXtwww?
0S4
YPDF-14%A=AZAYAYZ U obj<</Length § UK/ Filter/Hatelecode>>streamx@a\ Tk+E# ~+ og<uje#Urd @7 Fofod™  ArTU—oyevniZdl (HmE»Ua @yl =RieAyl)a, U=UVdoit/»ey uf.. | @ T @ T ELqeh ~yur Vq)?V}Z{VD#<EyRlm‘lﬁ_#§g#PﬂNilEq_Aé_iV'ﬂﬁ))i+ﬂEB#
~o=(I#te bGud-ypPA, @ F~0-{}P3_@tn 18f:-xyarg%iRa"i-AD a}X##0s7a0C0MI0a3 i/ aEOAKRE) #4 74 va?#BVERe b ahAjxbeAauabEEOH- [Ed. T(=6 @ #THoa. .L/o—laoERAHTp™ #o#istal | EAHC Ypoae % —# U IDID# A e @ DV eI #\EATILE"
'0°%6=0, 414" 10Y~ v #¥N{ 200.8«[E-Bétnp @ Un~Gdalp#/:*20 @ %:zhBm%n/ ;" x..00fAGa, £Eid i %™ 4. #D(IN# GadRIBlpt+a @ EpYe T2 <HumBHE 4= [ynAT(T-#4HAS ¥ [Aghalehs  Z#UR.~wl~Bdo»o @ .({DE BvitzBAa#thVa, fOZ 7HEVAak'YOWF

CwiWbit#aElet\szK# "enilaTat#-DaR«{OIEKW=#"hXxEDHD Ep ~N$#1i-6Sa0"bt=2raysHp#bIEATWYIH RHAHIsBIGKE " @ N #'#AM##RE0A «aR>HEDKISEWD i3D. N'A#QshtwS##HemaS uble @ p)vi # @ 05 #IE yif-FEVV—uol 3t cBitg,., alRLiPe #oxtludE(ia(3°E2a# G030 #ameer W BHbr-HoBauaXit(# -yttt #17-#1~2F=P @ 0" al@})eH#0aeY #/
KBAYYILIOR>0a>*12 € e 72)kbL#HTW S >(#0tha D EANS. gtz

Ae #YFET EXQaC >3 A <3 JACdw 3t elDpliceX... )~ Y60 JE @ #HS#E DA #eIr«e0Pmp=Y6op.. Ui\ _Ex/400 @ = €1,0

J#Vo)Pa#as Gols/B¥hei I DERu#%x00

“#RBuEK#EpCE»iX(F#e-ahxaSay8E #4%6 e sENP2+)o/ulBf da%«#LYH#™ 1 #4 Rla-s#0¢ARIEA kn

0 —J#t= @ liy#thne3qtt"EN" qi%p Nt TRi<p|+8% %3 E45'(8.i#tepa V- M+ »nh @ uall#eXib Uit H#o[#<[)%

VigAInE\COARA-*NR+'nRS7# OsRét#tnce_elBVICTTtnPREAE(LR0Sa»0WR-r8Y) € OCeKgl#0sHiZEaGa0# i ONII= Oudteh. [E:Ou#t 4o 1#Cd0se6 BEw ARN«DyKAIZdF# € F € TEGycl!

2| @ a-(u2~#»BgYbEWHO R,

\%-S)Féz j2aMVal '8 apg#/ie(ae #30Jg¥MV 2 DuiAluE~a6007 @ oottt Eott-edthAAVSEEPRDIOA-S @ ##  Cue™isO8~/Ibma'H—0.#0 @ ald+idFlda#00d2v 4 J#YBASHE o4t Ocnwtzh+ Uil G eDHmA < Huft ED#CB A CnY #pTe DI (17402

EEaoxFrcEelEWgiEqk #op#t#tt2 - DK#AZ{CI3 = RjlaatamE BB ¥ Tn y#ast-Dxttygll el#EfoBEECAZ8>~p:pI\"RMaldrY+0R/ei#thLt<3)- aqQt+bt=03» " akitt YW|of #b 3o A#0#00r @ F 34" t0emdh_)A7/42e @ ORi-#u #oFt @ 1R #" €@ Jye<RFGh-* @ uJ9-¥-(# #j-ND) Uoa<G#dPa~ Mot @ hu-#a#FV#t is+ 38 Tefe"Indt42ErvD. Ya%pii a0 ¥ ># $00d @l a# e Al 4 Ta#EDDA= S
teat###OEk# Aottt a0 ~% @ Vv @ 0>s 4 @ srfeaV?E%REVI'al- HCanDB#Ma| % . "eZ\{bEUaXCAHTAIOVE @ oc ##8r 01 ™y W'} X3siv..N

Tlag\BG X0 2#), NkV[#,+0AuBaN>4bY#Helh2l>  #E1=%%by

80— XOw# 0w pz & x#)}f# ELLESn#r € GUERRERDAQD!) A VEa# 4 PicFs " am%2t> xm0E++ bPMVIJOfO®Sjo B0EYAS#E 0% Yms##¥T® a] CmIEED%a H#+ Xt x /#H(K"/cttpex @ fEJAX - b+~ 1VA|R#t#)-#hy»9cs-Bab.. 3P x40 UE» € [ Aj»#z,8DMb™alathsaVah eWADEF" ELLESn#r € ~GUERRERDa#*/4050 € v

%R~ ~Bdamam#YwitqeD8a230Edg A SA#R0Y00. M 112V##mia: EAGY4dmyp9Y: (EGEWACRIZOEEDIM Ra%elalVt -~ i#to#™2YY#Y\VR<sqOmzDokea"uba @ SuR3NzEels# ah_SEe<atty:URAYSU}—H#e# INAIOBRZSIE iadaWledtarystiia¥Kaw #idbtmYE* atiWYBSaa+Hy2# By #EDAGOLE Y2\ LaxzftEb#HEHT m#8-2IXa.mB..c@hWCTuD'W>oOaE LAEICAM 7B #isx %ot 8-
xx«&8Rab#hKSnK'%Szlo, #1E - 0B-n=| @ '7i:A3AE

SROs#" g~ #WHaHT#3HNY 3aittE iEpwit-06#4Y0s 8K #8 @ Lsp™#3CeTEszOAH#—~#a't O-Ni#tCYILEL B th#ti0x— vipaatiD0#

endstream

777333===5539881l1>>>86B<<<444008=~0000000UURPOUOOOBEBEEP __ SSSIIULLDOOVVVRRRTITPP @ VT —— > @ @ @ memzzs———s35™"~ I HHHHHE A Ao geeeiiaaaoeeNIa " qgokkheoceeeiiTibbblNddd " =« PiilERt~" " fhtten"PHORUORIITH LD o UBLMH © @ DHOGpUAAABINMM K ese .....
eBH1H O © Ot 0" it QSHOODIHEEHE] T Y00 [YVAE> @  #ANNAJFEHBBANEONNIC Attt = Lonppst" o EDa——HOEEEAPKNNIBAHHE bt BronsD))  BEEECHD # oA VEE##t JDUE ««C-@BN  brhestBt, Nt @ soxeSDATHHVIof{ e #HRUEDD~ Dot {eJKKANAR- 500001 0 BYXKB2OMDtueBTfesashVy—0e455l4-Aeanktwwu?
0"S##228IK GG #eofisk*Vasbothieelfe%HaEHEHTHANY, o tpe#CTBt 48 Ae%habBADH# @ NecBsm AT —DatAJGHHRE =t Fi-H11D304olfie dVoEBIN/A-aaMACHoRB ot -:al it © XBAA

O4POF-14%A4R8AT2 U obi</Length 3 0 R/Fiter/FlateDecode>>streamu@a\ ket~ BoEeuie#Dfdl @% #oftod™  #7t{—aye¥Wilda"(H#m» 0o @ yT=Aiyln U=0TdoiE/»ey 0. © Vi< @ MECqg~yuHyooT @ yBiD#<eyRind #SgHPaNqhery/ami-ueBtmlEs LPMVIIOIISIoBEGUSHG-0 "  Ymsft¥T™ &) mSIEED% b K
JHIC sttpen @ FEJRX - 1+~ TYHEH] -y 805-Bab. 2P 45UE» @, L Kotz cOMB™Malstst4TaB, EWADEF #4000 @ V94D Bdamam#hwihoeD8mOEx+ bPUVIIOTISIo MOEGUSHE-D " Vms#¥To a]"emBIEE% - Kb /4K ituex @ ELaN v~ LARAH)-#ipBo5-Sab. 2P, a5UE» @ [ oz eoME™alst
e WADEF"# 4050 9% ~Bdamam#hwiqeD



UNIVERSIDAD DE MURCIA
FACULTAD DE BELLAS ARTES

ADAPTACION DE LAS PRACTICAS WEB.ART

AL MODELO PRODUCTIVO 2.0. PERIODO 2003-2008

D. Manuel Alcaraz Gonzalez
2012

Director: D. Antonio Garcia Lépez
Codirectora: Dna. Matilde Carrasco Barranco



IADAPTACION DE LAS PRACTICAS WEB.ART AL MODELO PRODUCTIVO 2.0. PERIODO 2003-2008

indice
INTRODUCCION

L IMIOEIVACION. ...ttt ettt ettt ettt et sbe et et sbe e ebeeenieeens 9
B 5 010101 713 ST 13
3. Justificacion del eStUAIO.......cccuevieriiiiniiiiceee e 16
T 0] o)< % 107 USSR 20
5. MEtOAOIOZIA. ...ttt s eenaeas 23
5.1. Perspectiva técnico-conectiva y t€CNICO-EXPreSiVa....ccuurerrrrrerrrreerireeerreeenveeenss 27
5.1.1. Perspectiva NISTOTICA. ....c.ueevieiiieeiieeiie ettt 32
5.1.2. Perspectiva CritiCa y €StEtICA......uiieruiieeeieeeiiieeiieeeieeeeteeeereeesvee e eraeeeeeenes 35
5.1.3. Perspectiva politiCa Y €CONOMICA. ........cccueeriierireiierieeiieeiieeiee e eieeseee e 38
5.2. Plan metodolégico aplicado y estructura de la tesis.........ccceeevcvieeeecniieeeeeeenen, 43
ANOTACIONES PRELIMINARES........cooiiiiiiiieeeeee et 48

CAPITULO 1.

DE LA PRODUCCION MECANICA
A LA PRODUCCION INTANGIBLE DE IMAGENES

1. Objetos artisticos herederos de los procesos industriales...........ccccceeveiireeniirennnn.. 68
2. Produccion artistica textual, digital y electronica pre-web.art.............cccceeeeuvvenn... 77
2.1.1950-1990: Arte Cibernético pre-Internet...........ccceeveeeriienieeniienieenienieeseeeeeen. 77
2.2, AULOMALISITIOS. .. .uteeutiieiieeite et ettt et ettt e sate st e e sbeeesbeesaeeeasbeeessbeeesnreeennes 85
2.3. Maquinaria textual en INternet...........cceeveeiiieniiiiieniieeece e 94
2.4. La Red como espacio para el arte de los nuevos medios.........ccceeevveeeennnnnnnnn. 104
3. Produccidn intangible y ética del capitalismo en Internet.............cccocveeeeineeennnen.. 111
3.1. Produccion de imagenes en la Red..........oooveveiiiiiiiiiiiiieiecceeee e, 118



CAPITULO 2.

MODELOS DE PRODUCCION DE ARTE DIGITAL
DESDE LA DECADA DE 1990

1. Definicion de un (ciber)espacio social y politiCo.......c.ccvuverierciieriiieeiiieeeiiee e, 128

2. 1995-2008: Del arte en la Red al arte (comunitario) en la Red............cccooeeen. 142

3. 1999: Ruptura de 1a €-UtOPia.........cecvieriieiiiiiiieiieeie ettt et eeve e sveeaeeeens 157

4. 1999-2003: Transformacion productiva net.art en web.art 1.5...........c.ccceeeeuueee.. 165

4.1. Normalizacion institucional de las practicas post-net.art...........ccccceeeuveeennnee.. 186
CAPITULO 3.

2003-2008: TIPOLOGIAS PRODUCTIVAS WEB.ART 2.0

1. Relacion cuerpo-tecnolo@ia. . ....cc.eevuieeiieriieeiieiieeie ettt e 206
1.1. Procesos pseudoaleatorios y procesamiento de imagenes digitales................. 220
1.2. Mundializacion y distribucion de datos..........c.cecvveeieeciienieeniienieeiee e 232

2. Artivismo: Ciberactivismo, Guerrilla de la comunicacion y Desobediencia Civil

EIECHIOMNICA. ...ttt st et 238
2.1. MediaLab: Institucionalizacion de practicas ciberactivistas...........ccccceeuvennnn. 249
2.2. Produccion artistica y hacktivisSmo politiCo.........cccuvevveerieeriieriieiriecieeiee e 256
2.3. CiberactiviSmO feMINISTA.......c.eevuieriieiiieiieeie ettt 267

3. Practicas apropiaCionIStaS. .......cecuueeeruieeriuieerieeenieeesiieeeireesareesseeesseeesnseeeesesnnssees 275
3.1. Deconstruccion de VIA@OJUEZOS. ... ..eeueerueeeiieiieeiieeiieeiee ettt et e e 283
3.2. Gestion de desechos digitales...........ccverieeriieriieiiieniieieeeie e 289

B2 1 SPOCHIY e 399

4. ConstrucciOn IdENTILATIA. .......c.eevvieriiiiiniieiieieet ettt 303



IADAPTACION DE LAS PRACTICAS WEB.ART AL MODELO PRODUCTIVO 2.0. PERIODO 2003-2008

CONCLUSIONES

. Conclusiones del Capitulo 1.......cocooiiiiiiiiiiiiiiiiceeeeecee e
. Conclusiones del Capitulo 2.........ccoecuieiiiiiiiiiiiiiieeee e
. Conclusiones del Capitulo 3.......c.coooiiiiiiiiiiiiiieeeee e
. Valoracion fINal..........coeoiiiiiiiiiiiii e

A WN =

BIBLIOGRAFIA Y CIBERGRAFIA

. Bibliografia citada.........cccceevuieiiieiiieiicieeeeee e
. Bibliografia de consulta............cccooiieiiiiiiiiii e
. ATICULOS TMPTESOS. .. .viiiiieiieiieeiieeie et eete et et e eteesteeebeessaeebeessseeeesssaeeenssaeenssees
CATHICULOS WED CIAOS. ...ttt e e r e e eeeeaes
. ATrticulos Web de CONSUILA........couvviiiieiiiiecceeeee e
. ReviIStas de CONSUILA........ooiiiiiiiiiiii e

0. DO ..o
10. Obra artiStiCA OF-[IT1€.........cccouuvveiiiiiiiieieieiiei ettt eees
L1 FIIMIES. ..ottt ea et e e et e e e e ae e e e eetaeeeeeennnaes
12. RECUISOS IMUSICALES. . uvvviiiiiiiiiiiiiiieiiiee ettt ettt e e e e s eeeabarereeeeeeeeseeaaaes
13, CatAlOZOS. . ceuvieniieeiiieiiecie ettt et ete et e et e et e et e ebeesateenbe e taeenbeensaeenbe e taeensaeaee s

ANCXO 11 FIGUIAS. ...eiiiiiiiiie et ettt et ettt iee e






IADAPTACION DE LAS PRACTICAS WEB.ART AL MODELO PRODUCTIVO 2.0. PERIODO 2003-2008

Agradecimientos

A mis hijas Ali y Pau, y al resto de mi
familia.

A enterrando_lamparas.

A Ellés Guerrero, por proponer cosas que
yo jamas haria.

A mis directores de tesis y por extension a
toda la comunidad universitaria de La Laguna, de
Valenciennes et du Hainaut-Cambresis y, por
supuesto, a la de Murcia, sin excepciones.

A todo ellos y a aquellos con los que
intercambié alguna vez una idea.



Pequeria declaracion de humildad

(Seguiria enamorado de la Gioconda cada
vez que la miro si al mismo tiempo tuviera que oir
la disertacion de un critico, por mas exquisito que
fuese?

PROUST, Marcel: Los placeres y los dias.



IADAPTACION DE LAS PRACTICAS WEB.ART AL MODELO PRODUCTIVO 2.0. PERIODO 2003-2008




INTRODUCCION

INTRODUCCION



IADAPTACION DE LAS PRACTICAS WEB.ART AL MODELO PRODUCTIVO 2.0. PERIODO 2003-2008

1. Motivacion

Esta tesis analiza a los actuales modelos de produccién y distribucion de
propuestas artisticas visuales que tienen como soporte a Internet (International
Network of Computers)' y en un contexto socio-econdémico regido por principios
econdmicos neoliberales. Dicho analisis se realizara desde un doble enfoque. El
primero partira desde la perspectiva del artista como productor en el contexto del arte
digital contemporaneo y desde su responsabilidad social como productor de cultura a
partir de una actitud critica. El segundo se centrara en el estudio de los aspectos
socio-economicos derivados de la practica artistica en Internet, adentrandonos en el
analisis de distintas facetas que dan forma a la industria del arte en el medio digital

segun el actual modelo capitalista.

En aras de una mejor aproximacion a la actual coyuntura social, economica,
politica y de produccion/distribucion artistica, este trabajo de investigacion incidira

en ciertos fenomenos desarrollados a lo largo de un marco temporal concreto, esto es,

1 En 1994 se conmemoraron los veinticinco aios transcurridos desde la creacién de ARPAnet, aunque
sus creadores insisten en terminar con la idea de que existe una relacion con la actual Infernet. Bolt,
Beranek & Newman, fue la empresa contratada por ARPA para poner en marcha la Red de redes.
Puesto que la World Wide Web ha sido uno de los servicios de mayor calado en la Red suele
confundirsele con la propia Internet, cuando en realidad la WIWW fue desarrollada ya en la década
de 1990 en base a una serie de protocolos que hacian posible el acceso a archivos hipertextuales; es
decir, la WWW utiliza la Red como plataforma de transmision/comunicacion. A fin de evitar
confusiones a lo largo del texto, queremos dejar patente que la referencia a la WIWW en los términos
que nos traen se entenderd ligada a la propia estructura de Internet como plataforma. POSTEL, Jon;
ROBERTS, Larry G.; WOLFF, Stephen, entre otros. “Internet Society”. Internet Society. [en linea]
Octubre de 1998 <http://translate.google.es/translate?hl=es&langpair=en|
es&u=http://www.isoc.org/internet/history/brief.shtml> [Consulta: 4 de enero de 2010].



1. Motivacion

desde 2003 con la evolucion de la web a su version 2.0 hasta 2008 como fecha de
inicio de la ain activa crisis financiera y econdémica mundial. En este sentido
habremos de valorar las particularidades de aquellas practicas artisticas desarrolladas
en Internet desde la finalizacion del periodo net.art, las cuales en términos de web.art
1.5 habrian precedido a estrategias y planteamientos artisticos en la Red que, en un
contexto de produccion de arte digital, habrian a su vez modelado el paradigma 2.0.
El hecho de proponer un espacio temporal de estudio tan acotado, responde a la que
consideramos una oportuna necesidad de indagar en aquellos acontecimientos
relacionados tanto con la produccion de arte en la Red como con los condicionantes
econémicos que los habrian propiciado. El andlisis de tales acontecimientos no
finalizaria casualmente en puertas de la actual crisis financiera mundial, sino que se
detendria en ese preciso momento historico debido a la que consideramos una
conveniente espera en la evolucion de los mismos a escala planetaria, en lo politico,
lo social y lo econdmico. Tal espera responderia a la necesidad de dilucidar si esos
tres ambitos podrian llegar a modificar las estructuras de produccion artisticas en los
afnos venideros, tema que supondria una continuidad y ampliacion de la materia que

pretendemos tratar en esta tesis.

A fin de una mayor comprension del tema de estudio habremos de incidir en
algunos conceptos fundamentales: en primer lugar, la aplicacion de la idea de
produccion de arte como fendmeno proveniente del medio industrial y adoptado por
la comunidad artistica; por otra parte, la consideracién de Internet y de los objetos

digitales que ocuparian la Red como realizaciones practicas inmateriales en términos

10
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mecanicos, esto es, como realizacion digital de la metafora de la méquina en lo que a
explicacion de la fenomenologia perceptual de nuestro mundo y de nuestro vinculo

orgénico con ¢l se refiere.

11
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2. Hipotesis

Las cuestiones que nos han llevado a interesarnos por este tema pueden
clasificarse en dos apartados. El primero, desde una perspectiva histdrica, nos
aproxima al concepto de maquina digital en el medio artistico, asi como nos adentra
en las relaciones entre maquinas y seres humanos. En especial, nos interesa la
evolucion y aplicacion de los objetos digitales con operatividad auténoma, como
herramientas de produccion artistica que permitirian el desarrollo de espacios
digitales alternativos en Internet. En segundo lugar, hemos querido plantearnos si la
produccion artistica contemporanea en el medio digital satisface verdaderos
compromisos sociales y necesidades estéticas, todo ello en un panorama global

fracturado a causa del colapso del sistema financiero mundial.

Trabajamos con la hipotesis de que el objeto digital pueda manejarse como
una maquina técnico-conceptual -equiparable a patrones de construccién mecanico-
fisicos-, y por tanto que pueda ser montada y desmontada, lo que nos conduce a
quién, cuando y donde puede llevarse a cabo dicha operaciéon de ensamblaje y
desintegracion del objeto digital en el medio artistico. Estudiaremos cémo dichos
objetos intangibles participarian de los procesos de produccion de cultura de manera
autorreglada, autobnoma y equitativa en un escenario de posibilidades de crecimiento
aparentemente ilimitadas, donde Internet parece ser la plataforma ideal donde la
utopia de una produccion, distribucion y consumo de cultura comunitaria es posible.
No obstante, tras la aparente decepcion colectiva ante el fracaso -declarado por

algunos- de los pioneros intentos por establecer una relacion con la Red en términos

13
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de igualdad y de acceso incondicional a la informacion?, habriamos de analizar si la
produccion/distribucion de arte digital, especialmente en lo que respecta a la
transicion entre la produccion net.art y las propuestas web.art 2.0, responde
fundamentalmente a intereses financieros y a necesidades impuestas por las practicas

economicas neoliberales del mercado del arte.

2 BREA, José Luis: Las tres eras de la imagen. Madrid: Akal, 2010. p 111. Ver también ANTA, José
Luis. [Internet como simulacro cultural: malentendidos y reflexiones al respecto de las
cibersociologias. 1 Congreso on-line del Observatorio para la CiberSociedad. [en linea] Septiembre
de 2002 <http://www.cibersociedad.net/congreso/comms/gx7anta-palacios.htm> [Consulta: 15 de
noviembre de 2010]. Ver también Critical Art Ensemble (CAE). [en linea] Noviembre de 1995
<http://www.well.com/~hlr/texts/utopiancrit.htmI> [Consulta: 12 de octubre de 2009].
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Internet’ parece haberse proclamado como el receptaculo perfecto donde cobra
todo su sentido una estética basada en las fluideces?, un lugar ideado como espacio de
devenires momentaneos que parecen poner en tela de juicio las ideas de origen y
objeto unico bajo una forma de produccion que, en apariencia, no responde a una
relacion natural con el entorno tecnificado, o en lo que hasta hace bien poco
constituia nuestro conocimiento del espacio y del tiempo, de los fendmenos
perceptivos organicos, y de la influencia de ambos sobre nuestros actos y sobre los
hechos productivos convencionales, esto es, aquellos desarrollados en un contexto
fisico de relaciones interpersonales. Sin embargo, las relaciones entre el paradigma
digital de Internet y los objetos propios de la realidad no parecen faciles de probar en
lo que a produccion de imdgenes digitales se refiere, por lo que, reducidas éstas a
objetos circulantes de naturaleza sintética, desde su estudio nos aproximaremos al
fenomeno de la generacion de formas artisticas artificiales que parecen no responder
a planteamientos propios al conjunto de percepciones que de la naturaleza posee el

ser humano.

Apreciamos en lo anterior un especial interés por parte de investigadores en

3 ARGOTE, José Ignacio: “Historia net.art: Una breve historia del net.art elaborada a través de la
red”. Encina. [en linea] 13 de noviembre de 2001
<http://encina.pntic.mec.es/jarv0000/historia.htm> [Consulta: 15 de junio de 2009].

4 FISHWICK, Paul A. Profesor de Ciencia e Ingenieria de Computacion e Informacion en la
Universidad de Florida y experto en modelado, simulacion y artes informaticas. Se le atribuye el
término  Aesthetic ~ computing [en linea] 15 de febrero de 2002
<http://straddle3.net/context/02/020215 aesthetic.es.html> [Consulta: 24 de junio de 2009].
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materia de vinculacion corpdrea a la tecnologia, disposicion que se basaria en una
aproximacion inquieta al fendmeno de la insercion del estamento técnico en nuestras
vidas. Esta vision de la tecnologia, no obstante, quedaba plasmada, ya en 1997, esto
es, en periodo productivo net.art, en las conclusiones de la tesis doctoral desarrollada
por Alfredo Rivero, en torno al modelo digital de produccién de imagenes’, en
concreto cuando Rivero se refiere a la aparicion de la imagen numérica en al &mbito
visual a resultas de un fenomeno tecnolégico mundial que, de mano de la informatica,
segun el autor, se ofrece a la par dominante, invasora y de enorme potencial. Mas
recientemente, Antonio Fernandez, en 2007 publicaba su tesis doctoral en torno a las
particularidades de la comunicacion en la era digital®, en base a una serie de
condicionamientos que, a priori, segun Fernandez han conducido a un sometimiento a
dicho estamento. Segln el autor, tanto en comunicacion visual como en materia de
produccion de imagenes digitales para la Red, y en lo referente a la relacion entre los
seres humanos entre si y de estos con el medio tecnificado, tal sometimiento habria
propiciado el desarrollo de una conciencia comun, aunque dependiente de una

minoria dominante.

Por otra parte, varios han sido los estudios centrados en el analisis de las
particularidades del nuevo espacio que, en términos de produccién artistica, vino a

ofrecer la Red. En este sentido hemos encontrado ciertas reflexiones -no exentas de

5 En RIVERO RIVERO, Alfredo. Tesis doctoral. El modelo digital en la produccion de imagen.
Universidad de La Laguna (Tenerife). Facultad de Bellas Artes. 1997.

6 En FERNANDEZ VICENTE, Antonio. Tesis doctoral. Critica de la tecnologia de
reencantamiento. La comunicacion en la era digital. Universidad de Murcia. Facultad de
Comunicacion y Documentacion. 2007.
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desencanto- que, a modo de conclusiones, eran redactadas por Lourdes Cilleruelo
como culminacion de su tesis doctoral, la cual versaba sobre la definicion de Internet
como soporte artistico. Tales conclusiones, en un contexto productivo net.art,
consideraban el agotamiento de las posibilidades creativas de éste en base a una
rapida evolucion del medio/canal, ante lo que nos cuestionamos si a ello habria de
sumarse la busqueda de una cierta normalizacion y la persecucion, por parte de la

institucién museistica, de una estabilidad en términos econdmicos.

Todo parece indicar que las estructuras de Internet como medio/canal y
aparente soporte activo del arquetipo capitalista, parecen haber salido indemnes ante
los embates de una rigurosa crisis global. No obstante, al quedar expuesta la
produccion y la distribucion artistica a los avatares econdmicos que determinan el
fluir de datos a nivel planetario, urge preguntarse si la produccion de arte digital en su
evolucion a la web 2.0 solo forma parte de un fendmeno global de colonizacion de
nuevos mercados financieros’, el cual, entonces, formaria parte de un novedoso
imaginario mundial de naturaleza digital a expensas de las posibilidades y requisitos
técnicos de produccion, reproduccion y distribucion que pueden implementarse desde
los innumerables y crecientes en nimero terminales que conforman el soporte fisico

de la Red.

7 Marx se refiere al Capital en términos de “ser misterioso” al que parecen pertenecer todas las
fuerzas productivas. MARX, Karl: E/ Capital. Madrid: Siglo XXI, 1965. 1.435 p.
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El objetivo central de la tesis es desarrollar un analisis critico de los procesos
de produccion de arte en el contexto de la produccion web.art 2.0 respecto a etapas
inmediatamente anteriores, en el periodo que transcurre desde la implantacion de la
web 2.0 (2003) hasta el momento de la activacion de la actual crisis financiera
mundial (2008), a fin de evaluar si tales practicas poseen particularidades distintivas
y, en un contexto social profundamente marcado por condicionantes econdémicos
globales, si ostentan entidad suficiente para conformar una producciéon genuinamente
2.0, esto es, la que se basaria en una produccidon artistica de naturaleza
eminentemente colaborativa; o si por el contrario dichas précticas habrian de
entenderse como una continuidad del modelo establecido por el net.art, desde
mediados de la década de 1990, las cuales habrian sentado las bases de una practica

artistica orientada a lo comunitario.

A fin de lograr una aproximacion certera a dicho objetivo y en aras de una
mayor definiciéon del mismo, se ha optado por plantear una serie de objetivos

parciales, que quedan resumidos de la siguiente manera:

a) Mostrar el objeto digital como una maquina de produccién que concluye en
Internet como modelo total, el cual se basaria en procesos recurrentes que permitirian
el andlisis de las metodologias y técnicas con capacidad de creacion autonoma de

producto artistico desde una perspectiva mecanica.
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b) Profundizar en las relaciones contextuales que surgen de la interrelacion de
la méaquina con su entorno -préoximo, virtual y global-, analizando los procesos
mecanicos y autonomos de produccion de imagenes -cultura visual- y las
vinculaciones de éstas tanto con la sociedad como con los mismos procesos que las

originan-producen.

c) Ahondar en el marco conceptual en el que las metaforas técnicas cobran
valor en el ambito de la producciéon artistica con el disefio de interfaces entre el
hombre y el medio digital, y desde alli aproximarnos a las caracteristicas, tipos y

aplicaciones artisticas -si las hubiere- de la metafora informatica.
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5. Metodologia

Los estudios que vienen realizandose en torno a la produccion de arte digital
en el &mbito de Internet han focalizado su atencion sobre las practicas relacionadas
con el net.art a modo de epigrafe de disciplina artistica genérica que, como veremos,
aun hoy sigue empleandose institucionalmente. Esto se debe, segun nuestro criterio,
al escaso y necesario margen temporal que hace posible un estudio contrastado de los
hechos asociados a la produccion de arte numérico en una plataforma con tan
reducido recorrido temporal, lo que no ha impedido, primero, la valoracion y
clasificacion de los resultados artisticos obtenidos en el marco de Internet en un
contexto temporal concreto; y segundo, que hayamos asistido a la confirmaciéon
consensuada de la finalizacion de un periodo de produccion de arte digital, esto es, el
final de las producciones net.art como disciplina pionera del arte digital de la Red, en
el periodo que abarca desde finales de 1994 hasta principios de 1998. No obstante,
constataremos coOmo hasta la fecha ha sido posible una aproximacion al fenémeno de
la produccion de arte digital en Internet atendiendo, segiin nuestra opinidn, a una serie
de lineas de estudio suficientemente definidas, de las que, en aras de una mejor
aproximacion a los objetivos de nuestra tesis, no se ha querido ni privilegiar ni
discriminar ninguna. Esto supone que las bases de tales perspectivas de estudio
apareceran contenidas a lo largo del texto en cada uno de los apartados que lo

componen.

Tales lineas o perspectivas de estudio quedarian enmarcadas en un epigrafe

genérico que nos aproxima a Internet en términos de estructura técnica, desde el que
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puede abordarse el andlisis de las caracteristicas del soporte numérico v,
especialmente, de las posibilidades derivadas de la conectividad como uno de los
principales atributos de la Red, esto es, en su vertiente comunitaria. De esta forma,
valorando a Internet como plataforma de experimentacidon creativa, este epigrafe
genérico ofreceria una aproximacion al medio/canal digital con la pretension del

estudio de sus caracteristicas técnicas y del potencial expresivo derivado de éstas.

En el seno de esta primera linea genérica habriamos de considerar una primera
perspectiva de estudio de los fendémenos artisticos asociados a la Red, la cual se
habria centrado en el estudio de la produccion de arte en Internet desde un punto de
vista histdrico, esto es, por etapas diferenciadas que se iniciarian en 1994 (atn en
etapa productiva 1.0%) y se prolongarian hasta el momento presente. Una segunda
perspectiva de estudio se habria centrado en el andlisis de las estrategias y/o
producciones artisticas para la Red desde los fundamentos propios de la critica de arte

y la estética. La tercera y ultima perspectiva desde la que vienen analizandose tales

8 En funcion de una clasificacion cronologica, la historia de la web en cuanto a su productividad
quedaria resumida de la siguiente manera: web 1.0, periodo entre 1994 y 1997, tipo de web
estatica, asociada a tecnologias HTML y GIF; web 1.5; periodo entre 1997 y 2000, tipo de web
dindmica, ligada a tecnologias DHTML, ASP y CSS, caracterizadas porque son construidas
dinamicamente a partir de una o varias bases de datos; web 2.0, periodo 2004 hasta el momento,
tipo de web colaborativa, adscrita a tecnologias 4jax, DHTML, XM y Soap, caracterizada porque
son los propios usuarios los que se convierten en contribuidores, pudiendo publicar ellos mismos la
informacion y realizar cambios en los contenidos. Sin embargo sera en 1997 cuando apreciemos
una destacada profusion de propuestas en torno al net.art, lo que vino a coincidir con la aceptada
finalizacion de ese periodo de produccion de arte propio de Internet, algo de lo que queda
constancia en sitios como SKP4, en su indice sobre net.art. SKP4. SCHULTZ, Pit; MCCARTY,
Diana; LOVINK, Geert; COSIC, Vuk. [en linea] Operativa desde 2001
<http://www.ljudmila.org/nettime/zkp4/toc.htm> [Consulta: 16 de agosto de 2011].
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producciones analizaria las repercusiones econdmicas y politicas de la produccion de

arte digital asi como las caracteristicas sociologicas derivadas de aquellas.
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5.1. Perspectiva técnico-conectiva y técnico-expresiva

Las lineas de investigacion que indagan tanto en lo conectivo como en lo
expresivo de los recursos de la Red, habrian venido analizando la produccion de arte
digital para Internet en funcion de los aspectos técnicos que constituyen su estructura,
y en como estos habrian servido de soporte para el desarrollo de otros tantos procesos
en el plano sociologico, por lo que la clave de tal andlisis residiria en el elemento
comunitario y en los aspectos formales de la Red, los cuales potenciarian el fenémeno
de la conectividad como atributo propio de los entornos reticulares. Desde este punto
de vista resultardn de interés los estudios realizados sobre las transformaciones
originadas a partir de la aparicion del dispositivo fotografico, concretamente en el
ambito de la representacion, cuestion que habria sido trasladada al contexto digital de

Internet como multiespacio de produccion de propuestas artisticas.

De igual forma, la Red se ha venido analizando como una plataforma de
produccion/distribucion de informaciéon, por lo que la figura del espectador
convencional parece haber mutado en una nueva forma de participador/coautor; esto
es, Internet puede estudiarse como fenémeno técnico de construccion social
colectivizada. Desde el marcado cariz técnico que define a Internet, hemos
encontrado una produccion artistica digital intimamente asociada a una especificidad
propia de un arte de y para la Red en unas practicas que, si bien pueden no fracturar
la tradicion artistica y no aportar cualitativamente nada, tampoco vendrian a sustituir
a otras practicas o disciplinas artisticas. En torno a estas contradicciones propias -por

otra parte- de disciplinas emergentes, encontramos reflexiones validas como las que
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propone Mark Amerika sobre las instalaciones artisticas en la Red, las cuales no
tienen por qué asociarse obligatoriamente al fendémeno de Internet, pero que, como
tendremos ocasion de comprobar, vendrian a cuestionar determinados procesos y
practicas propios de estructuras artisticas tradicionales -como por ejemplo las
exposiciones de arte- que pretenden ser extrapolados a la produccion/distribucion de
arte digital en Internet®.

El estudio de aquellas estructuras reticulares de produccion/distribucion de
informacion, hace posible una aproximacion al fenomeno global de la comunicacion
contemporanea, posibilitando asi el estudio critico de la repercusion tanto de los
nuevos formatos de divulgacion de arte digital como de aquellos procesos que dan
forma a los citados medios de comunicacion actuales', esto es, a conceptos como
progreso y cultura adaptados a las formas reticulares que parecen hacer factible una
relacion planetaria partiendo de un estado de desarrollo tecnologico'. El interés
investigador por esta cuestion queda de manifiesto en trabajos tedricos como el de
Maria Dolores Dopico', en el contexto de lo que la autora denomina como era de
Internet, y que tiene, a nuestro juicio, un claro referente en las ideas de Linton acerca

de los analisis del trabajo interconectado'.

9 AMERIKA, Mark. “Instalaciones net, nuevas formas de exposicion creativa y re-publicacion
virtual”. Aleph [en linea] 1997-2002 <http://Aleph-arts.org/pens/index.htm> [Consulta: 7 de julio
de 2011].

10 En MATTELART, Armand. La comunicacion-mundo. Madrid: Fundesco, 1993.

11 En SHAPIRO, Andrew L. El mundo en un clic. Barcelona: Grupo Editorial Random House
Mondadori, 2003.

12 DOPICO, Maria Dolores: Tesis Doctoral. Prdctica artistica en la Era de Internet. Net Art en sus
formas colectivas. Vigo: Facultad de Bellas Artes. Universidad de Vigo, 2003.

13 Linton utiliza la expresion anglosajona network para referirse a ello. En FREEMAN, Linton C.:
The Development of Social Network Analysis. Vancouver (Canada): Empirical Press, 2006.
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Por otro lado, la variante técnico-expresiva se centraria en el andlisis de los
atributos técnicos y cualidades expresivas que definen a los objetos digitales en un
entorno numérico como el que ofrece Internet. Claro ejemplo de esto lo suponen
aquellos estudios en torno a las prestaciones propias de la arquitectura interna de los
ordenadores de uso masivo, esto es, a sus posibilidades de calculo, que en una linea
de estudio basada en la cierta y confusa contemporaneidad digital, prestarian atencion
a problemas estrictamente del ambito del software digital, como lo son el orden y el
azar. Desde la perspectiva del establecimiento de una cultura digital ligada en lo
social a un crecimiento a priori inevitable -en cierto modo violento a la par que
erratico-, se ha venido prestando especial atencion al fendémeno del azar. Tal nos
interesa en el sentido de que los procesos pseudoaleatorios vendrian a conformar
entornos digitales en apariencia basados en el azar, resultindonos, pues, atractivo tal
concepto no por sus fundamentos técnicos derivados de la misma arquitectura interna
de los microprocesadores, sino porque ofreceria la posibilidad del estudio de Internet
como plataforma donde parece ser posible, efectivamente, la recreacion de espacios

alternativos'®.

Dentro de esta variante técnico-expresiva resulta de especial interés el trabajo

tedrico sobre interactividad concluido en 2004 por Francisco Berenguer; el de Angela

14 A modo de referencia, citar en este sentido proyectos practicos como Alear, realizado en 2005 por
Eloi Puig. En PUIG MESTRES, Luis Eloy. ALEAR: Arte procesual-arte aleatorio. La aleatoriedad
en el computer art. Universidad de Barcelona. Area de Conocimiento de Ciencias Sociales y
Humanas. 2005. Desde una perspectiva accidental en el uso de los recursos informaticos durante
los procesos de construccion graficos, ver también la obra de Kaywa. KAIWA. OR-CODE
GENERATOR. [en linea] 2006-2007 <http://qrcode.kaywa.com/> [Consulta: 21 de abril de 2010].
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Molina y Kepa Landa expuesto en 2000, y en el &mbito de la produccion de narrativa
hipertextual y la participacion directa del usuario como generador de interactividad,
el trabajo de Julian Stallabras o el Proyecto Lambda-Zeta, presentado en 2003 por
Geraldo Robles, ambos, en nuestra opinion, en estrecha relacion con los postulados

de la publicacion de Tan Stewart sobre la mecanica del caos en 1991°.

En el contexto de las posibilidades técnico-expresivas de la imagen digital y
pese a formar parte de un periodo pre-Internet, consideraremos con verdadero interés
los trabajos desarrollados en el Centro de Célculo de la Universidad Complutense de
Madrid, entre los afios 1968 y 1973, cuyo anélisis nos permite abordar el binomio
evolutivo entre la produccion artistica y la tecnologia actual dentro de lo que
podemos considerar como un periodo de desarrollo de maquinas inmateriales,
adaptadas éstas por tanto a un periodo de trabajo inmaterial. Las consecuencias
productivas de tales ingenios, esto es, la manifestacion visual de sus poderes y
capacidades, estarian ligadas al mismo estudio de los formatos de imagen marginales

al mundo digital aunque habrian sido absorbidos por este'®.

15 En MOLINA, Angela y LANDA, Kepa: Futuros Emergentes. Arte, Interactividad y nuevos medios.
Valencia: Institucio Alfons el Magnanim, 2000. STALLABRASS, Julian: Internet Art. The Online
Clash of Culture and Commerce. Richmond (Estados Unidos): Tate, 2003.

16 En LOPEZ, Aramis. (Coordinador de la compilacion). Homenaje a Eusebio Sempere. De la
experiencia del Centro de Calculo de la Universidad de Madrid (1968-1973) al binomio arte y
tecnologia actual. Valencia. Universitat d Alacant, 2006. DELEUZE, Gilles: Imagen Tiempo.
Estudios sobre Cine 2. Barcelona: Paidos Comunicacion, 1986. KURZWEIL, Raymond: La era de
las maquinas espirituales. Barcelona: Planeta, 1999.
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5.1.1. Perspectiva historica

Esta linea de investigacion de los fendmenos de produccion artistica asociados
a la Red, habria estado definida por un intento de explicacion de aquellos en base a
etapas de produccion diferenciadas en el tiempo. Normalmente, la mayoria de estos
intentos ha tenido como base la disciplina net.art y su evolucion a una produccion
propiamente web.art 2.0, intentando para ello escrutar tanto los origenes de la primigenia
disciplina como las caracteristicas sociales, artisticas y técnicas que hicieron posible su
evolucion. Ejemplo de esta inquietud lo encontramos en el reciente trabajo de Wolf Lieser,
en el cual el autor sintetiza la evolucion del arte digital (en relacion con la Red) en doce
ejemplos de otros tantos autores de reconocida trayectoria en este ambito'’. No obstante, el
interés por el estudio de la evolucion de aquellas disciplinas artisticas propias de la Red y
de ciertas particularidades de las mismas, parece estar relacionado con el caracter
efimero de las mismas, pero en nuestra opinion no seria la fugacidad el principal
problema de estudio en lo que respecta a produccion artistica en Internet -lo cual
unicamente matizaria parte de sus capacidades- si este quedara desligado de los
condicionantes propios de los principios econdémicos neoliberales aparentemente

dominantes en un entorno de produccion y consumo mundializado.

En estrictos términos tecnicistas, desde nuestro punto de vista, una adecuada
revision historica del arte propio de Internet habria de servir para situarnos proximos al
estudio de los procesos que habrian hecho posible una readaptacion humana a las bases

de produccion de arte digital en Internet -esto es, una readaptacion organica al estado

17 En LIESER, Wolf: Arte digital. Nuevos caminos en el arte. Madrid: H.F. Ullmann, 2010.
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tecnologico digital de la Red-, asi como a las repercusiones de tales producciones en el
ambito de lo social. Tales aspectos vendrian a configurar un estado de preocupacion
debido a la reciente implantacion del medio/canal Internet y a sucesivas evoluciones de
determinadas manifestaciones artisticas de corte numeérico, las cuales tendrian como

base operativa la produccion net.art' desde mediados de la década de 1990.

18 En CARRILLO, Jesus. Arte en la red. Madrid: Cétedra, 2004; BOOKCHIN, Natalie y SHULGIN,
Alexei. “Introduccion al netart (1994-1999)”. Aleph. [en linea] 1999 < http://Aleph-
arts.org/pens/index.htm> [Consulta: 12 de abril de 2011]. WEIL, Benjamin. "Plain.html: Una
mirada a la historia del Net.Art". Aleph. Mirror extraido de la web de la exposicion on-line
organizada por ZKM Karlsruhe (ZKM), Graz (steirischer herbst), Tokio (/CC Intercommunication
Center) y Barcelona (MECAD, Media Centre d’Art i Disseny). Aleph [en linea] 1999
<http://www.Aleph-arts.org/pens/index.htm> [Consulta: 1 de mayo de 2011]. GIANNETTI,
Claudia: Arte en la Era electronica. Perspectivas de una nueva estética. Barcelona: L'Angelot,
1997. CASARES, Nilo: Del net.art al web.art 2.0. Valencia: Diputaciéon de Valencia (Coleccion
Debates), 2009. TRIBE, Mark y REENA, Jana: Arte y nuevas tecnologias. Madrid: Taschen, 2006.
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5.1.2. Perspectiva critica y estética

Esta linea de investigacion ha venido permitiendo el andlisis de la produccion
de arte digital para la Red desde postulados propios de la critica de arte y de la
estética. En este sentido el trabajo, por ejemplo, de George Landow en torno al modo
de convergencia entre tecnologia y teoria critica nos es util para afianzar los vinculos
entre tecnologia, produccion y el sistema de las artes posindustrial, conexiones éstas
que habrian culminado en reflexiones de autores como José Luis Brea alrededor de
los nuevos formatos de la imagen, que el mismo Brea clasifica en base a periodos

técnico-temporales bien delimitados’.

No obstante, a fin de precisar cudles serian tales categorias de imagen en un
medio digital (y por extension al resto de medios sociales tecnoldgicos de los que
participan los procesos de intercambio de informaciéon y de comunicacion), es, a
nuestro juicio, necesario el conocimiento de aquellos aspectos psico-sociales que
habrian favorecido determinadas variaciones tecnoldgicas desde, especialmente,
mediados del siglo XIX y a lo largo del siglo XX. Pudiera parecer que tales
aproximaciones se encuentran al margen del dmbito de la critica de la produccion
artistica digital, pero permiten abordar la problematica técnica en cuanto a la
virtualizacion de nuestras percepciones en lo que ha venido en denominarse como

mundos artificiales®. Desde esta perspectiva es posible el analisis de aquellos factores

19 En LANDOW, George: Hipertexto. La convergencia de la teoria critica contempordnea y la
tecnologia. Barcelona: Paidos Multimedia, 1995, y BREA, José Luis: Op. cit. 2010.

20 En MONSERRAT, Gali: El arte en la era de los medios de comunicacion. Madrid: Fundesco, 1988.
LEVY, Pierre: ;Qué es lo virtual? Barcelona: Paidés. 1999. BRONCANO, Fernando: Mundos
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de produccion de arte digital que son, pese al escaso margen temporal transcurrido
desde la puesta en marcha de Internet y el necesario distanciamiento historico,
determinantes en la definicion de aquellas practicas artisticas consideradas como
exclusivas del entorno digital, al cual pertenecerian por condicionamientos no solo

técnicos, sino también por requisitos econdomicos y politicos®.

artificiales: Filosofia del cambio tecnologico. México D.F.: Paidés, 2000. BAUDRILLARD, Jean.
El crimen perfecto. Barcelona: Anagrama, 1996. BAUDRILLARD, Jean: Pantalla total.
Barcelona: Anagrama, 2000.

21 En ALCALA, José Ramon. Las tecnologias digitales de la imagen en la praxis artistica actual.
Pontevedra: Diputacion Provincial de Pontevedra, 1998.
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5.1.3. Perspectiva politica y econémica

Esta perspectiva ha venido abordando el estudio de la produccién artistica
digital desde su relacion con el ambito politico y el econdmico, proporcionando, a
nuestro parecer, valiosas apreciaciones en torno a la produccion de arte en Internet,
desde su emision, trasmision, distribucidon y recepcion, esto es, entendida aquella
como una forma mds de informacion. Tales apreciaciones aludirian a un
conglomerado inductor de nuevas formas de deseo, percepcion y movimiento en un
entorno politico y econdémico, linea en la que se centraria el trabajo de Juan Martin
Prada, y en concreto a partir de sus reflexiones en torno a como la produccion net.art

puede llegar a convertirse en actividad redefinidora de nuevos medios tecnoldgicos™.

A tenor de lo citado, la profundidad y el alcance de los estudios de Castells
sobre lo que ha venido en denominarse Sociedad de la Informacion y que se han
concretado en la problematica del tratamiento de la informacién que da forma a su
concepto de Estado-Red, son extrapolables a ciertas controversias surgidas desde la
implantacion de Internet como plataforma, donde se hace visible la relacion entre la
evolucion econdémica y las transformaciones politicas, sociales y culturales
subsiguientes, todo ello bajo un contexto digital de produccidén/distribucion de

informacion propio de un marco posindustrial®. Sera, precisamente, a consecuencia

22 MARTIN PRADA, Juan. “El net.art, o la definicion social de los nuevos medios”. 2-red.. [en linea]
Mayo de 2006 <http://www.2-red.net/juanmartinprada/> [Consulta: 7 de julio de 2011].

23 En CASTELL, Manuel: La Era de la Informacion. Economia, Sociedad y Cultura, Vol 1, Madrid:
Alianza Editorial, 1997. Con sociedad posindustrial nos referimos al concepto desarrollado tanto
por Alain Touraine (La societé post-industrielle, 1969) como por Daniel Bell (The Coming of Post-
Industrial Society, 1973). De tales estudios destacamos dos caracteristicas que consideramos mas
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de las intimas relaciones entre los poderes econdmicos y las posibilidades expansivas
de Internet, que, en la misma linea de investigacion que Jos¢ Maria Duran, hayamos
considerado el Arte como un modo de produccién cuyas relaciones sociales e
ideoldgicas pueden analizarse paralelamente a la evolucion de las estructuras
capitalistas de produccion imperantes™.

Desde este punto de vista y en un contexto posindustrial, es posible estudiar la
evolucion de los objetos de la sociedad industrial capitalista hacia una categoria de
objetos inmateriales propios de la sociedad posindustrial, a los que nos referimos
como objetos digitales”. La aproximacion a tales objetos vendria a explicar la
preocupacion de Langdon por como la técnica coopera en la construccion de un
determinado pensamiento politico, y de como un conjunto estable de técnicas
operativas daria forma a un estado tecnoldgico autobnomo® que, en el contexto de
Internet, obligaria a una honda reflexién sobre las consecuencias y aspectos menos
agradables de la supuesta revolucion cibernética a la que viene refiriéndose Virilio, la
cual tendria como claras manifestaciones la puesta en marcha de una hipotética
democracia marcada por las autopistas de la informacion y la aceleracion del tiempo

mundial, asi como de nuestra propia presencia en el mundo®’.

acertadas a la hora de explicar el término, a saber, a) lo posindustrial define un modelo en donde la
mayor parte del factor humano no esta directamente implicado en la produccion de mercancias
tangibles, y b) la sociedad posindustrial se basaria mas en la naturaleza del conocimiento y su
gestion que en la posesion del mismo.

24 Ver DURAN, José¢ Maria. Op. cit. 2008.

25 En MARCHAN FIZ, Simén. El objeto tradicional en la sociedad industrial capitalista. Citado en
AA.VV. El arte en la sociedad contemporanea. Valencia: Fernando Torres, 1974.

26 En WINNER, Langdon: Tecnologia autonoma. La técnica incontrolada como objeto del
pensamiento politico. Barcelona: Gustavo Gili, 1979.

27 En VIRILIO, Paul: El cibermundo, la politica de lo peor. (Entrevista con Philippe Petit). Madrid:
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Como reflejo del estado de preocupacion por las consecuencias de la
produccion de arte digital en un ambito de actuacion activista, por su evolucion e
implicacion social, y por la influencia de los sectores de poder econdémicos y
politicos, destacar estudios como el de Luca Muchetti sobre Luther Blissett o el de
Joséphine Bosma en torno a la independencia de la produccion net.arf®. Asi mismo
cabe citar el trabajo artistico de multiples autores implicados de una u otra manera y
con dispar acierto en esta vertiente de produccion, entre los que podemos incluir a
Ingo Giinther, Antoni Muntadas, Eva Grubinger, Joeser Alvarez, Agricola de

Cologne, Mongrel, Heath Bunting, Amy Alexander o Shilpa Gupta, entre otros®.

Céatedra, 1997.

28 BOSMA, Joséphine. “Por un net-art independiente. Una conversacion con JODI y Alexei Shulgin™.
Aleph [en linea] 1998 <http://Aleph-arts.org/pens/index.htm> [Consulta: 1 de junio de 2011].

29 GUNTHER, Ingo. Con World Processor reflexiona acerca de nuestra relacion con el planeta Tierra.
[en linea] Producciones entre 1988 y 2005 <http://www.worldprocessor.com/> [Consulta: 28 de
junio de 2011]. MUNTADAS, Antoni. The File Room se ofreci6 a modo de alegato contra la
censura. [en linea] En produccion desde 2001 <http://www.thefileroom.org/> [Consulta: 28 de
junio de 2011]. GRUBINGER, Eva. Con Netzbikini venia a incidir en la parodia para denunciar el
uso de la mujer como objeto [en linea] 1995 <http://www.thing.at/netzbikini/> [Consulta: 28 de
junio de 2011].  ALVAREZ, Joeser. Anti-War es un trabajo en un claro posicionamiento contra la
guerra, el Mercado Armamentistico y sus repercusiones sociales. [en linea] Desarrollado desde
2001 <http://www.enter-net.com.br/linealvarez/WarGame/WarGame .htm> [Consulta: 28 de junio
de 2011]. COLOGNE, Agricola de. Con Never wake up venia a denunciar las consecuencias
directas e indirectas (colaterales) de la violencia terrorista. [en linea] 2001
<http://www.nmartproject.net/agricola/mpc/never/neverx.htm> [Consulta: 29 de junio de 2011].
MONGREL es un colectivo formado por YOKOKOIJI, Matsuko; PIERRE-DAVIS, Richard,
JARMAN, Harwood y Mervin [en linea]. Con Natural Selection y Heritage Gold operaban sobre
temas relacionados con las diferencias raciales en Internet. 1998
<http://www.mongrel.org.uk/index2.html> [Consulta: 28 de junio de 2011]. BUNTING, Heath.
Con BorderXing Guide propuso una reflexion sobre las trabas burocraticas en lo referente al libre
movimiento de las personas y la inmigracién. [en linea] Desarrollado entre 2002 y 2003
<http://www.tate.org.uk/netart/borderxing/> [Consulta: 29 de junio de 2011]. En el terreno
informativo y comunicacional Multi-Cultural Recycler operaba sobre el concepto de reciclaje en lo
que atafie a la sobreabundancia de informacion. ALEXANDER, Amy. Multi-Cultural Recycler. [en
linea] 1997 <http://recycler.plagiarist.org/r5/recycler2.pl?1112108799> [Consulta: 28 de junio de
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Aun, a nuestro parecer, seria posible la subdivision de este apartado para
referirnos al analisis de la produccion de arte en Internet desde una perspectiva
net.activista en el marco de lo politico y lo econdmico, esto es, basada en un
compromiso activo y critico en lo social por parte de los productores de arte. Tal
variante de estudio analizaria la produccion numérica en torno a las condiciones,
particularidades y relaciones humanas propias de la realidad social a la que

pertenecemos.

2011]. En una linea de trabajo similar a la anterior My Own Label se centraba en delatar la
sobreabundancia comercial en base a las contradicciones de la economia capitalista. GUPTA,
Shilpa. My Own Label. [fuera de linea] 1997-1999 <http://www.m-o-L.net> [Consulta: 28 de junio
de 2011].
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5.2. Plan metodologico aplicado y estructura de la tesis

En aras de una acertada toma de contacto con los conceptos y fundamentos a
desarrollar en el grueso del texto, hemos determinado conveniente dedicar un primer
apartado preliminar que ayude en la construccion del mapa conceptual que servira de

inicial sustrato teorico que hay que manejar durante toda la investigacion.

En el primer capitulo de esta tesis, en cuanto a antecedentes y principios
tedricos se refiere, nos situaremos en la segunda mitad del siglo XIX, momento de la
implantacion de los nuevos esquemas productivos, tanto sociales como industriales
tras la Segunda Revolucion Industrial®’, lo que debera servirnos para una correcta
aproximacion al concepto de metafora técnica, de manera que a lo largo del texto sea
posible evidenciar aquellos vinculos fundamentales establecidos entre el hombre y la
naturaleza, reconstruida ésta desde un modelo mecanico, esto es, cuantificable,
incluso, como veremos, con anterioridad al periodo industrial referido. Nos
aproximaremos para ello a los diferentes aspectos desde los que las metaforas
informadticas, ligadas a un contexto de produccion de arte digital, pueden ser
abordadas segin ambitos dispares como el filoséfico, el psicoldgico, el lingiiistico, el
informatico (como espacio de desarrollo del medio/canal implicado en este estudio) y
el relativo a las Ciencias de la Comunicacion. De igual manera serd necesario incidir

en el estudio del término produccion bajo las particularidades el paradigma

30 En torno a los procesos técnicos que habrian modelado las relaciones entre sociedad e industria,
resulta notable el estudio histérico realizado por Amords. AMOROS, Antonio y otros: BASE 10.
Barcelona: Credsa, 1980. pp. 11-20.
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productivo que puede experimentarse en Internet, lo que nos permitird una adecuada
aproximacion a la idea de metafora técnica en la Red. El estudio de lo productivo en
Internet estara ligado al andlisis de aquellos factores que habrian hecho posible una
transicion desde lo analdgico hasta lo numérico®', concretamente en lo que afecta a la
produccion de imdgenes en la actual sociedad de consumo. Para ello y en un contexto
de produccion artistica pre-net.art sera oportuno estudiar los inmediatos antecedentes
visuales que, como maquinaria de produccion visual, habrian definido la produccion
de arte en Internet. Analizaremos en este sentido la naturaleza de los objetos digitales
que circularian por la Red y sus principales caracteristicas formales, de manera que
podamos escudrifiar lo esencial de las formas-imagenes propias del medio digital en

términos mecanicos.

En el segundo capitulo de la tesis abordaremos el transito entre la produccion
net.art y la evolucion a la web 2.0, con lo que indagaremos en los procesos de
produccion/distribucion web.art 2.0. Para ello habremos de someter a examen las
imagenes digitales que conforman el paradigma de Internet, a fin de dilucidar cémo,
desde el ambito artistico, éstas actian a modo de herramientas de construccion
cultural y participacion colectiva. Nos aproximaremos a las caracteristicas
funcionales y estéticas del espacio digital de la Red y a ciertas problematicas relativas

tanto a la representacion como a la produccion/distribucion de imagenes en el medio

31 Transicidon ésta que habria implicado tanto a la imagen fotografica como a la filmica, esto es,
durante tal proceso se habria reforzado la naturaleza construida del ambito numérico frente a la
naturaleza especular del analdgico. CARRILLO, Jesus. Citado en ALCALA, José Ramon: La piel
de la imagen. Ensayos sobre grdfica en la cultura digital. Valencia: Sendema, 2011. 15 p.
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digital. Los planteamientos expuestos habran de desembocar en un andlisis de
aquellas relaciones utdpicas nacidas a raiz de la préctica artistica digital en un
contexto de produccion neoliberal y que, aparentemente, Internet pone a nuestra
disposicion en forma de participaciéon activa e interaccion, analisis este que
realizaremos en el marco de un contexto temporal concreto, que abarca desde 2003,
con la implantacion de la web 2.0, hasta el inicio de la crisis financiera mundial
operativa desde 2008, coyuntura temporal que consideramos interesante como limite

de estudio de un modelo productivo ligado a la implantacion de las redes sociales.

Ya en el tercer y ultimo capitulo de esta tesis, centrando nuestro interés en el
limite temporal impuesto entre 2003 y 2008, prestaremos especial atencion a una
serie de productores de arte tomando como base a una compilacion especifica de sus
producciones artisticas. Tal andlisis afectard indistintamente a la produccion de ciertos
colectivos y a figuras operativas independientes, todos ellos contrastados y, en su
mayoria, activos ya en periodo pre-web.art 2.0, de forma que sea posible dilucidar en
qué medida su trabajo, si las necesidades 2.0 hubieran impuesto una metodologia
artistica cuanto menos renovada, habria de entenderse como un ejercicio de
adaptacion a un hipotético nuevo arquetipo productivo. Puesto que el limite temporal
que acota este trabajo de investigacion se encuentra en estrecha relacion con el
escenario socio-econdmico que ha dado forma a una profunda crisis financiera
mundial, habremos de entender que el andlisis de las producciones artisticas en este
capitulo expuestas habrian de aparecer condicionadas por tales convulsiones, y por

tanto que la categoria a la que pertenecerian las imagenes digitales como parte de los
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objetos digitales que pueblan la Red habria de haberse visto modelada por exigencias
de produccion, distribucion y consumo seglin preceptos capitalistas. En este sentido
tal analisis debera servirnos para configurar unas tipologias o tematicas concretas, las
cuales se habrian fundamentado tanto sobre ejemplos relevantes como a partir de
lineas de actuacion definidas en fechas inmediatamente anteriores a 2008, antesala

del actual y critico panorama global en lo social y economico.

A fin de completar y enriquecer el trabajo de investigacion, creemos necesario
apoyar visualmente ciertos conceptos que seran utilizados y ampliados a lo largo del
texto, para lo que se incluird -a modo de galeria de iméagenes- una serie de
ilustraciones que reproducen ejemplos concretos de producciones que abarcan,
practicamente, la totalidad de disciplinas artisticas, y que se considerardn como una
muestra de la experiencia practica de autores y colectivos creativos, desde ramas

productivas tanto artisticas como técnicas.

Las relaciones expuestas quedan resumidas en el grafico siguiente, en el cual
se muestran los puntos de partida que, desde un plano metodologico, han determinado

la construccion de este trabajo de investigacion.
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ORGANIZACION METODOLOGICA DE LOS CAPITULOS

ESTRUCTURAS NEOLIBERALES EN EL CONTEXTO

DE PRODUCCION DE LA WEB 2.0

CAPITULO 1

- Determinacion del estado mecénico.

- Fundamentos maquinicos propios de la
sociedad industrial.

- Relaciones entre maquinas y humanos en la
construccion de lo social.

- Introduccién al estado digital.

- Cuerpos y técnica: intercomunciaciones.

- Automatismos.

- Sociedad y Capital.
- Modelos de produccion artisticos.

- Estructuras neoliberales y produccion de arte.

- Globalizacion y resistencia artistica.
- Capital inmaterial y produccion de arte.

—

CAPITULO 2

- Produccién e informacion.

- Ciberespacios y objetos intangibles.

- Arte en Red y arte comunitario reticular..
- Transicién productiva 1.0, 1.5, 2.0.

CAPITULO 3

- Tipologias productivas
web.art 2.0
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Desde mediados del siglo XX la ciudad parece haber sido un espacio donde ha
sido posible el incremento de multiples posibilidades de desarrollo humano, las
cuales habrian dado forma a una nueva clase de relacion, no solo interpersonal,
también entre las imagenes y los ciudadanos. Parece dificil que esto hubiera podido
ocurrir fuera del contexto de una masa social asociada a la idea de urbe moderna bajo
los principios de una sociedad industrial. De esta manera el entorno urbanita parece
haber sido construido de manera uniforme para una masa social heterogénea, dando
forma a un fendémeno receptivo asociado a lo colectivo, el cual pareci6 ir aceptando
paulatinamente una vision global que no aportaba soluciones individuales,
implantdndose asi, en apariencia, una alienante uniformidad en los gustos, de manera
que los medios de comunicacion de masas habrian venido participando en la difusion
mundial de una cultura de tipo homogéneo sin considerar las caracteristicas culturales
propias de cada grupo étnico, lo que significaria que, en el marco de la sociedad
occidental, el publico tendria cada vez menos conciencia de si mismo,
aproximandonos asi a los presupuestos globales de McLuhan*’. Al estar los mass
media -entre los que destaca Internet- dirigidos a un publico a priori cada vez menos
caracterizado identitariamente, los fundamentos del capitalismo dominante parecen
arraigar con mayor fuerza y mas rapidamente que en otras condiciones, de manera
que parece dificultarse la manifestacion de cualquier clase de exigencia ante una
cultura de masas tan potente, sufriendo, por el contrario, todas sus proposiciones

inconscientemente.

32 MCLUHAN, Marshall; POWERS, Bruce. R.: La aldea Global. Barcelona: Gedisa, 1993. 7 p.
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Partiendo de su pertenencia a un contexto determinado por los medios
masivos de comunicacion a escala global, la produccion de arte digital para la Red y
concretamente la variante net.art se ha visto sometida ya a numerosos estudios
centrados, en buena parte, en su contextualizacion, clasificacion y evolucion, esto es,
se le ha venido sometido a sucesivos analisis*. Tal es asi que han sido frecuentes las
preguntas en torno a si la produccion net.art debia ser considerada como un arte de la
Red o un arte en la Red, aunque, en el caso que nos trae, ninguna de las posibles
respuestas obtenidas explicaria si fue el net.art una adaptacion técnica a Internet o si,
desde su inicio, tuvo la consideracion de disciplina consolidada al no existir a priori
alternativas con las que compararla -ni estéticas ni conceptuales- en un medio similar.
Tales factores parecerian sugerir el que los productores de arte en el contexto de una
disciplina estrechamente ligada al medio digital, hubieron de adaptarse a un entorno
basado en el tratamiento numérico de la informacién, esto es, a ejercer como
informdticos -u operadores cualificados- con cierta propensiéon al procesamiento
visual de los datos. En este sentido, establecer cuales han sido las condiciones de
produccion artisticas en el ambito que nos trae pasa por definir las bases de la
produccion de arte digital como fendémeno particular del ciberespacio; demostrar que
es posible manejar Internet como una maquina de produccion artistica; y, por fin,
demostrar que este medio/canal tiene cabida para acciones criticas y reivindicativas

en el marco de la sociedad de la informacion, como contexto de transformacion

33 ”Cuando se hace referencia al Arte en la red este sirve para definir a aquellos proyectos que,
habiendo sido concebidos desde y para otro medio, son, finalmente, expuestos en la red [...] el arte
de red surge de la interseccion de informatica, la telematica y el arte”. Ver DOPICO, Maria
Dolores: Op. cit. 2003. 103 p.
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cultural en el que han emergido las nuevas tecnologias bajo el paraguas del actual
sistema capitalista de produccion/distribucion de bienes y recursos. A modo de
analisis de las influencias del discurso tecnologico en las Nuevas Tecnologias
Multimedia e Hipermedia -y su interrelacion arte-tecnologia- con la sociedad, parece
necesario, pues, valorar los presupuestos acerca de los nuevos modelos de expresion
artistica y de los nuevos esquemas comunicativos en el contexto de la web 2.0, tanto
mas cuando los diferentes espacios de produccion/distribucion digitales parecen estar
regidos por pulsiones transformadoras propias de los sistemas en continua evolucion,
constituyéndose aquellos en sistemas singulares a modo de agentes de cambio™, de
los que los productores de arte digital participarian como mediadores entre la

sociedad de la informacion y el resto.

En términos de adaptacion a los nuevos medios, los productores de arte
digital, en un ejercicio de veloz apropiacion de codigos de construccion visual antes
desconocidos, parecieron venir a participar en el desarrollo de nuevas habilidades, las
cuales han definido otros tantos protocolos de comunicacion. Tal fendmeno emergio
en el contexto de produccion de arte digital que ha venido en denominarse -casi de
manera mitica- como net.art, promoviendo entre la comunidad de productores de
arte, primeramente, un reconocimiento activo del nuevo espacio de desarrollo
artistico que se ofrecia; a continuacion, la distincion entre aquello que debia
considerarse como arte en Internet de lo que debia ser considerado como arte de

Internet. Mientras que el primero fue considerado un conglomerado de informacion

34 Ver MOLINA, Angela y LANDA, Kepa: Op. cit. 2000. 15 p.
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sobre arte que no ha sido creado para la Red, el segundo se centr6 en el ejercicio de
una produccion artistica especifica para Internet. Puesto que la produccion artistica
paso a ser un fendmeno en constante desarrollo, en un estado latente de productividad
contenida, en un non finito definitivo e intangible, se enfatizo el que el valor de la
produccion se trasladase hacia los mecanismos de distribuciéon en Internet,
conscientes de que tal enfoque suponia nuevas formas de difusion frente a las
practicas artisticas tradicionales, por lo que se pusieron en jaque instituciones
profundamente arraigadas, como los museos clédsicos. Las primeras reacciones por
parte de las instituciones museisticas y de poder mediatico ante el nuevo e
incontrolable estado de produccidon artistica, supusieron, como comprobaremos,
notables intentos de control, censura y apropiacion®. Sin embargo, tras el esplendor
inicial del net.art, con la evolucion a la web 2.0 parecid expandirse ain mas la
creencia de una posibilidad real de implementacién de acciones coordinadas en la
Red, por lo que algunas posturas se habrian visto radicalizadas y determinados grupos
de produccién de arte digital se habrian apropiado de un medio ya globalizado en su
operatividad, especialmente los relacionados con los movimientos sociales y

reivindicativos™.

35 ZAFRA, Remedios. El mito netiana. Acento, n. 5. Murcia. 2008. 20 p. “La técnica ha modificado
radicalmente la existencia cotidiana del hombre en su entorno [...]: la produccién en masa (también
en el medio digital), la transformacion de toda la existencia en una maquinaria realizada
técnicamente (ahora en formato virtual), la transformacion de todo el planeta en una fabrica tinica
(globalizacion digital del mundo)”. Ver también JASPERS, Karl: Origen y meta de la historia.
Barcelona: Altaya, 1994. 134 p.

36 Ejemplos de estas posiciones estratégicas serian TAO, PANGEA o Nodo50. BARANDIARAN,
Xabier. [en linea] Julio de 2003 <http://www.tao.ca/> [Consulta: 19 de julio de 2010]; también
desde sitios como AUTISTICI/INVENTATI y SINDOMINIO.NET. [en linea] En produccion desde
2007 <http://www.autistici.org/en/index.php> y <http://sindominio.net/> [Consulta: 16 de junio de
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Por otra parte, en clara conciencia de que la Red de redes puede incrementar la
brecha digital que distingue entre conectados y desconectados a Internet, los
productores de arte digital parecen participar ahora de una conciencia igualitaria que
sefialaria hacia el abismo existente entre los denominados Primer y Tercer Mundo, de
forma que podemos considerar que, fruto de las logicas contradicciones internas de
un medio en crecimiento, se vislumbran actitudes que comparten rasgos comunes con
estadios anteriores del arte, como el intento por alejarse de esquemas propios de
sistemas artisticos precedentes, tanto mas cuando asistimos a la absorcion de la
produccion net.art por parte del Mercado del Arte una vez que sus obras hubieron de
ser reconocidas, esto es, puestas en valor, en términos capitalistas. En este sentido
ciertos agentes especializados parecen haber apoyado con energia la exposicion de
producciones artisticas propias de Internet fuera de los canales propios de la Red, lo
que supone la traslacion al ambito privado de una produccion, no obstante, realizada
para su difusion publica, esto es, en Internet. Esto habria situado a galerias de arte,
museos convencionales o ferias en el punto de mira, hasta el extremo de ser
cuestionados sus comisariados, acusados algunos de ellos de cercenar la esencia
original de las propuestas digitales de la Red, algo que ha acontecido en dmbitos tan
notables como Documenta o Net Condition®, y con las gestiones comerciales de
empresas como Adaweb propiedad del Walker Art Center, de Minneapolis, Estados

Unidos, por citar algun ejemplo. Desde la comprension de lo mutable del

2011]; y en propuestas como las de CCC, quienes ya en 1989 estuvieran implicados en practicas de
espionaje en la Red. CHAOS COMPUTER CLUB. [en linea] En produccién desde 1981
<http://www.ccc.de/?language=en> [Consulta: 1 de enero de 2011].

37 NET CONDITION. [en linea] 1999 <http://www.mecad.org/net condition/> [Consulta: 12 de
octubre de 2009].
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medio/canal, los productores de arte digital vienen ejercitando una praxis abierta a la
mayoria, en un ejercicio que manifiesta claros deseos de redefinir el papel social del
estamento artistico, de manera que aquellos “deberian mantener la misma posicion
critica que esta en la base de los trabajos mas lucidos de la historia del arte; aquellos
trabajos arraigados en una época y un lugar especifico, es decir, en un contexto™ . Tal
contexto estaria definido por la Red, y por tanto parece ser, desde las estructuras
nodulares y rizomaticas, donde se generen modos de pensar alternativos y una

produccion de arte como parte de una cultura digital comun.

En términos de reciente memoria histérica, la coyuntura socio-econémica y de
produccion artistica que ofrecio la década de 1990 bien podria interpretarse como una
exigencia hacia los nuevos productores de arte digital, a fin de que aquellos pudieran
adaptarse con acierto al estatuto de la imagen numérica, los cuales parecieron verse
sometidos a una presion heredada desde un siglo atras y que estaria relacionada con el
transito de la imagen pictorica a la imagen fotografica, de ésta a la imagen filmica, de

ésta a la imagen de video, y de ésta a la nueva imagen digital®. Esta adaptacion al

38 MUNTADAS, Antoni. La intervencion tecnologica de los artistas en un espacio virtual o el artista
como escéptico en un mundo simulado. Citado en GIANNETTI, Claudia: Arte en la Era
electronica. Perspectivas de una nueva estética. Barcelona: L' Angelot, 1997. pp. 122-123.

39 Si bien, como veremos, el objeto digital no tiene por qué pertenecer en exclusiva al ambito de lo
visual, sera en este donde se evidencie con mas fuerza la nueva categoria a la que dicho objeto
pertenece: la e-imagen o imagen electronica. Podemos establecer una cronologia de la imagen en
base a diferentes aspectos, como su produccion, su almacenamiento o su relacion simbolica con los
humanos, y construir asi un mapa que, segin Brea, podria organizarse categoricamente en tres
grandes grupos: imagen materia, imagen filmica (incluiria tanto la imagen cinematografica como la
fotografica) e imagen electronica. Segun esta clasificacion todas las imagenes pertenecientes a
cualquiera de estos grupos estarian directamente relacionadas con su soporte y las dispondria para
su exhibicion posterior, y por extension, de esta clasificacion se deriva la idea de la ruptura de la
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nuevo panorama técnico estaria proxima a la realizacion tedrica benjaminiana en lo
que atafie al problema de la copia de las imagenes, facultad propia de los sistemas de
reproduccion de ultima generacion. De esa forma, los productores de arte digital
habrian sido conscientes de que la inmediatez y la disponibilidad con la que se ofrecia
la copia en el mundo numérico debia, por ldégica, suponer una fractura en el
ordenamiento ontoldgico, esto es, en la misma jerarquia vertical en el estatuto de la
representacion: la produccion de imagenes digitales estd, por tanto, proéxima al
concepto de copia infinito propuesto por Benjamin®, y la aceptacion de tal concepto

eliminaria la experiencia estética asociada a la presencia de un original.

En base a estas cuestiones de partida, las exploraciones del nuevo territorio

reticular y de sus posibilidades comunicativas han venido enfatizando elementos que

originalidad de la imagen cuando entramos en el campo de la re-produccion. El medio digital
parece el unico en el que queda superada la problematica entre imagen original e imagen repetida,
ya que parece ser el tinico en el que la copia siempre se ofrece, en apariencia, idéntica al original, si
pudiera darse un proceso de duplicacion. De Feuerbach leemos: “Y sin duda nuestro tiempo...
prefiere la imagen a la cosa, la copia al original, la representacion a la realidad, la apariencia al
ser... lo que es sagrado para ¢l no es sino la ilusion, pero lo que es profano es la verdad. Mejor atn:
lo sagrado aumenta a sus ojos a medida que disminuye la verdad y crece la ilusion, hasta el punto
de que el colmo de la ilusion es también para ¢l el colmo de lo sagrado”. FEUERBACH, Ludwig
Andreas, prefacio a la Segunda edicion de La esencia del Cristianismo. Citado en DEBORD, Guy:
La sociedad del espectdculo. Ediciones Naufragio: Santiago de Chile (Chile), 1995. 7 p. Sin
embargo, Bernard Deloche propone otra clasificacion de la imagen a raiz de la aplicacion de
técnicas de sintesis digital en su manipulacion, a saber: a) las imagenes fotograficas obtenidas
gracias al trabajo de la luz en un sustrato fotoquimico; b) las imagenes electronicas caracterizadas
por el hecho de que una sefial electronica se transforme en sefial eléctrica; y ¢) las imagenes
digitales, representadas por un cuadro de nimeros en la memoria de un ordenador, por lo que
“cualquier operacion de calculo que transforme un cuadro de nimeros en otro producird una
imagen nueva”. DELOCHE, Bernard: EIl museo virtual. Gijon: Ediciones Trea, 2001. 190 p.

40 BENJAMIN, Walter. La obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica. Discursos

interrumpidos 1. Madrid: Taurus, 1973. 21 p.
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sin embargo son tangenciales a otras disciplinas artisticas, como la interactividad, la
conectividad, la presencialidad y la disponibilidad de la produccion artistica, lo que,
en origen, parecié obligar a definir, con la mayor precision que las nuevas
herramientas técnicas de tratamiento de la imagen ofrecian, cudl debia ser la
naturaleza de las relaciones posibles entre la obra y el espectador. Esto parecid forzar
una reasignacion al espectador de su nueva posicion, idea ésta heredada del hecho
participativo propio del happening, convertido aquél en coautor de los nuevos
formatos de produccion artistica digital, aunque desligado, primero, de cualquier
corporeidad y, segundo, de cualquier exigencia presencial, aunque, sin embargo,
condicionado por la inmediatez de los acontecimientos. Uno de los objetivos
originales parecid ser, por tanto, definir nuevas formas colectivas de produccion
artistica en base a los términos de Broeckmann sobre presencia y participacion*', por
lo que la presencia de un autocuestionamiento constante sobre la conciencia de los
limites de dichos conceptos y de su inscripcion social fue de gran relevancia, puesto
que la forma reticular del incipiente Internet, andloga a la distribucion de nuestras
mismas sociedades, podia ofrecer claves que explicaban algunos de los procesos

sociales contemporaneos.

Puesto que el nuevo contexto de produccion/distribucion de arte no parecia ser
ajeno al propio entorno de relaciones sociales reticulares, los productores de arte

digital parecen haber dedicado especial atencion al fenomeno de la multiplicacion de

41 BROECKMANN, Andreas. “;Estas en linea? Presencia y participacion en el arte de la red”. Aleph
[en linea] 1998 <http://www. Aleph-arts.org/pens/index.htm> [Consulta: 27 de junio de 2011].
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encuentros y de conexiones temporales, mayoritariamente de naturaleza efimera, que
trascendian las barreras sociales, profesionales, geograficas y culturales,
caracteristicas éstas que podrian considerarse como generadoras de una expansion de
la redefinicion del papel social y la funcion estética de la produccion de arte. De este
modo, parece haber surgido en el mundo de la produccion artistica digital lo que
podria considerarse como un pretexto para fomentar conexiones comunitarias en un

ejercicio, como afirma Dopico, de “imaginacion conexionista™*

que, segun nuestro
punto de vista, incidiria en el andlisis histérico de aquellas particularidades que
justificarian la relacion entre el cuerpo humano y el conjunto de técnicas que habrian
dado forma a la actual sociedad tecnologica. A fin de profundizar correctamente en
esta cuestion en la linea que pretende esta investigacion, se ha considerado
fundamental el estudio de aspectos relacionados con la produccion, la maquina y el
objeto, lo que nos ha permitido dar forma a la idea de Objeto Digital, a la que
haremos referencia continua, y a la que deberemos considerar exclusivamente en un
contexto numérico y, mas especificamente, enmarcado en la plataforma y medio/canal
que es Internet. Sin embargo, para lograr una correcta definicion de este concepto
dentro del marco temporal de estudio que abarca desde el inicio de la evolucion 2.0
de la web hasta el comienzo de la crisis financiera mundial que se concreta en
septiembre de 2008, ha sido necesaria una aproximacion a aquellas disciplinas que
han posibilitado -o siguen haciéndolo- el desarrollo de dichos objetos de estructura

digital, como seria el net.art. No obstante, a lo largo de esta tesis, dicho término -al

que por referencia directa e inequivoca ldgicamente se recurrird con frecuencia- no

42 Ver DOPICO ANEIROS, Maria Dolores. Op. cit. 2003. 283 p.
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sera motivo de andlisis en si mismo, puesto que hasta la fecha, si bien con diferentes
propositos, ya ha servido como tema de estudio en otras tantas tesis doctorales y

trabajos de investigacion, algunos de los cuales seran aludidos a lo largo del texto.

En el contexto de esta tesis la categoria Objeto serd analizada segun un
contexto posindustrial, respondiendo asi a la intencion de ahondar en la relacion entre
objetos y cosificacion® en referencia a los esquemas de produccion industriales en
términos tanto de materialidad como de inmaterialidad, y a como el estamento de los
objetos y el de aquello devenido en cosa encajarian en el ideal propuesto por Internet
como herramienta y extension de los modelos capitalistas. De ahi que se inicie este
estudio con al andlisis de los efectos socio-econdmicos generados tras la Segunda

144

Revolucion Industrial™, periodo en que la relacion organica entre los artesanos y el

43 A lo largo del texto nos referiremos a la cosificacion en relacion a aquellos procesos de naturaleza
productiva industrial que habrian definido una reduccidon objetual de las cosas materiales e
inmateriales que pueblan nuestro mundo perceptivo asi como su medida, lo cual estaria en relacion
con la idea de una medicion del mundo y de las cosas en él contenidas a consecuencia de los
nuevos modelos productivos implantados desde época renacentista. DA VINCI, Leonardo:
Cuadernos de notas. Madrid: Edimat, 2002. 35 p. y DA VINCI, Leonardo: El tratado de la
pintura. Madrid: Edimat, 2002. pp. 274-397.

44 “A partir de la Revolucion Industrial resurge una nueva Historia de las Maquinas: aquella
compuesta por los tratados tedricos comenzados en el Renacimiento y que se ven relevados por los
escritos de la Ilustracion francesa que encaminan una serie de ensayos y tratados sobre
composicion de mecanismos y maquinas o estudios teoricos de modelos mecanicos. Uno de los
primeros es el espafiol Agustin de Betancourt, quien se traslada a Francia a estudiar y que en su
“Ensayo sobre la composicion de las maquinas” expone una division de los movimientos que aun
hoy es valida. Tras sus pasos, son otros muchos ingenieros los que se suceden: M. Hachette, J.
Weisbach, Labouyale, F. Redtenbacher o F. Reulaux. Se valieron no solo de los libros de su época
sino también de los de sus predecesores mas antiguos como G. del Monte o Galileo Galilei que se
encargaron, ya en el Renacimiento, de condensar la Mecanica como asignatura teoérica de estudio”.
Ver BAUTISTA, Emilio; MUNOZ, Julio; CECCARELLI, Marco; ECHAVARRI, Javier; LEAL,
Pilar. Op. cit. 2007.
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producto (objeto concreto) elaborado vino a cambiar radicalmente, debido,
basicamente, a dos elementos sustanciales que a nuestro juicio darian forma al
modelo industrial de produccién, y que serian fundamentales para comprender las
cruciales repercusiones sociales posteriores en lo que a produccion, distribucion y
recepcion de objetos y cultura se refiere. Estos serian, por un lado, la adaptacion a un
tiempo de produccion fabril, y por otro, la especializacion técnico-mecanica, con la
consecuente conversion del trabajador en un elemento operativo -en relacion a la
produccion de efectos sobre el resto del proceso- con actividad remunerada,
principios ambos que subyacen como parte de un proceso innato a la industria. Sera
en estos ambientes de trabajo de naturaleza colectiva, habitables a la par que
orientados al suministro continuo de mano de obra, donde queden de manifiesto las
primeras consecuencias de la distribucién temporal basadas en la actividad productiva
humana, algo que se resumiria en una adaptacion de los ritmos orgénicos corporales a
los periodos especificos e inalterables de produccion fabril. Trataremos el hecho de
que, desde la segunda mitad del siglo XIX y en el contexto de la sociedad moderna,
podamos hablar de una total abstraccion de los gestos en el trabajo, convertido el
trabajador en un elemento de apoyo operativo a la mecanica de produccion de orden
repetitivo. En lo social, se trata de un escenario de enfrentamiento activo entre lo
humano y lo técnico, que queda patente en espectaculos como el cinematografico de
la mano de Charles Chaplin (Figura 1), Harold Lloyd, Charles Laughton Yy,

especialmente, de Buster Keaton (Figura 2).

Al ser Internet una multiplataforma de reciente implantacion, parece poco
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probable que los efectos de nuestra interaccion con ella (a todos los niveles y no
unicamente en lo que produccion artistica se refiere) den respuesta a problemas como
los que atafien a las relaciones interpersonales o que ayuden a dilucidar qué es o no
verdad®, lo que nos aproximaria a un problema de naturaleza identitario que parece
subsistir en la Red, el cual estaria modelado por estructuras interfacicas de conexion
-comunicacién- inmediata y que se presentaria en Internet, a la par que polémico,
como uno de sus puntos fuertes*. Al plantear una relacion con la Red en términos de
busqueda de verdades colectivas, nos aproximamos a una de las ideas que subyacen
en esta tesis. La insercion de Internet en nuestros espacios mas privados vendria a
ofrecer la posibilidad de desarrollar modelos que fueran capaces de construir entornos

alternativos que, en un contexto de sociedad capitalista, nos presentarian al Capital

45 TEZANOS, José y LOPEZ, Antonio: Ciencia, Tecnologia y Sociedad. Madrid: Sistema, 2000. 272
p..

46 "El espacio virtual del chat, viene a ser pues, aquel no-lugar planteado por Augé, donde transitan
identidades dispares, anonimas, que especulan en relacion a su propia personalidad [...] la
naturaleza placentera y enviciada que proporciona el discurso dentro de este sistema podria ser
emparentada con aquella doctrina ética del hedonismo, por la cual, cada persona se mueve por su
propio interés hacia la conquista de la satisfaccion de sus propias necesidades y hacia la
consecucion del placer. [...] El imaginario social hace de €l (del chat) un monstruo conceptual,
donde cabe todo lo camalednico y donde los imprevistos e incertidumbres se nos presentan sin
rostro. BREA, José Luis. La era postmedia. Accion comunicativa, prdcticas (post)artisticas y
dispositivos neomediales. Salamanca: Edicion Centro de Arte de Salamanca, 2002. 177 p. Ver
también BERENGUER, Francisco. Tesis doctoral: La Interfaz Electronica. Sobre las practicas
artisticas en torno a los flujos interactivos. Valencia. Departamento de Dibujo. Facultad de Bellas
Artes. Universidad Politécnica de Valencia, 2004. 118 p. Como ejercicio de configuracion de
nuevos espacios formales en torno a las relaciones humanas, en época temprana artistas como
Takuji Kogo, miembro de Candy Factory, y su obra del ano 2000 Think the Same, vendrian a
explorar las posibilidades de relacion interpersonal a través de Internet, obra ésta en concreto que
constituiria ~ un  sutil  juego de  encantamiento  digital. [en  linea] 2000
<http://www.totalmuseum.org/webproject8/candyfactory/index.htm> [Consulta: 1 de septiembre de
2011].
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como una apuesta en pos de una mediacién simbodlica con el mundo®. En este
sentido, Bozal intuy¢6 el peligro de un sistema -el capitalista- contradictorio, el cual,
pese a que en principio parece promover hasta hacer visibles los deseos y estimulos
que dan forma a los diferentes procesos de produccion de arte -para lo cual se nutre
de técnicas y materiales, no importa cuan novedosos sean-, corre el riesgo de ser ¢l
mismo una traba, debido a que siempre parece operar sujeto a las necesidades de los
mercados econdmicos, los cuales -por la propia estructura del modelo capitalista,
anadiriamos- parecen saturarse rapidamente. Es, no obstante, en la sutil matizacion
que a estas reflexiones agrega Bozal donde, segiun nuestro criterio, reside la
importancia de tal precision, esto es, la afirmacion de que tales necesidades
mercantiles provocarian la interrupcion de “cualquier proceso de investigacion real”,
lo que acabaria por conducirnos a un estado ilusorio de produccion y consumo de
bienes superfluos®. En apariencia, solo si el productor de arte pudiera ejercitar su
potencial al margen del entorno capitalista propio de la sociedad occidental, podria
esperarse de aquél que desempenara un saber capaz de distanciarle de la figura del
productor de mercancias como arquetipo demandado por el modelo capitalista,

pudiendo entonces potenciarse sus capacidades®. Sin embargo, al referirnos a

47 “[...] el Capital, inmoral, y sin escripulos, solo puede ejercerse tras una superestructura moral,
quienquiera que regenera esta moralidad publica (sea a través de la indignacion, de la denuncia,
etc.) trabaja espontanecamente para el orden del Capital”. BAUDRILLARD, Jean: Cultura y
simulacro. Barcelona: Kairos, 1978. 36 p.

48 BOZAL, Valeriano. Introduccion a Textos sobre la produccion artistica. El arte en la sociedad
contemporanea. Valencia: Fernando torres, 1974. 82 p.

49 “La idea utopica de la subversion de los valores establecidos, porque al final lo que hace
verdaderamente a un artista es aquella produccion de nuevos significados”. TELLEZ, Javier. “El
capitalismo salvaje tiende a forzar al artista para que se convierta en productor de mercancias”.
Analitica. [fuera de linea] Junio de 2001 <http://www.analitica.com/va/arte/dossier/2186078.asp>
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cualquier produccion en Internet aludimos indefectiblemente a los mismos procesos
de distribucion en la Red, lo que nos acerca a otra problemética que se mostrara
pendularmente durante el desarrollo de esta tesis, y que vendria a afectar al concepto
de Museo como espacio expositivo en la era de la globalidad virtual y a la relacion de
este con los objetos digitales®. En el contexto del espacio expositivo habremos de
prestar atencion a una habitual confusidon entre lo virtual y las imagenes digitales

denominadas gratuitamente como virtuales®'.

A lo largo de esta tesis analizaremos las particularidades que definen el
estamento de lo artificial en el medio digital de la Red en cuanto a produccién
artistica se refiere. Partiendo de la implantacion de ciertas reglas cientificas inspiradas
en lo artificial y en un periodo posindustrial, este estudio habria de servirnos para
determinar la diferencia entre lo natural analdgico y lo artificial y numérico, para lo
que consideramos precisa una aproximaciéon a la imagen electronica y a sus
elementos esenciales, los cuales en el ambito digital habrian quedado condensados,

reducidos, a su propia estructura -su disefio matricial-, lo que servira para determinar

[Consulta: 12 de abril de 2009].

50 “El museo, en vez de quedar circunscrito a un reducto geométrico, aparece ya por todas partes,
como una dimension mas de la vida”. Ver BAUDRILLARD, Jean: Op. cit. 1978. 22 p.

51 “La digitalizacion de la imagen, es decir, su control mediante una féormula numérica, por
desarrollada y compleja que sea, no le confiere a priori mas virtualidad que la que pueda tener
cualquier imagen, ya sea un cuadro o una fotografia; solo es otro procedimiento de produccion y de
reproduccion: los pixeles calculables sustituyen a las pinceladas o al gramaje de la pelicula de
plata”. De igual forma que en el &mbito de lo tecnologico cotidiano -notablemente en los espacios
ludicos- se tiende a presentar lo virtual como algo opuesto a lo real posible, en el ambito filosofico
se opone lo virtual a lo actual, constituyéndose asi un “estado de lo que todavia no se ha
actualizado”. Ver DELOCHE, Bernard: Op. cit. 2001. pp. 129-130.
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cuéles son las particularidades de la representacion en el estamento digital si en €l
unicamente subsisten formas estructurales que no remiten a formas propias del
mundo perceptivo real. Sin embargo, segiin nuestro punto de vista, para llegar a
plantear adecuadamente la problematica de la representacion en el medio/canal,
habremos forzosamente de aproximarnos a la propiedad hipertextual que vendria a
dar forma a poderosas estructuras de construcciéon simbolicas, que en lo narrativo
habrian superado la linealidad textual y que se presentarian revestidas de atributos
que evocarian cierta dispersion en Internet. Tales construcciones simbdlicas tendrian
entre sus consecuencias fundamentales el acercamiento a una clase de liberacion de la
palabra en el sentido de que se produciria una ruptura de la continuidad y los
encadenamientos propios del lenguaje convencional: estariamos hablando del
hipertexto como productor de diversidad de contenidos en un espacio
multidimensional®. Ahora bien, las imagenes numéricas, forzosamente deben
desenvolverse en un espacio multidimensional, por lo que habremos de plantearnos
que, de igual forma que lo textual adquiere un nivel de construccidén superior que nos
aproximaria a un modelo hiperreal en lo narrativo, las imagenes digitales habrian,
desde la circularidad de sus flujos, de ofrecerse de cierta manera similar a lo

hipertextual, esto es, configurando un plano visual mas alla de lo representacional, en

52 Aligual que Hipermedia, Hipertexto es un término utilizado por primera vez por Ted Nelson en su
publicacion A File Structure for the Complex, The Changing and the Indeterminate, de 1965. Ese
mismo afio, Nelson expone Xanadu, un proyecto interactivo que propone la creacion de una
biblioteca virtual mundial basada en el hipertexto que, pese a ser comercializada por Autodesk Inc.
en 1989, no tuvo excesiva repercusion. NELSON, Ted. Proyecto Xanadu (Fundado en 1960. El
proyecto original de hipertexto). [en linea] Julio de 2006 <http://translate.google.es/translate?
hl=es&langpair=en|es&u=http://www.xanadu.com/> [Consulta: 12 de abril de 2009].
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definitiva, hiperreal®. En torno a los flujos de imagenes propios de Internet
analizaremos ciertas relaciones con las estructuras capitalistas, alli donde lo
monetario actia como agente de comunicacion y metafora de una parte de lo real
ubicada, aparentemente, fuera del control humano. Los movimientos del Capital
trasladados a la migracion permanente de formas visuales de la Red, actuarian como
exponente de lo circulante dominado por la construccion y la destruccion continua
como elementos propios de las sociedades industriales™. Es en ello donde percibimos
ciertas claves asociadas a los principios de la conmocién que se habria experimentado
ante sucesivos estadios de innovacidn tecnologica en base a sucesivos cultural lag o

desfases culturales™, los cuales afectarian a las costumbres, las instituciones y, en el

sentido que nos ocupa, a las mismas estrategias de produccion artistica.

A modo de agrupacion de conceptos interrelacionados de forma que nos
aproximemos a un modelo significativo en la gestion de las nociones a manejar, la
organizacion de las ideas que subyacen a lo largo de esta tesis quedarian agrupadas
por areas tematicas (técnica, artistica, politico-econdmica) relacionadas

cronologicamente en el mapa conceptual®® siguiente.

53 Ver BAUDRILLARD, Jean: Op. cit. 2000. 10 p.

54 Marshall se refiere tanto a las existencias flotantes (la fluidez) como a la gaseidad como atributos
de la sociedad moderna que plantea Baudelaire. De hecho, la fluidez y la volatilidad seran
emblemas de las artes de finales del siglo XIX. MARSHALL, Berman: Todo lo solido se desvanece
en el aire. Madrid: Siglo XXI, 1991. 143 p.

55 KATZ, Claudio. “Determinismo Tecnoldgico y Determinismo Historico-Social”. Redes, n. 11. pp.
37-38. Universidad Nacional de Quilmes (Argentina). [en linea] Junio de 1998
<http://redalyc.uaemex.mx/src/inicio/ArtPdfRed.jsp?iCve=90711314002> [Consulta: 16 de julio de
2011].

56 En NOVAK, Joséph y GOWIN, Bob: Aprendiendo a aprender. Cap. 5, Nuevas estrategias de
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evaluacion: Los Mapas Conceptuales. Barcelona: Ediciones Martinez Roca, 1988.

65



-

ccion

Produ
artistica

RELACION ENTRE INNOVACION TECNOLOGICA (AMBITO DIGITAL). EVOLUCION POLITICO-ECONOMICA (CONTEXTO OCCIDENTAL)

Y PRODUCCION ARTISTICA

PERIODO PRE-INTERNET PERIODO INTERNET
KN 1940 1950 1960 1968 1980 198 1993 199 M 1999
DEMOSTRACION :
DEARPANET e FUNDACION DE INTERNET _
0P A TRCIP 1994-1999, wyw 1999-2003, 1\@“5 003-basta el presente. Web 20
R i500 MODELO ESTATICO MODELODINAMICO | MODELO DINAMICO ORIENTADO
PRIMERA Mmm’ 86 Vi s ENTORNOMULTTROCOLO ALAGESTION DE REDES SOCIALES
Década d 1960, Labortoros Bl oftware Core W, GATEWAY Brain, Vi, Vienes I e
DARPA B | DARPADCA W@ DARPA DCA NSF » FNCICCIRNCOMM L
AlmacenamientoDistribucib masvas
o e |
_ | . 4B
e PPy =L
_ . | Ths
1970, Paly Alo Research Conter (PARC). | ICB
Kerox Softare automeplcable
Conolde b sebddebs edes formétcas

- ol Centr de Cikul.
it e - G [
..

B B e
4 : Determisismo EEIL.- ¥ . ANN EELUL. Gestindominios
! 1*Fase Gobalzaci E Peridade roboizaci sl !E;mll'ilarklpbmll Rk s i _@ﬁ_ e

econdmi y teenoligeo
}D_er; sfn Bconndca EEUL. - 1 Fst Globalzaci s gotal - Deslocalzacin e F .
A b merads econrics | R tesnipn.
Prcicas Neobberaes - Cont 1994-1995, Criss e latinoamérica -
Econdico al margen de poderes Asia Orieataly Rusi,

demwcrities  Prnen s suprine.



ANOTACIONES PRELIMINARES

66



IADAPTACION DE LAS PRACTICAS WEB.ART AL MODELO PRODUCTIVO 2.0. PERIODO 2003-2008

CAPITULO 1.

DE LA PRODUCCION MECANICA A LA

PRODUCCION INTANGIBLE DE IMAGENES
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1. Objetos artisticos herederos de los procesos industriales

Durante la Primera y la Segunda Revolucién Industrial el tecnocentrismo se
presentd como la ideologia dominante y el elemento de referencia compartido por el
sistema capitalista y el extinto comunista, pero entrd en crisis con la década de 1960,
cuyo afio cumbre y simbolico de 19687 aglutind nuevas dinamicas sociales de
contestacion politica y cultural que, aunque centralizadas en Francia, tuvieron un
fuerte eco en buena parte de los paises desarrollados del momento. Seria de mano de
novedosas utopias de corte tecnoldgico centradas en un modelo tecnocentrista que
vendria asi a enfatizarse el concepto de red durante la década de 1970, lo que, en un
ambito de produccion cultural, parecio acentuar la problematica asociada a la figura
del sujeto como autor de significados™, algo que vendria a incidir en lo que parece ser
uno de los temores arrastrados desde que se instaurase la metafora de la maquina y
los principios de la automatizacion en el siglo XV, temor que estaria relacionado con
la idea de la deshumanizacion del estamento humano en términos de distanciamiento
organico con su medio natural y con la fractura de la nocion de autoria en el ambito

de la produccion artistica. En torno a la idea de la confrontacion entre originales y

57 Fue este el aio de las primeras reuniones del Club de Roma, donde se estudiaron los cambios en el
entorno global. Club de Roma. [en linea] Operativo desde 1962 <http://www.clubofrome.org/>
[Consulta: 16 de septiembre de 2010]. De igual forma fue el afio de la exposicion Cybernetic
Serendipity en el Institute of Contemporary Art de Londres. Hewlett-Packard presenta su primera
calculadora cientifica programable, la 9//4, a la que terminé denominando personal computer,
estableciéndose asi la primera referencia comercial de este término. También es el ano del
desarrollo del primer nodo del proyecto ARPA. GLOSARIO DE TERMINOLOGIA INFORMATICA.
[en linea] 13 de noviembre de 2003 <http:/www.tugurium.com/gti/termino.asp?tr=personal
%?20computer> [Consulta: 1 de noviembre de 2009].

58 PICO, Josép: Modernidad y Postmodernidad. Madrid: Alianza Editorial, 1998. 123 p.
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copias, en el contexto temporal que delimita esta tesis y concretamente durante la
edicion 2004 de la Bienal de Ibiza, Ibizagrafic, organizada por el Museu d'Art
Contemporani de Eivissa (MACE), segin Nilo Casares® se aprecié un giro en la
comprension de las nuevas formulas de produccion/distribucion y recepcion de arte.
Si en la obra grafica al uso apreciamos como se tiende a sobrevalorar las primeras
copias de cada tiraje (con la salvedad de las tiradas serigraficas y fotograficas), parece
que en el ambito digital tal actitud solo podria responder a necesidades basicas
impuestas por los modelos del capital, esto es, a necesidades de limitacion dadas por
determinadas servidumbres comerciales que obligarian a controlar o reducir la tirada
de la obra en lo que parece conducir a una cosificacion de las imagenes en funcién de
unos intereses comerciales. No obstante, en Internet, fuera de la razon estructural que
establezca el tiraje de la obra a fin de mantener un precio, nada hace diferente a una
obra de la siguiente, puesto que en el medio digital parece desaparecer la generacion
de copias desde una matriz inicial. Lo anterior obliga a pensar si los objetos digitales
como formas pobladoras de Internet responden a patrones propios de los objetos del
mundo real, y si, por tanto, dada su proliferacion también son susceptibles de ser
catalogados en términos de productos de consumo. En este sentido, Baudrillard -atn
en época pre-Internet- vino a referirse al medio urbano como aquel escenario donde
pueden sucederse sin aparente ritmo o logica de uso los artefactos de consumo.
Reflexiona Baudrillard sobre la abundancia de formas tanto practicas como técnicas,

sobre la aceleracion de su disefio y produccion y, finalmente, sobre la falta de un

59 Ver CASARES, Nilo: Op. cit. 2009. pp. 33-34.
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vocabulario que las defina®. En lo que se refiere a los objetos técnicos -como serian
los objetos digitales- matiza Baudrillard que responderian a un plano tecnoldgico
abstracto, ajeno a nuestro conocimiento de la vida cotidiana, pero, ;vendria a
significar esto que los objetos digitales no tienen ninguna capacidad de
intermediacion entre humanos y tecnologia? Si como afirma Baudrillard es en el
estudio de aquello que le ocurre a los mismos objetos de consumo donde podriamos
hallar algunas claves que explicaran aquello que nos ocurre a los seres humanos,
pareceriamos obligados a emplear de continuo un lenguaje tecnoldgico, a fin de
explicar tanto su devenir como el nuestro en términos de produccion y consumo, de

posesion y personalizacion®'.

Por otro lado, en términos de abstraccion ligada a los procesos tecnologicos,
lo relativo a la autonomia en un contexto de produccion artistica ha venido asociado,
ya desde época pre-Internet, a estilos concretos al margen de lo digital, de entre los
que queremos destacar la produccion de arte abstracto® como ejemplo de practica
artistica en la que parece producirse una llamada al objeto mismo, y donde se habria

venido sucediendo un uso subversivo de los artificios ilusionistas especificos de la

60 BAUDRILLARD, Jean: El sistema de los objetos. México: Siglo XXI, 1969. 1 p.

61 Nos preguntamos si podrian, finalmente, los objetos digitales, segiin el aparentemente coherente
modelo técnico, llegar a explicar las condiciones particulares propiciadoras de la produccion de
pensamiento. Ver BAUDRILLARD, Jean: Op. cit. 1969. 3 p.

62 Para referirse al arte no-figurativo posterior a 1950, abunda la expresion arte abstracto. Seria este
un arte de segunda intencion que no trataria acerca de nada en particular, sino que mostraria, mas
bien, la peculiar naturaleza autorreferencial de un arte no-figurativo que tomaria a su vez como
tema principal de sus artificios ilusionistas sus propios procesos reflejos de creatividad artistica:
arte en si mismo, arte, tal vez, por arte; creacion, tal vez, por creacion.
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figuracion a los que Gombrich se refiriera®, hasta el punto de que el arte abstracto -o
no-figurativo- sustituiria la relaciéon que el arte clasico venia estableciendo entre el
lienzo y la naturaleza®. Se habria generado asi, con la pretension de hacer visible la
relacion refleja que la pintura abstracta establecia consigo misma, un lenguaje visual
autonomo. En relacion a estas practicas, podemos destacar a dos protagonistas:
Jackson Pollock (Figura 3), quien fracturara los restos de figuracion -especialmente el
recurso de la perspectiva y la contraposicion figura-fondo experimentados por Pablo
Ruiz Picasso (Figura 4)-; y Jasper Johns (Figura 5), que en el marco del Pop-art
habria prolongado el arte subversivo de Marcel Duchamp (Figura 6) utilizando el
recurso del ready-made para acentuar el caracter efimero de la obra de arte. Por oro
lado y en el 4ambito de lo maquinico, Jean Tinguely® participaria de tales estrategias
no representativas bajo la influencia del autor de las maquinas solteras, aunque su

obra no llegara a alcanzar su mayor esplendor hasta su aproximacion a los preceptos

63 GOMBRICH, Ernst H.: Arte e ilusion. Estudio sobre la psicologia de la representacion pictorica.
Barcelona: Phaidon, 2008. 9 p.

64 Lo que estaria en relacion con que la relacion refleja que la pintura abstracta puede establecer entre
el lienzo y su consideracion como un simple cuadro, obra de arte u objeto. VARNEDOE, Kirk:
Pictures of Nothing. Abstract art since Pollock. Princeton (Estados Unidos): University Press
Princeton, 2006. p. 297.

65 En 1991 fallece Tinguely coincidiendo con la fundacién de la revista The Thing, una BBS para
artistas, y se presenta al publico Linux en su version 0.01. Dos afios después, en 1993, sale al
mercado la revista Wired. Ya en 1996 se crean los premios Webby, se funda la Academia
Internacional de las Artes y las Ciencias Digitales (I4DAS), se funda en New York la Eyebeam,y se
establece Rhizome.org en Berlin, Alemania, que en 2003 se asociara con el New Museum. Un afio
después, en 1997, se crea la fundacion Daniel Langlois pour lart, la science et la technologie, en
Montreal, Canada. También este afio el Walker Art Centre de Minneapolis, Estados Unidos,
presenta Gallery 9, a un tiempo programa de mecenazgo y extensa galeria on-line de arte de los
nuevos medios. La exposicion de arte contemporaneo internacional Documenta X presenta obras de
net art en la seccion Hybrid Workspace. También en 1997 se inaugura en Tokio (Japon) el
InterCommunication Center. Se establece el ZKM como Centro de Artes y Medios de
Comunicacion.
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neodadaistas, cuyos componentes, influidos siempre por Duchamp, prosperaron tanto
en América en torno a figuras concretas (John Cage, Jasper Johns o Robert
Rauschenberg), como en Europa alrededor de determinados movimientos (Nouveau
Realisme, en Francia; Zero, en la RFA; o Azimuth, en Italia), sentando asi las bases de
lo que sucesivamente serian el Op-art, el Pop-art y el arte conceptual. Por otra parte,
si la imagen abstracta pudiera trasladarse al terreno de lo numérico para entenderla

como un objeto técnico inmaterial propio del estado digital®

, pareceriamos estar
refiriéndonos a una imagen completa e inmediata a la cual se le sumaria la posibilidad
de su medicion. En sentido metaférico la imagen-méquina abstracta numérica
asumiria las coordenadas generadoras de la accion a la manera del movimiento en el
universo material, siendo asi una representaciéon visual prototipica, cambiante y
autobnoma. De existir, la imagen abstracta basada en técnicas de desarrollo digital,
seria una entidad generada sobre variables estables, las cuales servirian como fuente
del procesamiento de su propia informacién, por lo que tal tipo de imagen

determinaria por si misma su destino y funcion, es decir, seria manifestacion de si

misma.

Los objetos digitales producidos propiamente en un contexto digital, como
tecnemas,®” parecerian estar dotados de cierta capacidad para solucionar problemas

técnicos, lo que obliga a preguntarse si también podrian participar en la resolucion de

66 José Ramon Alcala precisa la condicion ser digital como una propiedad de algunas entidades, la
cual quedaria enmarcada dentro de la intangibilidad entendida ésta como una entidad superior a
aquélla. Ver ALCALA, José Ramén: Op. cit. 2011. pp. 37-38.

67 En referencia a objetos pertenecientes a un orden de cosas distinto al  natural. Ver
BAUDRILLARD, Jean: Op. cit. 1969. 5 p.
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problemas no técnicos, suponiendo que existiera tal dicotomia, ya que, los tecnemas,
al hallarse en constante evolucion, habrian terminado por conformar un estado
técnico de tal extension que parece abarcar todos los &mbitos humanos en un unico
sistema tecnologico®. Se trataria, a priori, mas que de adecuar tal estado a cierta
reglamentacion clasificatoria, de establecer un modelo organizativo 6ptimo a fin de
aclarar por qué los objetos habrian desarrollado una cierta propiedad de ocultacion.
Pero, en relacion al aparentemente espacio publico de la Red, ;qué es el espacio sino
su misma acotacion? ;Qué es todo el espacio disponible sino aquello no acotado,
aquello que aun no ha sido definido? Sobre el problema del no-sitio, Baudrillard
emplea una deliciosa comparacion con el vidrio como material propio de la
modernidad. ;Seria posible equiparar el vidrio con Internet? Ambos son material e
ideal; parecen no esconder nada pero tampoco ninguno “agarra gusto”; son
aparentemente inalterables, inconfundibles. El vidrio no es un recipiente, segin
Baudrillard, sino un aislante que, no obstante, actuaria como revelador del presente de
su contenido, sin alteraciones, a modo de “embalaje, ventana o pared, el vidrio
instaura una transparencia sin transicion: se ve, pero no se puede tocar”. ;Es posible
que la Red sea tan transparente como el vidrio y que a un tiempo, como una vitrina,
actiie hechizando y sea el maximo exponente de lo publicitable, de aquello producido
para ser deseado y jamas alcanzado? En términos de ocultacion se produciria segun
Baudrillard, un ejercicio de “adaptacion forzosa a la falta de espacio”, que tendria en
“la desestructuracién sin reconversion del espacio” un sindonimo de empobrecimiento.

El vidrio, si bien aplicado en la construccion pre-modernista de viviendas facilito la

68 Ver BAUDRILLARD, Jean: Op. cit. 1969. pp. 8-9.
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inclusion de lo natural (su contemplacion) en las vidas cotidianas, también abri6 la
posibilidad de que el dominio publico y el privado se confundieran en un tunico
“universo doméstico” espectacular®. En este sentido, al margen de simbolismos, la
produccion de imagenes en el contexto propio de Internet no seria sino una
manifestacion de la intromisiéon de lo artificial en lo cotidiano, asi como de la
disolucion de lo natural en la sintesis de lo artificial. Sin embargo, el emplazamiento
original de los objetos propios de un contexto posindustrial parece remontarse a
periodos pre-Internet que tendrian cierta conexién con los postulados de las
vanguardias historicas -particularmente con el ready-made-, los cuales siguieron
activos con la neovanguardia, aunque desplazando aquellos espacios antafio
especificos (salas de conciertos, teatros, galerias o museos) por practicas como el
Land art, el body art, las instalaciones o la performance. Esto hace pensar en la
posibilidad de que las practicas aparentemente propias de la sociedad de consumo
occidental y que se asocian a la década de 1980, tuvieran parte de su origen en el
tratamiento que de los objetos se propuso ya en las primeras décadas del siglo XX, de

lo que su mejor ejemplo seria el portabotellas de Duchamp’.

Por su parte, ya en la década de 1950 Debord explicaba los fundamentos de
una sociedad del espectaculo basada en la compra como forma de ocio por

excelencia, lo que venia a situar al objeto como protagonista de nuestras vidas’'. Lo

69 Ver BAUDRILLARD, Jean: Op. cit. 1969. pp. 15-46.

70 BREA, José Luis: Nuevas estrategias alegoricas. Madrid: Tecnos, 2001. 47 p.

71 GARCIA, José y VIDARTE, Francisco: Guerra y filosofia. Valencia: Tirant lo blanch, 2002. pp.
201-202.
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expuesto indujo a determinados artistas a retomar una nueva relacion con los objetos,
ya no en términos estéticos, sino de lo que podemos considerar como una ética de la
acumulacion. De esta manera, cuando Arman presenta sus Poubelles™ y sus
acumulaciones, mostrando objetos-recipientes que recogian restos de objetos
domésticos propios de una cultura burguesa asi como sus residuos y deshechos, venia
a ofrecer los resultados de un examen sociolégico en términos de consumo. Por otra
parte Allan Kaprow desarrollé sus Yard™, instalaciones a partir de neumaticos usados
como evidente simbolo del desgaste que la sociedad occidental genera, linea en la que
coincide César con sus coches comprimidos, reconvertidos por presion en objetos
apilables al margen de su primigenio uso. De alguna manera tales objetos se
mostraban como meras expresiones de su propio desmantelamiento, como muestras
de incision en sus propios fragmentos, como, finalmente, pruebas de repliegue sobre
si mismos, aunque no parece que lo manifestaran en términos propiamente ready-
made, sino mas bien de negacion progresiva de la representacion a modo de negacion
de aquellas otras reglas establecidas con anterioridad y que regirian el mundo de la

representacion fisica.

72 ARMAN.  Poubelles/Free  Standing. [en linea] Décadas de 1960 'y 1970
<http://www.armanstudio.com/arman-poubelles free standing-3-58-eng.html> [Consulta: 4 de
abril de 2009].

73 En 2009 Josiah McElheny presentaba Yard (Junkyard) en The Queens Museum of Art de New
York, una revision de Yard, de Allan Kaprow, realizado en 1961. MCELHENY, Josiah. Junkyard.
[en linea] Septiembre de 2009 <http://www.queensmuseum.org/josiah-mcelheny-yard-junkyard-
19612009> [Consulta: 1 de diciembre de 2009].

75



1. Objetos artisticos herederos de los procesos industriales

76



IADAPTACION DE LAS PRACTICAS WEB.ART AL MODELO PRODUCTIVO 2.0. PERIODO 2003-2008

2. Produccion artistica textual, digital y electrénica pre-web.art

A fin de centrar este apartado, hemos querido situar el analisis de aquellos
referentes que, como conjunto de técnicas productoras de imdgenes, fueron anteriores
al periodo de la Red y vinieron a influir en la gestion de los objetos digitales propios
de Internet. Tal planteamiento responde a una necesidad de establecer aquellos
vinculos dados con otros mecanismos de produccion de formas visuales que pudieran

guardar relacion con las técnicas propias del medio digital.

2.1. 1950-1990: Arte Cibernético pre-Internet

En la actualidad los componentes fisicos de una maquina parecen no poder
aislarse de aquellas herramientas de control que tienen que ver con el software o la
parte no-mecénica de la maquina. Resulta dificil precisar en qué punto se separan los
medios de control computacionales de los fisicos o hardware, dado que el correcto
funcionamiento de un dispositivo electro-mecéanico depende, practicamente, por igual
de ambos; incluso esos limites son traspasados continuamente al trasladar procesos
disefiados originalmente para medios mecanicos al terreno de la programacion y
viceversa. No obstante, originalmente en el arte electrénico pre-Internet, la esencia de
la obra de arte producida radicaba en un conjunto de instrucciones: un programa de
computo. En este sentido Norbert Wiener concretd su trabajo en lo que denominé

Teoria de sistemas™, con el que planteaba que, para que pueda existir comunicacion,

74 En ALMIRA, José Maria: Historia de las matemdaticas. Coleccion “La matematica en sus
personajes”. Madrid: Nivola, 2009. pp. 29-76.
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cada ser o entidad debe ser un sistema concreto con capacidad para enviar y recibir
energia de otros sistemas concretos (seres humanos, e incluso maquinas). Tales
proposiciones parecen invitar a una revision del antiguo concepto de hombre-
maquina idealizado desde siglos atrés, o al menos a replantearnos la naturaleza de los
vinculos organicos con el medio digital circundante. Las interacciones hombre-
maquina tenian su reflejo en producciones artisticas elementales, las cuales se
fundamentaban basicamente en el control de los periféricos. En la década de 1950,
dada la complejidad de los programas de cémputo, los primeros artistas en
aventurarse por los novedosos terrenos del llamado arte cibernético, estuvieron
obligados a poseer amplios conocimientos de programacion de ordenadores, o a
trabajar en colaboracion con expertos informaticos durante todo el proceso de
produccion de la obra. Por lo general, los ordenadores de la época contaban con tres
tipos de periféricos de salida: monitores, plotter o trazadores de tambor (cilindro
sobre el cual gira el papel en rollo, para imprimir mediante agujas entintadas) que
permitian el preciso trazo de lineas, e impresoras alfanuméricas matriciales. Entre los
primeros artistas visuales que durante la década de 1950 emplearon los ordenadores,
se encuentran Ben F. Laposky, quien en 1952 disefié un osciloscopio conectado a un
primitivo aparato de célculo electronico, pudiendo asi realizar sus Abstracciones
Electronicas; Herbert W. Franke, quien disenid en 1956 de manera semejante su

Oscilloscope (Figura 7); y Yoshiyuki Abe” -el cual trabajara en colaboracion con

75 Coincidiendo con la década en la que nacié Abe (1947), Claude E. Shannon y Warren Weaver
formulaban a finales de los aflos cuarenta la Teoria de la Comunicacién, a raiz de los trabajos
matematicos del primero en torno a la Teoria de la Informaciéon y de las investigaciones en el
campo de la cibernética de Norbert Wiener. Ibidem.
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Nam June Paik-, cuyos principales campos de trabajo se enmarcan dentro del arte
algoritmico, los procesos estocdsticos (basados en el azar) y la fotografia. La
aportacion visual desarrollada a lo largo de esta década gracias a medios informaticos
fue muy cuestionada por la critica, en parte debido a que la mayoria de estos nuevos
artistas eran en su mayoria estudiantes, profesores o investigadores de &mbitos
técnicos, y no tanto artistas en un sentido convencional del término. No obstante, su
papel fue decisivo en el acceso a este tipo de tecnologias, como es el caso de John
Cage, pionero en la utilizacion de los ordenadores en sus composiciones musicales, y

figura que introdujo el concepto de aleatoriedad en el campo musical™.

Los afios sesenta del siglo XX parecieron representar el punto culminante de
todos los movimientos artisticos que se generaron a partir del modernismo. La
blisqueda de una nueva identidad del hombre enfrentado a la maquina —a la técnica-
en el &mbito de las grandes metropolis produjo movimientos artisticos que abrieron
las puertas de nuevos estudios sobre percepcion. Por ejemplo, el Pop-art se nutrié de
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las vanguardias tecnoldgicas, como el Op-art’’ (Figura 8), que introdujo en el campo

76 Al respecto de la experimentacion aleatoriedad en la definicién de objetos digitales primitivos, son
de especial interés los ensayos desarrollados en el Centro de Calculo de la Universidad de Madrid a
finales de la década de 1960. “Si pones a un chimpancé a escribir a maquina, a lo mejor con el
tiempo podria en un momento determinado escribir el Quijote ya que es una de las infinitas
posibles cadenas que se pueden construir con el vocabulario espafiol; pero seria debido al azar”.
Ver LOPEZ JUAN, Aramis: Op. cit. 2006. 42 p.

77 El Op-Art o Arte Optico como movimiento pictorico nacié en Estados Unidos a finales de la
década de 1950. Paralelamente, en Europa se desarrollaba el movimiento Nueva Tendencia, que
tenia bastantes aspectos similares al movimiento norteamericano. El término Op-Art se acuiié por
un articulo publicado en 1964 por la revista 7ime, sobre un grupo de artistas que pretendian crear
ilusiones opticas en sus obras. Después de esto el término se adoptd como el nombre oficial de este
movimiento. En cuanto a la exploracion de la relacion entre formas puras y colores puros, el trabajo
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de lo artistico conocimientos cientificos acerca de la percepcion visual. Desde
mediados de la década de 1960, los productores de arte comenzaron a descubrir las
posibilidades estéticas que brindaban tanto las fotocopiadoras como las maquinas de

t7 8

fax, naciendo lo que se conocié como Copy-art y Fax-art” (Figura 9). El primero
pretendia que la fotocopiadora sustituyera al grabado tradicional, mientras que el
segundo utilizaba las maquinas de fax como medio de produccién y difusion de obra
grafica”. A lo largo de esta década los medios de mecanizacion de la informacion
(aumento de la capacidad de almacenamiento de informacion, velocidad del

procesamiento de datos, perfeccionamiento de los medios de E/S) hicieron posible un

acelerado incremento de las posibilidades de manipulacion de la imagen, permitiendo

desarrollado por Vasarely durante las décadas de 1940 y 1950 vino a definir la produccion Op-Art
del momento, aunque ya en la década de 1960 explotara las posibilidades comerciales de un
concepto mas democratico de la produccion de arte, esto es, mas accesible econdmicamente. Tema
tratado en HOLZHEY, Magdalena: Victor Vasarely: 1906-1997: La vision pura (serie menor).
Madrid: Taschen, 2005.

78 Estas y otras disciplinas han pervivido a lo largo del tiempo, de lo que seria ejemplo el conjunto de
experimentaciones graficas de Alcalacanales ya en la década de 1980. Ver ALCALA, José Ramon:
Op. cit. 2011. pp. 80-85.

79 Nos llama la atencion el hecho de que, practicamente, todo fuera susceptible de ser fotocopiado:
dibujos, huellas, fotografias, plantas, insectos, pequefios animales, boletos de transporte, el mismo
cuerpo humano, etc. Sin embargo, ambos movimientos fueron mal recibidos por la critica
especializada, dados los métodos poco ortodoxos que se utilizaban en su produccion y la aparente
facilidad de creacion. Ambos movimientos pasaron a ser adoptados por ese inmenso numero de
artistas, anénimos la mayoria de ellos y que, alejados de los circuitos de las galerias comerciales y
los museos, se clasificaron con el nombre genérico de underground o marginales. Sin embargo, a
pesar de esta marginalidad, sobre todo hacia finales de los afios sesenta del siglo XX, las obras de
estos artistas cubrieron los muros y postes de todas las ciudades del orbe, desde Hong Kong hasta
México, y de Brasil a Berlin. La mayor parte de estas obras, del tamano de una hoja de papel carta,
servian como anuncios de recitales de poesia, conciertos y conferencias, entre otros. Durante la
década de los setenta, esta experiencia estética underground en gran medida se vio ligada a
movimientos sociales contestatarios como el punk. MANDOSIO, Jean-Marc: D'or et de sable.
Paris (Francia): Editions de I'Encyclopédie des nuisances, 2008. pp. 11-25.
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ya en la década de 1970 la animacion de imagenes bidimensionales y el desarrollo de
software de produccion de imégenes tridimensionales, sombreado, iluminacion,
mapeado de texturas y modelado 3D. A finales de esta década se crearon los primeros
programas para colorear imdagenes, se refinaron los programas de animacion
bidimensional y se ahond6 en la experimentacion con la animacion tridimensional en
un intenso transito que conduce hasta la década de 1990, cuando Internet se
convertiria en la que se considera como la plataforma de difusion de informacion mas
importante desarrollada hasta el momento por el ser humano, hecho que por contexto
histérico vendria a situar el punto de partida de la Cuarta Generacién de

Ordenadores®.

Ese crucial momento cuando la interfaz hombre-maquina deshecha los menus
y las barras de herramientas y se comienza a trabajar sobre el hipertexto y la
hipermedia, en el que se manejan conceptos como el de Realidad Virtual, las
interfaces post-WIMP, las interfaces adaptativas (Figura 10) y la manipulacion
indirecta a través de agentes, daria forma a lo que podria interpretarse como la
concrecion de la metdfora de la computadora humana, o lo que es lo mismo, el

desarrollo de proyecciones metaforicas de elementos que apuntan a un didlogo directo

80 Desde 1971 dos mejoras en la tecnologia de las computadoras marcan el inicio de la cuarta
generacion de ordenadores: el reemplazo de las memorias con nucleos magnéticos, por las de
circuitos integrados de silicio y la colocacion de muchos mas componentes en un chip producto de
la micro-miniaturizacion de los circuitos electronicos. Ese afio, /BM lanza al mercado el disquete,
se anuncia en la revista Scientific American el primer ordenador personal, el Kenback-1, disenado
por John Blankenbaker, con una capacidad de 256 bytes de memoria R.A.M. y se presenta el primer
procesador de Intel. GLOSARIO DE TERMINOLOGIA INFORMATICA. [en linea] 13 de
noviembre de 2003  <http://www.tugurium.com/gti/termino.asp?tr=personal%20computer>
[Consulta: 1 de noviembre de 2009].
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entre sistemas, sin intermediarios, donde gracias al reconocimiento de gestos o de la
voz y a través de agentes inteligentes, el ser humano parece poder generar
interacciones con una maquina como lo haria con sus semejantes. Ahora bien, en el
plano tedrico, para que esa interaccion sea posible en aras de servir a los fines para
los que fue disefiada, la metdfora deberia proveer familiaridad, disminuir las
exigencias de memorizacion y facilitar el uso de los programas, ser comunicativa,
permitir simplificar y facilitar los procesos de aprendizaje, brindar unidad al modelo
conceptual y, finalmente y en el ambito que nos interesa -que no es otro sino el de la
produccion artistica-, asistir a la creatividad. Internet como culmen de la metafora de
la maquina se enfrenta al reto de que la mayor parte de los recursos dedicados a la
investigacion para el desarrollo de objetos digitales, caminan en la direccion que se
sefiala en pos de la implantacion de la Red de redes como un modelo Unico de
ordenador universal, integrado con toda la humanidad y formando parte de ella,
aunque segun Kevin Kelly inspirado en un modelo de copia de la copia, lo que
convertiria a Internet en una maquina de duplicados idénticos®, algo que, por otra
parte, podria trasladarnos a un terreno peligroso en donde lo copiado no tendria
ningln valor. Kelly se refiere a esto definiendo ocho elementos con valor en la Red:
inmediatez o capacidad para llegar al destinatario cuanto antes; personalizacién o
adaptacion a las condiciones del usuario; interpretacion o apoyo y guia para utilizar
algo que puede ser gratis; autenticidad o garantia de un uso sin problemas;

accesibilidad o capacidad de disfrute inmediato; incorporacion o transvase de la obra

81 KELLY, Kevin. “Somos la Red”. Microsiervos. [en linea] 15 de septiembre de 2005
<http://www.microsiervos.com/archivo/Internet/we-are-the-web.html> [Consulta: 15 de mayo de
2009].
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a condiciones materiales que hagan mejor su disfrute; patrocinio con carécter
dimensionable que permita que los beneficios vayan donde se espera; y facilidad para

ser encontrado en un universo lleno de cosas®.

82 Sin embargo, en términos monetarios, el dinero en la economia de la Red no seguiria el recorrido
de las copias, sino el recorrido de la atencion, y la atencidn parece tener sus propios circuitos, por
lo que habria de plantearse si los ochos elementos de valor descritos por Kelly en Internet
responden a criterios especificos de las estructuras capitalistas o vienen a resolver verdaderos
problemas de conexion e intercomunicacion humanos. Ibidem.
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2.2. Automatismos

Apenas ciento cincuenta afios antes de que en 1910 Raymond Roussel
publicara Impresiones de Africa®, los antepasados del robot* atin eran disefiados bien
como juguetes o piezas de exhibicion, bien como intentos de demostracion fisica
tanto de conceptos filosoficos como de planteamientos politicos, siendo de los mas
famosos, por ejemplo, el ingenio disefiado por Pierre Jaquet-Droz, que podia escribir
Cogito ergo sum (Figura 11) -la prueba de la existencia para René Descartes, quien
segun narra el mito disefid6 un ingenio mecanico con forma de nifia y de nombre
Francine®, la cual seria un duplicado de nombre homoénimo de la fallecida hija
ilegitima del propio Descartes-; o el pato mecénico disenado por Jacques Vaucason
(Figura 12), el cual parecia disponer de capacidades técnicas imitadoras de la
digestion humana de alimentos mediante una serie de complejos mecanismos
activados por dispositivos propios del dmbito de la relojeria®. A lo largo del siglo

XVIII, la proliferacion de autdmatas coincidi6 con ciertos planteamientos filosoficos

83 En ROUSSEL, Raymond: Impresiones de Afiica. Madrid: Siruela, 2003.

84  Del inglés robot y este del checo robota, trabajo, prestacién personal. Maquina o ingenio
electronico programable, capaz de manipular objetos y realizar operaciones antes reservadas solo a
las personas. GLOSARIO DE TERMINOLOGIA INFORMATICA. [en linea] 13 de noviembre de
2003 <http://www.tugurium.com/gti/termino.asp?tr=personal%20computer> [Consulta: 1 de
noviembre de 2009].

85 Ademas de transportar su maleta, Francine su motivo habria sido demostrar el orden y
racionalidad del universo, pero parece ser que un capitan de barco la destruyd por miedo a la
influencia de la magia negra que llegod a atribuirsele. BLOOM, Paul. Science and Society. [en linea]
8 de noviembre de 2005 <http://www.project-syndicate.org/commentary/paulbloom1/Spanish>
[Consulta: 12 julio de 2010].

86 Como vemos la ingesta y procesamiento de alimentos resulta ser un tema recurrente también desde
el ambito de lo técnico. Recordemos en este sentido la Cloaca de Wim Delvoye, en
<http://www.wimdelvoye.be/>.
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basados en la idea de que el propio hombre no era mas que una maquina sofisticada,
pensamiento que fue desapareciendo paulatinamente a medida que se afianzaban los
conocimientos tecno-cientificos sobre biologia y anatomia humana. Sin embargo,
durante el predominio de los puntos de vista mecanisticos, serian publicados textos de
notable influencia, como L 'Homme Machine, de Julien de La Mettrie, trabajo que
vino a ofrecer una completa explicacion humana -constituciéon, movimiento y
funciones vitales- a partir, nuevamente, de las relaciones mecanicas precisas
empleadas en la construccion de mecanismos de relojeria. Son éstas sefiales que,
antes de la época colonial, ya parecian anunciar el surgimiento de un estado hibrido
de naturaleza mecdanica (Figura 13), lo que en términos de movimientos migratorios
humanos, nos habla de la fusion de culturas y de su mestizaje. Dichas muestras de
hibridacion vendrian proponiendo desde tiempo atras nuevas formas de fusion de la
raza humana, no Unicamente entre nuestros semejantes, sino con nuestro entorno,
tanto proximo como distante -ambos tecnoldgicos y artificiales, aparentemente
omnipresentes-, poblado también por otra clase de semejantes, entre los que

habriamos de incluir también a los de naturaleza tecnolédgica y estado artificial.

Lo evolutivo parece conducir a lo artificial de la préctica cotidiana de usos que
anteriormente venian dependiendo del organismo. Los cuerpos parecen ahora
desdoblarse y separarse en aras de una modularidad semi-bioldgica que tal vez
tampoco pueda explicar nuestro devenir, salvo que este sea el nuestro: la mutacion
forzada desde el exterior y no por genética, para acabar reducidos a un sujeto fuera de

la categoria biologica, como “una nueva variedad de cuerpos-verbo que al enunciarse
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”87 Esto, segin Braidotti, haria que el cuerpo “no deba

estdn ya realizandose
entenderse ni como una categoria bioldgica ni como una categoria socioldgica, sino
mas bien como un punto de superposicion entre lo fisico, lo simbolico y lo
socioldgico™. Sin embargo, para Braidotti la abundante presencia de tecnologia en
nuestras vidas cotidianas no supone un “salto de la imaginacion” que posibilite el
disefio de otras imagenes y sus posibles representaciones, argumentando Braidotti en
este sentido que aquello que se nos presenta en la actualidad no es sino una repeticion
tanto de temas como de clichés disfrazados tecnologicamente. Segun nuestro criterio,
pese al cariz feminista de sus palabras, con estas manifestaciones Braidotti no
considera adecuadamente el caracter no representacional de la tecnologia visual,
especialmente, en un contexto de produccion artistica digital, y, a pesar de que
pudiera darse como valida su afirmacién al respecto de que “hace falta algo mas que
una maquina para alterar verdaderamente los modelos de pensamiento y hdbitos
mentales”, en la actual coyuntura tecnologica parece que solo tales habitos de
pensamiento podrian ser alterados desde un estado maquinico de relacion con el
mundo, de lo que el medio digital seria su mejor laboratorio de pruebas en la

compleja -y normalmente involuntaria- construccion de cultura®. Precisamente y

87 ZAFRA, Remedios. El mito netiana. Acento, n. 5. Murcia. 2008. 21 p.

88 BRAIDOTTI, Rosi: Sujetos nomades. Barcelona. Paidds, 2000. pp. 29-30. Ver también

SALINAS ALEJANDRE, Lara: Estudio de propuestas artisticas para la feminizacion del

pensamiento desde la web 2.0. Congreso Internacional Mujer, Arte y Tecnologia en la Nueva Esfera

Publica. Universidad Politécnica de Valencia. [en linea] Noviembre de 2010

<http://www.upv.es/contenidos/CIMUAT/info/737935normalc.html> [Consulta: 2 de enero de

2012].

89 LA METTRIE, Julian-Offray de: EI hombre maquina. Madrid. Alambra, 1987. 12 p. Ver también
BRAIDOTTI, Rosi. “Cyberfeminism with a Difference”. Universiteit Utrecht. [en linea] 3 de julio
de 1996 <http://www.let.uu.nl/womens_studies/rosi/cyberfem.htm> [Consulta: 1 de enero de 2011].
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como ejemplo de lo anterior, seria en esta linea de produccion de arte digital donde se
mueve Eva Grubinger, la cual despliega un abanico de recursos anti-topicos y de sutil
ironia. Con Netzbikini, del afio 1995, por ejemplo, dirigia la mirada y la participacion
de los internautas a posiciones feministas, aunque sin radicalizarlas. Para ello se
basaba en el uso de una prenda tan politicamente cuestionada como el bikini para asi
trasladarnos al verdadero problema de fondo segun la autora, que no seria otro sino
los desequilibrios capitalistas en torno a la produccion y consumo de objetos en el
contexto consumista propio de la sociedad occidental, la cual sostendria la figura de
la mujer de fondo a modo de catalizador de las pulsiones de los mercados

(econdmicos).

Por otro lado, para poder aproximarnos a la idea de autonomia del software
desde el estudio de las relaciones entre los organismos humanos y las maquinas
-autonomia productiva artistica en el medio digital-, son varios los factores a tener en
consideracion. Por una parte, en el medio de produccion digital -incluido Internet-
podemos llegar a aceptar que el estamento humano utilizando un ordenador puede

crear arte digital®

, para lo que se valdria de técnicas como la programacion
generativa. Si a estas técnicas que generan soluciones como programas que a su vez
generan imagenes se le incorporasen facultades sensoriales, criterios estéticos e

intelectuales, y se automatizara la funcion de aptitud®, podriamos decir que las

90 Una variacion ésta que puede fomentar la tendencia a considerar el proceso de produccion como lo
realmente importante, ya que incentiva una clase de producto abierto, en constante transformacion,
de lo que son ejemplo los videojuegos, disciplina donde es particularmente importante la
variabilidad en el proceso de construccion de los procesos que los conforman a fin de que no se den
dos partidas iguales.

91 La Funcion de Aptitud es la funcion objetivo en los problemas de optimizacién. Esta, se debe
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imagenes, desde su artificialidad, asi producidas podrian considerarse arte. Sin
embargo, si como algunos autores pretenden, el problema de la produccion artistica
digital quedara resuelto al nivel que determinan las posibilidades tecnoldgicas de
interaccion, a nuestro juicio, dicha produccion quedaria reducida a un problema de
operatividad funcional, lo que conllevaria el riesgo de quedar convertidos en
operarios a cargo de determinados procesos de produccion artistica digital. Tal hecho
vendria a incidir y dar forma a una cuestion operativa de accesibilidad a un terminal,
problema que quedaria resuelto con el estudio y desarrollo de interfaces® pero que no
explicaria, entonces -e insistiendo en el marco de produccion artistica que nos trae-, la
persecucion, desde hace siglos, de un estado de relacion humano-mecéanico
automatizado. Podriamos pensar que si dicha relacion se trasladase al ambito
doméstico -espacio aparentemente reservado a nuestra intimidad, que en la ltima
década se ha reconvertido en lugar de trabajo- y si el verdadero problema de la
produccion artistica pudiera reducirse a una cuestion de accesibilidad, los productores
de arte digital estarian siendo transformados, desde sus propios espacios particulares,
en operarios de maquinas digitales, carentes ¢éstas de cualquier automatismo, como
parte de una cadena de produccion artistica que no responderia a necesidades de

produccion y/o de gestion de conocimiento, sino que, como parte de un

maximizar y/o minimizar, encontrando valores para los diferentes parametros que resulten 6ptimos
al ser reemplazados en la funcidén objetivo. La funciéon objetivo debe reflejar los aspectos mas
relevantes del problema; estableciéndose las condiciones que restringen los resultados
proporcionados por el algoritmo. El valor de la Funcion de Aptitud representa la calidad de la
solucion o el fitness de cada individuo. ARROYO GONZALEZ, Leonardo. “Arte genético: funcidn
de aptitud estética”. Monografias.com. [en linea] Julio de 2005
<http://www.monografias.com/trabajos33/arte-genetico/arte-genetico.shtml> [Consulta: 1 de
septiembre de 2011].
92 Ver BERENGUER, Francisco. Op. cit. 2004. 21 p.
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conglomerado técnico, tan solo tendrian como objetivo forzar al usuario a un

compromiso estable de operatividad®.

Por otra parte, la utilizacion de ordenadores y software dedicado junto con la
expansion de Internet permite incursionar en el concepto de obra abierta como un
espacio activo en el que el individuo no sea un ser contemplativo, sino un participante
que complete y enriquezca determinado proceso artistico con sus propias
aportaciones. Ahora bien, tal proposito parece enfrentarse claramente a los modelos
de produccion comunitarios que venia a proponer la Red, de forma que si siguiéramos
sus preceptos no nos aproximamos a la utopia de un automatismo en términos de
produccion/distribucion de imagenes en Internet. Sin embargo, determinadas obras®
se desarrollan sin coparticipacion alguna, como en el caso de producciones artisticas
pre-internéticas -aunque si en el marco de la era digital-. Se trata de producciones que
discurren sin permiso, fiel reflejo de multitud de nuevos fendmenos que suceden en la
Red y sobre los que el usuario no tiene posibilidad alguna de intervenir, pese a la
disponibilidad de enlaces que sugieren cierto tipo de control tecnolégico. En términos
de automatismo productivo seria ésta una sutil metifora de entre las muchas
establecidas, especialmente en entornos donde la presencia fisica es, internamente,

imposible. Pueden éstas ser obras condicionadas por la capacidad técnica de conexion

93 ”El cambio de siglo propone nuevas concepciones del arte, integrandose con varias ciencias y
nutriéndose de variedades de propuestas, pero si consideramos que el arte es comunicacion, a groso
modo podriamos prever que el nuevo siglo sera el siglo de la interactividad y la integracion de
medios.”. En ROBLES, Gerardo. Tesis Doctoral: Proyecto Lambda-Zeta. Un sistema de
representacion artistico-interactivo. Murcia: Facultad de educacion. Universidad de Murcia, 2003.
41 p.

94 Ver CASARES, Nilo: Op. cit. 2009. 38 p.
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a los servidores y a la par manifestar pretensiones apropiacionistas -en términos de
control de recursos, como el que afecta a las posibilidades de navegacion-. Existe en
todo ello, no hay por qué negarlo, un aspecto ludico de cierto peso. Segun  lo
anterior seria Internet un espacio que facilitaria la practica y la difusién de obras de
arte en una correlacion entre actividades ludicas y de expansion, asi como pareceria
favorecer en el campo cultural y educativo® la ampliacion de la participacion del
espectador a través de otros dispositivos y canales aumentativos de la interaccion: se
trataria de una globalizacion de las experiencias productoras en el campo del arte,
experiencias que podrian venir a incidir en lo local precisamente para evidenciar la
tendencia contraria que se nos propone en la Red. En este sentido, en el marco de
ciertas actuaciones locales, encontramos ilustraciones que vendrian e ejemplificar
actitudes y practicas que cobran forma en el desarrollo de software replicante, un
tema atn por desarrollar en la década de 1990 pero que, en nuestra opinion, no tiene

cabida en el momento presente, proximos a la anunciada evolucién 3.0 de la web.

En el terreno de los automatismos, el software de gramatica de formas
reduciria el problema de la produccion de imagenes digitales a una cuestion de

repeticion de estilos, de lo que sirve como ejemplo el caso de algoritmos generados

95 En el campo de la educacion Internet se enfrenta al problema de la desigualdad en lo que a modos
de acceso al conocimiento se refiere, los cuales han venido siendo determinados a lo largo de
nuestra historia por el contexto econémico y cultural, lo que puede traducirse en una desigualdad
en torno a las diversas formas de apropiacion de las TIC. MORALES, Susana y LOYOLA, Maria
Inés. ;Los jovenes: se apropian de las TIC?. Coérdoba (Argentina): Universidad Nacional de
Cordoba. Escuela de Ciencias de la Informacién y Departamento y Cine y TV. [en linea] 2009
<http://publicaciones.ffyh.unc.edu.ar/index.php/6encuentro/article/view/141/194> [Consulta: 1 de
septiembre de 2010].
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para ejecutar trabajos al estilo de Mondrian, Mir6 o Kandinsky, lo que vendria a dar
forma a una estética que podria generar dudas en determinados expertos del mundo
del arte a la hora de distinguir entre una obra original y su copia digital. Aqui
arrancaria una interesante paradoja. Si el mundo del arte formara parte de un entorno
tecnificado y si este pudiera ser explicado en lenguaje técnico, esto es, cientifico,
podrian las cuestiones de naturaleza estética formar parte de una categoria de
problemas especializados aun por resolver, lo que, desde una perspectiva cientificista
del mundo, podria hacerse a través del desarrollo de sistemas expertos, como los
empleados con éxito en los campos de la quimica, la biologia o la medicina. Un ya
clasico ejemplo de lo anterior seria AA4RON’®, software especializado en la obra
pictdrica de su propio creador, Harold Cohen, el cual no operaria al estilo de, sino que
generaria trabajos con su propio estilo. Tales productos son considerados por el
mismo Cohen como producto artistico, lo que plantea la posibilidad de que un
ingenio mecanico, en principio concebido para la imitacion, pueda considerarse
productor autonomo de objetos, formas o tacticas artisticos y, por tanto, en un ambito
de produccion de arte digital -a modo de desarrollador experto- propio de un marco
historico de produccion artistica tecnificada, podria valorarse como un verdadero

productor de arte.

96 KURZWEIL, Raymond. AARON. [en linea] Operativa desde 2001
<http://www.kurzweilcyberart.com/> [Consulta: 3 de enero de 2009].
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Para Deloche, la produccion de imagenes contemporanea formaria parte de
una dinamica generativa de formas visuales a modo de lenguaje organizado mas
proxima a la escritura que al propio estatus de la imagen. Esta dindmica se deberia a
una serie de condicionantes de orden gramatical no exentas de variaciones (poéticas,
segin Deloche), aspectos ladicos (en forma de sorpresas visuales, afiadimos nosotros)
y trampas (en un plano conceptual y perceptivo), en lo que seria una compleja red de
correspondencias propias de un mundo que Deloche etiqueta como cerrado, el cual
podria tener como antecedentes ciertas practicas dadd’’. En este sentido tomaremos
como referencia a un autor y una obra concretos de un periodo historico de especial
relevancia en la evolucion de este estudio, esto es, el que abarca las dos primeras
décadas del siglo XX. Volviendo a Impresiones de Africa, Roussel narra de qué forma
seria posible, en el marco artistico que alberga el florecimiento de las vanguardias de
la década de 1910 -especialmente el futurismo-, imaginar una maquina de pintar. El
artefacto ideado y detallado constaria de una cdmara oscura que usaba, en sustitucion
de placas fotograficas, una ldmina de metal sensible a la luz, la cual aparecia
conectada a una tupida marafia de alambres. A su vez este dispositivo se habria
conectado con un brazo mecanico, el cual estaria rematado por pinceles, arquetipo

instrumental del medio pictorico®™. Pero la novela no solo describe una maquina

97 Ver DELOCHE, Bernard: Op. cit. 2001. 192 p.

98 El conjunto del mecanismo habria sido utilizado en la realizacidon pictérica de paisajes: la cdmara
registraba la imagen en la placa metalica, y ésta controlaba el movimiento del brazo para ejecutar
una pintura al o6leo, realista y exacta. También contaba con una descripcion precisa que hacia
posible su configuracion para que dibujara en blanco y negro. El ingenio, a todas luces, era el
equivalente de lo que en la actualidad denominamos camara digital, completado con la conexién a
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de/para pintar. En sus lineas se entrevé la posibilidad de que la propia escritura utilice
el lenguaje como una maquina, hasta cierto punto automatica, y de que puedan
activarse las palabras con ¢l construidas, aunque sin conocer de antemano los
resultados -si los hubieren-. La obra, en fin, describiria una maquina que suplantaria
al creador -pintor, también escritor, por extension-, de forma que el texto acabaria
siendo, en si mismo, un modelo sofisticado de maquina productora de lenguaje.
Finalmente, con su profusa descripcion de mecanismos fantésticos -aunque probables,
como se ha comprobado a posteriori-, Roussel establece una tltima relacion con lo
mecanico. En Cémo escribi algunos libros mios*, declara su admiracion por Julio
Verne, sumandose asi a una extensa lista de escritores y artistas que bien han
imaginado maquinas inexistentes, bien han incluido méaquinas reales como topico de
sus obras, bien han explotado el concepto de automatismo en un medio, el literario en
este caso, crucial para comprender el trabajo y la produccion artistica del movimiento
Surrealista desde posiciones propias de la explotacion de lo inconsciente,

aparentemente rayanas -en ocasiones- con lo irracional.

Es, precisamente, al describir la nocion de hipertexto que suele recurrirse a
expresiones fuera de lo racional productivo (dislocacion, por ejemplo'®),

endosandosele  atributos que aluden a una forma imprecisa de dispersion

un plotter o cualquier otro elemento trazador sobre un soporte fisico.

99 En ROUSSEL, Raymond: Como escribi algunos libros mios. Barcelona: Tusquets, 1973

100 PALACIOS, Rolando. “Cultura oral y lectura hipertextual. Una reflexion desde la comunicacion”.
Observatorio para la civersociedad. 1 Congreso on-line del Observatorio para la CiberSociedad.
[en linea] Septiembre de 2002 <http://www.cibersociedad.net/congreso/comms/g09palacios.pdf>
[Consulta: 23 de marzo de 2009].
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(multisecuencial) en un medio/canal multidimensional como es Internet. El hipertexto
se presentaria como un paquete de informacion significante exento, en principio, de
una estructura de significados, que tendria como principal cualidad la liberacion de la
palabra, en un plano temporal y espacial, de sus nexos de continuidad y de los
encadenamientos propios del discurso evolutivo'”. El hipertexto, en su
discontinuidad y desorden, produciria tanto diversidad como diferencia de sus
contenidos; en cierta manera se comporta como una maquina textual con capacidad

para ser modificada, interpretada'®

. De cierta forma, al menos como bloque de
informacion acotado y preparado para su activacion ante un usuario, lo hipertextual
ofrece la posibilidad de, pese a estar configurado a partir de vocablos, ser anulado
como transmisor de conocimiento puesto que no ha sido ordenado conceptualmente
como texto. Conforme a esto, la descripcion del uso fonético del lenguaje propia de
una sesion dada tendria su equivalente en el tratamiento hipertextual de las palabras

en el contexto numérico de la Red de redes!®

. No obstante, a nuestro juicio y en
términos de modelo constituidor de sentido, no deberia someterse al hipertexto a los

rigores propios de la lectura para pasar a entenderlo como el resultado de una

101 “En términos de narrativa hipertextual el usuario es forzoso generador de interactividad”. Ver
STALLABRASS, Julian: Op. cit. 2003. 64 p.

102 En términos de construccion textual Mark Amerika afirma que lo digital habria comenzado con la
escritura, y mas concretamente con su codificacion. AMERIKA, Mark. “Poéticas de la agitacion
digital: Un concepto expandido de escritura”. Oviedo: A minima, n. 8, 2004. 6 p.

103 Afiernoon, a story, de Michael Joyce, estd considerada como la primera obra de literatura
electronica o narrativa hipertextual. Escrita en 1987, fue publicada en disquete y distribuida por
Eastgate Systems Inc. en 1990, y presentada como muestra del software de creacion de hipertextos
Storyspace (presentado en 1987 en la I Conferencia sobre hipertexto de la Association for
Computing Machinery). A esta le siguieron otras publicaciones de esta naturaleza: Patchwork Girl,
de Shelley Jackson; Victory Garden, de Stuart Moulthrop; o Marble Springs, de Deena Larsen.
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operacion cultural propia de un autor de significados'®. En contraposicion al objeto
literario convencional, en el marco de actuacion digital propio del hipertexto podria
suprimirse la figura del productor -del autor original-, en lo que podria entenderse
como un ejercicio especulativo de participacion colectiva. Pero también en
contraposicion al objeto literario convencional, a través del hipertexto el lector
ademads de serlo puede participar también como autor, o limitarse exclusivamente, en
un trabajo organizativo basado en la interaccion, a la elaboracion de multiples
contenidos a partir de datos hipervinculados. La gestion del recurso hipertextual
como primera revolucion técnico-conceptual de Internet, parecié hacer posible lo
individual como estatuto enfrentado a lo colectivo, es decir, lo privado frente a lo
publico (entendido esto ultimo como lo privado expuesto). A nivel de la Red parece
no poder entenderse ningiin proceso al margen de la asociacion, de lo multiple, en lo
que seria un espacio de experimentacion propuesto ya por a lo largo del siglo XX
desde disciplinas como el happening, esto es, Internet parece hacer posible una
extension a lo colectivo planeable propio de un contexto tanto industrial como
posindustrial de produccion artistica. A fin de enfatizar esta posibilidad relacional
ilimitada, Heath Bunting desde posiciones activistas dispuso The telegraph, wired

50" (Figura 14), un sutil juego on-line de transformacion privada de dominios

104 Antes del medio/canal Internet que hoy conocemos se desarrollaron entornos experimentales como
Intermedia, del Insitute for Research in Information and Scholarship (IRIS), de la Universidad de
Brown, en 1985, proyecto dirigido por Joshua Meyrowitz, profesor de Comunicacion en la
Universidad de New Hampshire. En €I, el usuario es lector (navega) y autor de nuevos documentos.
Esto, segiin nuestro punto de vista, explicaria las dos figuras basicas que configuran al usuario de
los sistemas hipertextuales, como lector y como productor, esto ultimo porque en su interaccién con
el hipervinculo genera discursos basados en una meta-informacion de orden reticular.

105 BUNTING, Heath. The telegraph, wired 50. [en linea] 1998
<http://www.irational.org/heath/ readme.html> [Consulta: 2 de agosto de 2010].
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publicos, en lo que se entendié como una critica al sistema de comercializacion que,
ya en 1998 y a causa de una incipiente vision corporativista de la Red, parecia

comprometer la produccion de arte numérico en Internet.

La practica (a nivel de usuario lector y/o productor) o gestion de hipertextos
guarda cierta relacion con el concepto de libro sin interrupciones, o mas
concretamente con la idea de libro infinito, al que se refiere Gunnar Liestel'®. Tal
composicion seria el reflejo de ciertos esfuerzos por organizar textualmente las
mismas estructuras de pensamiento, pudiéndose vincular los multiples fragmentos a
innumerables tematicas. Esto evitaria la forma continua y lineal del texto impreso,
problema que Wittgenstein ya planted en su Tractatus' y que antes interesd a
Freud'® desde un plano asociacionista de ideas y significados por contigiiidad'®.
Parece, pues, cierta la existencia previa de ciertas estrategias narrativas a las dadas en
el ambito hipertextual de la Red, cuya principal cualidad, en nuestra opinidn, estriba

en el disefio sistematico de relaciones que, en un plano operativo, actuarian con

106 LIESTOL, Gunnar. Wittgenstein, Genette y la narrativa del lector en hipertexto. En LANDOW,
George: Hyper/Text/Theory. Baltimore (Estados Unidos): The Johns Hopkins University Press.
1994. pp. 87-120.

107 Concretamente en cuanto a que, pese a que la escritura es lineal, ésta no tiene por qué ser
forzosamente la direccién con la que se despliega el pensamiento. VARGAS, Alberto: Sobre el
Tractatus de Wittgenstein. México D. F. (México): Departamento de Filosofia de la Unidad
Iztapalapa. Universidad Auténoma Metropolitana, 1994. pp. 23-30.

108 El tema es tratado por BAYON, Fernando. “Freud y la crisis del lenguaje moderno en la Viena fin
de siglo: Broch, Hofmannsthal, Kraus”. ARBOR Ciencia, Pensamiento y Cultura. [en linea] Enero-
febrero de 2007 <http://arbor.revistas.csic.es/index.php/arbor/article/view/86/86> [Consulta: 9 de
abril de 2009].

109 Este fenomeno lo concretaba Freud como metafora psiquica en su bloc magico, artefacto al que
Derrida se refirio en Freud y la escena de la escritura. DERRIDA, Jacques: La escritura y la
diferencia. Barcelona: Anthropos, 1989. pp. 271-317.
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suficiente fluidez. Producirian, pues, significados que ademés devendrian en
multiples: no seria solo un ejercicio infinito de lectura activa, también se produciria
una sensacion de acceso global''’. Se trataria, en coincidencia con los postulados de
Barthes, Foucault, Lyotard, Bakhtin o el mismo Derrida, entre otros, del desarrollo de
estructuras donde confluirian diferentes ambitos de significacion en lo que se conoce
como “relaciones de arrastre y desvio”, que hacen posible que la personalidad

1 Este sistema tuvo en Memex''? uno de

adquiera (o asuma) una estructura reticular
sus precursores. Se trata de un proyecto teorizado por Vannevar Bush'” en 1945, con
el que exponia que los sistemas de clasificacion de informacion usados hasta el
momento no se ajustaban a la légica de funcionamiento de la mente humana ya que,
segin su punto de vista, no se habian disefiado desde el principio de asociacion
mental, lo cual permitiria al cerebro pasar de un dato al siguiente construyendo una

enrevesada urdimbre de caminos celulares. A esta idea se le sumarian mas tarde las

110 Dos claros y clésicos ejemplos de narrativa hipertextual serian Twelve Blue, de Michael Joyce,
realizado en 1996, y My body, de Shelley Jackson, de 1997. JOYCE, Michael. Twelve Blue. [en
linea] Disenado en 1982 <http://www.castgate.com/TwelveBlue/> y JACKSON, Shelley. My body.
[en linea] 1997 <http://www.altx.com/thebody/> [Consulta: ambos consultados el 29 de mayo de
2009].

111 “La forma de una red descentrada de cddigos que, en otro nivel, también sirve de nodo en otra red
sin centro”. LANDOW, George. Hipertexto: La convergencia de la teoria critica contempordanea y
la tecnologia, n. 2. Barcelona: Ediciones Paidés, 1995. 95 p.

112 Posible acréonimo de Memory-Index o Memory-Extender, comparti6 momento con Rolodex,
acronimo de Rolling-Index, un sistema de almacenamiento y busqueda de informacion sobre fichas.
GLOSARIO DE TERMINOLOGIA INFORMATICA. [en linea] 13 de noviembre de 2003
<http://www.tugurium.com/gti/termino.asp?tr=personal%20computer> [Consulta: 1 de noviembre
de 2009].

113 BUSH, Vannevar. “As we may think”. Atlantic Montlhy. [en linea] Julio de 1945
<http://books.google.es/books?
hl=es&lr=&i1d=DQY XoRx9CcEC&oi=fnd&pg=PT56&dq=As+we+may-+think&ots=OKwDgrwqR
y&sig=R7bDUdhEmhkQgDISd7rnfeQNaFw#v=onepage&q=As%20we%20may
%?20think&f=false> [Consulta: 2 de abril de 2009].
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conclusiones de Douglas Engelbart'* de 1963, con las que exploraba el disefio de
redes relacionales a partir de informacion verbal o no, configuradas sobre nexos
electrénicos que, a modo de referencias cruzadas y cadenas de texto, permitirian el
desarrollo de imagenes fractales hipertextuales'”. En base a lo expuesto resulta
tentador afirmar que la narracién hipertextual, a la que en nuestra opinién
perteneceria la variante interactiva del género de la ficcion, propone la desaparicion
de la figura del autor, mismamente la del narrador. A nuestro juicio, un elemento
clave subyacente a estos pensamientos estaria en relacion con la posibilidad de
conversion de la maquinaria digital en un nuevo estamento narrador, en lo que seria la
realizacion fisica de las teorias metaforicas basadas en el automatismo psiquico
propuestas ya por el movimiento surrealista, tanto mas cuando, en torno a la discutida
figura del narrador, en los entornos de ficcion interactivos aquellos parecen poder
llegar a ofrecerse en asociacion con los sistemas de ayuda a la navegacion. El
narrador humano liberado de tareas derivadas del ejercicio de la narracion

convencional, quedaria reducido a mero interfaz entre usuarios e hipertextos''®.

114 ENGELBART, Douglas. Inventor del raton y pionero de la interaccion humana con las
computadoras, incluyendo el hipertexto y las redes de ordenadores. Articulo referido en
HOWERTON, Paul y WEEKS, David: Vistas in information handling. Volume I. The
augmentations of man’s intellect by machine. Washington (Estados Unidos): Spartan Books, 1963.
pag.1.

115 Barthes propone el término lexia en referencia a fragmentos o unidades de lectura abiertos a la
interpretacion y que pueden ser interconectados por el usuario, convirtiendo al lector en productor
de texto. En BARTHES, Roland: S/Z. Madrid: Siglo XXI, 1998.

116 Desde una posicion revisionista de principios surrealistas en torno a la figura del autor consciente,
concretamente en base a los dibujos de André Masson realizados sobre 1925, Rubén Tortosa y
Miguel Sénchez proponian una instalacion capaz de realizar dibujos automaticos, aunque sujeta a
interactividad por parte de los usuarios. TORTOSA CUESTA, Rubén y SANCHEZ, Miguel. Les
Dessins Automatiques (Instalacion interactiva). [en linea] 2012 <http://www.rubentortosa.com/?
p=460> [Consulta: 12 de junio de 2012].
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No obstante, en el marco productivo de la web 2.0, parece poco probable
detener la creciente tendencia a la participacion activa de los usuarios en los procesos
de construccion hipertextuales. Se generaria asi en el contexto de la hiperficcion'’, lo
que Orihuela y Santos han denominado una “pluralidad de voces narrativas”, esto es,
una practica que haria posible “reconfigurar las funciones tradicionales de la

enunciacion narrativa’''®

. Esto, para ambos autores, constituiria por si mismo un
género autébnomo y definido ante el cual no tendria sentido ni el enfrentamiento ni las
posiciones de rechazo, sino su desarrollo y ampliacion a fin de difuminar la todavia
aparente vision extravagante y comunmente inadvertida de un formato multinarrativo,
de forma que en su evolucidon opere como un instrumento util para sus usuarios. En el
ambito de la produccion artistica digital, la multinarracion hipertextual supuso, a
nuestro juicio, que la comunidad relacionada con el mundo del arte se percatara de
cémo los nuevos recursos narrativos y -si queremos denominarlo asi- las variantes de
géneros convencionales, como la hiperficcion, podian llegar a convertirse en una
herramienta crucial dentro del complejo proceso de transferencia cultural. Esto,
retomando de nuevo aunque ahora en tono critico las reflexiones de Orihuela y

Santos, haria pensar que al igual que multitud de culturas de transmision oral en el

pasado no dependieron de la palabra escrita, las sociedades digitales si podrian

117 La universidad de Navarra hacia publicos una serie de relatos de hiperficcion realizados entre 2000
y 2001. Universidad de Navarra. [en linea] 2001 <http://www.unav.es/digilab/proyectosenl/0001/>.
De entre ellos hemos querido destacar La hora chunga. MARTINEZ SANZ, Virginia. La hora
chunga. [en linea] 2001. <http://www.unav.es/digilab/proyectosenl/0001/final/lahorachunga/>
[Consulta: ambas consultadas el 21 de mayo de 2009].

118 ORIHUELA, José¢ Luis y SANTOS, Maria Luisa: Introduccion al Diserio Digital. Capitulo VI
Ficcion Interactiva. Madrid: Anaya Multimedia (en prensa). 1999. [en linea] Marzo de 2000
<http://www.ucm.es/info/especulo/hipertul/califia.htm> [Consulta: 19 de enero de 2010].

W 0



2.3. Maquinaria textual en Internet

manifestar una cierta dependencia de las producciones hipertextuales, precisamente
por erigirse como instrumento para compartir y transferir tanto simbologia como

significacion cultural'”’

a escala planetaria, por lo que desde las practicas artisticas
numéricas resulta crucial comprender como el hipertexto -ligado al arma de doble filo
de la globalidad- habria de ser entendido como parte de una modalidad de produccion

artistica compartida.

119 Ibidem.
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El arte de los nuevos medios -los cuales estarian basados en la explotacion
tecnologica de diferentes medios de comunicacion y su aplicacion cultural, politica o
estética, incluyendo manifestaciones como el videoarte, el arte de transmision, las
instalaciones multimedia, el arte interactivo, el net.art, el fotomontaje digital, la
realidad wvirtual, la mediaperformances, el cine expandido experimental, la
inteligencia artificial o la telepresencia- no irrumpié sin mas en un vacio historico y
artistico. Las raices conceptuales y estéticas del arte de los nuevos medios -entre los
que contamos como disciplina evolucionada el arte digital y sus categorias- se
extenderian hasta la segunda década del siglo XX, momento en que dada emerge en
diversas ciudades europeas. Los dadaistas de Zurich, Berlin, Colonia, Paris o New
York creian ver en el orgullo burgués -catalogado de desmedido y autodestructivo por
el movimiento- el causante Gltimo de la Primera Guerra Mundial, lo que justificaria el
hecho de que hubiesen experimentado tanto con recursos técnicos como con
planteamientos ideoldgicos radicalmente nuevos. Muchos de esos preceptos
reaparecerian, abierta o encubiertamente, a lo largo del siglo XX. Del mismo modo
que el dadaismo fue en parte considerado una reaccion ante la industrializacion de la
guerra y la reproduccion mecanica de textos e imagenes, se ha querido explicar el arte
de los nuevos medios como una respuesta ante la transformacion social surgida tras la
aplicacién de las tecnologias de la informacion a escala global -en lo que a la
digitalizacion de recursos conceptuales y modelos culturales se refiere-,
especialmente en lo que afecta a lo que parecen ser nuevas formas de percepcion del

mundo.
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Numerosas estrategias propiamente dadd o cercanas al movimiento, como
anticipdbamos, han aflorado en el arte de los nuevos medios, entre ellas el
fotomontaje, el collage, los ready-mades, las acciones politicas, el happening (en su
caracter asociativo y comunitario) o la performance, pero también el uso provocador
de la ironia y la practica de ciertas experiencias basadas en lo absurdo, a fin de
confrontar a los posibles receptores de la obra -normalmente considerados un publico
complaciente-, ya enfrentados a un entorno doméstico altamente tecnificado en la
segunda década del siglo XX. De esta forma, encontramos que ciertas problematicas
expuestas por dada en torno a la configuracion de una identidad personal regida por
la aplicacion técnica de la violencia serian trasladables a ciertos ejercicios de
yuxtaposicion fragmentada de textos e imagenes en relacion con actos de violencia
sexista, lo que ocurre en producciones para la Red como Brandon'®, de Shu Lea
Cheang, desarrollada entre 1998 y 1999, o Genetic Response System 3.0"', de Diane
Ludin, que evocaria en términos de simulacion de vida artificial los collages de Raoul
Hausmann, Hannah Hoch y Francis Picabia. Por su parte los ready-made de Marcel
Duchamp pueden ser vistos como precursores de incontables obras creadas con
herramientas propias de las nuevas tecnologias, basadas en la apropiacion pura y

simple, desde el WWWArt Award, de Alexei Shulgin, hasta Prepared PlayStation'*,

120 Esta obra explora la historia real de Teena Brandon, una joven violada y asesinada por hacerse
pasar por un hombre. CHEANG, Shu Lea. Brandon. [en linea] 1998-99
<http://www.medienkunstnetz.de/works/the-brandon-project/images/3/> [Consulta: 14 de mayo de
2009]. Brandon fue un proyecto comisariado por The Film and Media Arts at the Guggenheim
Museum.

121 LUDIN, Diane. Genetic Response System 3.0. [en linea] 2000
<http://www.turbulence.org/Works/genresponse/> [Consulta: 14 de mayo de 2009].

122 RSG. Prepared PlayStation. [en linea] 2004-2005 <http://r-s-g.org/PP/> [Consulta: 21 de mayo de
2009].
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de RSG. Por otro lado numerosos creativos se han visto influidos por la obra de
George Grosz, John Heartfield y otros dadaistas berlineses, quienes trabajaron desde
la pretension de difuminar la frontera entre el arte y la actividad politica, influencia
que nos traslada hasta mediados de la década de 2000, ya en fase productiva 2.0, y
que nos muestra una forma de produccion artistica basada en el activismo, lo que se
refleja  en multitud de proyectos, como The Zapatista Tactical FloodNet'”, The
Electronic Disturbance Theater, o Borderhack, de Fran Llich. De igual forma, las
performances desarrolladas por Emmy Hennings, Richard Huelsenbeck y tantos otros
en el cabaret Voltaire de Zurich durante la década de 1910, vinieron a senalar un
camino de produccién artistica que hizo posible décadas mas tarde la floracion de
actividades artisticas asociadas a acciones performaticas multimedia, como las
desarrolladas por el mismo Alex Shulgin o Cary Peppermint; asi como los poemas
fonicos de Hugo Ball pueden verse referidos a inicios del segundo milenio en

proyectos como Free Radio Linux, desarrollada entre 2002 y 2004 por Radioqualia'*.

En lo que a la disciplina de la performance se refiere, aunque no es el objeto
propio de este estudio se ha valorado su caracter sintomdtico en cuanto al estado de
las cosas que afectan a la relacion entre el cuerpo humano y el medio técnico, un
problema puesto ya de manifiesto décadas antes de que en los afos sesenta del siglo

XX aquélla se institucionalizara como disciplina artistica. En la evolucidon natural de

123 STALBAUM, Brett. The Zapatista Tactical FloodNet. [en linea] Abril-diciembre de 1998
<http://www.thing.net/~rdom/ecd/ZapTact.html> [Consulta: 14 de mayo de 2009].

124 Radioqualia. Free  Radio  Linux. [en linea] Operativa  desde 2004
<http://www.radioqualia.net/telemetry/frame.html> [Consulta: 30 de enero de 2010].
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la performance hacia territorios emergentes cabe destacar el uso que de ella se ha
hecho en el contexto de la multiplicidad digital, alli donde, aparentemente, la propia
ubicuidad del medio hace impensable la existencia de organismos no-ubicuos'®.
Sirva como ejemplo de lo anterior el uso que de eBay hizo en 2000 Michael Daines,
quien puso precio a su cuerpo en el conocido portal de subastas, concretamente

dentro de la categoria de Escultura'*

. Apenas un afo después se colgaba en el mismo
portal Blackness for sale'”’, de Keith Obadike, accion por medio de la cual sacaba a
subasta su identidad racial afroamericana aludiendo a la trata de esclavos ejercida por
los estados colonialistas, lo que viene a demostrar, efectivamente, que si bien es
imposible la existencia orgénica en el medio digital -y por supuesto en Internet como
tal-, si parece poder darse la figura del sujeto, la cual nos hablaria de una categoria no
necesariamente humana que, como el sujeto netiana, tendria un origen cultural y
atributos adaptados al medio/canal, imprescindibles estos para su probable evolucion
en ella. Serian sujetos modificados en su comportamiento hasta el extremo de verse

99128

afectados sus “modos”'*, como concretaria Raunig.

125 Ademas, como propone Alcalé la ubicuidad ligada a la movilidad se habria alcanzado a partir de
un estado social post-industrial basado en la velocidad, en donde la pantalla electronica ofreceria
signos visuales en forma de huellas que manifestarian un estado grafico cambiante. Ver ALCALA,
José Ramon: Op. cit. 2011. 101 p.

126 DAINES, Michael. [en linea] Marzo de 2001
<http://findarticles.com/p/articles/mi_m0268/is 7 39/ai_75761305/?tag=content;coll> [Consulta:
3 de marzo de 2011].

127  OBADIKE, Keith.  Blackness  for  sale. [en  linea] Agosto de 2001
<http://obadike.tripod.com/ebay.htmI> [Consulta: 11 de mayo de 2009].

128 "El momento mdas asombroso de esta elaborada invencion lo encontramos en el hecho de que,
cuanto mas tiempo pasa una persona en bicicleta, mas se mezcla la personalidad de una con la de la
otra. Esto acarrea consecuencias que afectan en especial a los modos en que el movimiento se
produce: hay humanos que solo se desplazan pegados al muro, otros que caminan de la forma mas
rectilinea posible, otros que nunca se sientan o que se recuestan en la pared cuando se paran,
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2.4. La Red como espacio para el arte de los nuevos medios

Son abundantes los ejemplos de disciplinas que han sobrepasado sus limites
de desarrollo primitivos. Al igual que la pintura y la escultura Pop, muchas obras
pertenecientes a la etiqueta Nuevos Medios hacen referencia a la cultura comercial
cuando no estan directamente inmersas en ella, proliferando asi en Internet. Del
mismo modo que Roy Lichtenstein traslad6 y reprodujo la iconografia del comic en
sus cuadros, el dio Jon Thomson y Alison Craighead sampled en 1998 el
archiconocido videojuego Space Invaders, en su obra de titulo Trigger Happy'”. En
el ambito conceptual de produccion artistica -del que se supone participa el arte de los
nuevos medios-, encontramos ejemplos como Every Icon'’, desarrollado por John F.
Simon Jr., que incluye un applet de Java integrado en un navegador, programado para
explorar indefinidamente todas las imagenes que es posible formar en una reticula de
32 por 32 pixeles. En la misma linea de produccion de arte basado en el concepto, se
encuentra One Quart Exterior Industrial Enamel Thrown on a Brick Wall, de
Lawrence Weiner"', realizada tempranamente entre 1964 y 1968. Esta se basa en la

descripcion de aquellos materiales de trabajo necesarios para su propia construccion,

haciendo reposar su peso en un solo codo, o que se dan impulso apoyando un pie en el bordillo de
la acera.”. RAUNIG, Gerald: Mil maquinas. Breve filosofia de las mdquinas como movimiento
social. Madrid: Traficantes de suefios. 2008. 16 p.

129 THOMSON, Jon y CRAIGHEAD, Alison. Trigger Happy. [en linea] 1998
<http://www.triggerhappy.org/> [Consulta: 24 de marzo de 2009].

130 EVERY ICON es un proyecto de John F. Simon, con el que incidia en la idea de hecho posible en
un contexto numérico. Fue uno de los primeros proyectos de arte de la Red en Java que hizo ver la
posibilidad de un arte numérico comercialmente viable. [en linea] Desarrollado en 1997
<http://Aleph-arts.org/favs/todo.htm> [Consulta: 13 de mayo de 2010].

131 “(1) The artist may construct the piece. (2) The piece may be fabricated. (3) The piece need not be
built. Each being equal and consistent with the intent of artist, the decision as to condition rests
with the receiver upon the occasion of receivership”. WEINER, Lawrence. Statements [en linea]
1968 <http://radicalart.info/concept/weiner/> [Consulta: 12 de mayo de 2010].
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impidiendo intencionadamente la necesidad primaria por parte del espectador de la
recepcion y comprension de la obra terminada, sustituyendo asi el ejercicio de
interaccion basica entre obra y espectador -en el sentido mas convencional del hecho,
si quiere verse asi- por una experiencia basada en la correcta aplicacion de un manual,
lo que hace patente cierta incapacidad por parte de la obra producida para ser
comprendida. este, por supuesto, en el ambito de la recepcion de formas o iméagenes
-tanto mas si son de constitucion digital-, no es un problema nuevo, de lo que es clara
muestra en periodo pre-electrénico La mariée mise d nu par ses célibataires, méme,
para la que Duchamp publicé en 1934 un manual de instrucciones al uso'** con la
intencion de que la comprension de la obra adquiriera su sentido completo auxiliada

ésta por la lectura o consulta de aquél'®.

132 La Caja verde, era una seleccion de notas originales reproducidas en fac-simil. En los afios
sesenta, en pleno auge de rememoracion de su figura como padre de las tendencias conceptuales de
esa época en el arte occidental, publico otra entrega de sus escritos “! infinitif”, otra boité, la Caja
blanca, en la que rescataba otra serie de anotaciones del mismo corte que la Caja verde, pero
aunque parecian seguir refiriéndose al Gran Vidrio como tema central, realmente estaban tratando
del segundo intento que Duchamp habia acometido desde los afos cuarenta de materializar el
intento inacabado formado por el Gran Vidrio y la Caja verde. GALINDO MATEO, Inocencio.
Tesis doctoral: Gran Vidrio puesto al desnudo por sus verbos. Valencia: Universidad Politécnica de
Valencia, 1991. 9 p.

133 Sin embargo, no es este juego literario/contemplativo lo que, a nuestro juicio, aporta un
extraordinario valor a La mariée... El grado de dicho valor lo impondria su caracter de obra no ya
gestada, sino en gestacion, en proceso hasta el momento de ser dada oficialmente inacabada, lo
que, problemas de aprehension aparte -como reflejo de una sociedad cambiante hacia lo técnico-,
incidiria en el hecho productivo de la misma.
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3. Produccion intangible y ética del capitalismo en Internet

Desde el analisis de ciertos parametros que definen el paradigma de lo
intangible y desde una vertiente productiva relacionada con los modelos del Capital,
es posible aportar datos de valor al estudio que nos trae. De inicio lo intangible hace
referencia a un valor que, bien que existe, no puede tocarse (entenddmoslo por
poseerse). De esta definicion deriva la idea de produccion intangible, que aludiria a
aquello que ha generado un resultado de naturaleza no material. En términos
estrictamente economicos, los activos intangibles serian aquellos no monetarios, y a
su vez estos se clasifican en legales (incluiria las practicas y gestiones comerciales
susceptibles de ser mantenidas en secreto), y competitivos (entendidos como una
serie de actividades de colaboracion o de impulso empresarial que conformaria un
know-how). En términos capitalistas, por ejemplo, la gestion intangible de recursos
habria sido absorbida por ciertos sectores del estamento artistico, lo que habria
propiciado la organizaciéon de eventos y programas de actividades basados en el
concepto de produccion intangible libre'**. En este ambito es frecuente el desarrollo
de actividades en torno a las plataformas wiki o basadas en cuestiones relacionadas
con los derechos de autor. La gestion de lo intangible y los resultados que con ella se

logren, parecen trascender el plano de lo meramente econdémico para adentrarse en

134 Por ejemplo, en abril de 2008, se celebraba un taller sobre produccion intangible libre. En ¢l se
ofrecié una muestra de audiovisuales y charlas sobre la produccion musical, cine o prensa. De igual
modo se traté el tema de los derechos de autor con charlas sobre Creative Commons. Organizado
por el grupo GsyC/LibreSoft, del Departamento de Sistemas Telematicos y Computacion (Escuela
Técnica Superior de Ingenieria de Telecomunicacién de la URJC). Universidad Rey Juan Carlos.
[en linea] Marzo de 2008 <http://www.elwinux.com/taller-sobre-produccion-intangible-libre.php>
[Consulta: 9 de agosto de 2011].
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las variables de la ética como valor crucial, modelador este de formas extra-
mercantiles de comportamiento empresarial, esto es, entendido como generador de
responsabilidad'®. Esto vendria a definir los limites de la reputacion, como
recopilacién de intangibles, es decir, la suma de cohesion interna, imagen externa,
honestidad, calidad y sostenibilidad, y el buen gobierno. Esto es, la produccion
intangible aplicada a la produccién artistica digital, en el contexto de una plataforma
profundamente mercantilizada como es Internet, deberia considerar entre sus pilares
un concepto de reputacion adaptado, en este caso, al estamento numérico, pese a que
en el actual periodo de adaptacion plena al medio/canal de la Red tales propdsitos no
parezcan faciles de alcanzar. En un vistazo lejano, la idea de una hipotética ética
capitalista en torno a los nuevos estilos de vida implantados en el periodo renacentista
se manifiesta en palabras de Guerzoni, cuando escribe que las élites burguesas
italianas, aparte de ser conscientes de la “naturaleza politica de sus gastos”, ya en
momentos bien tempranos de la cultura capitalista moderna, demostraron la

utilizacion “consciente eficaz y racional de la riqueza™'*.

De nuevo, dos siglos mas tarde, el Capital parecié redefinirse sometido a las
leyes de la ética, segun la idea de un espiritu del capitalismo defendida por uno de los
padres fundadores de los Estados Unidos de Norteamérica en 1783: Benjamin

Franklin. Tal razonamiento se basaba en “la ensefanza de la prudencia en los

135 ABO, José y CRISTIANI, Alvaro, entre otros. “El arte de gestionar lo intangible”. IEEM, n. 49. 42
p. [en linea] Octubre 2010 <http://www.ieem.org.mx/> [Consulta: el 7 de agosto de 2011].
136 Ver DURAN, Jos¢é Maria: Op. cit. 2008. 60 p.
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negocios mas alld de una técnica vital”'?’, de manera que atravesar ese mds alld
implicaba cometer una infraccién que atentaba contra el deber, esto es, ese deber ético
que apuntaldé los principios del Capital, segin Max Weber, no perseguiria la

acumulacion de dinero'*®

. No obstante, segiin Velarde, desplazando el conjunto de
técnicas y propositos vitales que diseian las relaciones interpersonales -apartando
supuestos éticos en lo que a determinacion de propdsitos de gestion productiva de
recursos se refiere-, tal intencidn no seria compartida en plenitud por el total de las
sociedades humanas industrializadas, lo que tendria su explicacién en el hecho de que
el total liberalismo capitalista'”® -la absoluta libertad de comercio, en fin- supondria el
desarrollo de medios de produccidon que, si bien serian mas baratos, acabarian con
aquellas naciones menos preparadas'®. Si extendemos esta reflexion al ambito de
Internet podemos afirmar que, en equivalencia con los modelos de comercio extra-
Internet, los modelos capitalistas que gestionan la Red no podrian tolerar el

establecimiento democratico de esquemas productivos segun preceptos liberales,

tanto mas cuando las diferencias tecnoldgicas entre paises son, mas alla de ciertas

137 “[...] no persigue la adquisicion incesante de mas y mas dinero, siendo esto “algo tan totalmente
exento de todo punto de vista utilitario, tan puramente imaginado como fin en si, que aparece en
todo caso como algo absolutamente trascendente e incluso irracional frente a la “felicidad” o
utilidad del individuo en particular”. VELARDE, Juan: El libertino y el nacimiento del capitalismo.
Madrid: La esfera de los libros, 2006. pp. 29-30.

138 Ibidem.

139 Sobreentendido el término como parte de un sistema filoséfico, econdomico y politico, en favor de
las libertades civiles, opuesto a cualquier forma despdtica y vinculado a los principios
republicanos, encontrando representados en ¢l tanto los principios de la democracia representativa
como la division de poderes del Estado. El liberalismo esta asociado al desarrollo de las libertades
individuales y sociales, y por aspirar a establecer un Estado de Derecho. Temas tratados en
VELARDE, Juan: Op. cit. 2006, y en ANTISERI, Dario: Principios liberales. Madrid: Unién
Editorial. 2005.

140 Ver VELARDE, Juan: Op. cit. 2006. 69 p.
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posibilidades técnicas de conexidon a la Red, méas que notables en lo referido a
produccion de ingenieria en telecomunicaciones y software, lo que obliga a plantearse

1141

si las potencias que desarrollan Internet también ostentan su control'®', esto es, el

control de sus contenidos, incluso el relativo a la produccion artistica.

Desde que a partir de 1983 el poder militar norteamericano se desligara de
ARPAnet -en teoria, por completo- para crear MILNET, su propia red, el control de
Internet pasé al ambito civil por medio de la National Telecommunicatios and
Infomation Administration (NTIA), organismo sin embargo dependiente del
Departamento de Comercio de Estados Unidos. Pero dada la creciente importancia de
la Red en base al desarrollo de normativas internacionales y la pujanza de las
actividades comerciales basadas en Internet, se consider6 que la Red no podia
continuar bajo el liderazgo de un tnico gobierno, de ahi que se creara en 1998'* la

Corporation for Assigned Names and Numbers (ICANN), una sociedad privada con

141 EI control en la Red es de tal naturaleza que se han presentado quejas contra agencias como
Networks Solutions, en principio fundada para el registro de dominios, a raiz de la practica de
reserva de aquellos dominios libres que son consultados desde su pagina
(<http://www.networksolutions.com, un equivalente espaiiol seria
http://www.amen.es/welcome.php?
PHPSESSID=a0848a100ea63612dd4db3f73e2b90dbe2b5e9f7>) sin que esto signifique que
comparten tales practicas, con lo que se quiebran las reglas de una competencia leal que deberia
permitir, en el caso que nos trae, el contrato de dicho dominio en otro sitio -mas econdémico, por
ejemplo- tras la consulta de su disponibilidad en la citada pagina, quedando bloqueado tal dominio
durante cuatro dias, para lo que alegan razones de seguridad. GLOSARIO DE TERMINOLOGIA
INFORMATICA. [en linea] 13 de noviembre de 2003 <http://www.tugurium.com/gti/termino.asp?
tr=personal%20computer> [Consulta: 1 de marzo de 2010].

142 En 1998 Internet alcanza categoria mundial cuando los Gltimos 21 paises se conectan a la Red.
GLOSARIO DE TERMINOLOGIA INFORMATICA. [en linea] 13 de noviembre de 2003
<http://www.tugurium.com/gti/termino.asp?tr=personal%20computer> [Consulta: 1 de marzo de
2010].
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capacidad de decision sobre lo relativo a la asignacion de nombres de dominio'*
constituida bajo el amparo de las leyes para corporaciones publicas no lucrativas de
California, la cual hasta 2008 respondia inica y exclusivamente ante el Departamento
de Comercio de Estados Unidos. A partir de la reciente fecha de 2009 y poniendo
punto final al periodo transcurrido entre 1998 y 2008 durante el cual se habria
regulado la Red segiin normativa estadounidense, /CANN se estableci6 como un
organismo autonomo, mundial, no gubernamental y sin 4nimo de lucro'*. A modo de
ejemplo, en diciembre de 2010 se debatia lo conveniente de la ampliacion del paquete
de dominios existentes en la Red (se sumarian 500 nuevos dominios a los 20 ya
conocidos: .com, .es, .org, .info, etc.), postura que el propio ICANN defendio
sosteniendo que de esa forma se mantendria la innovacion en Internet. Sin embargo se
escucharon voces en contra, por parte de quienes advertian de la pérdida de poder
estatal frente a las marcas comerciales, entre los que se encontraban Joao Damas,

quien advertia del peligro de enriquecimiento de clases sociales minoritarias'®.

143 Todos los ordenadores conectados a Internet disponen de una direccion IP a modo de identificador
tnico, por lo que la gestion de su asignacion es crucial y es la /CANN quien establece las /P’s
disponibles y el derecho de su uso, para que sean las Regional Internet Register (RIR) las que las
distribuyen. [en linea] <http://www.informatica-hoy.com.ar/Internet/Como-funciona-y-quien-
controla-Internet.php, y http://www.icann.org/> [Consulta: 22 de marzo de 2011]. Ver también:
GLOSARIO DE TERMINOLOGIA INFORMATICA. [en linea] 13 de noviembre de 2003
<http://www.tugurium.com/gti/termino.asp?tr=personal%20computer> [Consulta: 3 de marzo de
2010].

144 DIAZ, Sam. “ICANN declares independence, breaks ties with U.S. Government”. ZDNet. [en
linea] 30 de septiembre de 2009 <http://www.zdnet.com/blog/btl/icann-declares-independence-
breaks-ties-with-us-government/25212?tag=nl.e539> [Consulta: 22 de marzo de 2011].

145 Joao Damas es experto en el Sistema de Nombre de Dominio (DNS) y organizador de Esnog, foro
de operadores de red en Espafia. Segiin Damas “No est4 nada claro qué valor se afiade a la red. Si
parece obvio que generara negocio para algunos porque muchas empresas se veran en la necesidad
de comprar los nuevos dominios de sus marcas para protegerse”. Segiin Damas “los dominios
internacionalizados y culturales permiten el uso de Internet en los idiomas y escrituras de cada

N s



3. Produccion intangible y ética del capitalismo en Internet

persona", considera que hay “un cierto beneficio en agrupar web de temas comunes bajo un mismo
nombre” (.music, por ejemplo), pero advierte que “no todos recordaremos bajo qué dominio se
encuentra cada web, por lo que aumentara la googledependencia en la busqueda de informacion”.
REVENTOS, Laia. “Lluvia de peticiones para nuevos dominios en la Red. Ciudades, comunidades
y marcas aspiran a tener su propia extension en la ampliacién que debate el ICANN”. E/ Pais.com.
[en linea] 10 de diciembre de 2010
<http://www.elpais.com/articulo/Pantallas/Lluvia/peticiones/nuevos/dominios/Red/elpepurtv/20101
210elpepirtv_1/Tes>. Otra fuente de interés: “Hasta 23 gobiernos de todo el mundo han rechazado
la ampliacion de los dominios de Internet que propone el /CANN, un organismo no gubernamental
y sin animo de lucro que se encarga de gestionar las terminaciones de las web. Meses, incluso afios
atras, se debatia sobre la posibilidad de la incorporacion de extensiones como .love, .web,
.movie, .gay, .xxx y muchos otros, a lo que mas de 20 paises no dan el visto bueno“. BRETOS,
David. “Mas de 20 gobiernos se oponen a que el [CANN apruebe nuevos dominios”. Nacion Red.
[en linea] 9 de marzo de 2011. <http://www.nacionred.com/fomento-Internet/mas-de-20-gobiernos-
se-oponen-a-que-cl-icann-apruebe-nuevos-dominios> [Consultados: 22 de marzo de 2011].

T 16



IADAPTACION DE LAS PRACTICAS WEB.ART AL MODELO PRODUCTIVO 2.0. PERIODO 2003-2008

T



3.1. Produccion de iméagenes en la Red

3.1. Produccion de imagenes en la Red

El enfoque del que partimos para abordar el estudio de la produccion de
imagenes circulantes en Internet tiene que ver no tanto con la generacion de una
nueva simbologia como con la relacion entre los estamentos de lo real y lo simbdlico
en el medio digital de la Red. La relativa novedad en el uso artistico de Internet puede
hacernos creer que la Red es hoy por hoy un medio dominado por lo simbdlico. Sin
embargo, su vigor como plataforma en desarrollo nos sitia ante un mapa de
relaciones, contextos y ficciones que afectarian al &mbito de la realidad en la medida
en que, aparentemente instalados en un limbo tecnologico, podriamos llegar a creer
en la ausencia de lugares especificos'* al margen de posicionamientos culturales

territoriales.

Como hemos venido apuntando, el medio digital parece conducir a una
desubicacion fisica que, en lo econdmico y antes del estallido de la crisis de las
“puntocom” en la década de 1990, ya se hizo patente en una paulatina desaparicion de
los lugares politicos de negociacion. Esto estaria en relacion con un cierto
agravamiento de las politicas cotidianas'¥’, algo que algunos autores achacan al

fenomeno de la “mediatizacion electrdnica”'*®

y que tiene precedentes en las décadas
de 1930 y 1950 con el crecimiento de los medios masivos de comunicacion, como la

radio, lo que no fue Obice para una participacion en forma, por ejemplo, de

146 GARCIA, Néstor: Cultura popular: de la épica al simulacro. Barcelona: Quaderns portatils,
MACBA, 2000. pp. 9-11.

147 Tbidem.

148 Ibidem.
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organizacion sindical y politica con estrategias propias y concretas de unas
herramientas que hacen posible una cierta interaccion social'”. No obstante esta seria
una actitud que desde algunas posiciones no puede sostenerse en nuestros dias. La
causa seria la estilizacion de las, en apariencia, cada vez mas distantes relaciones
entre el estamento politico y las masas en el marco de un fendmeno comunicativo que
ha llegado a ser etiquetado como de proximo al mero espectaculo. Se trataria, en
palabras de Néstor Garcia, de una “disolucion de la esfera publica como ambito de
participacion popular, agravada por la tecnoburocratizacion de las decisiones en los
gobiernos neoliberales™. Lo ubicuo de Internet parece estar en conflicto con los
modelos relacionales humanos basados en el intercambio por contacto, por lo que
resulta dificil pensar que, fuera de dichos modelos, puedan surgir humanos con
capacidad de generar acciones transformadoras, excepto si en el marco del
medio/canal de la Red la figura del sujeto cultural fuera capaz de desarrollarlas. En el
ambito de la produccion artistica en Internet, durante la parte final de la década de
2000 parece repetirse el mismo fendémeno de oposicion y escepticismo ante la
tecnologia ya experimentado desde finales del siglo XIX, manifestacion ésta que
responderia a los mismos principios de incertidumbre, no ante una sociedad
plenamente tecnificada -no dialogante, impositora-, sino ante un futuro inmediato de
indecision en lo que se refiere a la adaptacion al nuevo marco de trabajo digital que
ofrece Internet. Los movimientos contraculturales asociados a tendencias, actitudes o

ideologias activistas en la Red parecen, a nuestro juicio, ser la evidencia de un estado

149 Ibidem.
150 Ibidem.
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vital de desconcierto ante el imperio numérico de Internet, aparentemente orientado
hacia una masiva produccion/distribucion de imagenes y su consumo. En torno a la
multidimensionalidad propia de entornos reticulares como Internet surgen cuestiones
que afectan también a las relaciones entre Cultura y Capital, de ahi que creamos
relevante plantear abiertamente la posibilidad de que sea Internet una extension del
Capital, lo que obligaria a dirimir si seria Internet la plataforma ideal donde cobraria
forma la experiencia capitalista y, por extension si podria explicarse el fenomeno de
la globalizacion sin la Red de redes. Son éstas inquietudes que giran en torno a
Internet y a su aparente relacion con las practicas neoliberales capitalistas, aquellas
que vienen modelando las relaciones globales -econdmicas, politicas y culturales-
desde hace algunas décadas. Lo expuesto parece dirigirnos hacia un interrogante que
plantee si existe alguna posibilidad de definicion de un panorama alternativo a las
estructuras de produccion/distribucion de imagenes como el que ofrece el
medio/canal, y en qué medida este determinaria dicha produccion/distribucion bajo el

paradigma capitalista.

Por otra parte, a fin de comprender el alcance de las peculiaridades del trabajo
definido como artistico, resulta de notable interés una aproximacién a aquellas
particularidades (contradicciones, segun Duran)"' que parecen influir sobre los
modos capitalistas de produccion. Tales peculiaridades manifiestan las relaciones
entre el arte y el trabajo del arte (o artistico), y de ambos con el sistema capitalista,

sin el que seria imposible una definicion adecuada y contemporanea del hecho

151 Ver DURAN, José Maria: Op. cit. 2008. 29 p.
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productivo. De esta forma nos es posible concretar dos aspectos cruciales, a nuestro
juicio, fruto de aquella relacién: por una parte, aceptar que el trabajo artistico
identificado como tal puede bien adaptarse, bien enfrentarse a determinados
mercados; por otra, el trabajo artistico formaria parte de ideologias indicadoras de
ciertas direcciones a las que debe dirigirse tal trabajo a fin de resultar aceptable desde
un plano social, conformandose asi ciertas particularidades que definen un mapa de
intenciones neoliberales basadas en la ley de la oferta y de la demanda en una
sociedad mercantil libre (de libre circulacion de ideas, proyectos, emociones,
servicios u objetos). En la actualidad no resulta sencillo establecer la frontera entre
dicha autonomia y los procesos de produccién de arte basados en los modelos
neoliberales. De hecho, si recurrimos a definiciones clasicas que tratan la relacion
entre el artista y el objeto producido, comprobaremos de qué forma tales
planteamientos son insostenibles en el contexto actual. En un claro ejemplo
encontramos las reflexiones de Durdn en torno a la obra escultorica de Harriet
Hosmer, defensora de un procedimiento productivo propio del trabajo artistico, pero
que culmina por parte de aquélla con el reclamo de la obra producida: objeto de arte
producido frente a obra en produccion (enfrentamiento atin hoy dado en el marco de
las producciones artisticas digitales). Y, yendo mas alld aun, a resultas de dicho
trabajo especifico, Hosmer habria reclamado también tanto los medios de produccion
empleados como los mismos materiales, e incluso los posibles ayudantes, so pretexto
de una suficiencia operativa a la par que una incapacidad creativa por parte de estos

ultimos, planteamiento este que, a nuestro juicio y coincidiendo con Duran, supone

N 2



3.1. Produccion de iméagenes en la Red

una total identificacion con la ideologia burguesa de creacion'®, si bien en un marco

productivo propio de la segunda mitad del siglo XIX.

Por su parte Hadjinicolaou sugiere la negacién de una especificidad propia al
arte, de tal forma que este no existiria y si lo harian diversos tipos de produccion,
como la de imagenes, la musical, etc. Al hablar en estos términos del arte, es decir, en
el sentido de produccion de imagenes, Hadjinicolaou hace referencia a la tesis de
Macherey cuando este afirma que el conocimiento real al cual deberia tener acceso el
hombre, estaria cercenado por la especulacion que en torno a él se genera como
creador'”. No obstante, el tema sobre el cual giran estas reflexiones no es otro que el
que afecta a la misma individualidad del artista, cuestion polémica en lo que a
aplicacion de métodos o modelos de estudio cientificos en el ambito de la produccion
de arte, tanto mas en el espacio numérico de la Red. A imagen de la cuestion que
plantea Duran sobre que la individualidad artistica no seria el objeto més adecuado
para una correcta ciencia del arte, surge entonces la duda de cudl es dicho objeto.
Duran responde a esta cuestion recurriendo a la explicacion que Hadjinicolaou aporta
sobre la lucha de clases. Para este tltimo la historia de la sociedad hasta hoy no seria
sino la historia de la misma lucha de clases, distinguiendo entre una historia general y
una serie de historias particulares; la primera haria referencia a las luchas de clase de

las diferentes épocas de la humanidad; la segunda se referiria a una lucha de clases de

152 Ver DURAN, José Maria: Op. cit. 2008. 31 p.

153 Hadjinicolaou se refiere a Macherey cuando este afirma que “toda especulaciéon alrededor del
hombre como creador estd pensada para eliminar el conocimiento real: el proceso creativo no es,
precisamente, un proceso, sino un trabajo”. Ver DURAN, José Maria: Op. cit. 2008. 23 p.
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ciertos dominios relativamente auténomos (segin Hadjinicolaou) determinados por
las relaciones sociales de produccion econdmica, lo que conduce a la pregunta que ya
plantea Hadjinicolaou sobre si es la produccion de imagenes uno de esos dominios
relativamente autonomos, e incluso si aquélla podria considerarse como una practica
de clase'™. Esto es, Hadjinicolaou asocia el concepto de practica ideoldgica a una
ideologia de la imagen, entendiendo por esto ultimo, mas alld de consideraciones
estéticas previsibles, una combinacion de elementos formales que hacen posible
manifestar la forma en que los hombres experimentan sus relaciones existenciales; es
decir, segiin Hadjinicolaou, afirmar la existencia de una ideologia de la imagen
supondria aceptar la existencia de una ideologia global de clase. En estos términos, la
ideologia de la imagen seria una herramienta capaz de explicar las particularidades de
la produccion de imagenes y de su historia, de manera que, en opinion de Duran, “el

discurso del moderno concepto de arte'”

tiene como principal objetivo la
reproduccion de las condiciones de produccion que se dan en el interior de un modelo
de produccion especifico que conocemos como arte”. Segun esto entendemos que la
ideologia del modo de producir arte transferiria a los productores valores de artistas o

creadores'.

154 Ver DURAN, José Maria: Op. cit. 2008. pp. 22-24.

155 Larry Shiner emplea el vocablo “moderno” en contraposicion al antiguo sistema del arte, activo
durante dos milenios y con un caracter utilitario, reivindicando que el moderno sistema de las artes
seria una invencion occidental que se habria iniciado en torno al siglo XVIII (entre 1680 y 1830) y
que, por tanto, es susceptible de sufrir modificaciones en el tiempo. En este sentido, cuando se
plantea una muerte del antiguo sistema del arte se alude a la sustitucion de un sistema por otro.
Tema tratado en SHINER, Larry: La invencion del arte. Una historia cultural. Barcelona: Paidods,
2004.

156 Ver DURAN, José Maria: Op. cit. 2008. pp. 27-28.
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En el mapa conceptual siguiente mostramos cudles serian, desde el punto de
vista del analisis de los factores econdomicos estudiados en esta tesis, las posibles
relaciones de dependencia entre los modelos capitalistas, Internet y las practicas

artisticas en la Red.
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1. Definicion de un (ciber)espacio social y politico

La construccion de un espacio de produccion artistica pareceria condicionado
por la coyuntura social, politica y econdomica que ha venido dominando el panorama
internacional desde 2003, con la evolucién de la web a su version 2.0, y hasta la
determinante, para todos los agentes mundiales, crisis financiera originada a finales
de 2007. En nuestro afan por dilucidar las posibles relaciones entre la Red y los
procesos que harian posible establecer un escenario cibernético democratico en el que
participaran decisivamente los medios sociales, politicos y artisticos, hemos partido
del concepto de globalizacion -o mundializacion, indistintamente, si se prefiere-
como argumento para justificar un hipotético estado transicional entre lo local y lo
politico de las relaciones sociales. En este sentido y en torno al estamento de la
politica en la Red encontraremos ejemplos de producciones artisticas digitales que
vendrian a ilustrar el concepto contrario, esto es, la mera técnica como campo de
experiencias visuales, de lo que seria ejemplo Superbad"’ (Figura 15) de 1997,
temprana obra propiamente net.art de Ben Benjamin, la cual no vendria a exponer

ninguna implicacion ideolodgica o politica.

A nuestro parecer, el espacio ciberdemocratico deberia fundamentarse en las
caracteristicas positivas que se le presuponen al fenémeno de la globalizacion,
aunque con las particularidades propias de un medio como el digital. Ahora bien,

desde el ambito de estudio que nos trae, esto es, desde la produccion de arte digital en

157 BENJAMIN, Ben. Superbad. [en linea] 1997 <http://Aleph-arts.org/favs/superbad.htm> [Consulta:
5 de abril de 2009].
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la Red, hemos venido sosteniendo el presupuesto de que Internet actuaria sin
referentes alojados en el mundo fenoménico real y consciente, por lo que cabria
preguntarse si en otros ambitos, como el politico, la Red podria operar con igual
autonomia. Si verdaderamente esto fuera asi, es decir, si Internet no guardase relacion
alguna con la participacion y compromisos politicos de la comunidad, aventuramos
que escasas serian las posibilidades reales de que la Red pudiera llegar a ser el
medio/canal democratico e igualitario que buena parte de la comunidad ha venido
esperando. No obstante parecen probadas las relaciones politicas entre Internet y, al
menos, una parte iniciatica de la produccion de arte digital en la Red. Aparentemente
agotados aquellos no muy lejanos esfuerzos de produccion artistica en el contexto de
la web 1.0 y bajo el epigrafe net.art, basados en su mayoria en una posicion critica y
en el ejercicio de practicas activistas en torno a los mass media, parecieron persistir
recelos en torno a las auténticas posibilidades de la Red una vez alcanzada y
consolidada la version 2.0 a partir de 2003, suspicacias que habrian progresado en
paralelo a ciertos sintomas asociados a heredados comportamientos de ajuste del
estamento humano al espacio tecnolégico -numérico ahora. En este sentido, esto es,
en lo que parece ser una constante adaptacion del cuerpo orgénico al estamento de lo
artificial tecnologico, Garcia y Vidarte son capaces de sostener un discurso basado en
la compleja relacion existente -paradojica, incluso- entre lo filoséfico y la guerra,
como modelo totalitario de enfrentamiento no siempre entre iguales. Para Garcia y
Vidarte, en el contexto de la actual mundializacion, lo politico estaria soportado por

un tripode compuesto por la economia, el poder basado en una relacion de fuerzas
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declaradas, y la necesaria definicion de un enemigo'®. Sin embargo, la Red, en su
potencial de gestion de los recursos politicos telematicos propios de la web 2.0,
parece reflejar un estado similar al de la politica tradicional, a saber, el aparente
decaimiento de las propuestas artivistas dirigidas al plano politico podria interpretarse

como una copia de los niveles de abstencion en el modelo fisico.

Por otro lado parece haberse producido un relevo generacional en lo que a
participacion politica se refiere, de forma que importantes sectores sociales habrian
comenzado a canalizar sus esfuerzos hacia las redes y las comunidades sociales, con
lo que se habria pasado de la confianza en los partidos politicos y sus bases
ideologicas a la creencia en las tecnologias comunicacionales 2.0 (Blog, YouTube,
Flickr, Facebook, Google+ o Twitter, por ejemplo). En otras palabras, parece que las
nuevas tecnologias, basadas mds en Internet y en el modelo digital de
telecomunicaciones que en los formatos mass media antecesores, habrian definido
una politica alternativa, aquella que viene siendo denominada como politica 2.0.
Ahora bien, ;seguiria siendo el servicio publico el fundamento de esta nueva politica?
(Habremos de esperar la maduracion tecnoldgica y social de la web 2.0 y de su
entorno para comprobar si, efectivamente, puede darse un modelo social de gestion
politica en Internet? Y ante esta coyuntura, ;cual deberia ser el papel de la produccion
artistica? ;Deberia la produccion de arte en la Red mantenerse a la espera de
acontecimientos o, con la experiencia del periodo net.art, tendria que adoptar

posturas mas radicales desde estrategias propiamente web.art 2.0? En base a estas

158 Ver GARCIA, José y VIDARTE, Francisco: Op. cit. 2002. pp. 198-201.
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inquietudes la cultura digital y las manifestaciones web.art 2.0 parecieran basar sus
peculiaridades en una serie de puntos claves: el fomento de un conocimiento
compartido, la potenciacion de la creacion de contenidos, la negativa ante la
organizacion vertical, y una vision global de la realidad local. En este sentido, tanto
las web seméanticas como las redes sociales tendrian entre sus objetivos el del acceso
preciso a la informacion y el de gestionar con eficiencia el flujo de los datos'”. Es
aqui donde nos acercamos a la que consideramos una de las particularidades que
vendrian a configurar la produccion artistica en el espacio de la web 2.0, es decir, la
situaciéon de igualdad productiva que los usuarios andénimos mantendrian con los
productores de arte. Ahora bien, ;como estar seguro de que el nuevo protagonismo
anonimo y deslocalizado podria permitir a agentes no especializados focalizar los
auténticos problemas de la sociedad comunicacional?, es decir, surgen cuestiones en
torno a si puede la masa social ser o no productora de arte cuando la generacion de
conocimiento y cultura, tradicionalmente, ha estado reservada a determinadas élites.
Esto, por otro lado, plantearia la duda de si dichas élites, en términos institucionales,
una vez acaparada la produccion de net.art permitirian y harian posible el desarrollo
de una produccion artistica 2.0. Todo esto nos hace creer en la necesidad de analizar
los fundamentos de una nueva racionalidad productiva artistica desde la gestion de lo

colectivo.

En lo concerniente a lo tecnologico, puesto que la tecnologia se habria

159 En términos de socializacidon y definicion de nuevos recursos de produccion mediatica social, Juan
Martin Prada se refiere a los social-media como espacios indicativos de nuevas experiencias
artisticas. Ver PRADA, Juan Martin. DEFORMA, n. 3. Valencia: Sendema, 2012. pp. 28-35.
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expandido impulsada por los poderes publicos y los mercados, tal racionalidad
artistica habria ido participando paulatinamente del debate publico. La tecnologia
actuaria sobre los grandes sistemas tecnoldgicos, pero también a pequeia escala y en
lo cotidiano, definiendo, finalmente, lo que apreciamos como una regulaciéon de
nuestras actividades mediante normativas y estandarizaciones a nivel mundial'®, de
modo que los espacios comunicacionales tecnoldgicos estarian sujetos a normas de
homogeneizacion. Asi, el supuesto de una racionalidad colectiva (término que
defiende Broncano)'®', quedaria reducido a una normalizacion conectiva que habria
de afectar a todas las partes implicadas en los grandes medios de comunicacion. Esto
haria suponer que Internet es susceptible de sufrir tales normalizaciones y por ende
sus contenidos, de forma que cabe la posibilidad de que el estamento artistico, es
decir, los espacios productores de cultura, conocimiento -y critica asociados-, pueda
verse sometido a presiones institucionales y quedar reducido en sus funciones por una
normalizacion de la produccion artistica. En el caso anterior el estamento productor
de arte digital se encontraria en idéntica situacion al de las ciencias sociales, es decir,
se plantearia si la Red puede considerarse de facto como hecho social, o si se trataria
de ejercitar un ciberarte cuyo punto inicial de estudio coincidiria con las
conclusiones que pretenden alcanzarse. He aqui un problema derivado directamente
de la observacion de los fenomenos que serian propios de Internet. Esto es, si la web
2.0 respondiera a la idea de normalizacion colectiva y quedaran confundidos

productores de arte y usuarios equiparados ambos en idéntica categoria, el

160 Ver BRONCANO, Fernando: Op. cit. 2000. pp. 259-266.
161 Ibidem.
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conocimiento minucioso fruto de la experiencia de campo por parte de expertos no
seria diferente a la propia experiencia de los usuarios anénimos. Igual que no parece
concebible que todos los usuarios puedan ser socidlogos, parece improbable que
todos los usuarios puedan ser productores de arte, pero entonces y en base a
reflexiones de Brea, ;a qué tipo de participacion productiva se refieren los estamentos
culturales cuando proponen la Red como plataforma de integracion y confusion total

entre productores y consumidores?'®

Lo anterior obliga a una aproximacioén a
Internet en términos de paradigma cientifico-social antropotécnico'® que
condicionaria las formas de escritura, los anéalisis que, segin nuestra opinion, harian
de la Red un multiespacio idoneo para articular los mecanismos adecuados en el
andlisis de lo global y su relacion con lo local, asi como entre lo real y la relacion que
con ¢l mantiene el estamento humano. Es en este sentido que un cierto descrédito del

mundo artistico ha venido marcando la evolucion productiva en Internet.

No obstante y pese a situarse fuera del marco temporal de estudio de esta tesis,
nos parece relevante comentar como ya a finales de la década de 2000 parecieron
recobrarse animos sobre las posibilidades democratizantes de la Red, a resultas de lo
que habremos de considerar un afianzamiento de los principios de la web 2.0, en lo

que tiene que ver con la construccion de mundos compartidos, esto es, basados en

162 No obstante, pensadores como Brea en 2002 opinaba que la utopia comunitaria entre receptores y
emisores quedaba lejana. BREA, José Luis: El tercer umbral. Murcia: Ediciones Cendeac, 2002. 6
p.

163 GESLIN, Philiphe. “Les formes sociales d’appropiation des objets techniques au le paradigme
anthropotechniques”.  Etnographiques, n. 1. [en linea] 1 de abril de 2002
<http://ethnographiques.org/2002/Geslin> [Consulta: 1 de septiembre de 2011].
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nuevas forma de intercambio simbolico y construccion de relaciones interpersonales,
lo que tendria en los nuevos imaginarios colectivos un elemento de notable fuerza.
Contrariamente a anteriores posturas escépticas, parece asumida la condicion de
cibersocialidad como parte de un fendmeno en emergencia que tendria en Internet su
principal arma, la cual se basaria en la participacion ciudadana libre y andénima, y en
la modificacién de las condiciones en que operan las leyes de copyright. Dicho esto,
de igual manera que un radio-aficionado de la década de 1920 podia construir su
propio aparato de radio y un internauta en la actualidad parece capaz de generar su
propio espacio personal de caracter global en forma de blog o pagina web, no cesa el
rumor en torno al riesgo de que la Red termine por ser una plataforma totalmente
mercantilizada. En el caso de la radio, como ya comentamos, pronto los estados
regularon el medio radiofénico, el cual, aunque siguidé constituyendo un espacio
plural de comunicacién, informacion, debate y ocio, quedd controlado y dispuesto
para su explotacion comercial. Esto hace temer que la utopia de construccién de
conocimiento libre y colectivo, aspiraciones de las que participaria el estamento
artistico, al igual que ocurriera con el declarado fracaso de la utopia net.art queden
ahogadas tanto por las aspiraciones reguladoras de los estados como por una

desmedida vision mercantilista de Internet'®

. Desafortunadamente, a nuestro juicio la
Red seguiria estando sometida aun a ajuste legal, lo que conlleva que el espacio social
prometido en el medio digital adquiera la forma resultante consecuencia tanto de las
actuaciones de aquellas empresas suministradoras de la tecnologia, como de las

decisiones del cuerpo judicial en lo que a derechos de autor y libertad de expresion se

164 Ver ANTA, José Luis. Op. cit. 2002.
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refiere, asi como el desarrollo de propuestas artisticas en el dmbito de Internet
pareceria surgir condicionado por tales desajustes normativos, en concreto en lo que a
gestion libre de recursos y, como decimos, en lo que atafie a la explotacion de

copyright, debido, principalmente, a una falta de consenso legal a escala global.

Por otro lado, en el contexto de una sociedad informacional, términos como
democracia electrénica'® vendrian a referirse a la nocion de democracia continua que
sostiene Rodota, esto es, aquella donde se superarian tanto los sistemas verticales
convencionales como la segregacion de la participacion publica y la deliberacion

colectiva'®®

. La principal ventaja seria que este nuevo modelo haria posible que los
periodistas profesionales y los agentes responsables del control de los mass media no
fueran los unicos encargados de encauzar el acceso a la gestion publica. En este
sentido las relaciones del estamento politico con los medios de comunicacion han
sido innegables, por ejemplo, de igual manera que Franklin Delano Roosevelt fuera el

primero en comprender y utilizar la radio, y que John Fitzgerald Kennedy'®” hiciera lo

165 Cuando hablamos de la existencia de una masa critica de ciudadanos bien formados, nos referimos
a un minipopulus que estaria permanentemente conectado con las instituciones, los partidos y los
centros de reflexion y decision, de los que recibiria exhaustiva informacion. Pero los efectos
negativos de esta formula son evidentes: ;se trata de una féormula afladida de representacion?, y
siendo asi, {quiénes formarian parte de este minipépulus? Ver TEZANOS, José y LOPEZ, Antonio:
Op. cit. 2000. 160 p.

166 La comunicaciéon vertical posee un rasgo autoritario proveniente del obligado silencio de los
especatadores. La comunicacion horizontal brinda la posibilidad de ser interlocutores activos, lo
que en este ultimo caso, advierte Rodota, aunque no bastaria para atribuirle una patente
democratica indiscutible, modificaria la calidad de la comunicacién. RODOTA, Stefano:
Tecnopolitica. La democracia y las nuevas tecnologias de la comunicacion. Buenos Aires: Losada,
2000. pp. 45 y 46.

167 En 1963, afio de la muerte de Kennedy, el codigo ASCII es utilizado por primera vez. Larry
Roberts concibe y disefia para el ejército norteaméricano ARPanet, la que se supone antecesora de
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propio con la television, Barack Hussein Obama fue pionero en extraer el maximo
partido a Internet con la aplicacion de diversas estrategias en su campafia por la
presidencia de los Estados Unidos, lo que incluyé iniciativas como el marketing viral,
la participacion en las redes sociales'®®, recursos tradicionales como paginas web, o
videos difundidos en YouTube, por ejemplo. Sin embargo, los intereses comerciales
que despierta la Red configuran nuevas formas de explotacion que, como seria el caso
de Friedman, proponen un acercamiento a la gestion empresarial evitando posiciones
anestéticas'®. De esta manera Internet podria ofrecerse como el gestor de nuevos
vinculos entre comercio y sociedad, so pretexto de una transformacion de la actividad
empresarial en formas de construccion econémicas segun la idea de poiein clasica, en

favor de lo que podria ser un aparente modelo actualizado de gerente renacentista.

Los debates que configuran la articulacion entre sociedad informacional, arte,
politica y activismo han venido interesando sobremanera y en distinto &mbitos desde
la instauracion de Internet. Tales articulaciones habrian venido constituyéndose desde
las instituciones artisticas en un fendémeno modelador de nuevas formas de activismo
artistico que tendrian, no obstante, un origen en paralelismo a la evolucion de la Red,

de lo que seria ejemplo la edicion de Documenta X de Kassel, del afio 1997. Sin

Internet.

168 OBAMA, Barack. [en linea] 2009 <http://www.myspace.com/barackobama> [Consulta: 11 de
mayo de 2009].

169 En lo que a relacion entre nuevos modelos empresariales, tecnologias de la comunicacion, formas
de produccidén posmodernistas y modelos artisticos de planteamiento de problemas eminentemente
econdmicos en el marco de la sociedad informacional. En FRIEDMANN, Reinhard: Arte y
Gestion. Una poética para el gerente del tercer milenio. Santiago de Chile (Chile): El Periodista,
2007.
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embargo, en el panorama espafiol hemos de trasladarnos a una década después para
descubrir propuestas institucionales con base en lo politico en relacién con el medio
artistico. De esta forma en periodo pre-crisis el MACBA iniciaba en 2006 su Curso de
imaginacion politica dependiente del PEI (Programa de Estudios Independientes del
propio museo). Preocupados por cuestiones de colectividad productiva en un marco
posindustrial aunque sin entrar en valorar la actual situacion financiera mundial, en la
edicion de 2010 se organizaba el seminario Colectivismo después de la modernidad,
centrado en aquellos aspectos que estarian transformando el activismo artistico. En €l
participaron Gregory Sholette, miembro de Political Art Documentation/Distribution
(PAD/D); Zanny Begg; Atelier d'architecture autogérée; André Mesquita; Curro Aix y
Santiago Barber; e Iconoclasistas'”, exponiendo temas relacionados tanto con el
gobierno electronico y la democracia en la Red como con el modelo imperial de
gestion del Capital en los estados contemporaneos. Este interés por la relacion entre
los modelos neoliberales capitalistas y la democracia en Internet tendria que ver con
dudas en torno a si seria posible otro agente mediador diferente al propio Capital,
incluso entendido como agente de socializacion, capaz pues de relacionar los

conceptos de politica y artivismo modernos.

En ese sentido se plantea la pregunta sobre de qué otra forma que no sea por

170  En  SHOLETTE,  Gregory  <http://www.gregorysholette.com>.  BEGG,  Zanny
<http://www.zannybegg.com>; Atelier d'architecture autogérée (aaa), parte de la red Urban
Tactics <http://www.urbantactics.org/home.html>. MESQUITA, André
<http://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/8/8138/tde-03122008-163436>. Iconoclasistas
<http://iconoclasistas.com.ar>. Por su parte AIX, Curro y BARBER, Santiago, son miembros
desde 1990 de La Fiambrera [Consultadas: 6 de agosto de 2011].
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1. Definicion de un (ciber)espacio social y politico

medio del analisis de los vinculos entre Capital y Politica podrian estudiarse, desde el
contexto del mundo digital y la produccion de arte numérico, las relaciones
establecidas en el ambito de lo social. Afirma Baudrillard que lo social es destruido
por aquello que lo produce, y sefala a la informacion y a su tratamiento como parte
de esa responsabilidad'”'. Si asi fuera, habria de darse una serie de claves que harian
de la produccion en lo social las herramientas neutralizantes de sus propias
consecuencias, y por defecto, extenderian tal estudio a las herramientas de produccion
de arte digital. De esta forma seria posible establecer si el estamento artistico esta
empleando adecuadamente todos los recursos disponibles en esa direccion, esto es,
hacia un desarrollo de lo social en la cultura y el conocimiento, o si, fruto de la
convulsion financiera y economica de los ultimos tiempos, atin no se habria definido
el paquete de utiles convenientes a tal proposito. Sin embargo, para el mismo
Baudrillard, si todo estuviera socializado, es decir, si las relaciones politica-arte,
politica-capital y arte-capital estuvieran regidas por las satisfechas necesidades de lo
social, la maquinaria correria el riesgo de detenerse y con ello, eliminados “todos los

99172

residuos™'””, todo pasaria a ser residuo. Dicho de otra manera, los limites de la

socializacion estarian impuestos por las mismas opciones socializantes alcanzadas.

Nos encontramos con la dificultad extrema -velada en nuestra opiniéon por un
modelo analitico condicionado por el poder econémico- del analisis de aquellos

factores que darian forma al concepto de mundializacién. Esto se deberia a que el

171 Ver BAUDRILLARD, Jean: Op. cit. 1978. 171 p.
172 Ver BAUDRILLARD, Jean: Op. cit. 1978. 180 p.
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término no se relaciona abiertamente con la logica expansiva capitalista que autores
como Amin vienen refiriendo, asi como con el sustrato imperialista que aquella
requiere. En este sentido el fenomeno de la globalizacion se reduciria a la suma de
acontecimientos desconectados entre si, fruto del azar, sin conexion con los propios
sistemas sociales; un fenémeno, por ende, aparentemente ineludible y forzoso para
todos. Si consideramos los estados nacionales como estructuras cuestionadas por el
poder de los nuevos espacios extrafronterizos'”, habriamos de aceptar la existencia de
enormes presiones que guardarian relacion con los cambios experimentados desde la
década de 1980 hacia una nueva cultura neoliberal, la cual estaria determinada por la
innovacion tecnologica digital, a 1o que habria de sumarse el que los nuevos avatares
en lo econdmico habrian determinado, en la practica, el desarrollo social de,
practicamente, tres décadas, desde 1980 hasta la presente. Si repasamos la
operatividad del mundo artistico durante cada una de esas décadas, comprobaremos
que en la década de 1980 la cultura yuppie (young urban professional) implicd una
aproximacion del medio artistico a lo kitsch'™; la de 1990 supuso el descubrimiento
de un nuevo medio/canal de produccién artistica numérico, Internet; y la de 2000
-incluida la recién estrenada de 2010- ha venido marcada por lo que parece ser una
profunda ruptura de las esperanzas depositadas en la Red en lo que a gestion cultural
desde un plano de produccion artistica se refiere, no tanto por parte de las
instituciones artisticas como de ciertos sectores de produccion y critica. A

consecuencia de todo lo anterior parece obligado cuestionarse las posibles

173 Ver TEZANOS, José y LOPEZ, Antonio: Op. cit. 2000. 232 p.
174 Brea se refiere al término como “ inevitablemente, flor de un dia”. Ver BREA, José Luis: Un ruido
secreto: el arte en la era postuma de la cultura. Murcia: Mestizo, 1996. 13 p.
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1. Definicion de un (ciber)espacio social y politico

responsabilidades del actual sistema de produccion de arte en un entorno socio-
econdmico dominado por lo que se presenta como una ruptura de las fronteras en pro
de un mundo configurado a partir de estados supranacionales (NAFTA, ALADI,
Mercosur, ASEAN, ANZCERTA o UE, etc.)'”, lo que mas alld de cuestiones
economicas parece haber regenerado cierta conciencia de peligro tecnologico en
cuanto a la capacidad de la tecnologia para construir técnicamente la realidad. Esto no
deja de ser paraddjico ya que tal presupuesto responderia tanto a un anhelo de orden
mecanico -asociado a una idea utdpica de plena realizacion del hombre- como daria
paso a una serie de temores asociados a la deshumanizacion del individuo -y por
extension a la del mundo conocido-, aparentemente disuelto este en lo complejo de la
tecnologico, aparentemente dominado por posmodernas formas de comunicacién y

control social'’®.

175 Ver TEZANOS, José y LOPEZ, Antonio: Op. cit. 2000. 236 p.
176 Ver TEZANOS, José y LOPEZ, Antonio: Op. cit. 2000. 244 p.
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2.1995-2008: Del arte en la Red al arte (comunitario) en la Red

La década de 1980, como antesala de la prospera de 1990, parecié conformar
un periodo marcado por ciertas incertidumbres en lo que atafie a la produccion
artistica, coincidiendo con lo que seria una transicion hacia la gestion plena de las
imagenes electronicas y de sintesis. Durante ese transito la figura del museo como
institucidn parece recobrar energias, llegando a influir notablemente con sus apuestas
expositivas y propiciando la proliferacion de programas artisticos de posgrado en el
marco del pujante medio electronico a medida que videos, imagenes de naturaleza
eléctrico-electronica e instalaciones copaban el interés del publico y buena parte de
los espacios expositivos, de criticos, de coleccionistas y de parte de la comunidad
implicada en la produccion artistica parecia sugerir, en mayor o menor medida, la
certificacion de la consumacion de la pintura como vehiculo incapaz de articular una
productividad que ahora se delegaba en herramientas propias del marco de lo
electronico y de lo numérico'”’. Es este aparente panorama fragmentado y de
transicion el que favorecio, a lo largo de la década de 1990, la aparicion de una
variante de produccidn artistica asociada a los nuevos medios, lo que vendria a
coincidir con la revolucion en torno a las nuevas técnicas asociadas al manejo de la
informacion -en lo que podriamos llamar una re-mecanizacion de la informacion-.

Esto, seglin nuestro punto de vista, tendria su claro reflejo en el desarrollo de la web

177 Aceptar los principios de funcionamiento de tal marco supondria, en cierto sentido, dejar de vivir
en una economia de ingresos y ahorro para haber pasado a otra de gastos, inversion que nos
retrotraeria a un periodo burgués renacentista al que se refiere Sombart. SOMBART, Werner: E/
burgués. Contribucion a la historia espiritual del hombre economico moderno. Madrid: Alianza
Editorial. 1998. pp. 115-136.
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1.0, a lo que sigui6 una primera transicion a la version 1.5 antes de su evolucién a la
web 2.0, y a lo que, por logica evolutiva, deberia seguir la web 3.0'",

A resultas de ese aparentemente prospero estado de evolucion tecnologica,
produccion, distribucion y recepcion utdpico en lo econdémico, grupos de productores
de arte empezaron a trabajar cooperativamente en el contexto de los nuevos medios.
Un caso significativo de colaboracion multidisciplinar temprana seria el desarrollo de
Carnivore, de RSG'”, fechado en 2001, proyecto realizado a partir del trabajo de
programadores (ambito técnico), y artistas (tanto individuales como pertenecientes a
otros colectivos). Serd esta nueva modalidad de cooperacion tecnoldgica la que
probablemente dificultara en adelante discernir entre la produccion artistica digital de
un autor concreto y aquélla producida por un ente como identidad corporativa, lo que
tendra su reflejo en estrategias artisticas criticas hacia determinadas ventajas legales o
fiscales que grandes corporaciones estadounidenses han venido recibiendo por parte

del sistema legal norteamericano, tal es el caso de acciones desarrolladas por ®"ark.

178 La version 3.0 de la web responderia a un concepto explicado por Jeffrey Zeldman. en 2006, la
cual responderia a un neologismo de dificil definiciéon, que en torno al uso de la Red y la
interaccion entre sus usuarios, propone una relacion con Internet como si de una base de datos se
tratara, esto es, a partir del acceso a la informacion segun tecnologia non-browser de la mano de
herramientas relacionadas con la inteligencia artificial, la web semdantica (segun tecnologias
asincronas que permiten la recepcion e inclusion de datos dentro del visor de forma independiente,
posibilitando su utilizacion en dispositivos méviles y de forma accesible a personas con
discapacitadas), la web Geoespacial, o la web 3D (liderada por el Web 3D Consortium), lo que
implicaria la transformacion de la web en una serie de espacios tridimensionales llevando, si cabe,
aun mas lejos el concepto propuesto por Second Life. ZELDMAN, Jeffrey. “Web 3.0”. 4 list a part,
n. 210. [en linea] 17 de enero de 2006 <http://www.alistapart.com/articles/web3point0> [Consulta:
14 de febrero de 2011].

179 RADIAL SOFTWARE GROUP. Carnivore. [en linea] Operativa desde 2001 <http://r-s-
g.org/carnivore/about.php> [Consulta: 20 de mayo de 2009].
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El modelo cooperativo habria de verse como una de las principales
caracteristicas y sefias distintivas del arte digital en la Red. La otra faceta que permite
hablar del arte de Internet como de un conjunto de disciplinas con entidad propia
seria la apropiacion. Ahora bien, para que esto sea posible parece necesaria una
abundancia extrema de imdgenes circulantes y asi que éstas puedan ser copiadas,
cortadas y pegadas, en lo que serian éstas caracteristicas que definirian obras como
After Sherrie Levine, de Michael Mandiberg'’, de 2001. Coincidiendo con estas
practicas apropiacionistas ya desarrolladas en décadas anteriores en otros medios de
expresion artisticos como el fotografico, durante las décadas de 1990 y 2000 se
regularian y ampliarian los derechos de propiedad y reproduccion que beneficiarian a
multinacionales tanto discograficas como cinematograficas, lograndose, por ejemplo,
la ilegalizacion de cualquier intento de desencriptado de datos sobre soportes como el
DVD'®, Paralelamente al reforzamiento de estas restricciones legales, se generalizaba
la opcidn de una produccién y distribucion de informacidn -también artistica- basada
en el uso de codigo abierto como medio de apropiacion y cesion libre de material, de
lo que sirven como ejemplos destacados durante la década de 2000 Super Mario

Clouds, de Cory Arcangel'; Life Sharing'® (Figura 16); OPUS, de Rags Media

180 SMITH, Dominic. CRUMB Interviews. Entrevista a Michael Mandiberg [en linea] Octubre de
2008 <http://www.crumbweb.org/getInterviewDetail.php?id=31&o0p=3> [Consulta: 19 de abril de
2009].

181 GLOSARIO DE TERMINOLOGIA INFORMATICA. [en linea] 13 de noviembre de 2003
<http://www.tugurium.com/gti/termino.asp?tr=personal%20computer> [Consulta: 19 de abril de
2009].

182 ARCANGEL, cory. Super Mario Clouds [en linea] Operativa desde 2002
<http://www.coryarcangel.com/things-i-made/supermarioclouds/> [ Consulta: 30 de mayo de 2009].

183 Life Shanring fue un encargo de The Walker Art Center de Minneapolis a Eva y Franco Mattes,
fundadores de 0/00101110101101.0org. 0100101110101101.0rg. Life Sharing. [en linea] Enero de
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Collective'™; o las ya citadas Carnivore y Free Radio Linux. Son estos trabajos en los
que podemos apreciar claras muestras de practicas asentadas sobre los mismos
principios de los ready-made de Duchamp y sobre los ejercicios de reciclado propios
del Pop-art, incluyéndose también, como practica habitual, la remezcla de obras a

partir de fuentes sonoras, especialmente el hip-hop y el dance.

En origen la Red primigenia basada en tecnologia 1.0, alberg6 la produccion
net.art y las multiples variaciones a las que nos hemos venimos refiriendo, esto es,
aquellas desarrolladas a partir de 1994'®. Sin embargo, con la irrupcion de la web 1.5,
a partir de 1999, fruto de un profundo cambio tecnoldgico, fue posible una primera
transicion de las originales paginas estaticas programadas en HTML (Hyper Text
Mark Language) -las cuales no sufrian actualizaciones frecuentes- a las paginas web
dindmicas, ligadas a la evolucion y éxito de las “punto com” y a modelos de

desarrollo 2.0 (hecho que se fecha en torno a 2003) '

. Contrariamente a lo que podria
pensarse, si bien es cierto que la web 2.0 ha multiplicado el potencial de las redes
sociales y las prestaciones visuales de Internet, la produccion generada bajo la

evolucion 2.0 no se centra exclusivamente en el disefio de web interactivas, pese a

2001 <http:/0100101110101101.org/texts/wac_life-en.html> [Consulta: 20 de abril de 2009].

184 OPUS. Rags Media Collective. Participantes de Documenta 11. [en linea] Operativa desde 2002
<http://www.ragsmediacollective.net/opus.htmI> [Consulta: 21 de abril de 2009].

185 Para acceder a un listado de sitios relacionados con arte en la Red, ver el sitio del Whitney
Museum. En Whitney Museum American Art. Artport Idea Line. [en linea] indice desarrollado entre
1996 y 2001 <http://artport.whitney.org/commissions/idealine/textonly.html> [Consulta: 10 de
junio de 2010].

186 GLOSARIO DE TERMINOLOGIA INFORMATICA. [en linea] 13 de noviembre de 2003
<http://www.tugurium.com/gti/termino.asp?tr=personal%20computer> [Consulta: 21 de abril de
2010].
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que suele afirmarse que su uso esté dirigido a la interaccion y a las redes sociales. No
obstante parece poder sostenerse que los sitios web 2.0 sirven como puntos de
encuentro en los que los verdaderos participes vendrian a ser, obviedad aparte, los
mismos usuarios. Cuando Dale Dougherty (O’Reilly Media) en colaboracion con
Craig Cline (MediaLive) propusieran el modelo 2.0 de la web, y Tim O'Reilly"’ lo
redefiniera en 2005, se estaban refiriendo a una segunda generacién en la historia de
la World Wide Web basada en las comunidades de usuarios y en una gama especial de
servicios, como las redes sociales, los blog, las wiki o las folcsonomias'®®,
herramientas que habrian de fomentar la colaboracién y el intercambio agil de
informacion entre los usuarios. Sin embargo, puesto que el éxito de las “punto com”
dependia de web mas dinamicas, podemos ver conexiones entre la evolucion de la
web 1.0 a su version 1.5 como parte de una adaptacion econémica al nuevo modelo
de Internet. Pese a que el atributo 2.0 sugiere una nueva version de la World Wide
Web, mas que una actualizacion de las especificaciones técnicas de la propia web se
refiere a una serie de cambios acumulativos en la forma en la que los desarrolladores

de software y usuarios finales utilizan la Red"’.

187 Tim O'Reilly aparte de presidente de la editorial O'Reilly Media (anteriormente O'Reilly &
Associates) también es consejero directivo de CollabNet, fue consejero de Macromedia hasta su
fusion en 2005 con Adobe Systems, y desde 2007 es consejero de MySQLAB.

188 En el ambito de las redes sociales, clasificacion de contenidos gestionada democraticamente por
los propios usuarios.

189 De hecho, ni el mismo creador de la World Wide Web, Tim Berners-Lee (quien a su vez
desarrollara los recursos HTML (Hypertext Markup Language); HTTP (Hypertext Transfer
Protocol); y un programa cliente, llamado Web Browser), parecid conceder demasiado crédito al,
por denominarlo asi, identificativo 2.BERNERS-LEE, Tim. Entrevistado por Scott Laningham. [en
linea] Julio de 2006 <http://www.ibm.com/developerworks/podcast/dwi/cm-int082206.txt>
[Consulta: 9 de octubre de 2010].
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Desde un estricto tratamiento técnico del problema, la verdadera
funcionalidad de la web 2.0 quedaria establecida por una estructura basada en el
modelo de servidor web ya existente en las primeras experiencias de interconexion,
quedando concentradas las novedades en el disefio de un software de caracter dorsal,
es decir, descentralizado. Esto significa que la evolucién 2.0 estaria sujeta a los
mismos condicionantes y prestaciones técnicos de hardware que su predecesora (y

probablemente que su inminente descendiente)'®

. No obstante, trabajando sobre la
web 2.0 manejamos una serie de servicios asociados dirigidos, eminentemente, a
compartir informacion, para lo que son necesarias una serie de herramientas, entre las
que han venido destacando la blogosfera, o conjunto de blog a modo de espacio web
personal que un autor o autores pueden mantener actualizado, siendo ademas un
espacio colaborativo donde los lectores también pueden incorporar sus comentarios o
aportar textos o articulos (entradas o posf), todo esto pudiéndose realizar desde
diversos servidores de blog gratuitos, como Blogger, Blogspot o Wordpress. Por su
parte las wiki son espacios web corporativos organizados mediante una estructura
hipertextual de paginas referenciadas, donde los autorizados a partir de un archivo
historico pueden elaborar, editar y salvaguardar contenidos de manera asincrona, todo
ello realizable desde una serie de servidores wiki gratuitos, como Wikia, Wetpaint, o
Wikipedia (este ultimo seria el ejemplo mas conocido de creacion colaborativa de

conocimiento en la Red)"'. Tal profusién parece haber terminado por confundir

190 Pese a que el tratamiento utilizado hasta la fecha pueda ser bien el basado en un servidor universal,
bien el basado en plugin de servidor web con software actualizado.

191 A todos estos recursos habria de sumarsele otro tipo de material, el cual puede ser a) documentos
literales y/o textuales insertados, por ejemplo, en Scribd, Calameo o Issuu, b) videos alojados, por
ejemplo, en YouTube, Universia.tv o MediaCampus, c) presentaciones reproducibles alojadas, por
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conceptos como cooperacion, interaccion y participacion que ni los mismos
disefiadores de la web 2.0 parecen poder discernir'®?. Paradojicamente tales conceptos
venian a establecer una relacion con la web en términos de plataforma, por lo que se
vio en ello un principio de fractura de los ideales originales en lo que a producciéon
artistica en Internet se refiere. No obstante, se intentaba primar el desarrollo de
software en base a una inteligencia colectiva capaz de proporcionar suficiente
interactividad y participaciéon del usuario, lo que parece conducir a un panorama
futuro no demasiado lejano en el que la web evolucionada dard soporte a otros
dispositivos portatiles (tablet o teléfonos méviles con sistemas operativos reducidos
como Android, etc.), los cuales parecen ganar cada vez mas terreno desde un punto
de vista comercial. Esto es, el futuro de las telecomunicaciones y de la web parece

estar fuertemente condicionado por aspectos mercantiles'®”.

En el caso de los vinculo financieros entre Internet y el capitalismo, los

intereses econdomicos que mueven la Red en el contexto productivo de la web 2.0

ejemplo, en Slideshare o Photopeach; d) Fotos de la web 2.0 visualizables, por ejemplo, en Flickr;
y e) plataformas educativas como Moodle o Webquest; y redes sociales, como Facebook o Twiter,
dispuestas para que los usuarios participen, actualicen y compartan informacion. Ver TRIBE, Mark
y REENA, Jana: Op. cit. 2006 pp. 7-10.

192 En cuanto a interaccion y participacion O'Reilly, Battelle y Edouard serian caracteristicas no ya de
la web 2.0 sino de las aplicaciones que le darian forma. O'REILLY, Tim. ;Qué es Web 2.0?
Patrones del diserio y modelos del negocio para la siguiente generacion del software. [en linea]
Febrero de 2006
<http://sociedadinformacion.fundacion.telefonica.com/DYC/SHI/seccion=1188&idioma=es ES&i
d=2009100116300061 &activo=4.do?elem=2146> [Consulta: 4 de marzo de 2009].

193 Estos y otros temas seran sometidos a estudio en Cumbre web 2.0, evento que se prevé reunira a
mas de un millar de altos ejecutivos del ambito tecnoldgico, de las comunicaciones y
telecomunicaciones, del entretenimiento en Internet y, por supuesto, de las finanzas, en un acto
programado para su celebracion en San Francisco a finales de 2011.
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obligan, seglin nuestro opinion, a plantear una serie de cuestiones que afectan, no solo
a la economia en la Red, sino que también -y éste nos parece un dato de especial
interés- son determinantes para la definicion cultural de los pueblos segin un
arquetipo relacional transfronterizo. En este ultimo sentido, el hecho de que los
consumidores empiecen a ser considerados como pro-consumidores de informacion,
implica que estos asuman las funciones especificas de los puntos de control
anteriormente desvinculados del usuario y consumidor directo, lo que supone aceptar
que el propio usuario deberd ser considerado una figura autosuficiente, tanto en la
generacion como en la comprension de la informacion', de forma que ésta pasaria a
ser no solo conocimiento, sino la informaciéon y conocimiento propios Yy
pertenecientes a todos y cada uno de los usuarios. El problema que vendria a
plantearse es, si en el ambito de la produccion artistica en la Red, el usuario anonimo
también serd capaz de generar y aprehender sus propios contenidos artisticos o si, por
el contrario y como ha venido siendo comun, seguira siendo necesaria la figura de un
artista concreto, en este caso, del medio digital. Esto generaria dudas razonables sobre
la existencia de la figura concreta del autor, pasando este a ser un co-gestor
productivo de propuestas artisticas numéricas. Ahora bien, a nuestro juicio esto no
resolveria el problema de la participacion de la masa de usuarios y de las capacidades
de decision que se verian implicadas en los procesos de construccion de cultura.
Debemos recordar que el usuario en el territorio ubicuo de Internet responderia més

bien a la forma de sujeto abstracto construido por intereses culturales, supuestamente

194 Informacion que, por otra parte, deberia a ajustarse a ciertos patrones de comprension
recepcionista, en términos de economia publica. Ver BREA, José Luis: Op. cit. 2001. 14 p.
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comunes, esto es, compartidos, por lo que nos preguntamos cual seria la
responsabilidad de aquellos usuarios no participativos en tales procesos de
construccion, excepto que puedan coexistir categorias diferenciadas de usuarios'”; a
saber, participes y no participes. Lo anterior vendria a situarnos en el resbaladizo
terreno de lo ideologico, puesto que implicaria la existencia de productores y de
consumidores alojados en distintas categorias que obligarian a aceptar una jerarquia
en la generacion, los usos y los rendimientos del conocimiento producido en Internet.
Esto supondria cuestionar la equidad de la Red en cuanto a gestiéon y consumo
paritario de conocimiento, asi como a relativizar sus aspiraciones democraticas de
participacion colectiva, principales argumentos esgrimidos en favor de Internet a raiz

de la institucion de la web 2.0.

En términos de igualdad participativa y de accesibilidad equitativa por parte
de los usuarios, la transicion entre la produccion net.art y la produccion web.art
parece revelar ciertos elementos distintivos de estas dos, si no disciplinas claramente
diferenciadas, si fases de produccion de arte numérico reticular. En torno al conjunto
de précticas definidoras de la produccion de arte digital que desde un punto de vista
historico han venido considerandose como parte de la produccion net.art y en
términos de accesibilidad a la Red, consideramos el browser.art, el cual vendria a
operar como una herramienta conceptualmente intermediaria entre el software.art y

t196

el mismo net.art”™ . Este caracter deriva de algunas obras, entre ellas los navegadores

195 Usuarios “legitimos” en cualquier caso, segun Brea. Ver BREA, José Luis: Op. cit. 2001. p 12.
196 Hay que admitir, en este sentido, que algunos estudiosos y artistas ubican esta tendencia en una
zona de confluencia entre el sofiware.art y el net.art. Segin Brian MacKern, “pueden ser vistos
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The Web Stalker'’, disefiado en 1999 por 1I/O/D; Wrongbrowser'®, de 2001,
disefiado por JODI; o Mapping the Web Infome'”, del mismo afio 2001, disefiado
por Lisa Jevbratt. Pese a que tales producciones eran instaladas y ejecutadas
localmente -en un ordenador concreto-, al operar posteriormente en linea podemos
considerarlas como propuestas inherentes al software.art online y, por tanto, como
parte de una variante net.artistica tardia. Las posibilidades graficas de ciertas
herramientas de desarrollo propias del software.art, invitaron a algunos
profesionales externos al medio artistico a relacionarse con el software en términos
de elemento creativo alternativo, de ahi que programadores como John Klima
dirigieran su carrera a la produccion artistica. A él corresponde Glassbead®®, un
ejercicio en tiempo real de construccion tridimensional de espacios tanto visuales
como sonoros, el cual permitia un elaborado ejercicio de interaccion entre usuarios
desde la Red. El disefio de interfaz de navegadores alternativos al monopolio de
estandares como Explorer y Netscape, responderia a lo que Alex Galloway entiende

por browser.art®™'. La citada The Web Stalker seria un ejemplo de navegador que

como una pieza de net.art que examina criticamente el medio, pero también como un reflejo de
como la realidad es transformada por el software, por la manera en que el cédigo procesa el
codigo. MACKERN, Brian. “Navegadores web alternativos”. Netart.org. [en linea] 30 de abril
de 2003 <http://www.Internet.com.uy/vibri/browser-art.htm> [Consulta: 7 de mayo de 2011].

197 LOVINK, Geert. “Software especulativo. Una entrevista a I/O/D”. Aleph. [en linea] 14 de
diciembre de 2002 <http://www.Aleph-arts .org/pens/iod.htmI> [Consulta 13 de marzo de 2009].

198 JODI. Wrongbrowser. [en linea] 15 de octubre de 2001 <http://www.wrongbrowser.com>
[Consulta 13 de marzo de 2009].

199 JEVBRATT, Lisa. Mapping the Web Infome. [en linea] 2001
<http://128.111.69.4/~jevbratt/lifelike/> [Consulta: 13 de junio de 2009].

200 KLIMA, John. Glassbead. [en linea] Julio de 2000 <http://www.glassbead.net>. La aplicacion
gana, ademas, un premio en el Siggraph 2000, de Nueva Orleans (Estados Unidos). [en linea]
Julio de 2000 <http://www.siggraph.org/s2000/> [Consulta: 16 de agosto de 2011].

201 GALLOWAY, Alex. “Browser.Art”. Aleph [en linea] 11 de septiembre de 2002
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ofrece un tipo de interfaz distinto, donde el usuario puede insertar una URL y
comprobar como el rastreador del browser cartografia todos los enlaces, mostrando
las paginas en funcion de su verdadera y compleja estructura hipertextual, de forma
que serd la hiperactividad de los hipervinculos la que eleve las prestaciones del
codigo fuente de la URL a un nivel que podemos etiquetar como abstracto. Por su
parte, el ya citado Wrongbrowser puede ser considerado un navegador artistico de
gran dureza estética aunque de clara vocacidn activista, marcada, eso si, por un uso

indiscriminado del color’”. Por otra parte Mark Napier disefia Rio”™ en 1999,

<http://www.Aleph-arts.org/pens/browser.html> [Consulta: 4 de mayo de 2011].

202 Podria pensarse que lo referente al color es un tema menor en relacion a las estéticas de la Red.
Todo lo contrario, es mas, podemos encontrar estudios centrados en este aspecto, fundamental
desde las necesidades de la industria, de lo que es muestra el estudio de titulo What is the color of
the Internet?, realizado en 2009 por Antrepo4.com <http://www.a2591.com/2009/03/what-is-color-
of-Internet.html> a partir del seguimiento de una serie de web y blog (a través de alexa.com para el
control de trafico web y de fechnorati.com para el seguimiento de visitas a blog). Segun los
resultados que muestran la paleta de colores empleados en la Red, estos vienen a coincidir con el
modelo de color basico que ofrece la paleta RGB mas el negro, donde predominan, como
derivados, el azul en términos generales; los magentas en cuadernos de bitacora digitales; los grises
neutros en sitios relacionados con el disefio; y los tonos verdes en sitios dedicados a ocio y juegos.
No obstante, en la linea de investigacion de esta tesis el estudio del color en Internet esta mas en
relacion con criterios adaptativos llevados a cabo en la Red para una adecuada visualizacion de sus
contenidos que con aspectos relacionados con la psicologia del color, lo que nos conduce al analisis
de las particularidades propias de la imagen digital y a su dependencia del medio, en concreto en lo
que afecta a los perfiles de color que la definen y a la relacion de compatibilidad que estos
mantienen con los navegadores que posibilitan su vision, lo que normalmente suele resolverse
empleando un navegador que interprete dichos perfiles (de entre los mas utilizados Firefox y Safari
tienen capacidad de interpretacion de los perfiles de color, mientas que Explorer, Chrome u Opera
no). Por su parte, Colourlovers <fuente: http://www.colourlovers.com/> ha investigado sobre los
colores utilizados por las marcas mas relevantes en Internet, para lo que han estudiado las gamas
cromaticas utilizadas por las consideradas como las 100 marcas mas importantes de la Red (segiin
datos de Alexa, Compite y Nielsen ), concluyéndose que el color mas habitual es el azul,
concretamente en el ambito de las redes sociales, al que siguen tonos céalidos y en menor medida
los neutros (utilizados por marcas como Apple, The New York Times o Wikipedia).

203 NAPIER, Marc. Riot. [en linea] 20 de octubre de 2001 <http://www.potatoland.org/riot/>
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articulando asi un collage automatico mediante la combinacion de las tres ultimas
paginas que pudieran haber sido visitadas por un usuario, con lo que se provocaba
una transgresion del espacio virtual de Internet, generando una fragmentacion y una
recomposicion que vendrian a conformar una variante desarticulada como resultado
de una contundente heterogenia digital. En esta linea operaria Daniel Garcia
Andujar, quien con practicas como Web Collider Illegal Interference®™, del afio 2000,
combinaba el correo electronico de diferentes grupos de discusion y de comunidades
de hacker, reconstruyendo asi una nueva red de contenidos, para lo que se valia de
rastreadores de paquetes (packet sniffer), adentrandose de esta manera, desde lo
marginal de Internet, en procesos de intercambio, extravio o robo de informacion,
aunque como en Technologies To The People®®, de Esther Regueira, obra fechada en
1996, reclamando siempre el derecho al acceso tanto a la tecnologia como a la

informacion misma procesada por aquélla.

No obstante, desde sus inicios vienen apreciandose intereses diferentes en la
produccion web.art. En principio, en esta variante de arte numérico parece existir una
verdadera preocupacion por la resoluciéon de la interfaz, un deseo puesto de
manifiesto en lo que parecen ser ciertos anhelos de control del software como
artefacto de generacion grafica, una mayor dedicacion a la animacion y ciertas

vinculaciones con el disefio grafico como herramienta publicitaria. Pero, segin

[Consulta: 11 de agosto de 2011].

204 Describe la produccion de arte en Red que remezcla material hallado en Internet para asi generar
una nueva producciéon. GARCIA ANDUJAR, Daniel. /llegal Interference. [fuera de linea] 2000 <
http://www.irational.org/daniel/pirates/Illegal.htmI> [Consulta: 20 de mayo de 2009].

205 REGUEIRA, Esther. Technologies To The People. [en linea] 27 de septiembre de 2011 <http://e-
valencia.org/index.php?name=News&file=article&sid=6666> [Consulta: 11 de agosto de 2011].
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nuestra opinion, el verdadero salto diferenciador entre los periodos net.art y web.art
residiria en que este ultimo se fundamentaria en el desarrollo de entornos
colaborativos marcados por una participacion activa del usuario. A este fenémeno,
constitutivo a nuestro parecer de cualquier sistema simbodlico y representacional
anterior a la Red, esto es, practicamente connatural a la misma produccién artistica,
se le ha llamado, gratuitamente segun nuestro punto de vista, interaccion. Claros
ejemplos de este modelo de produccion los constituyen el que fuera uno de los
primeros entornos de simulacion de vida artificial, Technosphere®® (1995),
programado por Jane Prophet y Gordon Shelley; Praystation®™” (1998), activo entre
2000 y 2002; y Once-Upon-A-Fores™ (1999) de Joshua Davis. También habriamos
de incluir una serie de proyectos mas en consonancia con el disefio grafico que con la
produccion de arte digital en la Red, entre los que podrian citarse los Monocrafis*”
(en estrecha relacion con la interactividad en la Red) de Yugo Nakamura (Yugop)

210

(Figura 17), y los trabajos del colectivo The Designers Republic*®, proximos a las
necesidades comerciales en torno a ciertos condicionantes asociados a la escena de la

musica electronica, trabajos estos con una marcada estética vectorizante que vino a

206 Technosphere es un entorno de vida artificial accesible via Internet, en el cual el usuario puede
dotar de vida a su propia criatura y seguir su desarrollo cada vez que se conecta a la Red.
PROPHET, Jane vy SHELLEY, Gordon. Technosphere [en  linea] 1995
<http:://www.cairn.demon.co.uk/technoweb2.htmI> [Consulta: 12 de octubre de 2009].

207 DAVIS, Joshua. Joshua Davis Studios [en linea] 23 de octubre de 2003
<http:www.joshuadavis.com> [Consulta: 2 de junio de 2009].

208 Ibidem.

209 NAKAMURA, Yugo. MONO*crafts [en linea] 12 de diciembre de 2003 <http://yugop.com/ver2>
[Consulta: 2 de diciembre de 2009].

210 THE DESIGNERS REPUBLIC. The Designers Republic Dot Com [en linea] 11 de diciembre de
2003 <http://www.thedesignersrepublic.com> [Consulta: 4 de abril de 2009].
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configurar un producto enmarcado en lo que consideramos como la pseudodisciplina

flash.art.
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3.1999: Ruptura de la e-utopia

El escenario que vinieron a proponer las practicas net.art pareciod sugerir la
delicada confirmacion del logro de la utopia productiva iniciada en la década de 1960
en torno a la desaparicion de los vacios entre el arte y la vida cotidiana. Esto
significaria que las consecuencias derivadas de las practicas artisticas propias del
artista/individuo habrian quedado situadas al mismo nivel que aquellas propuestas
generadas desde lo institucional o corporativo, pero también, desde la gestion
individual de una forma de conocimiento generado desde lo colectivo, implicarian, en
la practica, la aparente muerte del individuo como autor Unico y el hipotético
surgimiento de un sujeto colectivo como productor de arte legitimo. Ahora bien, el
hecho de que el andlisis de la implicacién de Internet en los procesos productivos de
cultura parezca que deba efectuarse en términos prospectivos abre, en el ambito de
estudio que nos interesa, la posibilidad de esbozar una cierta duda razonable ante lo
probable del fracaso de un modelo utdpico de produccion, distribucion y recepcion de
arte numérico. A esa sensacion de falta de éxito vinieron a contribuir reflexiones que
han venido difundiendo un progresivo decaimiento no tanto de las practicas de
produccion de arte digital originales como de sus primitivas intenciones, lo que seria
prueba de la esperanza que en ellas y en el nuevo medio/canal se habrian depositado.
Tales practicas, tras clausurar un periodo etiquetado como heroico por algunos
autores y criticos*!, habrian constituido el germen de un elevado grado experimental

en el medio/canal por parte de las comunidades de usuarios. Esto se habria logrado en

211 BREA, José Luis: La era postmedia. Edicion e-book [en linea] 2002
<http://www.lacrapostmedia.net/#> 2002. 26 p.
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forma de primigenios dispositivos de visibilidad y de critica colectiva, debate e
intercambio, en definitiva, de todo aquello que podria hacernos considerar al net.art
como un conjunto de practicas artisticas de participaciéon comunitaria. Ahora bien,
tales practicas vinieron a considerarse finalizadas por lo que pareci6 ser una
desviacion de sus contenidos hacia los e-shows, como Beyond the interface, de Steve
Dietz*'* para The Walker Art Center; o Some of my favourites websites are art,
comisariada por Rachel Greene y Alex Galloway para el Festival de Artes Visuales
The Works, celebrada en Alberta (Canada) en 1998, entre otras®’. En este sentido
afirma Brea, que la produccion net.art deberia interpretarse en términos de trabajo,
por lo que en ese caso perteneceria -efectivamente y si su referencia aludiese a la
variante productiva del trabajo- al tejido economico y productivo, siendo este el que

articularia la “efectividad de las relaciones sociales”?'

y el que habria propiciado una
insercion de las pioneras propuestas de arte digital en el &mbito de lo meramente
comercial. A este respecto y en un tono critico, Brea centrd sus impresiones en lo
infructuoso de los debates surgidos a consecuencia, primero, de la comercializacion

del net.art (por ejemplo hell.com o Art Teleportacia (Figura 18)); y segundo, del

212 DIETZ, Steve fund6 en 1997 el New Media Initiatives de The Walker Art Center, y fue responsable
de la programacion on-line de Gallery 9 asi como desarrollo el proyecto The Integrated Arts
Information Access (IAIA). [en linea] 2002
<http://www.archimuse.com/mw98/beyondinterface/bio_dietz.html> [consulta: 29 de julio de
2010]. EI portal de net.art -etiqueta a la que aun en 2002 aludia el museo- de The Walker Art
Center, estaba patrocinado por Hewlett-Packard Development Company. [en linea] 2002
<http://artport.whitney.org/resources/netartexhibitions.shtml> [Consulta: 4 de julio de 2010].

213 THE WHITNEY MUSEUM. [en linea] 2002
<http://artport.whitney.org/resources/netartexhibitions.shtml> [Consulta: 5 junio de 2010].

214  BREA, Jos¢ Luis. “Last (no) exit: net”.  Aleph. [en linea] 1999
<http://www.José€luisbrea.net/eng/last no exit.html> y <http://Aleph-arts.org/noexit/index.html>
[Consulta: 18 de julio de 2011].
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supuesto papel liberador del hacker (0100101110101101.0rg y sus acciones de
sabotaje contra las anteriores, por ejemplo) como hipotético arquetipo de activista
radical, argumentando que la figura del hacker -como aquél que operaria contra la
propiedad de la informacidon y su proteccion- se veria afectada al convertirse en la
mejor excusa para incrementar los niveles de control del sistema y, debido a su
potencial notoriedad en la opiniéon publica gracias a los mass media, vendria a

alimentar una “construccion de lo real como espectaculo™".

Ahora bien, si como venimos afirmando, ciertamente hubiéramos asistido a la
clausura de una etapa de produccion artistica, esto es, aquélla que habria aglutinado
una serie de practicas net.art primigenias, deberiamos plantearnos qué otra etapa la
habria seguido. Seglin nuestro criterio, es este del hipotético momento posterior a la
produccion net.art original un terreno de dificil precision que vendria a entroncar con
la producciéon subsiguiente al periodo net.art, que ya no puede considerarse
propiamente net.art y que habria encontrado en la evolucion de la propia Red una
serie de caracteristicas concretas propias de una nueva forma de explotacion de
Internet que, en términos capitalistas, estarian relacionadas con el escenario de
importantes inversiones econdmicas y transacciones comerciales en que parece
haberse transformado -si no confirmado- la Red de redes. La pregunta de qué se
habria perdido con la finalizacién del momento de produccion net.art, tendria como
respuesta la misma perdida de los primigenios principios utdpicos que pretendian

regir la Red como plataforma de libre intercambio de informacion y de comunicacion,

215 Ibidem.
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siempre y cuando tales ideales hubieran existido verdaderamente. En este sentido, los
atentados del 11 de septiembre contra Estados Unidos*®, habrian supuesto la
culminacion de ciertas practicas limitadoras de la primitiva libertad circulatoria en la
Red, sirviendo como punto de partida de un extraordinario incremento de las
presiones gubernamentales sobre Internet’’’ como marco de nuevas e infinitas
posibilidades comerciales enmascaradas bajo el paraguas de la seguridad nacional. En

218 se referia a este fendmeno en

esta direccion, ya en 1995, Critical Art Ensemble
Utopian Promises Net realities*”, en el sentido de cOmo antecesoras oleadas
tecnologicas que preludiaban la realizacion de la utopia en torno a nuevas
posibilidades de relacion, participacion y democracia, vinieron acompanadas de otros

tantos fracasos: Brecht esperaba de la radio la difusion de la informacion con fines

216 Cometidos el 11 de septiembre de 2001 por diecinueve miembros de la red yihadista Al-Qaida
contra el World Trade Center, en New York, y el Pentagono, en el Estado de Virginia (Estados
Unidos), causando la muerte a cerca de 3.000 personas e hiriendo a otras 6.000 aproximadamente.

217 “[...] la iniciativa original de Wikileaks esta muerta, y ha sido sustituida por un enorme aparato
publicitario. Wikileaks fue una vez una alternativa a las fuentes convencionales de informacion

informacion..., o eso era lo que creiamos al principio. ”. ESTULIN, Daniel: Desmontando Wikileaks.

Barcelona: Ediciones del bronce, 2011. 8 p.

218 CRITICAL ART ENSEMBLE. Fundado por Steve Barnes, Dorian Burr, Steve Kurtz, Hope Kurtz y
Beverly Schlee en la década de 1990. A partir de 1994 sus trabajos se vinculan a la Red desde
donde vienen desarrollando el concepto de Desobediencia Civil Electronica a partir del modelo de
desobediencia civil callejera segtin los principios del tactical media y bajo los siguientes principios
generales: a) El tactical media (TM) es una forma de intervencionismo digital en un medio
definido por la copia, recombinaciéon y re-presentacion, que cuestiona el régimen semidtico,
creando eventos participativos, criticando a través de un proceso experimental; b) Los practicantes
de TM usan cualquier medio necesario para satisfacer las necesidades de la situacion, en una
especializacion que no predetermina la accion, por lo que se tiende a trabajos colaborativos que
permiten el intercambio de habilidades; ¢) La practica amateur es especialmente valorada, y ¢) TM
es efimero, con intervenciones se desterritorializan solas y solo dejan rastros en la memoria: una
intervencion TM siempre es ad-hoc y se agota en si misma. [en linea] En produccion desde 1987.
<http://www.critical-art.net> [Consulta: 1 de febrero de 2009].

219 Ver CRITICAL ART ENSEMBLE (CAE). Op. cit. 1995.
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humanitarios y culturales pero en su opinién termind por convertirse en una
herramienta publicitaria; o ya en la década de 1970 parecid posible que con la
irrupcion del video en los ambitos particulares, se tendria acceso a un medio
electronico que haria posible la fabricacion de un modelo de television controlada por
el usuario, plenamente interactiva y, en principio, democratica. El principal aliento a
favor de estas intenciones se baso en la posibilidad de fabricar individualmente una
television personalizada, pero a medida que el costo de los equipos de video decayo,
las autopistas de video, es decir, los canales que hacian posible la difusioén, fueron
controlados seglin intereses comerciales, de forma que el vaticinio de una
“produccion cultural democratica” en torno a lo que habria supuesto una

popularizacion de la imagen doméstica, tampoco entonces hubo de materializarse®.

Es hasta cierto punto natural que el principal recelo que, desde el origen de
esta discusion, los criticos y analistas de la produccion de arte digital manifestaran,
tuviera que ver con el potencial democratizante de la Red, como herramienta capaz de
dar forma a la experiencia utdpica de la produccion de conocimiento colectivo e,
incluso, de modelar nuevas formas de conciencia. Si embargo, con la afirmacion de la
conclusion del periodo net.art, tras lo que parecio ser una fractura de tales intenciones
de fundamento critico, se dio paso a lo que parece ser una creciente ¢ imparable
ocupacion comercial del medio/canal. Esto ha forzado a repensar una nueva situacion
que, originada en el contexto de los primitivos dmbitos de produccion de arte digital

en la Red, se traslado desde el terreno de lo -en apariencia- estrictamente politico e

220 Ibidem.
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ideologico hacia lo que ha venido entendiéndose como una postura tactica propia de
los nuevos medios. Esta transicion quedaria reflejada en una serie de pioneros
ejemplos materializados en producciones de arte digital de mediados de la década de
1990, como es el caso experimentado en la ciudad de Amsterdam, donde Desk, bajo
el lema acsx4all*' (acceso para todos), ofrecid acceso gratuito a Internet para toda la
capital holandesa; The Universal Page*, de Bookchin y Shulgin, a modo de
manifestacion utdpica sobre la unidon planetaria en base a la idea de una comunidad
capaz de convivir en democracia; o Mediafilter™, que desarrollado por Garrin en
1995, tuvo como punto de partida el conflicto armado balcanico para acabar
reflexionando sobre el peligro de la desaparicion del recién alcanzado espacio publico
de Internet y sobre los riesgos de la pérdida de libertades de expresion en la Red.
Como contrapartida a estas intenciones y ante la imposibilidad econdémica de
establecer una auténtica tarifa plana de acceso general a la Red dados los poderosos
intereses comerciales a nivel multinacional, cada vez con mas frecuencia se ha venido
asistiendo a practicas de arte off-line, esto es, un formato de produccion de arte que,
aunque formaria parte de la categoria del arte digital, al ser disefiado para ser
descargado y visto en un ambito local, no compartiria los presupuestos del arte propio
de Internet. Deberiamos, pues, plantearnos la problematica de la produccion de arte
digital en Internet como un problema de acceso y distribucion de la informacion,

problema que ya vendria heredado desde la década de 1990, cuando Garrin denuncié

221 Ver DOPICO, Maria Dolores: Op. cit. 2003. 285 p.

222 BOOKCHIN, Natalie y SHULGIN, Alexei. The Universal Page. [en linea] 1995
<http://universalpage.org/> [Consulta: 14 de julio de 2011].

223 GARRIN, Paul. Mediafilter. [en linea] Operativa desde 1995 <http://mediafilter.org/> [Consulta: 8
de agosto de 2010].
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que la irrupcion de sociedades mercantiles en Internet, como America OnLine (AOL),
Compu8erve, Prodigy o E-word, conllevaria que la utopia de la libertad de expresion
y el acceso incondicional a la informacidon podrian quedar anulados ante lo que

parecian ser evidentes intereses comerciales™*.

Ante lo que se tradujo como un riesgo para el mantenimiento de la libertad de
expresion colectiva, desde ciertos ambitos de producciéon de arte en la Red se han
reproducido numerosos movimientos que, en clara defensa del libre acceso a la
informacion, han manifestado actitudes marcadamente anti-copyright y a favor del
plagio, de la apropiacion, del sampleado de imagenes corporativas y de recursos
graficos, de la identidad multiple o del sabotaje al registro de las propiedades
intelectuales. Tales actividades y estrategias habrian de ser consideradas parte de una
postrera defensa de los valores propios del primigenio net.art, los cuales habrian
quedado reducidos a una serie de intenciones, hasta cierto punto y desde presupuestos
neoliberales, inadaptadas a los nuevos procesos de produccion/distribucion propios de
la web 2.0. Lo anterior se ilustra con aquellos sitios que bien han mutado a espacios
de proveedores de servicios, bien han desaparecido como espacios operativos -pese a
mantenerse en linea-, bien, incapaces sus gestores de mantener su actualizacion

(caracter efimero, navegadores desfasados, etc.), definitivamente, se extinguieron.

224 GARRIN, Paul. “Media filter: The disappearence of space public on the net”. Nettime.org. [en
linea] 7 de enero de 1996 <http://www.nettime.org/Lists-Archives/nettime-1-9601/msg00016.htm1>
[Consulta: 14 de julio de 2011].
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4.1999-2003: Transformacion productiva net.art en web.art 1.5

Al referirnos a la web 2.0 aludimos al desarrollo y puesta en marcha de una
serie de herramientas técnicas que harian posible reconducir la gestion de la Red
hacia el territorio de lo colectivo. Una de las posibles vias que hacen viable el analisis
de tal modelo de produccién es la econdmica, tal como deja entrever José Ramon
Alcala, quien de igual forma da por valida una transicion del net.art al web.art
atravesando un periodo post-net.art, al que llamaremos web.art 1.5, el cual se habria
iniciado en 1999 para dejarnos en puertas de 2003 y del modelo 2.0. Con la etapa 1.5
se habria cerrado una fase plena de propuestas marcadamente anti-institucionales en
beneficio de una produccién de arte digital institucionalizada, fomentadora pues de
organismos dispuestos a albergar tales practicas’. Ejemplo de este cambio seria el
citado site Art. Teleportacia, de Olia Lialina, donde puede adquirirse obra net.art del
periodo 1994-1998, o la aparicion de sitios dedicados en exclusiva a la difusion de la

226 Afirma

disciplina del net.art, como Beyondinterface, comisionado por Steve Dietz
Alcald que, en términos de discurso, los net.artistas habrian operado bajo un sistema

comunicacional que albergaria movimientos activistas; mientras que los web.artistas

225 ALCALA, José Ramén. “Net.Art vs Web.Art: Creadores, activistas, pintamonas y otros negocios
del arte on-line”. Ediciones simbioticas. Ciclo de Conferencias Web/net.art (o el net.art contra la
web.art). Valencia: Aula de Cultura de la CAM. Publicado por Ediciones Simbidticas [en linea] 14
de junio de 2005 <http://edicionessimbioticas.info/Net-Art-vs-Web-Art-Creadores> [Consulta: 12
de agosto de 2011].

226 En Beyondinterface se ubica obra net.art de Udi Aloni; Mark Amerika; Daniel Garcia Andujar;
Simon Biggs; Bookchin, Shulgin y Suzuki; Heath Bunting; Cohen, Frank, Ippolito; Margaret
Crane; Masaki Fujihata; Ken Goldberg; Gémez-Pefia, Sifuentes; Lisa Hutton; JODI; Olia Lialina;
Robbin Murphy; Cary Peppermint; Plumb Design; Melinda Rackham; Alexei Shulgin; John F.
Simon j r; Piotr Szyhalski; Paul Vanouse o Annette Weintraub. [en linea] Operativa desde 1998
<http://www.archimuse.com/mw98/beyondinterface/> [Consulta: 16 de agosto de 2011].
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habrian utilizado un “sistema compositivo para los lenguajes artisticos”*’

, albergando
en estas practicas tanto a disefadores como a publicistas. Esto parece sugerir que en
la web 2.0, ademas de poderse producir arte, podrian dedicarse parte de los esfuerzos
creativos de buena parte de la comunidad de productores artisticos a la misma
produccion de consumo, es decir, desde este presupuesto el modelo 2.0 se ofreceria al
servicio del Capital en su vertiente mas inmoral, aquella que no generaria nada mas
que valor monetario™®. Seria Vuc Cosic, entrevistado por Roberta Bosco y Stefano
Caldana, quien afirmase que el net.art como espacio innovador y de investigacion ya
no existiria tras 1999, y que con ¢l se habria extinguido “la busqueda para descubrir
la naturaleza de la comunicacién y las posibilidades de la representacion” (en el
medio digital), de manera que aquél habria sido suplantado por el design y, lo que nos
resulta mas enigmatico, por el “deseo de las expectativas de los comisarios”, en
palabras de Cosic. Concluye Cosic afirmando que tras el net.art (en referencia al
considerado Periodo historico, entre 1994 y 1998), el web.art se ofreceria como una
“disciplina artistica mucho mas estable”””. Dicho esto, la sucesion de hipotéticas
fechas y solapamientos, si no de disciplinas, si de estilos, continia siendo un
obstaculo para determinar precisamente los limites temporales tanto del net.art como

del web.art, de lo que seria prueba en el panorama critico espafiol el hecho de que

227 Ver ALCALA, José¢ Ramon. Op. cit. 2005.

228 “[...] no persigue la adquisicion incesante de mas y mas dinero, siendo esto “algo tan totalmente
exento de todo punto de vista utilitario, tan puramente imaginado como fin en si, que aparece en
todo caso como algo absolutamente trascendente e incluso irracional frente a la “felicidad” o
utilidad del individuo en particular”. Ver VELARDE, Juan: Op. cit. 2006. pp. 29-30.

229 COSIC, Vuk. Entrevistado por BOSCO, Roberta y CALDANA, Stefano. Citado en DOPICO
ANEIROS, Maria Dolores. Op. cit. 2003. 134 p. También citado en ALCALA, José Ramoén: Op.
cit. 2005.
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publicaciones on-line como Aleph Arts -que se ofrecid6 como difusora cultural de
practicas ciberartistas, especialmente en Europa, siempre en un contexto de
especializacion en net.art-, con su clausura viniera a confirmar, primero, el respaldo
de la critica especializada de la desaparicion del net.art como disciplina artistica
originaria, y segundo, un solapamiento de fechas que coincidirian con su actividad
editorial datada entre 1997 y 2003. Esto es, las fechas de sus publicaciones se
enmarcarian entre la parte final del periodo considerado como puramente net.arty la

parte correspondiente a la etapa web.art 1.5 conforme al calendario de Cosic.

Veamos. En primer lugar y segin nuestra opinioén, Cosic no se habria referido
a una evolucion de practicas, sino a una suplantacion de modos productivos, en lo que
seria un proceso de sustitucion que, a todas luces, perseguiria algun tipo de beneficio;
es decir, por lo que se desprende de sus palabras y en referencia a los principios de
estabilidad que lo dominarian, el web.art conformaria una serie de practicas
eminentemente interesadas. En segundo lugar, Cosic situaria los inicios del web.art
en 1999, en un periodo que, tecnologicamente hablando, no se corresponderia con la
implantacion del modelo 2.0 de la web y constituiria su inmediato precedente. Si tales
declaraciones fueran acertadas, maxime cuando Cosic ha venido ocupando una
posicion relevante en el contexto de la produccion de arte digital en Internet, nos
enfrentariamos a ciertas contradicciones, ya que acabarian por solaparse las practicas
net.art con las practicas web.art, lo que podria ser posible si aceptaramos como

valido el cuadro cronoldgico propuesto por Alcala®® en donde, pese a quedar

230 En tal cuadro Alcalé asocia al net.art valores activistas, iconoclastas, de participacion y dirigido a
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delimitadas en el tiempo las practicas net.art y aquellas propias del web.art, ambas
compartirian elementos comunes e imprescindibles para comprender la produccion de
arte en/para Internet; a saber, la interaccion, la explotacion de recursos multimedia y
la hipertextualidad. Seria este, sin embargo, un andlisis que, a nuestro juicio,
constituiria una diseccidbn mdas propia del dmbito de la critica de arte que de la
adecuada elaboracion de una Historia de Arte de la Red, -y mucho menos de un
productor de arte en/para la Red-, en el sentido de que tales conclusiones se
ofrecerian, a priori, desde wuna perspectiva tecnicista, esto es, sujetas a
condicionamientos de tipo técnico (interaccion, multimedia e hipertexto) sin una
implicacion clara en lo ideoldgico, lo politico o lo social, incluso en lo econdémico.
No seria adecuado, segun nuestra opinion, considerar la etiqueta web.art 2.0, como
fendmeno de produccion artistica contemporaneo en un momento inmediatamente
posterior a 1998, sino que, como venimos advirtiendo, el punto de partida habria de
ubicarse en torno a 2003, es decir, en el marco de la década de 2000, donde se
localizan -excepto aquellas propuestas ya desarrolladas en fechas anteriores y
adaptadas a esquemas productivos 2.0, véase, aplicaciones para desarrollo de paginas
web, etc.- todas las herramientas que vienen a conformar la evolucion 2.0 de la web,
y que por tanto otorgan nombre a la produccion de arte en la Red en el contexto de

desarrollo de las redes sociales, esto es, de las tecnologias enfocadas al desarrollo de

comunidades virtuales; mientras que el web.art estaria asociado a las nuevas iconografias y tendria
aspectos formalistas. “[...] podemos aseverar para terminar, desde esta minima perspectiva
historica, es que existe una evolucion del Arte de Red, que va desde el espiritu anti-institucional de
sus acciones y el cardcter efimero de las producciones de los comienzos, hasta la tendencia casi
contraria actual, caracterizada por la creacidon de instituciones para el net.art, penetrando este en el
discurso general del arte -primero- y en el mercado del arte -después”. Ver ALCALA, José Ramén.
Op. cit. 2005.
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una cierta creatividad, al intercambio de informacion y a la colaboracion y la

funcionalidad de la web.

La pregunta, entonces, seria qué ocurrié entre los afios 1999 y 2003. Se
desprenden a nuestro juicio dos posibles respuestas, a saber, que no fuera acertada la
confirmacion de la finalizacién del periodo net.art, o que se hubiera confirmado la
finalizacion del net.art como disciplina y que el periodo comprendido entre 1999 y
2003 correspondiera a un periodo de transicion entre modelos de produccion de arte
en la Red, el cual no seria net.art ni tampoco web.art 2.0. En un intento por precisar
tan concreto momento, Alcald se refiere al browserart como epigrafe que habria
aglutinado una serie de ejercicios coincidentes con la transicion entre las practicas

!, entendido este ultimo segin Cosic y

propiamente net.art y las siguientes web.ar
como ya hemos citado, como una disciplina artistica que vendria a ofrecerse mas
estable que su antecesora. Las practicas asociadas al browser.art, no obstante,
compartirian los principios multidisciplinares, hipertextuales e interactivos de las
anteriores, con cuya experimentacion, segun Alcala, se vendria a reflexionar sobre el

propio medio*?

, es decir, sobre sus posibilidades productivas. Sin embargo, resulta a
nuestro parecer contradictorio que, en su intento por fijar unas caracteristicas
definitorias, Alcald proponga como rasgos identificatorios del net.art tanto la
participacion como una orientacion hacia las comunidades (virtuales, emplea Alcald),

y que el web.art o aquellas préacticas valoradas como predecesoras del net.art no

231 Ibidem.
232 Ibidem.
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ostenten tales consideraciones, lo que consideramos se debe a la datacion de tales
conclusiones, si no precipitadas si anteriores a los actuales modelos sociales de
produccion artistica basados en la evolucion 2.0 de la web, es decir, fundamentados
emintemente en el fomento de lo colectivo. En el caso del browser.art como conjunto
de préacticas artisticas asociadas a la explotacion de los navegadores, JODI presentd
en 1999 Day66*, propuesta en base a la sucesion voluptuosa de imagenes
gestionadas por scroll, lo que proporcionaba un movimiento frenético que afectaba,
visualmente, a la percepcion del entorno, antes pasivo ante los ojos del usuario, en un
gjercicio que enfatizaba tanto las posibilidades graficas como los recursos
constructivos del propio navegador como parte de una tecnologia net.art™
confundida ya con procedimientos web.art 1.5. Sucesivos intentos en este medio
hicieron posible la definicion de una estética maquinica basada en el codigo,
ayudando asi a concretar formalmente la nocion de metdfora mecénica desde lo
operativo de la programacion y en un contexto de produccion de arte digital reticular.
Ejemplo de estas experimentaciones serian Hotwired, de RGB Gallery; el3, de Eric
Rosevear, de 1998; o Fakeshop™’, de Prema Murthy, Jeff Gompertz y Eugene
Thacker, un dispositivo de performance e instalacion multimedia exhibido entre 1997
y 2001, entre otros, todos expuestos en The Eyebeam Museum of Art & Technology-N,
The Whitney Biennial, The Whitney Museum of American Art-NY y en Ars

233 JODI. Day66. [en linea] Operativa desde 1999 <http://globalmove.us/> [Consulta: 4 de mayo de
2009].

234 Ver GALLOWAY, Alex: Op. cit. 2002. Ver también RHIZOME.ORG. [en linea] 16 de mayo de
1998 <http://rhizome.org/discuss/view/28297/#c1133> [Consulta: 16 de agosto de 2011].

235 MURTHY, Prema; GOMPERTZ, Jeff y THACKER, Eugene. Fakeshop. [en linea] Operativa entre
1997 y 2001 <http://www.fakeshop.com/> [Consulta: 9 de marzo de 2009].
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Electronica Festival-Linz. A las anteriores podriamos sumar el form.art desarrollado
por Shulgin, quien recurriria inicamente a botones, menus desplegables y cuadros de

texto HTML en sus realizaciones.

No obstante, exceptuando concretos casos aislados de mera exhibicion y
control tecnologico, la produccion net.art hasta 1998 vino acompafiada de reflexiones
aun vigentes en torno a nociones como el consumismo, de lo que seria ejemplo Dump
your trash®°, de Joachim Blank y Karl Heinz Jeron, de 1998, (quienes habian
expuesto Without Addresses®™’ en 1997, en Documenta), trabajo aquél que incidia en
la idea de reciclaje, aunque no en términos fisicos como el de Win Delvoye®* (Figura
19) , sino de paginas web, esto es, un reciclaje numérico en donde se brindaba al
usuario la posibilidad de reciclar su antigua pagina para ser reconvertida en mero
objeto confiriéndole asi propiedades de obra de arte convencional, para lo que se
requeria el desembolso de 1.500 délares a cambio de los cuales se labraria un
bajorrelieve en marmol, el cual incluiria una porcion de texto, una imagen y la
direccion de la pagina web. Por otra parte la sensacion (si no idea) de que la
abundancia de informacién solo podia ser igualada por su ausencia de contenido, vino

1239

a servir como excusa a Mark Napier para disefiar, ya en 1998, Digital Landfill”’, que

236 BLANK, Joachim y JERON, Karl Heinz. Dump your trash. [en linea] 1998
<http://www.medienkunstnetz.de/works/dump-your-trash/> [consulta: 10 de marzo de 2009].

237 BLANK, Joachim y JERON, Karl Heinz. Without Addresses. [en linea] 1997
<http://www.documenta.de/without addresses> [Consulta: 10 de marzo de 2009].

238 DELVOYE, Wim. [en linea] Operativa desde 2002 <http://www.wimdelvoye.be/> [Consulta: 9 de
marzo de 2009].

239 NAPIER, Mark. Digital Landfill. [en linea] 1998 <http://www.potatoland.org/landfill/> [Consulta:
10 de marzo de 2009].
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a modo de vertedero on-line, permitia desechar cierta categoria de “desperdicio
digital”*® como productos innecesarios (correo electronico, datos obsoletos,
direcciones desfasadas), con la idea de producir un modelo de abono numérico capaz
de potenciar las ideas a partir de la visualizacion de los bloques de desechos. En la
misma linea de re-procesamiento de informacion existente y descartada -que incluiria
obras consideradas artisticas-, esto es, en el uso de la apropiacion, el depdsito y la
reelaboracion de nuevos significados como particularidades del net.art, se inscribe
The Shredder, de Napier, a modo de collage en aparente desorden, pero con la funcion
de duplicado en paralelo de paginas nuevamente reestructuradas y normalmente
desposeidas de su funcion primitiva. También en 1998, Gary Leeming hace publica
una Cut-up machine**' (Figura 20) que, al igual que la propuesta por William S.
Burroughs (ingenios literarios expuestos en sus novelas Naked Lunch, de 1959, y
Nova Express, de 1964, permitia el disefio de un collage literario en el contexto de la

Red.

Sin embargo, especialmente interesados en penetrar en el significado de las
palabras de Cosic en relacion al calificativo de “estable” sobre las practicas
inmediatamente posteriores al net.art, y que se prolongarian hasta 2003, a lo que
habriamos de sumar la idea de Langdon en torno a los objetos digitales como parte de

un conjunto estable de técnicas operativas que conformarian un estado tecnologico

240 BOSCO, Roberta y CALDANA, Stefano. “Arte.Red”. ElPais.com. [en linea] 1998
<http://www.elpais.com/especiales/2001/arte/1998 . htm> [Consulta: 16 de agosto de 2011].

241 LEEMING, Gary. Cut-up machine. [en linea] 1998 <http://www.fetish23.org/words/cutup.html>
[Consulta: 16 de agosto de 2011].
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autonomo®*?, consideraremos el afio 2000 como crucial en el desarrollo de lo que
habria de ser un nuevo conjunto de propuestas en el amplio contexto del arte
numérico. Es decir, habremos de considerar que los objetos digitales circulantes en la
Red dentro de los modelos productivos de transito entre la web 1.0 y la web 2.0
habrian sido considerados, tolerados y fomentados por la institucion Arte**
(aparentemente antes de lo que, en sus respectivos momentos histéricos, lo hubieran
sido el video, la instalacion o el video-instalacion y la fotografia). Podemos suponer,
pues, que desde 1997 el arte digital para Internet ocupd un espacio entre las
colecciones y form6 parte de la planificacion expositiva de diferentes instituciones,
mayoritariamente museos. Sirva como ejemplo la bienal celebrada en The Whitney
Museum en 2000, la cual incluyé nueve producciones ain consideradas net.art, entre
las que se contaba Ouija**, de Ken Goldberg, artista e ingeniero que ofrecia con este
trabajo la posibilidad a los usuarios de operar con un telerobot controlado desde la
Red, claro ejemplo que ilustra los estrechos lazos que unian la tecnologia digital con
la produccion de arte. Por su parte la Bienal de Montreal del afio 2000, dedicéd parte
de sus recursos al espacio titulado L’autre monde/Out of this world, etiqueta con la

que se aludia tanto a la muerte como al ciberespacio en un binomio que, segun

nuestra opinion, vino a ofrecer las primeras contradicciones en torno a la hipotética

242 En WINNER, Langdon: Op. cit. 1979.

243 Desde que el video arte fuera admitido en 1975 como disciplina artistica y gozara del respaldo
institucional, el net.art es la primera nueva disciplina artistica aceptada en la Bienal del Whitney
Museum, de Nueva York, del afio 2000, lo cual legitimaba definitivamente este soporte artistico.
BOSCO, Roberta y CALDANA, Stefano. “Arte.Red. 2000”. ElPais.com. [en linea] 2000
<http://www.elpais.com/especiales/2001/arte/2000.htm> [Consulta: 16 de agosto de 2011].

244 GOLDBERG, Ken. Ouija. [en linea] 2000 <http://ouija.berkeley.edu/> [Consulta: 17 de agosto de

2011].
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finalizacion de la disciplina net.art, hecho certificado apenas dos afios atrds como
venimos sefialando. En Montreal, Diane Bertolo present6 Channel Untitled**, una
reflexion en torno a algunos agentes mass media: teléfono, radio y ordenador. Fue
ésta una propuesta que en la linea tematica de la bienal venia a incidir en lo que a
nuestro juicio ha venido siendo una de las sefias de identidad de las imagenes
producidas en la Red, esto es, su naturaleza espectral en lo que a ubicuidad e
imposibilidad de su aprehension se refiere. También en esta edicion, Jean Ranger y

Bill Sullivan ofrecieron el entorno virtual de titulo The Fabric of Reality**

, cuya
accion proponia el acceso mental y perceptivo a diferentes niveles propios de lo
oculto. Por su parte Conor McGarrigle ofrecid Spook*’, un entorno grafico basado en
las convenciones de los videojuegos que proponia descubrir la localizacion
geografica de un servidor de naturaleza militar a partir del seguimiento de todos sus
movimientos, en un ejercicio de vigilancia. En esta linea Andrea Zapp presentaba
Little Sister*™ (Figura 21), una reflexién en torno al control institucional que
operativamente funcionaba a partir de una serie de videocamaras, las cuales captaban
y hacian publicas en tiempo real imagenes cotidianas. En ello hemos querido

interpretar una evolucion del principio de vigilancia penitenciaria desarrollada por

Jeremy Bentham a finales del siglo XVIII, es decir, hacer posible a un observador la

245 BERTOLO, Diane. Channel Untitled. [en linea] 2000
<http://www.turbulence.org/Works/channelUntitled/index.html> [Consulta: 16 de agosto de 2011].

246 RANGER, Jean y SULLIVAN, Bill. The Fabric of Reality. [en linea] 2000
<http://www.mindroots.com/fabric> [Consulta: 16 de agosto de 2011].

247 MCGARRIGLE, Conor. Spook. [en linea] 2000 <http://www.stunned.org/spook> [Consulta: 17 de
agosto de 2011].

248 ZAPP, Andrea. Little Sister: [en linea] 2000 <http://www.azapp.de/littlesister> [Consulta: 17 de
agosto de 2011].
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vigilancia (-opticon) de todos (pan-) los prisioneros, en donde el juego perverso
residiria en la incapacidad de aquellos -extendida ahora a ciudadanos tedricamente
libres y anénimos- para descubrir que estan siendo escudrifiados. Un caso de interés
ideado segun el formato del videojuego y con la estética del comic underground de la
década de 1970 lo constituye Sissy Fight 2000**° (Figura 22), de Eric Zimmerman,
que en tono acido y bajo la tematica de la identidad, sitlia en escena el enfrentamiento
propio de edades adolescentes, residiendo, a nuestro juicio, el centro de interés de tal
produccion en la oposicion de lo individual frente a lo colectivo (persona contra
sujeto colectivo), quedando en tal realizacion este Ultimo reducido a un grupo de
adversarios al que debe vencerse. En una linea de fantasmagoria digital y con una
estética plenamente HTML, Yael Kanarek -quien junto a Jennifer y Kevin McCoy,
Mark Napier y Tina Laporta funda este mismo afio Verbal Group- propone World of

AW€250

, una serie de trabajos performaticos desarrollados desde 1994 que, pese a
ofrecerse como una narracion ciberespacial, resume algunos de los recelos latentes
propios del momento del afio 2000 ante lo poderoso de la navegacion por la Red. En
su discurso Kanarek emplea elementos magicos evocando asi una nocién de quimera
visual adaptada al medio numérico, adelantando la idea de cuaderno de bitdcora como
herramienta de navegacion conceptual y prometiendo el acceso a un tesoro oculto, en

lo que vendria a ser una alegoria del descubrimiento de aquellas posibilidades, aun

ocultas, que Internet albergaba, incluso aquellas relacionadas con lo estrictamente

249 ZIMMERMAN, Eric. Sissy Fight. [en linea] 2000 <http://www.sissyfight.com> [Consulta: 19 de
agosto de 2011].

250 KANAREK, Yael. World of Awe. [en linea] 2000 <http://worldofawe.net> [Consulta: 19 de agosto
de 2011].
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emocional. Napier asimismo organiza lo que podriamos considerar un MediaLab de
corte artistico experimental, Potatoland™'; mientras que Laporta incide en reflexiones
en torno al uso de los cuerpos fisicos transformados en cuerpos digitales, como ocurre
con Future Body*?, donde recurre a graficos vectoriales para navegar por un cuerpo
femenino plagado de accesos que, en la linea de Kanarek, evocan una naturaleza de
descubrimiento placentero que suele atribuirsele a la Red. Por su parte y en la misma
linea de trabajo aunque incidiendo en la construccion iconografica de tipos humanos

adaptados al medio/canal digital, Shredder desarrolla ©Bots**

, en cierta semejanza
con la produccion artistica de Zush®* o Marcel.li Antinez* en el panorama artistico

espafiol.

No obstante Napier, con Digital Landfill**®, trabajard tanto en torno a la
controvertida linea que separa la produccion sujeta a derechos de autor de la del

software de distribucion libre como con la idea de obra de arte Unica*’, temas ambos

251 NAPIER, Mark. Potatoland. [en linea] 2000 <http://www.potatoland.org/> [Consulta: 9 de marzo
de 2009].

252 LAPORTA, Tina. Future Bod. [en linea] 1999
<http://www.users.interport.net/~laporta/futurebody.html> [Consulta: 19 de agosto de 2011].

253 SHREDDER. NAPIER, Mark; KANAREK, Yael; SABATER, Liza. ©Bots. [en linea] Operativa
desde 2000 <http://www.potatoland.org/cbots/> [Consulta: 19 de 2011].

254 PORTA, Albert “Zush”. [en linea] 1999 <http://www.evru.org> [Consulta: 19 de agosto de 2011].

255 ANTUNEZ, Marcel.li. [en linea] 2005 <http://tiki.marceliantunez.com/tikiwiki/tiki-
read article.php?articleld=211> [Consulta: 19 de agosto de 2011].

256 Ver NAPIER, Mark. Op. cit. 2000.

257 Sin embargo, ni siquiera este condicionante de naturaleza industrial parece poder desaparecer en el
escenario de la Red, donde en etapas tempranas propiamente net.art parecia posible la subsistencia
de una produccidn artistica al margen de condicionantes comerciales, y también donde prontamente
se encauzaron ciertas producciones disefiadas por autores de especial relevancia, como Mark
Napier, quien desarrollara productos artisticos especificos por ejemplo para la Bitforms Gallery,
considerada ya en 2004 -dentro de un periodo propiamente web.art 2.0- como la primera galeria
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ampliamente tratados a lo largo de la década de 2000 y lo transcurrido de la de 2010.
Sin embargo, tal profusion de experiencias de caracter digital parecieron conducir, a
inicios del nuevo milenio, a un estado inicial de sobresaturacion progresiva fruto,
probablemente en parte, de la multidimensionalidad creciente de la Red y de sus
posibilidades. En otras palabras, todo parece indicar que la irrupcion de propuestas
exploratorias y definitorias del nuevo territorio tendrian su razén de ser en una
necesidad de cartografiar el fendémeno de incontenible ampliacion que suponia
enfrentarse a Internet, de lo que seria ejemplo literal la configuracion panoramica de
JODI y su mapa organizador de relaciones entre artistas y/o colectivos®®, alejado por
completo de canones historicistas. En otra linea de trabajo y consciente de la
dificultad de la plena experimentacion en la Red, Lisa Jevbratt -quien formara parte

]259

de C5- presentd /:1°”, un proyecto gestado entre 1999 y 2002, basado en el manejo
de una interfaz que hacia posible la visualizacién de aquellos dominios asociados a
una direccion IP en funcion de su operatividad. Por su parte, Andy Deck, oscila en
estos afios entre producciones colaborativas como Icon Text, que permitia la

comunicacion entre usuarios por medio de una transcripciéon de texto en dibujos

especializada en software art. BOSCO, Roberta y CALDANA, Stefano. Arco acoge a Bitforms
New York, primera galeria especializada en “sofiware art”. El Pais Digital. [en linea] 12 de
febrero de 2004  <http://elpais.com/diario/2004/02/12/ciberpais/1076553621 850215.html>
[Consulta: 4 de mayo de 2009]. A modo de ejemplo ver NAPIER, Mark. The waiting Room. [en
linea] 2002 <http://galleries.absolutearts.com/cgi-bin/galleries/show?
id=535&login=bitforms&what=artwork>. Ver también BITFORMS GALLERY [en linea]
Operativa desde 2001 <http://www.bitforms.com/mark-napier-gallery.html> [Consultadas: 2 de
agosto de 2011].

258 JODI. Map. [en linea] 2000 <http://map.JODI.org/> [Consulta: 19 de agosto de 2011].

259 JEVBRATT, Lisa. /:1. [en linea] Desarrollada entre 1999 y 2002 <http://www.c5corp.com/Itol>
[Consulta: 19 de agosto de 2011].
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coloreados, y el andlisis critico de aquellos portales dedicados al comercio en
Internet, como Culture Map*® (Figura 23), capaz de llevar a cabo un examen de la
distribucion de los recursos en la Red en base a relaciones entre diversas categorias,

como ocio, salud o educacién, y también arte y dinero.

En torno a la idea de objetos digitales ya esbozada en lineas anteriores, Marek
Walczak y Martin Wattenberg dedicaron parte de sus esfuerzos a reflexionar sobre lo
que pronto se considerd6 mayoritariamente como un problema acuciante para la
produccion artistica en la Red, esto es, la coleccion de software de corte artistico. Sin
embargo tal reflexion se llevaria a cabo bajo la tutela de la Gallery 9, promovida por
The Walker Art Center. Asi desarrollaron Wonderwalker, que segin la presentacion de
su pagina habria de ser “a tool for individuals to collect their favorite links, forming a

collaborative map of web objects™'

. Notese que precisan “web objects” y no
expresamente, como seria de suponer, “digital objects”, en clara referencia a los
objetos digitales a los que nos venimos refiriendo, etiqueta que, conforme a la logica
de esta tesis, aludiria por concrecion especificamente a aquellas producciones de
naturaleza artistica, dando por sentado que todo tipo de software de/en la Red habria
de ser considerado, de forma genérica y en el sentido de metafora maquinica que

venimos empleando, como objeto propio de la web. En concreto, Wonderwalker

constituyd una galeria de paginas web con ciertas reminiscencias de los Cuartos de

260 DECK, Andy. Culture Map. [en linea] 2000 <http://artcontext.org/cultmap> 'y
<http://artcontext.org/icontext/> [Consulta: 19 de agosto de 2011].

261 WALCZAK, Marek y WATTENBERG, Martin. Wonderwalker. [en linea] 2000
<http://wonderwalker.walkerart.org/> [Consulta: 19 de agosto de 2011].
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maravillas, en lo que habria de considerarse como una coleccién participativa y
fantasmagorica de objetos-web que, pese a los argumentos de sus autores, en nuestra
opinién no deja de ser uno de los primigenios ejercicios de clasificacion masiva on-

line.

Si bien las relaciones y colaboraciones de caracter global son anteriores a la
implantacién de la Red, es en ella donde parecen emerger renovados y delimitados
vinculos productivos que fusionan particularidades occidentales con otras anterior y
tradicionalmente alejadas, en lo que otrora parecio responder a un distanciamiento
consciente de lo a veces considerado como exo6tico. Un claro ejemplo de tales nuevas
influencias que se gestaron en torno al inicio del segundo milenio seria el ya citado
Brandon, de Cheang, que vino a coincidir con un notable impulso del /CC, de Tokio,
o del Total Museum of Contemporary Art, de Seul. Tal apoyo institucional ejercido
sobre las practicas relacionadas con el net.art se manifestaria en el ciclo Project § de

263 de la net.artista

la institucion coreana’®’, de donde se destaca Rain on the Sea
coreana Young-hae Chang, a quien se le atribuyen ciertas ideas contrarias a lo
interactivo®®, principios con los que coincide el también coreano Jeong-hwa Choi, de

lo que seria clara muestra su obra Love %

262 TOTAL MUSEUM OF CONTEMPORARY  ART. [en linea] 2003
<http://www.totalmuseum.org/webproject8.html> [Consulta: 1 de septiembre de 2011].

263 CHANG, Young-hae. Rain on the Sea. [en linea] 2000
<http://www.totalmuseum.org/webproject8/rain_
on_the sea.html> [Consulta: 1 de septiembre de 2011].

264 “Detesto la interactividad, cuando entro en una obra interactiva me parece de ser un conejillo de
India. El arte no es recompensa, es choque." CHANG, Young-hae. En BOSCO, Roberta y
CALDANA, Stefano. Op. cit. 2000.

265 CHOI, Jeong-hwa. Love L [en linea] 2000
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Aun en 2000, en Espana fructifica el intento por formalizar un espacio de
creatividad en la Red. Asi, el trabajo de O Cangacgo do Santo File -considerado como
un grupo vinculado a la guerrilla mediatica operativo desde 1996-, de David
Casacuberta y Marco Bellonzi, recibe un notable refuerzo institucional en la Bienal
de Werkleitz (Alemania), donde es premiado su proyecto G.U.N. (Global United
Network)*®, el cual opera a modo de red semantica basada en una serie de términos
actualmente imprescindibles para comprender la produccion de arte en Internet, como
globalizacion, multimedia o teletrabajo, los cuales fueron sometidos en G.U.N. a un
proceso de uso o desgaste en el marco de una estética low fech, de forma que tales
habrian perdido sus respectivos y originales significados. Este mismo afio Victor Vina
presenta HyperSPC*, con el que la Society for Old and New Media (Amsterdam,
Holanda) le concede el premio al mejor navegador creativo en el /Il International
Browserday, reconociendo asi sus posibilidades reales de filtrado y estructuracion de
la informacién descargada, en lo que a nuestro juicio constituy6 una pronta reflexion
en torno a la masificacion de la informacion circulante en la Red y su escasa jerarquia
organizativa. Este mismo afio se falla el Premio Mobius Barcelona Multimedia 2000,
que reconoce como mejor sitio a DQ, de Sergi Jorda y Cristina Casanova, disefiado

para la Opera de La Fura dels Baus, Don Quijote en Barcelona®®, cuyo principal

<http://www.totalmuseum.org/webproject8/jeonghwa choi_lovel.html> [Consulta: 1 de
septiembre de 2011].

266 CASACUBERTA, David y BELLONZI, Marco. GUN. [en lineca] 2000
<http://biennale2000.werkleitz.de/E/katalog/casacuberta bellonzi.html> [Consulta: 1 de septiembre
de 2011].

267 VINA, Victor. HyperSPC. [fuera de linea] 2000 <http://www.crd.rca.ac.uk/~victor/hyperspc>
[Consulta: 1 de septiembre de 2011].

268 LA FURA DELS  BAUS. DO (Don Quijote). [en linea] 2000
<http://www.lafura.com/web/cast/historia.php#> [Consulta: 1 de septiembre de 2011].
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mérito fue el hacer posible las aportaciones sonoras por parte de los usuarios a través
de una interfaz abstracta -ya desarrollada por La Fura en 1997 para su Fausto 3.0-.
También en una linea de produccion sonora, Concha Jerez y José Iges publican su
Net.Opera®®, propuesta con la que enfatizan las controversias sociales en torno a la
predileccion medidtica por las formas antes que por los contenidos, y con la que
componen un ejercicio basado en tecnologias sockwave marcado por una definida
ironia, que tiene en su hipertextualidad un resultado operistico de caracter abierto,

multidimensional.

Habremos de pensar que, pese a situarnos en la antesala de la evolucion 2.0 de
la web, ain persisten en el afio 2000 etiquetas imprecisas de aquello que venia
conformando la produccion de arte en Internet, es decir, se contintia con la referencia
a un arte informatico como aquél en estrecha relacion con cualquier tipo de proceso o
implementacion electronica de naturaleza creativa en un contexto digital. Prueba de
esto seria el articulo que con motivo de Electrohype, la primera bienal de arte digital
celebrada en Malmo (Suecia) este afio, se publicara en la edicion digital de EI Pais*™,

en el que Bosco y Caldana aludian a lo informatico en términos de atributo técnico

269 FERNANDEZ, Alicia. “El espacio de Concha Jerez”. ABC.es. [en linea] 11 de agosto de 2001
<http://hemeroteca.abc.es/nav/Navigate.exe/hemeroteca/madrid/cultural/2001/08/11/019.htmI>
[Consulta: 1 de septiembre de 2011].

270 Victor Vina y Federico Muela son seleccionados para la exposicion. Vina presenta en Malmo la
citada HyperSPC, mientras que Muela presenta Dripping Sounds, una instalacion que incluia la
interaccion entre la maquina de tinta y una pantalla sonora. En BOSCO, Roberta y CALDANA,
Stefano. “Victor Vina y Federico Muelas desarrollan en el extranjero su arte informatico”.
ElPais.com. [en linea] 28 de noviembre de 2002
<http://www.electrohype.org/press/dokumentationer/elpais2.pdf> [Consulta: 2 de septiembre de
2011].
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del cual se habria apropiado el estamento artistico. Tales ejercicios de acaparamiento
coincidirian con determinadas producciones de arte digital nacional. Por ejemplo
Antoni Abad presenta el sitio y0y0, en el que agrupa buena parte de sus proyectos, de
los que destaca por su novedad Phylloxera, obra relacionada con la deconstruccion de

videojuegos®”!

en la que se precisa la participacion de multiples usuarios. En el
contexto catalan, el MECAD (Media Center de Arte y Diserio), de Sabadell, promueve
Egopericentrics, de Oskar Gomez, obra en torno a la implicacion de los artistas en el
medio tecnoldgico, aunque las funciones de esta produccion digital como metafora
maquinica, quedarian limitadas al almacenamiento y distribucién de informacion
disponible para diferentes navegadores, ejercicio que nuevamente parece aludir al
caos informativo al que con el cambio de milenio se asociaba la Red. Seran
precisamente Gomez, con Egopericentrics; Abad, con Sisif; Muntadas, con The file
room; Lundgren, con React; Andljar, con Art cryptography tools; Shanon Daniel, con
Contingencias narrativas; y Sero.org, con Without addresses quienes en 2001 y
comisariados por Antoni Mercader, inauguren ARTenlinia.net, el portal de La
Fundacion La Caixa, presentado publicamente con la exposicion de titulo El/
continuum llega a la red, acontecimiento que en nuestra opinion no reflejaria tanto el
preciso momento de produccion web.art propio del inicio del segundo milenio, sino
que vendria a reconocer institucionalmente el precedente periodo de produccion

net.art’”.

271 ABAD, Antoni. y0y0. [fuera de linea] 2000 <http://www.y0y0.org/phyllox/phyllox.htm>
[Consulta: 2 de septiembre de 2011].

272 LA CAIXA, Obra social. [en linea]
<http://www.mediatecaonline.net/mediatecaonline/STriaMatDACAC?
ID IDIOMA=es&ope=2&termesel=Exposicions%20col.lectives>. Ver también MERCADER,
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Este impreciso momento transformacional de produccion de arte digital vino
acompafiado de pujantes propuestas propias del medio/canal, entre las que destacan
Tunnel People, de Dora Garcia*”, produccion dual que por una parte trasladara en
imagenes la experiencia performatica de Garcia, mientras que por otra explorard las
posibilidades hipertextuales de la Red. Por otro lado, Marisa Gonzélez presentard La
Fabrica, también en 2000, con el que profundiza en los fendmenos participativos y
comunicacionales que conformardn las posteriores evoluciones de Internet dentro de

lo que se ha reconocido y aceptado genéricamente como arte electronico. Por su lado y
a modo de exploratorio hipertextual Juan Martin Prada se referia a Transit Bar*™, si bien
centrandose en la significacion de la produccion artistica del momento. En términos de

apropiacion Transit Bar venia a documentar la instalacion homénima de Vera Frenkel
(Documenta de 1992). Por otra parte, La Société Anonyme presenta en 2000 LSA47*",
bajo el titulo Redefinicion de las practicas artisticas s.21, proyecto colectivo que,
desde la fundacion del grupo en 1990, venia analizando las conflictivas relaciones
entre la produccidn artistica y el pensamiento critico, y que especialmente se centraria
en la defensa de la idea de difusion frente a la de exhibicion del arte. Por su parte,

Ricardo Iglesias ofrecia en términos de reivindicacion social Nosotras las putas®™®

Antoni. “Exposicion en linea: El continuum llega a la red”. Mediateca on-line. [en linea] 2001
<http://www.mediatecaonline.net/Obert/EP00001/docu/ficheros/hes.html>  [Consulta: 2  de
septiembre de 2011].

273 GARCIA, Dora. Tunnel People. [en linea] 2000 <http://Aleph-
arts.org/art/tunnelpeople/index.html> [Consulta: 2 de septiembre de 2011].

274 FRENKEL, Vera. En PRADA, Juan Martin. Transit Bar. [en linea] 2000
<http://w3art.es/jluismartinprada/ampliacion/portadaproyecl.htm> [Consulta: 2 de septiembre de
2011].

275 LA SOCIETE ANONYME. LSA47. [en linea] 2000 <http://Aleph-arts.org/lsa/lsa47> [Consulta: 2
de septiembre de 2011].

276  IGLESIAS, Ricardo. Nosotras las putas. [en linea] 2001  <http://Aleph-
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(Figura 24), de 2001, al hilo del libro homénimo de Gail Pheterson en torno a la idea
de la opresion, mientras que ese mismo ano un colectivo de net.artistas presentaba
Numo.net””, una reflexion sobre el acuciante problema de la identidad digital, siendo
un proyecto interactivo que requeria por parte de los usuarios la definicion de su
propio avatar, el cual, a imagen del tamagotchi desarrollado en 1996, debia ser
nutrido, aunque en esta ocasion con ideas, las cuales podian ser compartidas con el

resto de usuarios.

arts.org/art/riglesias/nosotraslasputas> [Consulta: 2 de septiembre de 2011.]
277 NUMO INTERACTIVE. Numo.net. [en linea] 2000 <http://Aleph-
arts.org/net.artmadrid.net/artistas/numo.htmI> [Consulta: 2 de septiembre de 2011].
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La efervescencia creativa a la que nos venimos refiriendo nos sitia en puertas
de la evolucion 2.0 de Internet y, desde la implicacion total de la tecnologia en los
modos de produccion artisticos de inicios del siglo XXI, viene a evidenciar las formas
de una modalidad de arte centrado en lo comunicativo y en lo hipermedial ya no
como particularidades propias de la Red, sino como tacticas de experimentacion. Sin
embargo algunos son los interrogantes que surgen tras aceptar la transicion de la web
1.0 a la web 2.0 y a sus promesas de colectividad y democratica productividad. Por
ejemplo aquellos relativos a lo especifico de la produccion artistica en la web, la
diferenciacion entre disefio y produccidon artistica o cudles son las auténticas
relaciones entre Internet, la economia y la politica, y si éstas fueron causantes de la
aparentemente precipitada ruptura de la creencia en la utopia de la Red como espacio
de libertad en lo que a produccion artistica atafie. Lo anterior nos lleva a preguntarnos
si, ante las persistentes dudas sobre la existencia de una produccidén especifica
web.art 2.0, tal incertidumbre vendria dada por la falta de reconocimiento y apoyo
institucional o si, verdaderamente, los limites funcionales del disefio desde 2003 no
habrian permitido asentar las bases de una produccion artistica reticular adaptada al
formato 2.0, esto es, parece ser posible que no exista una produccion de arte propia de
la web 2.0. Esto obligaria a preguntarse si la absorcion del net.art por los modelos
neoliberales imperantes en Internet seria la responsable de condicionar una
produccion de arte adaptada al modelo 2.0. De igual forma y en términos de web.art

2.0, habria de cuestionarse si bajo modelos econdmicos neoliberales podria esperarse
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un comportamiento diferente al mostrado anteriormente por las instituciones en torno
a la produccion de arte en la Red. Y lo que segun nuestra opinién es mas importante,
(no seria posible que, adaptados a los modelos econdmicos neoliberales, hubiésemos
interpretado nuestra relacion con Internet desde la interiorizacion de los
condicionantes de caducidad propios de las estructuras capitalistas? Es decir, tras la
irrupcion de una nueva forma de produccion de arte numérico propio de la Red, ;jno
estariamos en cierto sentido predispuestos a la espera de la extinciéon de aquellas
disciplinas en lo digital que responderian a los principios consumistas que rigen
nuestra relacion con el mundo de los objetos fisicos? Resulta dificil pensar y creer en
un espacio de produccion critico y alternativo previamente imbuido de decepcion
general, necesitado de auto-definirse con inmediatez pese a permanecer sometido
minuciosamente a examen y al que se le presuponen atributos de caducidad. No
obstante, parecen seguir vivos algunos esfuerzos por adaptarse a las exigencias del
trabajo reticular, el cual sigue redefiniéndose en dos lineas de intervencion que
creemos suficientemente diferenciadas. Serian, por un lado, la formada por
producciones centradas en la interactuacion -entendida ésta a partir de las
posibilidades operativas propias de la arquitectura de cada uno de los ordenadores en
su conexion a Internet-, y por otro lado, aquellas formadas por producciones que
implicarian a la Red como elemento fundamental de su evolucion®®. Los ejemplos
expuestos hasta el momento pudieran hacer pensar que ésta ultima linea de desarrollo
artistico habria de definir con mejor claridad la produccion en el marco del net.art e

incluso del web.art, aunque nada mas lejos de la realidad si incluimos cualquier

278 Ver ALCALA, José Ramon: Op. cit. 2011. 140 p.
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variante de arte electronico en el contexto de una produccion artistica en la Red, esto
es, aquellos procesos controlados telematicamente desde Internet, de lo cual seria
ejemplo el trabajo ya comentado de Goldberg. Es en este sentido que deseamos sea
interpretada cualquier accion interactiva, es decir, en términos de operatividad, lo que
convertiria a los usuarios en operadores sin ninguna necesidad de especializacion en
el medio/canal. Tanto mas imprecisa resulta una aproximacion al fenémeno de la
interaccion cuando tal se aleja de la participacion del estamento humano. Tales casos
son facilmente comprobables en aquellas relaciones establecidas entre la web y otros
ambitos de actuacion tecnologicos y/o creativos, de lo que de nuevo serviria como
ilustracion la linea telepresencial empleada por Eduardo Kac en parte de sus trabajos,
o aquellas propuestas artisticas que incluirian desde ejercicios basados en formatos de
videojuegos on-line hasta obras experimentales en donde se comprometerian sentidos

como el olfato.

En lo que a multiplicidad de asuntos tratados se refiere, en el breve transito
entre 1998 y 2003, esto es, en apenas cinco afios de produccion artistica desligada
aparentemente de fundamentos net.art, -planteamiento que a todas luces resulta
conflictivo-, parecerian haberse expuesto todas las tematicas que han venido
conformado la produccién de arte en la Red en un contexto 2.0. Estas se resumirian
en el tratamiento de problematicas relacionadas con la identidad, la interactividad, el
activismo, la critica, la deconstruccion y la sociedad de la informacion. Sin embargo
¢ésta no es la tnica observacion que deseamos hacer constar. La presencia institucional

a inicios del siglo XXI ya constituia un notable respaldo a los proyectos de arte de
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Internet, en lo que desde determinados ambitos de produccién se percibid una
intromision oficial en la evolucion natural de la produccion artistica propia del
medio/canal, mientras que desde otros sectores se advertia de una absorcion logica
por parte de las estructuras capitalistas de los nuevos objetos de naturaleza digital
producidos y distribuidos bajo el epigrafe de Nuevas formas artisticas. A modo de
ejemplo de la implicacion institucional en el desarrollo de propuestas net.art,
destacamos a Vicente Matallana, componente de La Agencia, quien en 2000 participod
activamente en arco.online, espacio desarrollado por el equipo técnico de la
Universidad de Alicante y coordinado por Aramis Lopez. Asi ARCO*”, tomando

como referencia de prestigio y solvencia sus veinte afios de existencia vino, desde la

279 IFEMA. Feria Internacional de Arte Contemporianeo ARCO. [en linea] 2012
<http://www.ifema.es/ferias/arco/default.htmI> [Consulta: 9 de junio de 2009]. Con motivo de su
20 aniversario, UNEDISA-El Mundo y ARCO organizan el Primer Premio ARCO-EIl Mundo a la
mejor propuesta net.art en una galeria ARCO'0I. Entre sus participantes destacamos a David
Sueiro. The image after. <http://aleph-arts.org/art/theimageafter/>, Dora Garcia. The Tunnel People.
<http://aleph-arts.org/art/tunnelpeople/>, Ray. Caos Mental. <http://caosmental.i85.net>, Eduardo
Kac. Genesis. <http://genesis.woodstreetgalleries.org>, Ivan Marino.
Madremuerta.<http://hypermedia.ucla.edu/ivan/mecad/default.htm>, Brooke Knight y Owen
Smith. Road Apple Test. <http:/inferno.asap.um.maine.edu/rat/>, Pilar Onega. Sinsentidos.
<http://mced.udc.es/sinsentidos>, Mark Amerika. PHON:E:ME. <http://phoneme.walkerart.org>,
Mark Napier. Potatoland. PK. <http://potatoland.org/>, Alex Galloway. FEvery Image.
<http://rhizome.org/ET>, Cristina Casanova y Sergi Jorda. La Fura dels Baus. DQ. Don Quijote en
Barcelona. <http://teatredigital.fib.upc.es/dq>, 0100101110101101.0RG. Premiere.
<http:/WWW.0100101110101101.O0RG>, Agricola de Cologne. A Virtual Memorial.
<http://www.a-virtual-memorial.org>, Colectivo Alma de Rana. Contra la censura |;almorrana!!.
<http://www.almorrana.org>, Javier Garcia Alvarez. ‘navegar:x:navegar:.
<http://www.fortunecity.es/bohemio/modernista/195>, ~ Brian =~ Mackern. Set Variable:
Random(ART). <http://www.internet.com.uy/vibri/artefactos/set random/index.htm>, Daniel G
Andujar. Technologies To The People. <Http://www.irational.org/tttp/>, Ricardo Iglesias.
elmundo.es. <http://www.serviart.com/com/elmundo>, Natalie Bookchin. Universal Page.
<http://www.universalpage.org> o  Young-hae @ Chang y Marc Voge. Dakota.
<http://www.yhchang.com/DAKOTA.htm[>
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practica consolidada de un modelo econdémico, a renovar sus esfuerzos por acaparar
parte del mercado de la produccién digital en la Red, para lo que, entre otros
proyectos, hizo publica tanto la coleccion de la institucion como la digitalizacion de
arconoticias, su revista oficial. De igual manera y en colaboracion con el Centro de
Arte Reina Sofia y la Universidad Carlos 11l de Madrid, ofreci6 arcodata, una base de
datos relativa a Arte Espafiol e Iberoamericano. Finalmente y como no podia ser de
otra manera, ARCO presentd en 2001 net.space(@arco, un sitio especifico de difusion

y promocion de arte contemporaneo en Internet.

En cualquier caso, la presencia del genérico arte electronico post-net.art en
museos, ferias y muestras ya era notable a principios del segundo milenio antes de
configurarse en formas de produccion artisticas web.art 2.0. Para confirmar tal
apreciacion basta con un somero recorrido por ARCO, que ya en 2000 alojé la galeria
virtual del Museo Extremerio e Iberoamericano de Arte Contemporaneo de Badajoz
(MEIAC) -dirigido entonces por Antonio Franco-, el que fuera el primer museo con
coleccion propia de net.art y producciones multimedia del Estado. En 2001, el
MEIAC, comisariado por Antonio Cerveira, presentd De-game®™, una propuesta
nuevamente basada en la deconstruccion de videojuegos, para lo que contd con
aportaciones de JODI, Fran Ilich y Joan Leandre, todas desarrolladas entre 1999 y
2001. Por otra parte el Centro Cultural Conde Duque de Madrid hacia publico

280 BOSCO, Roberta y CALDANA, Stefano. “El arte electronico multiplica su presencia en ARCO”.
ElPais.com. [en linea] 2001 <http://www.elpais.com/especiales/2001/arte/buzon.htm> [Consulta:
23 de junio de 2009].
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Net.artmadrid.ne’®, donde se mostraba el trabajo de una serie de -aun llamados-
net.artistas, los cuales fueron seleccionados por José Luis Brea, lo que viene a
demostrar el compromiso de parte de la critica de arte con las nuevas disciplinas de
produccion digital. En esta muestra se incluyd LSA47, de La Société Anonyme, La
Fabrica, de Gonzalez; o una obra eminentemente interactiva de Numo.net, todas ellas
ya comentadas anteriormente. En Barcelona, Iglesias vuelve a presentar Nosotras las
putas, en la Galeria Metropolitana de la ciudad, mientras que la faceta mas comercial
del mundo del arte define la difusioén de parte de estas propuestas, como es el caso de
La Agencia®®, especializados ya en 2001 en el arte de corte electronico. Asi, La
Agencia difundird obra de Corchero o aparecerd vinculada a eventos aparentemente
alejados de la produccioén artistica convencional, como el Festival Internacional de
Muisica de Benicassim (FIB)™ (Castellon), donde fuera presentado el evento Retina
00**. Por otro lado, 2001 sera el afio en que Roy Ascott presente Art-1d/Cyb-Id, ya
ideado en 1999. Con el proyecto reflexiona en torno al potencial de trabajo
colaborativo en Internet, proyecto participado, entre otros, por Josép Giribert®™ y que
requeria de una implicacion activa y directa de los usuarios en la ingente tarea de

construccion de conocimiento compartido. Por su parte, coincidiendo con el

281 Centro  Cultural Conde Duque de Madrid. [en linea] 2001  <http://aleph-
arts.org/net.artmadrid.net/indice.html> [Consulta: 21 de marzo de 2009].

282 Ver BOSCO, Roberta y CALDANA, Stefano. Op. cit. 2001.

283 En su edicion de 2004 contaria con la participacion de Ricardo Iglesias. [en linea] 2004
<http://cvc.cervantes.es/artes/p corrientes/iglesias.htm> [Consulta: 19 de abril de 2009].

284 FORBES, Andrew. Retina 00. [en linea] Operativa desde 1998
<http://www.soundtoys.net/artists/andy-forbes> [Consulta: 7 de septiembre de 2011].

285  GIRIBERT, Jos¢p 'y ASCOTT, Roy.  Art-1d/Cyb-1d. [en  linea] 1999
<http://www.uoc.edu/ojs/index.php/artnodes/article/view/673> [Consulta: 6 de septiembre de
2011].
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pseudomistico cambio de siglo y milenio, aunque el trabajo ya estaba operativo desde
1998 Michael Atavar presentd Four Stars™, un proyecto de inspiracion natural que
vendria a ahondar en los problemas de la tecnologia a la hora de canalizar las
emociones humanas. Al respecto de la ya por entonces imperiosa necesidad de
conexion entre productores web.art y como reflejo de las convulsas relaciones
interpersonales que marcaran la existencia de la Red, surgié backspace.org como sitio
de encuentro y expresion que ofrecia, ademads, una seleccion de producciones net.art
desde su origen. Precisamente, como muestra evidente de la necesidad de detallar los
nuevos parametros de la interaccion fisica humana, Anne Baker ofrecio Scars™’,
proyecto non finito que en su proceso de construccion permitia una implicacién
personal por parte de los visitantes en forma de depdsito de recuerdos o sensaciones,
linea similar a la seguida por Rachel Baker en su Dot2Dot Porn™*, aunque enfocado
en este caso a la advertencia sobre el abuso de los contenidos pornograficos en la
Red. Son, pues, multiples los web.artistas interesados por los principios de las
relaciones humanas trasladados a la Red, como Anna Best, quien fundamenté su
trabajo en los aspectos mas colaborativos que ofrecia Internet -tanto con otros artistas
como con el publico-; o David Bickerstaff y su AtomicTV*, con el que exploraba

mediante el recurso técnico de la interaccion el sentido de las relaciones

286 ATAVAR, Michael. Four Stars. [en linea] 1998 <http://www.atavar.com/pieces/four_stars.htm>
[Consulta: 5 de septiembre de 2011].

287 BAKER, Anne. Scars [en linea] Operativa entre 1999 y 2003 <http://www.flatearth.co.uk/scars/>
[Consulta: 5 de septiembre de 2011].

288 BAKER, Rachel. Dot2Dot Porn. [fuera de linea] 1997 <http://www.irational.org/tm/dot2dot/>
[Consulta: 5 de septiembre de 2011].

289 BICKERSTAFF, David. AtomicTV. [fuera de linea] 2001
<http://www.atomictv.com/angels 03.htmI> [Consulta: 6 de septiembre de 2011].
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interpersonales a distancia en la Red. De Bickerstaff hemos querido destacar
Ubiquity, sin embargo disponible tanto on-line como en CD-ROM, software que,
como metafora de un non site, requeria de la adquisicion de una identidad para
acceder a un espacio construido a partir de lugares o situaciones imaginarias, aunque

sujetas a condicionantes cotidianos.

Aun en 2001, en términos de aproximacion ideoldgica a los contenidos de la
Red, Blast Theory seguia los fundamentos de la creacion colectiva reticular, pero
desde una vision critica del poder mass medidtico de Internet. Heath Bunting
(Irational) por su parte expandia a lo largo de 2001 sus anteriores criticas hacia el
gobierno de Margaret Thatcher al ambito de Internet, empleando recursos operativos
ya desde época net.art, como el mail.art, ayudando asi a dar forma al fendmeno
artivista, de lo que seria ejemplo Cellular Pirate Radio 90, que proporcionaba a los
usuarios informacion detallada sobre coémo hacer operativa una radio pirata; o
Unfare®®, disefiado en 2000, un proyecto destinado a piratear la red de ferrocarriles
britdnica con el que explicaba como viajar gratuitamente. De nuevo en torno a las
relaciones humanas y en términos de inmigracion, Bunting realizo junto a Lialina
Identity Swap Database (ISD)®' (Figura 25) y participd en campafias contra

multinacionales como American Express o Adidas™". Alrededor de  ciertas

290 BUNTING, Heath. Unfare. [en linea] 2000 <http://www.irational.org/heath/unfare/> [Consulta: 6
de septiembre de 2011].

291 BUNTING, Heath y LIALINA, Olia. Identity Swap Database. [en linea] 2001
<http://www.teleportacia.org/swap/> [Consulta: 6 de septiembre de 2011].

292 BOSCO, Roberta y CALDANA, Stefano. “Especial Uk.arte.red”. ElPais.com [en linea] Julio de
2003 <http://www.elpais.com/especiales/2003/netart/200 luk.html> [Consulta: 6 de septiembre de
2009].
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inquietudes por como convertir Internet en un multiespacio creativo, Burton (Soda)*?

program6 su SodaConstructor a modo de juguete disenado para dibujar y animar
formas bidimensionales lineales cual objeto digital de produccién antropomorfa de
evocacion ciborgiana. Ejemplo de la vinculacion técnica con la produccion de arte en
la Red, Jonathan More y Matt Black presentaron en 2001 ColdCut**, con el que
pretendian ahondar en las posibilidades de interaccion entre sonido e imagen. Por otra
parte, iniciada en 1997, In conversation™, de Susan Collins operaba con la naturaleza
digital de las imagenes en Internet, las animaciones y las instalaciones interactivas de
corte site-specific, de modo que la obra permitia a los usuarios una forma de chat
primitivo en tiempo real. En una linea de trabajo similar Simon Biggs presentd
Mozaic como obra propiamente net.art no obstante operativa en formato CD-ROM,
basada en la pseudoaleatoriedad y el grafismo para reflexionar sobre la hipotética
interaccion de la que hacian gala muchas producciones digitales de inicios del
segundo milenio. Por otro lado Biggs, basandose en la obra homénima de Katka que
vino a inspirar todo el proyecto, ofrecid The Great Wall of China®°, proyecto del que
hemos querido destacar su mdquina del lenguaje, un software disefiado para generar

flujos hipertextuales. De forma similar al interés de Burton por las posibilidades

293 BURTON, Ed. SodaConstructor. [en linea] Operativa desde 2000 <http://www.soda.co.uk>
[Consulta: 6 de septiembre de 2011].

294 BLACK, Jonathan y BLACK, Matt. ColdCut. [en linea] 2001
<http://www.ninjatune.net/coldcut/>. Por otra parte, Ninja Tune <http://www.ninjatune.net> fue una
compania discografica independiente fundada por More y Black en 1993 [Consulta: 6 de
septiembre de 2011].

295 COLLINS, Susan. In conversation. [en linea] 1997 <http://www.inconversation.com/> [Consulta:
6 de septiembre de 2011].

296 BIGGS, Simon. The Great Wall of China. [en linea] Desarrollada entre 1995 y 1999
<http://www.littlepig.org.uk/wall/wall.htm> [Consulta: 7 de septiembre de 2011].

A v/



IADAPTACION DE LAS PRACTICAS WEB.ART AL MODELO PRODUCTIVO 2.0. PERIODO 2003-2008

creativas de la Red, autores como Nick Crowe trasladaron su produccion desde
ambitos artisticos convencionales como la escultura, hasta llegar a desarrollar en
Internet propuestas en torno a las posibilidades de la Red como agente de intercambio

cultural, de lo que seria ejemplo Discrete Packets™’

, ejercicio basado en la
interaccion entre sitios web y espacios de chat. También interesado por procesos
artivistas, Crowe disefid The Citizens, para lo que manipuld multitud de paginas web
de otros tantos usuarios reconfigurandolas a un formato de libro convencional del que
existe un unico original impreso (aunque pueden encontrarse en formato digital hasta
mil copias numeradas). Con Service 2000, en la misma linea hacker y
apropiacionista, Crowe indagaba en cuestiones relacionadas con la suplantacion de
identidades corporativas y el intrusismo digital, proponiendo con este trabajo el
acceso a sitios que evocaban el nombre de las instituciones de arte britdnicas mas
notables (7ate Gallery, The Serpentine, etc.), proyectos todos estos que, debido a la
presion institucional y otros condicionantes, no se encuentran operativos actualmente.
También en estos intereses se desenvolvia Nina Pope, quien junto a Karen G. Guthrie
disefio el laboratorio on-line Somewhere®®, donde se albergaba A Hypertext Journal,
un proyecto desarrollado y actualizado desde 1996 que nuevamente exploraba las
relaciones entre la interaccion y la creacion artistica en Internet. Por otra parte,
relacionado con los principios hacker, Andrew Forbes y el grupo al que pertenecia

como miembro fundador, Hell, sufri6 los ataques informaticos de

297 CROWE, Nick. Discrete Packets. [fuera de linea] Desarrollada entre 2000 y 2001
<http://www.nickcrowe.net/online/index.htm> [Consulta: 7 de septiembre de 2011].

298 POPE, Nina; GUTHRIE, Karen G. Somewhere. [en linea] Operativa desde 1996
<http://www.somewhere.org.uk/> [Consulta: 12 de septiembre de 2011].
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0100101110101101.0rg. Estos argumentaron que Hell se habia constituido en una
web elitista, acusandola de que controlaba el acceso a sus contenidos mediante
password. Tras la intervencion de 010... cambiaron su nombre por el de No-such.com
aunque con los mismos principios de privacidad que Hell, y colaboraron en la
organizacion de Retina 00 para la edicion del afio 2000 del FIB (presentado por La
agencia, como dijimos). Desde postulados préximos al compromiso politico destaco
el colectivo Mongrel, formado por Mervin Jarman, Matsuko Yokokoji, Richard

Pierre-Davis y Harwood. Presentaron Natural Selection™

a modo de estrategia
encaminada a combatir los, ya desde 2000, evidentes problemas en torno a la
diferenciacion tecnologica de las sociedades, la discriminacion social o el racismo.

0 de Mongrel, se convirtio en 2000 en el

No obstante Uncomfortable Proximity
primer proyecto de net.art encargado por la Tate Gallery, en lo que constituyd una
autorizacion de la propia Tate para que un mirror de su sitio ofreciese variantes de los
contenidos del museo asi como de su propia historia y trayectoria. En similares
términos se conduce la produccién de Julie Myers, quien con estética retro ya

invitaba en 1996 a visitar el espacio privado de su hogar por medio de su propuesta

Peeping Tom™ (Figura 26).

La indisoluble relacién entre software y hardware asi como su desarrollo

299 MONGREL. Natural Selection. [en linea] Operativa desde 1998
<http://naturalselection.mongrel.org.uk/> [Consulta: 7 de septiembre de 2011]. La pagina esta
subvencionada por The Arts Council of England 'y por Artec.

300 MONGREL. Uncomfortable Proximity. [en linea] 2000 <http://www.mongrel.org.uk/tate>
[Consulta: 6 de marzo de 2009].

301 MYERS, Julie. Peeping Tom. [en linea] Abril-Mayo de 1996
<http://www.juliemyers.org.uk/info/peepingtom.htmI> [Consulta: 29 de marzo de 2009].
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paralelo, en nuestra opinién hizo pronto de Internet una plataforma perfecta de
experimentacion técnica. De esta manera y sirva como ejemplo la produccién de Tom
Corby, Tim Mark Didymus, Pete Everett, Andi Freeman o 1/O/D, entre otros, los
cuales indagaron desde temprana época net.artista sobre las posibilidades expresivas
de los entornos virtuales y los navegadores, las instalaciones de base generativa
sonora, el disefio de interfaces y videojuegos, la composicidon musical a partir de
experiencias de sampling, o el desarrollo de navegadores mas potentes,
respectivamente. No obstante, como hemos venido observando, con la cada vez mas
patente presencia en Internet de instituciones de considerable peso e influencia en el
medio artistico, parecia aumentar la dependencia de los productores de arte en la Red
ante los nuevos agentes, a la par que en cierta medida parecia disminuir su supuesta
libertad de actuacion original. Tal proceso quedaria resumido en el estudio histérico
que Argote concretd en tres periodos diferenciados de produccion net.art; esto es,
desde 1994 a 1996 como el periodo inicial; desde 1997 hasta 1998 como el momento
algido; y desde 1999 hasta 2001 como la fase de comercializacion y crisis de la
disciplina del net.art., periodo este ultimo que en cierta medida entraria en conflicto
con la citada cronologia net.art fijada por Vuc Cosic’®. Tal vez a causa de la
anunciada crisis de la disciplina net.art debida a la hipotética fractura de la utopia de
una produccién plenamente autébnoma y equitativa en la Red, la comercializacion de
la disciplina decayese ostensiblemente hasta el punto de que en la edicion de ARCO

del afio 2003, la presencia del net.art -ain considerado como tal y no referido en

302 Ver DOPICO ANEIROS, Maria Dolores. Op. cit. 2003. 134 p. También citado en ALCALA, José
Ramén: Op. cit. 2005.
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términos web.art- se limitd al stand del Museo de la Universidad de Alicante, un
proyecto de Andujar y Parés basado en trabajos expuestos durante la I/ Bienal de

Valencia®®

de ese mismo afo, los cuales operaban sobre los fundamentos de los
tablones de anuncios electronicos (BBS) en combinacioén con la difusion de ciertos
avatares politicos del momento. No obstante, fruto del que consideramos ciertamente
como un momento de extrema confusion, tanto a nivel de produccién como de critica
de arte en el ambito digital, resultan relevantes las palabras de Andujar y Parés al
respecto de los vinculos entre los productores de arte y los sectores econdémicos,

declaraciones hechas en ARCO 03 aprovechando su participacion en la feria®™.

Para Bosco y Caldana, en ARCO’03, el denominado Arte Electronico propio
del que consideramos periodo web.art, si bien estuvo profusamente representado por

un considerable nlimero de galerias que ofrecieron tanto producciones de video como

303 “La asociacion Ciutadans per una Cultura Democratica i Participativa ha organizado unas
jornadas que, bajo el titulo Realitats de la ciutat, se desarrollaran entre los proximos dias 5y 8 de
junio en el Colegio Mayor Rector Peset de Valencia para defender una concepcion “esencialmente
democratica” de las artes y de la cultura, en contraposicion, segiin indicaron al planteamiento de la
II Bienal de Valencia”. E-VALENCIA.ORG [en linea] 4 de junio de 2003 <hhttp:/e-
valencia.org/index.php?name=News&file=index&op=modload&topic=5&startrow=251>
[Consulta: 7 de septiembre de 2011].

304 “[...] el artista es la razon de ser del sector econdmico al cual atafie esta feria. Por este motivo,
hemos decidido utilizar el espacio de exposicion ofrecido por el MUA como espacio de reflexion,
documentacion y denuncia sobre las relaciones profesionales de los artistas con el Mercado del
Arte. [...] hemos juzgado imprescindible contar con la presencia del movimiento asociativo que
existe en el Estado, una presencia que la organizacion de ARCO ha escatimado historicamente en
sus anteriores ediciones [...] Asi pues, el ambito principal de nuestra intervencion se concreta en
una especie de servicio de primeros auxilios para artistas que participan en la feria y que pueden
necesitar una asistencia en caso de duda o conflicto con una galeria o institucion”. ANDUJAR,
Daniel y PARES, Roc. Manifiesto e-ARCO.org: primeros auxilios para artistas. [en linea] 30 de
enero de 2003 <http://www.dtic.upf.edu/~rpares/pdf/eARCOorg.pdf> [Consulta: 7 de septiembre de
2011].
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fotografias (ambas realizadas con medios digitales), en la faceta que nos interesa, es
decir, en cuanto a produccion de arte para Internet, fue relativamente bajo el nimero
de galerias participantes, so pretexto segin Bosco y Caldana de ciertas “dificultades
logisticas y comerciales”, lo que habria propiciado que fuera escaso el numero de
galerias de arte comprometidas con producciones sujetas a excesivos recursos, tanto
tecnoldgicos como interactivos o relacionados con ejercicios basados en la realidad
virtual, por lo que aquéllas no habrian estado dispuestas a asumir por igual las
complicaciones derivadas de la instalacion de proyectos de esa naturaleza y la
garantia hacia los posibles compradores de que estos tuvieran, efectivamente, la total
certeza de poseer una propiedad digital*®. En esta edicion ya no se contd con el
espacio net.space@arco, lo que en palabras de Rosina Gémez, directora de ARCO ese

3% Tal normalizacion habria

afo, significaba una cierta normalizacién de la situacion
de ser entendida, en apariencia, como aquello que, desde modelos institucionales,
vendria a aportar entidad a una disciplina artistica, y por ende a tranquilizar a los
mercados. Debemos pensar, pues, que la estabilizacion sugerida por Cosic al respecto
de las practicas artisticas en la Red después de 1998, compartiria rasgos similares.

Ahora bien, nos preguntamos si esa normalizacion y tedrica estabilizacion podrian

proponerse al margen de lo institucional y del propio Mercado, esto es, desde el

305 BOSCO, Roberta y CALDANA, Stefano. “ARCO 2003 saca del gueto al net.art. Numerosas
galerias exponen también videos y fotografias con técnicas digitales”. ElPais.com. [en linea] 13 de
febrero de 2003
<http://www.elpais.com/articulo/ocio/4RCO/2003/saca/gueto/net/art/elpeputeccib/20030213elpcib
oci_1/Tes> [Consulta: 12 de marzo de 2009].

306 Nos preguntamos si Goémez se refiere a este hecho en términos, nuevamente, de estabilidad.
“Como antes el video y la fotografia, también el net.art tuvo un espacio reservado para que pudiera
darse a conocer”. Ver BOSCO, Roberta y CALDANA, Stefano. Op. cit. 2003.
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mismo contexto productivo. ;Habria de ser el Mercado del Arte el inico estamento
interesado en que la estabilizacion y la normalizacion como valores tangenciales
vinieran a definir la produccion de arte en Internet? Siendo asi parece logica la
pregunta al respecto de qué entenderian los mercados por una produccion de arte
reticular normalizada, y también si tal normalizacion afectaria a una estabilizacion de
lo estético, de lo politico, o de lo meramente relativo al formato, esto es, a la
reducciéon de los objetos digitales intangibles en objetos fisicos procesables y
susceptibles de ser comercializados. Por su parte Gomez Baeza vino a afiadir que,
pese a seguir apoyando al sector en el plano teodrico, se consideraba que la disciplina

del net.art en el plano expositivo ya estaba atendida®”’

, en clara referencia a las
conclusiones del Foro Internacional de Expertos de Arte Contempordneo™®, centrado
ya en 2003 en el analisis de la convulsa evolucion de las relaciones entre la
produccion de arte y las TIC, tema vigente en la actualidad. Habremos de entender,
pues, que las practicas aun denominadas por la institucion museistica como net.art en

2003 podrian considerarse, en términos de normalidad y estabilidad, como parte de

un sector firmemente asentado en lo comercial, esto es, rentable econdmicamente.

Pese a todo, en la edicion de 2004 de ARCO y en un marco productivo que ya
podemos considerar propiamente 2.0, la presencia institucional trascendi6 el ambito

de las galerias con la intervencion del Ministerio de Ciencia y Tecnologia, que en

307 Ibidem.

308 FORO INTERNACIONAL DE EXPERTOS DE ARTE CONTEMPORANEO. Foro patrocinado por
la Fundacion BBVA. [en linea] 2003 <http://www.fbbva.es/TLFU/dat/arcol3.pdf> [Consulta: 19 de
abril de 2009].
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colaboracion con la Fundacion ARCO, vino a convocar el que seria el primer Premio
de Arte, Ciencia y Tecnologia Araneum, especifico para producciones artisticas e
investigaciones teoricas sobre creaciones para la Red. También en 2004 encontramos
nuevamente en ARCO al MEIAC con una arriesgada propuesta de titulo E/ Museo
Inmaterial (Wi-Fi Museum), mientras que ese mismo afio The Group Personal
Cinema presentaba en el MediaLab de Madrid un ejercicio de deconstruccién de
videojuegos, el cual llevo por titulo La Creacion de la Guerra de los Balcanes: el

Juego®, fundamentado en postulados postsituacionistas.

En definitiva podemos hablar de una tipologia productiva web.art 1.5 en base
a unas particularidades propias que conformarian ciertas inquietudes y estrategias
(algunas de ellas heredades de periodos precedentes) marcadas por el afianzamiento
de una estabilidad productiva; por la repeticion de elementos y recursos como lo
interactivo, lo multimedial y lo hipertextual; por la adaptacion a una tecnologia
enfocada a lo meramente creativo, al intercambio de informacidn, a la colaboracion y
a la funcionalidad de la web; por un uso apropiacionista de la Red, la gestion de
depositos informacionales y los intentos de reelaboracion de nuevos significados; por
la deconstruccion formal de software ludico (videojuegos) o el reforzamiento de
estrategias encaminadas a denunciar el notable aumento de control de Internet
(especialmente tras los atentados del 11-S); por nuevos planteamientos en torno a la

libertad de distribucion de software libre y a la revision de los derechos de autor en el

309 THE GROUP PERSONAL CINEMA. La Creacion de la Guerra de los Balcanes: el Juego. [en
linea] Desarrollado a partir de 2002 <http://www.balkanwars.org/main/6.4.2005.pdf> [Consulta: 7
de septiembre de 2011].
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contexto digital; por ciertas necesidades de cartografiar la produccion de arte para
Internet, esto es, de definir una nueva jerarquia organizativa reticular; vy,
especialmente, por la dependencia institucional de los productores de arte digital y

por un cierto decaimiento de las muestras expositivas de arte para la Red.
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En torno a la produccién artistica considerada en términos web.art 2.0, nos
hemos centrado en una serie de casos que, como propone la linea de investigacion de
esta tesis, vendrian a definir un periodo de producciéon de arte para Internet
comprendido entre 2003 y 2008. Esto es asi con la intencion de determinar las
corrientes de actuacion y contenidos tematicos de las propuestas que consideramos
mas notables desarrolladas durante ese intervalo temporal. La proveniencia o autoria
de los ejemplos a continuaciéon expuestos es tanto individual como colectiva e
institucional, indistintamente, habiéndonos centrado en el estudio de producciones
especificas para la Red, es decir, aquéllas de constitucion propiamente digital, con la
excepcion de casos puntuales que han sido incluidos por sus especiales caracteristicas

0 a modo de antecedentes.
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1. Relacion cuerpo-tecnologia

Se han querido agrupar aquellos ejemplos ilustrativos de estrategias basadas
en la problematica cuerpo-técnica, aquellas basadas en el recurso de la interactividad,
aquellas relativas a ciertos procesos de desarrollo basados en el azar, aquellas
relativas al tratamiento de imagenes de naturaleza digital y aquellas que explotarian
las posibilidades y caracteristicas propias del hipertexto en un unico epigrafe, el cual
alude a un problema de naturaleza técnica, esto es, aquél que conduciria al usuario
(entenddmoslo en términos de estamento humano) a elaborar una respuesta, en lo que

seria una accion forzada por el estamento tecnologico.

De inicio, en torno a las problematicas asociadas a las relaciones corporales
con la Red, en términos de interaccion y en el inicio del marco temporal de estudio,
Masaki Fujihata ofrecia en 2003 una instalacion interactiva de titulo Field-
Work@Alsace®® (Figura 27), expuesta en ZKM de Karlsruhe de ese mismo afio, en la
cual, en linea con producciones anteriores de Fujihata con las que reflexionaba sobre
la representacion del factor temporal y la dislocacion de las dimensiones propias de
las imégenes en movimiento, para lo que empleaba una sofisticada combinacién de
secuencias de imagenes digitales ligadas a datos de posicionamiento global para
generar un sistema en formato tridimensional, de forma que, por medio del recurso de

la interactividad, el publico podia, organica y localizadamente, seguir las trazas de las

310 FUJIHATA, Masaki. Field-Work@Alsace. [en linea] 2002-2003
<http://www.medienkunstnetz.de/works/field-work/> [Consulta: 12 de marzo de 2009].
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imagenes en su devenir. En términos de posicionamiento geografico y en la misma
fecha, Michael Naimark ofrecia Be Now Here®' (Figura 28), una instalacion con
acceso a un sitio web que permitia el acceso inmersivo a un espacio publico, para lo

que era necesario el uso de gafas tridimensionales.

A modo de traza nuclear idenfiticativa del estamento humano podiamos
encontrar también en 2003 [ACTG]enome*? (Figura 29), de Franziska Kempf, una
interfaz que representaba el ADN de un gen en formato de texto que se ofrecia como
una cadena alfanumérica susceptible de ser manipulada, la cual era proyectada en
diferentes pantallas simultaneamente construyendo un entorno multiusuario, con lo
que se generaba un modelo visual que de la transcripcion de lo individual del acido
desoxirribonucleico pasaba a lo colectivo en base a una serie de estamentos
diferenciados: el creativo, el informativo y el de la singularidad. Sin embargo la
manipulacion nuclear de la cadena de ADN tiene sus riesgos, lo que quedaba de
manifiesto en el hecho de que las proyecciones se alteraban con cada variacion del
genoma, de forma que los estamentos antes apuntados variaban. A través de ejercicios
realizados este mismo afio, como The Pink of Stealth, de Mendi y Keith Obadike®"
(Figura 30), se seguia reflexionando sobre el problema de la entidad fisica en el

contexto numérico, en donde parecen haberse adaptado ciertas férmulas de relacion

311 NAIMARK, Michael. Be Now Here. [en linea] 2002-2003
<http://www.medienkunstnetz.de/works/be-now-here> [Consulta: 12 de marzo de 2009].
312 KEMPF, Franziska. [ACTG]enome. [en linea] 2003

<http://www.medienkunstnetz.de/works/actgenome/> [Consulta: 12 de marzo de 2009].

313 Ver TRIBE, Mark y REENA, Jana: Op. cit. 2006. 72 p. Ver también OBADIKE, Mendi y Keith.
The Pink of Stealth. [en linea] 2003 <http://www.youtube.com/watch?v=mVSdntxzJ9U>
[Consulta: 9 de enero de 2010].
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interpersonal antes propias del mundo analdgico basadas en el género, la raza o la
etnia. No obstante, la potenciacion del hipertexto aparece como parte del conjunto de
herramientas innatas a la Red y es incluida en los modelos de participacion on-line
como el que nos trae. Se trata de un ejercicio de corte narrativo en el que la
construccion del relato evoluciona en funcion de las posibles combinatorias
simbolicas expresadas en modo textual. En esta linea de experimentacion Bust Down
The Doors! -en origen una produccion del afio 2000 en la que se relata un asalto
doméstico- sera presentada ya en 2004 por Young-Hae Chang Heavy Industries como
Bust Down The Doors Again! Gates of Hell-Victoria Version’" (Figura 31). Los
textos -el original y el remezclado- venian a configurar imdgenes que fueron
expuestas sobre aparatos refrigeradores en la Galeria Rodin, del Museo Samsung de
las Artes, en Seul, durante ese mismo afio, pretendiendo hacer asi visible la imposible
ligazdn entre Internet y la alimentacion corpérea, en lo que nos parece una manera de
enfatizar las distancias entre lo ubicuo de la Red y el mismo cuerpo humano,
preocupaciones que, no obstante, convivian con otras centradas en el tratamiento de
las imagenes digitales y la accesibilidad al flujo de Internet. En este sentido se ha
querido destacar el trabajo de Eddo Stern y en concreto su Vietnam Romance’”
(Figura 32), ain en 2003, el que seria mds una revision grafica de juegos para
ordenador -sobre la base argumental de la guerra de Vietnam, en este caso- que una

verdadera preocupacion por la deconstruccion, por lo que habria de entenderse como

314 Ver TRIBE, Mark y REENA, Jana: Op. cit. 2006. 94 p. YOUNG-HAE CHANG HEAVY
INDUSTRIES. Bust Down The Doors Again! Gates of Hell-Victoria Version [en linea] 2004
<http://www.yhchang.com/GATES OF HELL.html> [Consulta: 9 de enero de 2010].

315 STERN, Eddo. Vietnam Romance. [en linea] 2003
<http://www.medienkunstnetz.de/works/vietnam-romance/> [Consulta: 21 de marzo de 2009].
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un retorno, en cierto sentido nostélgico, a entornos graficos anteriores. Sin embargo,
en este contexto de interés por lo interactivo, en lo que se refiere al tratamiento de
formas graficas con una clara intencionalidad compositiva, habremos de referirnos a
Qubo Gas, quienes en 2007, en la linea de propuestas de corte participativo ya
empleada por Andy Deck en Screening Circle, se presenta Watercouleur Park™
(Figura 33), del colectivo francés Qubo Gas. Activo desde 2000, se trata, en este caso,
de un trabajo eminentemente grafico sobre la base del tratamiento de imagenes
organizadas a modo de collage, el cual, pese a resultar aparentemente anodino en su
contenido, vendria a incidir en las posibilidades y accesibilidades de los usuarios a
ciertas herramientas de animacion, como las que actualmente viene ofreciendo flash.
Watercouleur Park consta de multiples paisajes numéricos, los cuales son controlados
desde el navegador por el usuario en un trabajo de elaboracion dindmica e inmersiva

de ambientes de fuerte inspiracion natural.

Por otra parte, Fang-Yu Lin -quien obtuviera una mencion de honor en la

edicion 2005°7 de Prix, en Ars Electronica-, con From the Great Beyond’",

316 HENNO, Laura; ABLEZOT, Jean-Frangois; DIMNET, Morgan. Watercouleur Park. [en linea]
2007 <http://www?2.tate.org.uk/netart/watercouleurpark/flash.htm> [Consulta: 1 de agosto de 2010]

317 Afio en que el Tribunal Supremo de Estados Unidos Establece que las compaiiias P2P pueden ser
llevabas a juicio si contribuyen al intercambio de informacion y contenido sujetos a derechos de
autor. GLOSARIO DE TERMINOLOGIA INFORMATICA. [en linea] 13 de noviembre de 2003
<http://www.tugurium.com/gti/termino.asp?tr=personal%20computer> [Consulta: 15 de noviembre
de 2009].

318 LIN, Fang-Yu. From the Great Beyond. [en linea] 2004-2005
<http://compustition.com/projects/beyond/> [Consulta: 23 de abril de 2009]. Especialmente
interesado por la interaccion entre la experiencia vivencial humana, la produccion de cultura y la
gestion de la tecnologia, concibié el concepto Compustition, acronimo de Computation 'y
Superstition. LIN, Fang-Yu. COMPUSTITION. [en linea] Operativa desde 2003
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presentaba un proyecto que desafiaba la fisica relacion con la Red, para lo que
empleaba un teclado mecanico obtenido de una méaquina de escribir que permitia, no
obstante, interactuar con un software capaz de realizar busquedas sobre Internet. Para
entregar las respuestas utilizaba el primitivo sistema de consola, por lo que no existia
monitor sino que los resultados obtenidos se imprimian directamente en papel, en
formato texto o como una pieza de arte ASCII". La técnica (mecanica) enfrentada a
la técnica (digital) parece provocar un cierto distanciamiento orgdnico con un
medio/canal tan implantado en nuestra vidas como Internet, quedando en From the...
aislados por el teclear de caracteres a modo de un desfasado telégrafo operado por
una presencia humana, fisica, en lo que podria ser una revision del cuestionario de

0

Turing®®. Por su parte, en torno a la preocupacion por la manera en que es

representado el cuerpo organico en la Red y de qué forma puede este ser clonado o

<http://compustition.com/> [Consulta: 15 de marzo de 2009].

319 Codigo ASCII. Acronimo inglés de American Standard Code for Information Interchange.
GLOSARIO DE TERMINOLOGIA INFORMATICA. [en linea] 13 de noviembre de 2003
<http://www.tugurium.com/gti/termino.asp?tr=personal%20computer> [Consulta: 1 de febrero de
2010].

320 Se llama Prueba o Test de Turing al procedimiento desarrollado por Alan Turing para corroborar la
existencia de inteligencia en una maquina. Fue expuesto en 1950 en un articulo (Computing
machinery and intelligence) para la revista Mind, y sigue siendo uno de los mejores métodos para
los defensores de la Inteligencia Artificial. Se fundamenta en la hipdtesis positivista de que si una
maquina se comporta en todos los aspectos como inteligente entonces debe ser inteligente. En el
filme Blade runner, de Ridley Scott, de 1982, se denomina Test de Voight Kampff” o de empatia, y
se basa en un defecto en la personalidad de los “replicantes”, los cuales carecen de empatia o
capacidad para identificarse emocionalmente con otros seres. La mision del test es la deteccion de
“replicantes” por medio de la medicion de funciones corporales tales como la respiracion, la
frecuencia cardiaca, la dilatacion capilar, la fluctuacion de la pupila y la dilatacion involuntaria del
iris en respuesta a preguntas emocionales. GLOSARIO DE TERMINOLOGIA INFORMATICA. [en
linea] 13 de noviembre de 2003 <http://www.tugurium.com/gti/termino.asp?tr=personal
%?20computer> [Consulta: 5 de febrero de 2009].
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modificado, Eva Wohlgemuth presentaba en 2006 Bodyscan-Instadstillness®' (Figura
34), continuacion de una serie de acciones desarrolladas entre 1997 y 2003, las Body
scan, las cuales se basaron en la captura digital de la superficie corporal. Al contrario
de lo que podria pensarse no es su intencion desarrollar variantes de ciborg, sino
tratar de incorporar a los nuevos modelos de cuerpos numéricos trazas de un devenir
psicoloégico que, al igual que ocurriera con los replicantes de Blade runner, sirva para
reforzar la definicion de nosotros mismos y de nuestras experiencias, desde las
simbolicas hasta las estrictamente perceptivas. También desde posiciones feministas y
en linea con el trabajo de Wohlgemuth, Evelin Stermitz desarrolla World of female
avatars*** (Figura 35) ese mismo afio. Se trata de una produccion que evidencia las
relaciones de la mujer con su propio cuerpo, pero trasladando tal experiencia al
ambito de la Red y en términos de colaboracion, esto es, sugiriendo a los internautas
una seleccion de textos enlazados que acaban por definir una forma corpdrea comun,
la cual, a modo de collage digital, viene a componer una serie de avatares pobladores
de un cibermundo regido por la tesis feminista que propugna una conexion intima de
la mujer con su propio cuerpo, un cuerpo que sin embargo habria trascendido en el
contexto de Internet su naturaleza fisica, aunque seguiria operando como un

organismo funcional.

Por otro lado, Victoria Vesna -la cual se ha mostrado muy activa desde la

321 WOHLGEMUTH, Eva. Bodyscan-Instadstillness. [fuera de linea] 2006
<http://www.medienkunstnetz.de/works/body-scan/> [Consulta: 4 de marzo de 2009].

322 STERMITZ, Evelin. World of female avatars. [en linea] 2006 <http://females.mur.at/> [Consulta:
3 de marzo de 2009].
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década de 2000 con proyectos como Datamining Bodies, nOtime, Cellular Trans
Actions, Mood Swings, Nanomandala o Zerowave- ofrecia entre 2004 y 2006 Mood

323 (Figura 36), proyecto multidisciplinar desarrollado a partir de una instalacion

Swing
interactiva que tenia el cuerpo como vehiculo, aunque no el de la autora sino el de los
propios espectadores, cuya imagen era capturada y procesada en directo para ser
transmitida in situ, acompanada de textos proyectados con notables diferencias de
ritmo, provocando asi en el publico una alteracion de su estado emocional. Asi Vesna
ahonda, por una parte en cuestiones relacionadas con la psiquiatria y la salud menta, y
por otra en conflictos ya planteados en Bodies INCorporated™, proyecto disefiado
por Vesna en temprana época net.art que daba forma a una comunidad on-/ine en la
que los cuerpos digitales podian ser creados con caracteristicas y tendencias
concretas, y mantenidos en el tiempo. La preocupacion por la implicacion del cuerpo

fisico en la Red, efectivamente, parece seguir latente en el marco de estudio que nos

trae.

En un plano artistico de produccion con relacion a la conformacion de una
identidad personal tangible no parece ser suficiente la exponencial evolucion de
Internet y de sus recursos, el modelo de construccion utopica de una naturaleza social
basada en la idea del sujeto colectivo, o la dispersion de identidades individuales en

325

un panorama mundial de actuaciones aparentemente deslocalizadas®>. Un ejemplo

323 VESNA, Victoria. Mood Swing. [en linea] 2004-2006 <http://victoriavesna.com/index.php?
p=projects&item=4> [Consulta: 21 de enero de 2009].

324 VESNA, Victoria. Bodies INCorporated. [en linea] 1995 <http://Aleph-arts.org/favs/cuerpos.htm>
[Consulta: 21 de enero de 2009].

325 En este ultimo aspecto el mundo contemporaneco parece presentarse definido en términos geo-
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ilustrativo de ésta que consideramos una necesidad irresoluta de redefinir un nuevo
vinculo entre los seres humanos y el medio técnico intangible de la Red, vendria de
mano de Carsten Nicolai con Aka Noto, crystals/reworked”, un trabajo performatico
desarrollado a partir de 2003 en conjuncidon con The Matrix Festival, en el marco de
un foro dedicado a priori a la musica contemporanea, celebrado en Leipzig
(Alemania). Nicolai maneja para este trabajo bloques de palabras como hilo
argumental, con los que define modelos de construccion analogos a los procesos del
pensamiento, en una fusion entre fisica y biologia que evoca fusiones entre formas
organicas o cuerpos y el medio técnico artificial. De similar manera el colectivo
MTAA recurre a la disciplina de la performance para desarrollar / year performance
video (aka samHsiehUpdate)**’ (Figura 37), realizada entre 2005 y 2006, con la que
se estaria reexaminando One Year Performance -la que fuera una accion performatica
realizada por Tehching Hsieh entre los afios 1978 y 1979*%-. En el trabajo de MTAA
se vio un intento de adaptacion de la disciplina de la performance como herramienta
canalizadora de ciertas pulsiones gestuales corporales al medio digital. Si a finales de

la década de 1970 Hsieh se sometid a un encierro voluntario que fue documentado

politicos a la par que modelado por aquellas estructuras econdmicas neoliberales que con sus
practicas estarian definiendo los procesos probables que podrian conformar la Red, entre los que
cabria incluir la producciéon de cultura, esto es y desde el ambito que nos interesa, se estarian
generando espacios de construccion de pensamiento critico que implicarian a la comunidad de
productores de arte digital.

326 NICOLALI, Carsten. Aka  Noto, crystals/reworked. [en linea] 2003
<http://www.medienkunstnetz.de/works/crystals-reworked/> [Consulta: 21 de marzo de 2009].

327 Ver TRIBE, Mark y REENA, Jana: Op. cit. 2006. 68 p. MTAA. I year performance video (aka
samHsiehUpdate). [en linea] 2004 <http://turbulence.org/Works/lyear/> [Consulta: 2 de enero de
2010].

328 HSIEH, Tehching “Sam”. One Year Performance. [en linea] 1978-79 <http://www.one-year-
performance.com/> [Consulta: 12 de enero de 2010].
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fotograficamente, a mediados de la década de 2000 MTAA propuso a los internautas la
contemplacion on-line de la actividad de los performers a lo largo de una jornada
convencional, con la particularidad de que en este ultimo caso no se producia una
difusion directa de las secuencias de imdgenes generadas y filmadas por aquellos,
sino que éstas mostraban en sfreaming escenas pregrabadas cuyos contenidos
coincidian temporalmente con la hora en que los usuarios se conectaban y accedian a
ellas, en lo que habria de entenderse una revision de la fractura temporal que se
experimentaria en la Red desde la operatividad orgénica del cuerpo humano, aunque
apartada en este caso y en términos de performance clésica de cualquier implicacion
de lo gestual repetitivo producido corpdreamente. Con este ejemplo quedaria de
manifiesto la transferencia participativa que, en términos de produccién/distribucion
y recepcion de arte, se habria venido dando a lo largo de la década de 2000. Tal
fendmeno, a nuestro juicio, habria tomado parte decisiva hasta configurar las
caracteristicas propias de la produccion web.art en el modelo 2.0 de la Red. Nos
referimos al hecho de que mientras con la performance de Hsieh la responsabilidad
en la elaboracion de contenidos se limitaba a la accion directa del performer, con la
revision de MTAA a mediados de la década de 2000, pese a que parece seguir
existiendo una carga de responsabilidad productiva -en lo que apreciamos una
definida intencion por reflexionar sobre como el medio digital habria fracturado la
continuidad espacio-temporal del mundo fenoménico analogico-, tal responsabilidad
-0 conjunto de ellas- habria sufrido un proceso de traslacion al &mbito del espectador
anonimo y deslocalizado con aires, no obstante, autocomplacientes. Seria este un

proceso de traslacion productiva de tal envergadura que, segun nuestro criterio, tal
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traspaso de cometidos y funciones podria en cierta medida ser equiparado con la
suma de practicas descontextualizantes ejercidas ya por Duchamp sobre los objetos.
Sin embargo, en [ year performance video (aka SamHsiehUpdate) aun podemos
hablar de un segundo nivel de transferencia, esto es, el que se habria producido entre
las actividades propiamente humanas -llamémoslas naturales- y aquellas experiencias
delegadas en el medio electrénico y digital -aparentemente desligados de
condicionamientos propios del entorno real, como el tiempo, la inmediatez, o la
continuidad, etc.- donde serian posibles tanto ejercicios de manipulacioén del factor
temporal como ensayos en torno a las posibilidades de la imagen electrdnica, la cual
se ofreceria como extrafio e impuesto garante de ciertas evidencias visuales. De
alguna manera la puesta en duda de lo temporal, de lo inmediato y de lo continuo en
el contexto de la Red, vendria a certificar la autenticidad de aquello que parece
conformar el imago mundi digital y la ruptura de este con los vinculos entre el
estamento humano y aquello que daria forma a la realidad perceptiva analdgica. En
relacion a lo anterior, continuamos encontramos ejemplos ilustrativos de las
convulsas asociaciones de las acciones del cuerpo con Internet, algunas de ellas
basadas en experiencias propias de otras técnicas expresivas como el graffiti, practica
por tradicidn estrechamente ligada a la gestualidad corporal. Screening Circle®®
(Figura 38), de Andy Deck, presentado en 2006, operaba a modo de espacio creativo
de contribucidon comunitario desde el que los usuarios podian con sus ideas auxiliar

en la elaboracién de un dibujo colaborativo susceptible de ser alterado por nuevos

329 DECK, Andy. Screening Circle. Proyecto desarrollado en colaboracion con Artport, portal de
net.art del Whitney Museum of American. [en linea] 2006
<http://artcontext.org/act/05/screeningCircle/> [Consulta: 19 de septiembre de 2011].
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usuarios en base a la nocion de glifo**

, esto es, haciendo posible la modificacion de
significados por medio de la construccion grafica participativa sobre lo que parecen
ser claros preceptos 2.0. Otro ejemplo de especial interés en ambito de las relaciones
organicas con el medio digital pudo verse en la edicion de 2008 de ArtBots: The
Robot Talent Show, celebrada en Dublin. Nos referimos al trabajo del colectivo
SEEMEN?*' (Figura 39), cuya obra genérica se inspira en la articulacion de un
lenguaje visual que une roboética, lenguaje, miedo, funciones corporales como la
respiracion, masticacion, latidos del corazon, tacto, conversacion, atraccion sexual, e
incorpora equipos detectores de mentira y analizadores de respiracion, por lo que
habria de considerarse un proyecto basado en la interaccion con el medio tecnoldgico
en un contexto postindutrial de produccion artistica. Precisamente en la vision
postmedia que ofrece Brea, la interaccion equivale a estar en linea®*?, matizando Brea
a este respecto que en un futuro cercano habrd que considerar no ya la interaccion
entre los creadores, sino la del resto, en una invitaciéon al trabajo publico con la
finalidad (puede) de convertir a los voluntarios en otra categoria de ciborg,
transforméndolos en parte de la maquina digital, fundidos en un solo organismo:
maquinas terapéuticas intermediadoras entre el hombre y las méquinas (cualesquiera),

alimentadas (si puede llamarse asi) con emociones humanas como el miedo, la

330 Unidad grafica simbodlica y abstracta propia de las culturas maya y egipcia, retomada durante la
década de 1960 como elemento de experimentacion en el campo de la incipiente animacion por
ordenador.

331 Colectivo formado por Kal Spelletich y una serie de inventores, disefiadores y artistas que
construian maquinas y robots extremos que luego podia manejar la audiencia. Segun ellos "las
acciones de nuestros robots simbolizan, poéticamente, los esfuerzos, las luchas y los triunfos de los
hombres". SEEMEN [en linea] En produccion desde 2008 <http://www.seemen.org> y
<http://seemen.org/kal.html> [Consultadas: 21 de febrero de 2009].

332 Ver BREA, Jos¢é Luis: Op. cit. 2002. pp. 9-21.
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sexualidad y la sumision®”, de forma que los procesos mentales se igualen con los
mecatronicos, lo que nos acabaria por acercar al mundo de los fendmenos psiquicos
profundos. Sin embargo y a nuestro juicio, el concepto de interaccion en el medio de
produccion/distribucion artistica que ofrece Internet, ha sido, cuanto menos,
sobrevalorado, a consecuencia de la aplicacion de nuevas herramientas de software,
utiles, por tanto, de tipo técnico. Si la  interacciébn  entre
productores/receptores/distribuidores de produccion artistica estd condicionada a la
asuncion de la existencia de condicionantes técnicos, el sentido de dicha interaccidn
responderia a una clase de produccion técnica que forzaria a una respuesta, algo, en
principio, contrario a los fundamentos de la produccion artistica, basada en el didlogo
y la proposicion como elementos basicos en la construccion de pensamiento critico.
Siendo asi, seria discutible que la produccion técnica pertenezca a la categoria de lo
artistico, excepto si ambas fueran la misma, por lo que no tendria entonces sentido

incidir en lo interactivo**. En este sentido y con una produccion activa entre 2003 y

333 A este respecto mencionar las cada vez mas frecuentes relaciones extra-corporeas propias de
nuestra civilizacion, redirigidas, pues, bajo patrones consumidores. Saturados los sites de busqueda
de pareja, estudios de Pew Internet & American Life Project anuncian que aproximadamente un 15
por ciento de norteamericanos conoce a alguien que ha iniciado una relacion estable por Internet.
Los mismos datos revelan que, mediada la década de 2000, Espafia ya era el segundo pais de
Europa que mas empleaba estos servicios. ROSALES, Carolina. “Buscar pareja en linea:
econdmica y emocionalmente conveniente”. Observatorio para la cibersociedad. [en linea] 17 de
febrero de 2010 <http://www.cibersociedad.net/recursos/art_div.php?id=314> [Consulta: 20 de
noviembre de 2010].

334 Este debate no habria quedado resuelto ni en la época pre-digital, ni siquiera en la preindustrial,
sino en el periodo renacentista, etapa en la que el saber-hacer técnico empez6 a ser considerado el
origen de la técnica y viceversa, aundndose ambos tipos de produccion en un objetivo compartido,
lo que pudo dar forma a un fendmeno de transicion entre el sistema feudal y los modelos pre-
capitalistas experimentados en Europa entre los siglos XIII y XVIMARX, Karl: Formaciones
economicas pre-capitalistas. México D.F. (México): Siglo XXI, 2004. pp. 67-94.
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2009, Jonah Brucker-Cohen pretendia hacer visible por una parte la posibilidad de
utilizar la Red como algo més que un modo de difusion (canal) y por otra lo decisiva
que seguia siendo la presencia del cuerpo fisico en términos de participacion en el
marco de la institucidn museistica. Con Alerting infrastructure!** (Figura 40) habria
pretendido una cierta conexion entre los flujos de datos y la realidad fisica, para lo
que recurri6 a la instalacién de un martillo hidraulico actuando sobre la pared del
espacio expositivo en cuestion, cuyas perforaciones serian proporcionales al numero

de visitas realizadas a un sitio web.

335 BRUCKER-COHEN, Jonah.  Alerting  infrastructure!  [en  linea] = 2003-2009
<http://www.mee.tcd.ie/~bruckerj/projects/alertinginfrastructure.html> [Consulta: 18 de marzo de
2010].
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1.1. Procesos pseudoaleatorios y procesamiento de imagenes digitales

Entrando en materia de construccion de formas visuales a partir de calculos
pseudoaleatorios y su relacion con lo que podria considerarse como formas digitales
auténomas, estimamos oportuna una concreta aproximacion al estado propio de las
cosas en un contexto de reafirmacion industrial de finales del siglo XIX, el cual
habria propiciado el establecimiento de un entorno doméstico tecnificado y
automatizado en las sociedades avanzadas de los albores del siglo XX. De esto seria
muestra el protagonismo tematico del enfrentamiento directo entre el cuerpo organico
y la técnica, tema predominante en filmes realizados durante la década de 1920, como
La casa eléctrica, de 1922, de Buster Keaton; El hotel eléctrico, de 1905, de Segundo
de Chomon; L inhumaine, de 1924, de Marcel L Herbier; o Metropolis, de 1927, de
Fritz Lang. Habriamos de esperar, no obstante, hasta la década de 1980 para que
Steven Lisberger con Tron (1981)*° (Figura 41), viniera a proponer una serie de
objetos ya de estructura digital en clara oposicion al estamento humano -a sus
creadores, en fin- dentro de un ambiente artificial. Por su parte, los replicantes del
filme Blade runner, de 1982, de Ridley Scott, no solo se han reconocido sino que,
finalmente, piden cuentas a su creador. Pero probablemente sea en The Matrix, de

1999, de Larry y Andy Wachowski, donde definitivamente la batalla haya perdido su

336 El afio de estreno de Tron, IBM presenta su microordenador de propdsito general monousuario, el
cual incorpora la primera version del sistema operativo MS-DOS (de Microsoft). GLOSARIO DE
TERMINOLOGIA ~ INFORMATICA. [en lineca] 13 de noviembre de 2003
<http://www.tugurium.com/gti/termino.asp?tr=personal%20computer> [Consulta: 4 de septiembre
de 2010]. En Tron Legacy, realizada en 2010, el estamento humano sigue atrapado en lo digital
tecnoldgico -un mundo de software violento y de juegos de lucha que se ofrece mas peligroso que
en la primera parte del film.
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territorio fisico: el espacio vital se habria desdoblado entre un mundo de simulacion
tecnologica y un mundo fisico inhabitable, aunque ambos puedan ser lugares de
combate de hombres contra maquinas y viceversa, y probablemente también, al igual
que de hombres contra hombres, de maquinas contra mdaquinas dotadas, en
apariencia, de libre albedrio para determinar la conveniencia de un destino u otro. Es
precisamente en la pseudofacultad atribuida a las formas digitales que parece
convertirlas en plenamente auténomas donde enmarcariamos el trabajo de Alvaro
Castro. Nos referimos a Artifex”’ (Figura 42), fechado en 2009, un desarrollo para la
Red formado por una interfaz que visualiza un conjunto de millones de micro-
programas interconectados entre si ejecutandose de manera automatica. Todos ellos,
coexistirian en un ecosistema artificial, el organizado en la memoria del ordenador;
todos operarian regidos por un codigo y por ciertos parametros definitorios, aunque
en el proyecto serd el comportamiento del conjunto el que haga emerger
configuraciones espaciales y temporales complejas, en cierto grado impredecibles
pese al determinismo que, en origen, define a los programas informaticos. Esta
propuesta exploraria la dualidad de la auto-organizacion como proceso espacial
simulado, asi como la linealidad inherente de los sistemas informaticos actuales.
Artifex vendria asi a construir su historia recogiendo muestras de lo ocurrido en su
propio ecosistema artificial abstracto, donde millones de programas trabajan

semiocultos aunque latentes. En ésta y otras experiencias de naturaleza similar, los

337 En determinadas culturas esotéricas el nombre de artifex era dado al hombre que ejercia un arte o
un oficio con una perfecta conciencia; no era ni artista ni artesano sino algo mas que el uno y el
otro combinados. Castro ofrece una produccién 2009 enmarcada en la categoria de Software-Art.
CASTRO, Alvaro. ARTIFEX. [en linea] Desarrollado en 2009
<http://castrocastilla.com/works/artifex es.html> [Consulta: 12 de octubre de 2009].
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valores pseudoaleatorios™® parecen necesarios a fin de dotar de cierta autonomia al
software, pero los medios que el propio software pone a disposicion de los usuarios
para generar aleatoriedad pueden ser los mismos que condicionen la evolucion o las
propiedades de los objetivos finales propuestos: la autonomia de un sistema sometido
a las posibilidades aparentemente aleatorias del mismo sistema podria conducir a una
forma de error 16gico®®. Efectivamente, lo pseudoaleatorio en el terreno informatico
viene interesando a creadores e investigadores de todas las ramas, como es el caso de
Luis Eloy Puig Mestres, quien destaca por su trabajo en el &mbito de la produccion de
arte procesual aleatorio y por su interés en el concepto de caos trasladado al terreno
de la creacion por medios informaticos. Mestres analiza en su trabajo la relacion entre
el arte por ordenador y ciertos agentes generadores de aleatoriedad e introduce el
término Procesual-aleatorio ante la necesidad, por una parte, de epigrafiar el
conjunto de trabajos que utilizan el microprocesador como elemento basico para su
desarrollo y ejecucion, y por otra, de clasificar el conjunto de producciones que
incorporan componentes aleatorios durante su desarrollo, aquello en opinién de

Mestres que las dotaria de un cierto caracter diferenciador’®.

338 GARCIA PIZARRO, Luis. “Nameros pseudoaleatorios: Simulacion”. Instituto Tecnologico de
Piedras Negras. México D.F. (México): Instituto Tecnoldgico de Piedras Negras, 2008. 1 p. [en
linea] 7 de marzo de 2008 <http://es.scribd.com/doc/2557289/Numeros-Pseudoaleatorios>
[Consulta: 14 de marzo de 2009].

339 La generacion de pseudoaleatoriedades puede estar influenciada por una dudosa codificacion, lo
que no es Obice en el ambito de la produccion digital artistica, precisamente el campo de
experimentacion en donde la absorcion de los errores de proceso o el aprovechamiento de los
imprevistos surgidos puede llegar a constituir una linea de investigacion alternativa o a determinar
la préxis de una disciplina artistica. GLOSARIO DE TERMINOLOGIA INFORMATICA. [en linea]
13 de noviembre de 2003 <http://www.tugurium.com/gti/termino.asp?tr=personal%20computer>
[Consulta: 21 de noviembre de 2009].

340 “Si en épocas anteriores lo cadtico, lo irregular era un referente poco sugerente, ahora con el
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Como claro ejemplo de produccioén basada en céalculos pseudoaleatorios que
puede verse en la Red, hemos querido destacar la experiencia mecanico-digital R4P*"!
(Robotic Action Painter) (Figura 43). Desarrollado en 2006 por Leonel Moura con la
financiacion de la Fundacion Portuguesa de Ciencia y Tecnologia y la Caixa Geral de
Depositos de Portugal, se trata de un software capacitado para la produccion de obras
pictoricas que deberiamos considerar como originales, para lo que a tal proposito
emplea combinaciones o decisiones pseudoaleatorias predeterminadas. Para cada
diseio el robot no recibe instrucciones externas y establece por si mismo cudndo cada
composicion estd acabada, en lo que pareceria ser una cierta capacidad para culminar,
para alcanzar un objetivo, en fin. Consideramos, no obstante, que tales funciones no
explicarian la cuestion referente a si RAP es o no un artista. A priori, RAP no posee
inspiracion creativa alguna; RAP no sabe que lo que hace es arte, sino que vendria a
seguir reglas aportadas por el estamento un humano, el cual si habria decidido que la
produccion de RAP es susceptible de ser considerada Arte. Es decir, si los hombres
deciden que el resultado del trabajo de una maquina sea artistico y no de otra
naturaleza, y si resolvemos ademas que dichos resultados -en cualquier ambito
creativo- habrian alcanzado un nivel satisfactorio, tales maquinas, por derecho propio,

podrian formar parte de un proceso en el que los resultados creativos podrian ser

ordenador y con una sencilla operacion matematica que pueda generar aleatoriedad, ha pasado a ser
un elemento crucial para entender la actualidad del arte contemporanco. Esta tesis pretende
introducir y estudiar aplicaciones artisticas y variantes teoricas derivadas de la presencia
asombrosamente grande y multiforme de lo computacional, del calculo numérico y la aleatoriedad
en nuestro entorno creativo contemporaneo, y observar cémo se han convertido en un medio
poderosamente condicionador de nuestras actividades artisticas”. Ver PUIG MESTRES, Luis Eloy.
Op. cit. 2005. 12 p.

341 MOURA, Leonel. RAP (Robotic Action Painter). [en linea] Desarrollado en 2006
<http://www.leonelmoura.com/rap.htmI> [Consulta: 4 de abril de 2009].
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analizados como producciones artisticas. Para mayor asombro, cuando RAP finaliza
el proceso (en torno a 320 minutos después de su comienzo), firma con sus iniciales
en una esquina del soporte pictérico, en un gesto que debiera indicar, segin nuestro
parecer, mas una confirmacion de la finalizacion del trabajo que la identificacion de

la produccion®®,

También en términos de pseudoaleatoriedad habremos de sefalar como
variante interesante a los propositos de esta tesis, aquellas producciones relacionadas
con el software de simulacion de vida artificial y el bio-arte. En este sentido el
fecundo Arcéngel Constantini, activo en diferentes campos de actuacion y tematicas
desde época net.art e implicado en el cuestionamiento tanto estético como conceptual
de la propia existencia -para lo que ha venido estudiando conceptos relativos a la
conciencia, lo aleatorio, lo organizativo o la relacion espacio-temporal, siempre con
una base irénica en sus estrategias-, ofrecia Bakteria®” (Figura 44), proyecto que no
debe entenderse en términos de estudio bioldgico, sino como ejercicio interactivo en
donde Constantini ahonda en la posibilidad de configurar un espacio a la par fisico,
digital y onirico en el que los internautas pueden, en un espacio numérico y

alternativo, ver sus capacidades afectadas por mutacion fisica o intelectual. Seria este

342 El concepto latino de aleatoriedad se refiere al azar o a lo que depende de sucesos casuales, de
forma que cualquier intento maquinico de integrar el azar con la intencién de contenerlo -de
reducirlo, en fin- a cierta previsibilidad, corresponderia a las atribuciones propias de los llamados
Sistemas Caoticos, los cuales presentarian, en palabras de Ian Nicholas Stewart, un
comportamiento sin ley aunque en apariencia gobernado por la ley. STEWART, lan: ;Juega Dios a
los dados? La nueva mecanica del caos. Barcelona: Grijalbo-Mondadori, 1991. 23 p.

343 CONSTANTINI, Arcangel. Bakteria. [en linea] Operativa desde 1997 <http://www.bakteria.org/>
[Consulta: 10 de febrero de 2009].

A 22



IADAPTACION DE LAS PRACTICAS WEB.ART AL MODELO PRODUCTIVO 2.0. PERIODO 2003-2008

un ejemplo de su interés por la construccion de ficciones en torno a la idea de una
posible infeccion a través de la Red, asunto que, por otra parte, estaria en relaciéon con
el llamado viral-art. No obstante, nuestro interés por esta nocion derivada de los virus
informaticos se circunscribe al vinculo conceptual que estos mantienen con
determinados procesos de produccidon artisticos y sus hipotéticas manifestaciones
estéticas resultantes, por lo que nos ha parecido necesaria una aproximacion al origen
del fendmeno a fin de conocer los desencadenantes de lo que hoy seria una especie de
estado viral permanente, el cual afectaria a la totalidad de las transmisiones de datos
digitales en Internet. En términos de produccion artistica, el estudio de ciertas
caracteristicas autorreproductivas de los objetos digitales*** debiera, a priori, hacernos
creer que esa categoria de objetos deberia ser capaz de a) generar copias de si mismos
de forma homogénea o en partes discretas, las cuales se grabarian en un archivo,
dispositivo de almacenamiento, ordenador o servidor distinto al que ocupa; y b)
modificar los programas ejecutables a los que se habria adosado o entre cuyas
instrucciones de coédigo se habria introducido, consiguiendo asi una ejecucion
parasitaria, lo que implicaria que podria ser activado de forma involuntaria por un
usuario al ejecutar el programa que lo porta, permaneciendo, en cualquier caso, en un

estado de no-presencia, de aparente inocuidad, de ocultacion flagrante, en fin**. En el

344 Sera durante la conferencia /F/C/SEC en septiembre de 1984 cuando Fred Cohen defina de forma
publica el término virus de ordenador como un software dafiino capaz de reproducirse a si mismo.
MUR, Alfonso; NIETO, Pablo; MOLINA, Jests: Virus informaticos. Madrid: Anaya, 1990. pp. 11-
21.

345 Dewdney program6 en 1984 Core War, un pseudojuego en el que dos o mas programas debian
apoderarse de la memoria de MARS, un ordenador virtual. Dewdney ya entre 1984 y 1985 hizo
hincapié en las consecuencias que un uso incontrolado que dicho software podria acarrear.
KEEWATIN DEWDNEY, Alexander. Juegos de ordenador: virus, gusanos y otras plagas de la
Guerra Nuclear atentan contra la memoria de los ordenadores. Scientific American, 1984. Ibidem.
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contexto de estudio que no trae, habriamos de entender el viral-art como una serie de
manifestaciones de naturaleza artistica con capacidad de expansion y contaminacioén
de las plataformas digitales, independientemente de si nos referimos a ordenadores,
redes de comunicaciones, dispositivos de telefonia movil, etc.**®. Se trataria de una
variante de produccion artistica no equiparable al spam y que operaria utilizando el
correo electronico, aunque su estabilidad como variante artistica consolidada parece
discutible debido a los esfuerzos de las corporaciones implicadas en la transmision de
datos por la Red en el desarrollo de cortafuegos y sistemas de proteccion, a lo que
habria de sumarse la cada vez mayor reticencia de los internautas a la hora de abrir
determinados correos de dudoso origen. Nuevamente la fecha del 11 de septiembre de
2001 estaria relacionada con la reduccién de este fendomeno productivo, momento
hasta el que la recepcion de e-mail acompanados de propuestas artisticas virales no
era ajena a una buena parte de los internautas®’. Se habria dado paso a una serie de
practicas basadas en lo viral como concepto asociado a lo audiovisual, de forma que
en estos términos podemos encontrar producciones realizadas que suelen exhibirse en
plataformas como Youtube, en donde los autores aprovecharian el alojamiento de sus
trabajos para convertirlos en piezas latentes indefinidamente o susceptibles de
popularizarse. Puesto que no todos los archivos subidos a Youtube son
necesariamente producciones artisticas, es la capacidad de la Red por generar su
difusion indiscriminada lo que, conceptualmente, podria dotarlos de atributos virales,

estos es, aquellos que tendrian que ver con la reproduccion y el acceso ilimitados

346 MILES, Malcolm F.: Viral Art — Strategies For a New Democracy. Journal of Visual Art
Practices. London (Inglaterra): London Metropolitan University, 2001. pp. 71-79.
347 Ibidem.
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sobre cualquier soporte y en cualquier ubicacion. Seria ésta una caracteristica de las
plataformas ligadas a las redes sociales y a los medios informacionales, en donde se
daria una fusion de propuestas que harian imposible discernir entre lo doméstico, lo
artistico y lo comunicacional. En el grafico siguiente quedarian de manifiesto las

relaciones entre produccion artistica y virus informaticos.

De mano de conceptos proximos a los entornos de simulacro de vida artificial,
en fase productiva web.art 2.0 John F. Simon Jr. desarrollaba aLife’*® en 2003 (Figura
45), una evolucién de Every Icon, software este programado y evolucionado por
Simon desde 1996 seglin el concepto de instrumento artistico. Tal artefacto operaria a
modo de objeto autonomo dispuesto para su exhibicion, el cual podia configurarse
bidimensionalmente como un cuadro, aunque animado. Alife se basaba en una
estructura cuadricular cuyos contenidos eran susceptibles de variar continua e
inmediatamente segun modelos recombinatorios inspirados en sistemas orgéanicos
evolutivos en clara conexion con ejercicios artisticos de simulacro bioldgico como los
desarrollados anteriormente por Diane Ludin o Jane Prophet y Gordon Shelley**. Es
este un ejercicio que actualmente se sigue apreciando como una practica programatica
exploratoria de ciertos procesos reiterativos basados en el azar, esto es, una practica
artistica que evolucionaria a partir del hallazgo y la gestion de resultados obtenidos,

en cierta medida, de forma fortuita -tanto graficos como los alcanzados con el uso del

348 SIMON JR, John F. aLife. [en linea] 2003 <http://www.youtube.com/watch?v=KbwG6zIB6ec>
[Consulta: 10 de enero de 2010]. Ver también TRIBE, Mark y REENA, Jana: Op. cit. 2006. pp. 44-
86.

349 Ver LUDIN, Diane. Op. cit. 2000. Ver también PROPHET, Jane y SHELLEY, Gordon. Op. cit.
1995.
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propio software como herramienta, esto es, a nivel de codigo.

En coincidencia con la finalizacion del marco temporal que da forma a esta
tesis, nos situamos en la edicion de 2008 de ArtBots: The Robot Talent Show
celebrada en Dublin (Irlanda), una muestra que arrancaba su andadura en 2002 con la
pretension de celebrarse anualmente. En ella pudo verse MEART, el Artista
Semivivo®® (Figura 46), instalacion exhibida ya en 2003 en la misma muestra y
compuesta por un wetware a partir de neuronas de cortex de rata cultivadas e
implantadas sobre una estructura matricial de multiples electrodos que conformaban
finalmente un hardware en forma de brazo robotizado capaz de dibujar, el cual
operaba controlado por un software especifico. En esta linea de trabajo Steve Potter
presentd su Hybrot, un ingenio controlado mediante los impulsos de una red de
neuronas que fueron seleccionadas de embriones de rata e instaladas sobre un chip de

silicio. El hibrido de robot del tamafio de una taza de café tenia capacidad de

350 MEART es un proyecto bio-cibernético en el que el artista esta separado geograficamente en dos
partes, que explora aspectos de la creatividad y el arte en la era de tecnologias bioldgicas y la
posibilidad futura de crear entidades semivivas. El proyecto investiga nuestra habilidad y nuestras
intenciones de trabajar en la aparicion de una nueva clase de seres (cuya produccion puede ocurrir
en un lejano futuro) que pueden sentir, ser creativos e impredecibles. MEART se adentra en la
problematica de la identidad mediante, precisamente, el desarrollo de una “tecnologia de identidad”
como resultado de la progresion y la combinacion de diversas tecnologias. Su "cerebro" esta
creciendo en Atlanta y su "cuerpo" (o varios organos) podria estar en cualquier lugar del mundo y
parece poner de relieve el caracter omnipresente de su existencia e identidad, pero en lo que incide
realmente es sobre qué es la creatividad y qué es lo que crea un “valor en el arte”. Parece que estas
preguntas solo pueden responderse si nuestra aproximacion al problema se hace entendiendo la
creatividad como algo que depende ya de un dispositivo mecénico de caracter reduccionista que
anula el concepto de genialidad (participacion) humana. University of Western Australia: MEART:
The semi living artist. Crawley (Australia) [en linea] Desarrollado desde 2003
<http://www.fishandchips.uwa.edu.au/> y <http://artbots.org/2003/participants/meart/> [Consulta:
29 de agosto de 2009]
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movimiento aunque aparentemente caotico, pero hacia posible pensar que maquinas
mas complejas podran algun dia aprender, autorrepararse y realizar tareas que hoy

apenas son posibles en los sistemas digitales binarios™'.

Por otra parte, en términos de interactividad y en lo que a disefio de interfaces
se refiere es de destacar la figura de Yugo Nakamura, quien habria desarrollado una
produccion artistica centrada en dos aspectos basicos de los ordenadores y, por
extension, de Internet, esto es, el potencial interactivo de los sistemas operativos
gréficos y de las redes de ordenadores, y las posibilidades de calculo de las unidades
centrales de proceso. Sirvan como ejemplo de estos principios Motion Logic with
Geometric Progression, de 2003; Composition of two Motions Logic, de 2004; o
Motion Logic with Rigid Body Dinamycs®? (Figura 47), de 2006, respondiendo este
ultimo a la sugerente posibilidad de ejecutarse en modo automdtico o semi-
automatico. En una misma linea de investigacion y partiendo del potencial de la
produccion artistica en términos 2.0 de mano de las herramientas propias de las redes
sociales, encontramos un aparentemente inofensivo ejercicio visual de Roman Cortés,
una poderosa fuente de experimentacion’> (Figura 48). Se trata de una propuesta

destinada a ligar la generacion de formas visuales a los cuadernos de bitacora,

351 En lo relativo a autorreferencialidad en el medio artistico digital encontramos gran interés el
trabajo de Puig. En PUIG MESTRES, Luis Eloy. “La autorreferencialidad en el arte. El
metalenguaje en el medio digital”. Artnodes. [en linea] Noviembre de 2006
<http://www.uoc.edu/artnodes/6/dt/esp/puig.pdf> [Consulta: 22 de noviembre de 2010].

352 NAKAMURA, Yugo. Motion Logic with Rigid Body Dinamycs. [en linea] Entre 2003 y 2006
<http://www.yugop.com/> [Consulta: 18 de marzo de 2009].

353 CORTES, Roman. Generador de arte contempordneo aleatorio. [en linea] 2008
<http://www.romancortes.com/blog/arte-aleatorio/> [Consulta: 18 de marzo de 2009].

A 22



1.1. Procesos pseudoaleatorios y procesamiento de imagenes digitales

pudiendo asi ahondar en el concepto de forma visual desligada de cualquier
intencionalidad que no sea su propia generacion y consecuente desaparicion tras la
recarga de la pagina, lo que nos aproxima a un modelo productivo basado en una de
las que habrian sido las particularidades fundamentales del arte para la Red desde su

origen, es decir, su caracter efimero.
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RELACION CONCEPTUAL ENTRE INTERNET, VIRUS INFORMATICOS Y PRODUCCION ARTISTICA EN LA RED
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1.2. Mundializacion y distribucion de datos

En términos de mundializacion y de distribucion de datos en Internet, los
modelos basados en una economia capitalista informacional, es decir, aquélla basada
en el control de la informacion, parecen organizarse en torno a las redes globales de
flujo y gestion de la informacion, en las cuales el acceso al conocimiento tecnologico
constituiria la base de la productividad y la competencia. Lo distintivo de estos
nuevos modelos vendria a ser su caracter global, alli donde el capital y lo
capitalizable funcionaria como una unidad en tiempo real. Mientras el Capital tiende
a concentrarse y globalizarse a través del poder descentralizador de las redes, el
trabajo se desagrega en su realizacion, se fragmenta en su organizacion, se
diversifica, y se concreta en sus capacidades®, individualizando condiciones
laborales, sus intereses y sus proyectos. La distincidon entre productores y propietarios
parece ser cada vez mas difusa en un entorno regido por un sistema de produccion de
geografia variable, de interconexion, de outsourcing y de subcontratacion, de forma
que la reestructuracion del capitalismo no afectaria solamente a la esfera de las
relaciones de produccion sociales y técnicas, sino que habria transformado
profundamente la cultura y el poder, conformando un nuevo tipo de sociedad en red.
Hasta donde conocemos, las expresiones culturales eran producidas por grupos

sociales determinados historicamente por sus configuraciones espacio-temporales y

354 En los convulsos tiempos que atravesamos, aparentemente mientras las nuevas modalidades de
trabajo y empleo, como el trabajo a tiempo flexible, el teletrabajo, el trabajo autoprogramado, las
gestorias, los servicios estratégicos y la terciarizacion tienden a aumentar, los empleos tradicionales
como el trabajo agricola e industrial, el trabajo genérico, tienden a disminuir rapidamente en cuanto
a la cantidad de personas que los ejercen.

N 22



IADAPTACION DE LAS PRACTICAS WEB.ART AL MODELO PRODUCTIVO 2.0. PERIODO 2003-2008

por sus relaciones de produccion, poder y experiencia. Es decir, las culturas habrian
sido encarnadas por relaciones sociales delimitadas espacial y temporalmente por un
territorio y por un tiempo dados, pero en la sociedad construida sobre Internet las
expresiones culturales parecen no funcionar bajo esas reglas®>. En esta nueva cultura
se habrian sustituido los lugares por el espacio de los flujos, y el tiempo se habria
aniquilado y reemplazado por una paradodjica modalidad de tiempo atemporal. La
sociedad reticular informacional, de esta manera, reconstruiria la naturaleza de un
modo artificial, como una forma cultural de hecho, asi como la sociedad industrial se
habria basado en un modelo puramente cultural de interaccion y organizacién social,
en el cual el ingrediente clave seria la informacion. Internet seria, en este sentido, el
elemento fundamental gracias a la hipotética revolucion que habria supuesto la web
2.0, lo que condujo a que productores como Steven Berlin Johnson anticiparan el
desarrollo de tendencias fundamentadas sobre las nuevas realidades emergentes, y en
concreto, ya en la edicion de 2008 de Art Futura, el mismo Berlin llegara a plantear la
nocion de red urbana, en base a los procesos de produccidén y construccion que
pueden activarse en Internet como parte del potencial de la evolucion 2.0°*°. Para
Berlin, la Red tendria muchas cosas en comun con los espacios urbanos
(concretamente con los barrios). Ambos ambitos parecen mantener una serie de

caracteristicas comunes que los relacionan de una forma clara: existen interacciones

355 “[...] se abstraen de la historia y la geografia, y quedan bajo la mediacion predominante de las
redes electronicas de comunicacion que interactiian con la audiencia en una diversidad de codigos y
valores, subsumidos en ultima instancia en un hipertexto audiovisual digitalizado”. Ver CASTELL,
Manuel: Op. cit. 1997. 512 p.

356 BERLIN JOHNSON, Steven. Por qué la Red es como una Selva Tropical. [en linea] 2008
<http://www.artfutura.org/v2/artthought.php?idcontent=10&idcreation=43&mb=3> [Consulta: § de
abril de 2009].
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entre extrafios, encuentros aleatorios, serendipity, vecindarios, orden desde abajo,
densidad, etc. Berlin afirma que la proxima Internet podria ser la localizacion de
Internet, la especializacion en el ambito geografico del uso de Internet: la red urbana.
Para Berlin, en una Internet donde abunda la informacion de todo tipo, es mas
probable que la informaciéon que verdaderamente nos interese de una forma mas
directa, sea aquella que se produzca geograficamente cerca del lugar donde nos
encontremos. En esa direccion va una de sus iniciativas: outside.in®’ (Figura 49), un
agregador de blog distribuido por areas geograficas que agrupa blog locales también
llamados placeblogs, lo que da como resultado un site en el que se puede leer
informacion local de la mano de la gente que vive alli mismo y no en otro lugar. Asi
pues, el concepto de red urbana esta intimamente ligado a la situacion geografica, a lo
local, en fin, aparentemente en contraposicion con las pretensiones desvinculantes del
cuerpo y los lugares fisicos que propondria la Red. Sin embargo y matizando este
ultimo comentario, segin nuestro punto de vista, el problema principal al que se
enfrentaria el planteamiento de la red urbana propuesta por Berlin, seria que en la
actualidad Internet no esta organizado geograficamente, de forma que las
interacciones de ambito geografico se suelen realizar a través de herramientas
intermedias, como los mash-up operativos mediante las API de Google Maps®® o

Yahoo! Maps. Ahora bien, desde un ambito de produccion de arte en la Red, las

357 BERLIN JOHNSON, Steven. OUTSIDE.IN. [en linea] Operativa desde diciembre de 2007
<http://blog.outside.in/tag/steven-johnson/> [Consulta: 4 de junio de 2009].

358 Recordamos que en 2004 Google salid a bolsa con una oferta publica inicial que obtuvo 1.700
millones de dolares de  beneficios. [en linea] 24 de abril de 2004
<http://www.elmundo.es/navegante/2004/04/29/empresas/1083262969.html> [Consulta: 28 de
marzo de 2009].
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preguntas que nos surgen son, en primer lugar, si el desarrollo a nivel mundial de
Internet potenciaria lo local, y por ultimo, si plantear la evolucion 2.0 en esos
términos formaria parte de una utopia comunicacional que favoreceria,
indefectiblemente, tanto el hipotético desarrollo de una produccion web.art como su
consecuente conclusion como disciplina artistica; esto es, no estamos seguros de que
la Red segin modelos informacionales pudiera favorecer la aparicion de propuestas
productivas artisticas volatiles, teniendo en consideracion las contradicciones de un
sistema que pretende ser universal pero que parece tener en lo local uno de sus

potenciales.

Como ilustracién de lo anteriormente expuesto, en torno a problematicas
como la situacion y la deslocalizacion en el contexto de la Red, Marc Lafia y Fang-
Yu Lin vinieron en 2006 a proponer The Battle of Algiers®” (Figura 50), una reflexion
alrededor de los problemas relacionados con la mundializacién y la resituacion
fronteriza. Su propuesta forzaba una tactica de deconstruccion filmica, concretamente
del filme La batalla de Argel, realizado en 1965 por Gillo Pontecorvo. Mientras que
en origen el filme recreaba los acontecimientos historicos que condujeron a la
independencia de Argelia, Lafia y Fang-Yu plantearon, desde el ambito digital, las
logicas de tales tacticas a partir de secuencias e imagenes del filme. Proponian asi una

estructura participativa de composiciones visuales que terminaba por fracturar el propio

359 LAFIA, Marc y LIN, Fang-yu. The Battle of Algiers. Proyecto desarrollado en colaboracion con
Artport, portal de nmetart de Whitney Museum of American. [en linea] 2006
<http://www.marclafia.net/view.php?pid=54&sort=Art&pubSort=> [Consulta: 19 de septiembre de
2011].
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orden lineal de la narracion filmica en favor de una narrativa abierta y sujeta a la
interpretacion personal. De esa manera era posible que los nuevos usuarios incorporados
pudieran recibir nuevas estructuras marcadas por una serie de reglas predefinidas a partir
tanto de la intensidad de la interpretacion de los actores del filme original como de la
misma naturaleza del tema tratado en ¢l, tema que venia a cuestionar lo aparentemente
infructuoso de fijar un posicionamiento organico en un punto geografico concreto en
Internet, asi como a reflexionar sobre aquellas fuerzas que forzarian a un desplazamiento

y por tanto a una desubicacion en la propia estructura digital de la Red.

Por otro lado ya en 2008, el colectivo MW2MW con Noplace®® (Figura 51)
exploraba las nociones utdpicas en las que se inspiraria la produccion de arte digital
en la Red, las cuales vendrian a culminar los propésitos del modelo productivo 2.0.
Se trata de un proyecto basado en el concepto de memoria cultural colectiva a escala
global, desde el cual era posible procesar material visual subido a Internet bajo
licencia Creative Commons. En lo que consideramos un intento de acto participativo
de produccion de conocimiento equitativo, a partir de la ingente cantidad de
informacion susceptible de ser aportada individualmente, Noplace tendria como
finalidad la de producir nuevas propuestas en forma de objetos-imagen definidos por
los propios usuarios, con lo que se convertiria en una herramienta que abundaria en

las mismas posiciones respecto del concepto de sociedad reticular informacional.

360 MW2MW es un colectivo formado por WALCZAK, Marek y WATTENBERG, Martin, a los que
para el desarrollo de Noplace se unieron FEINBERG, Jonathan, SOLOMON, Rory y KINDVALL,
Johanna. MW2MW. Noplace. [en linea] 2008 <http://noplace.someprojects.info/> [Consulta: 17 de
septiembre de 2011].
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2. Artivismo: Ciberactivismo, Guerrilla de la comunicacion y Desobediencia

Civil Electronica

Gracias a la fusidon técnico-conceptual entre desarrolladores de software,
comunidades de produccion artistica y las estrategias activistas, se han venido
proponiendo multitud de colaboraciones de dispar especializacion, dedicadas en su
mayoria a la exploracion de las intersecciones entre Arte, Tecnologia, Politica y
teorias sociales — a veces en términos radicales, normalmente de manera critica-, linea
en la que situariamos, por ejemplo, a Critical Art Ensemble, a los que habremos de
considerar antecesores directos de Anonymous y precursores, ya en 1994, del modelo
de desobediencia civil electronica como alternativa a las bases de la resistencia digital

361 Es decir, practicamente desde su origen, la Red sirvio de soporte

entonces vigentes
a practicas artisticas ligadas a postulados anticapitalistas. Por otra parte, el marco de
actuaciones de Internet es tan mutable que definir la linea divisoria entre activismo
politico en la Red y practicas hacker resulta, a todas luces, complejo, no siendo este
el propodsito de este estudio. No obstante, a fin de acotar los términos implicados
aceptaremos la clasificacion mas usual, que propone la existencia de promotores de
software libre, de hacktivistas y de ciberactivistas. En el caso de estas dos ultimas
figuras estableceremos como diferencia fundamental los métodos empleados, que no

son otros sino el conjunto de recursos de software con el fin ultimo de difundir cierta

ideologia a través de Internet. Concretamente, mientras que el movimiento

361 CRITICAL ART ENSEMBLE: Digital resistance. Electronic Civil Disobedience, Simulation and
the Public Sphere. New York: Autonomedia, 1996. pp. 13-17.
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ciberactivista viene empleando herramientas en el marco de la legalidad vigente que
ofrece la Red (e-mail, web, redes sociales, etc.), el movimiento hacktivista maneja
recursos rayanos con un estatus legal menos definido. Serd desde la fusion de las
estrategias ciberactivistas y de las practicas hacker cuando nos refiramos al término

artivismo.

En el contexto de estudio de esta tesis habremos de considerar la idea de
Guerrilla de la comunicacion como una forma de activismo digital y telematico. Tal
idea se presentd como un conglomerado de intenciones con la aspiracion de operar
tanto con los codigos como con los procesos comunicativos. Mas que tratarse de un
movimiento, la Guerrilla de la comunicacién estd considerada como ‘“un espacio

»362  Tras la

tactico del que se reapropian diferentes grupos o iniciativas politicas
difusion publica de sus intenciones a modo de manifiesto (redactado por Blissett y
Briinzels, en el afio 2000), éstas quedaron definidas en forma de variante transversal
de los campos de la estética y la comunicacioén, cuyos principios se adivinan en
algunas precoces reflexiones de Umberto Eco, ya a finales de la década de 1960.
Tales principios estarian en relativa conexion con ciertos objetivos planteados por la
Internacional Situacionista®®, los cuales, remontandonos en el tiempo, tendrian a su

364

vez como referencia determinadas actitudes y propuestas dadaistas®™. No obstante, las

362 BARANDIARAN, Xabier. “Activismo digital y telematico. Poder y contrapoder en el
ciberespacio”. Espora. 12 p- [en linea] 23 de  julio de 2003
<http://espora.org/revueltas/IMG/pdf/adt.pdf> [Consulta: 20 de noviembre de 2010].

363 Referencias extraidas de DEBORD, Guy: Internacional situacionista, vol. I: La realizacion del
arte. Madrid: Literatura Gris, 1999.

364 A.FR.IK.A. esta formado por BLISSETT, Luther (colectivo) y BRUNZELS, Sonja. Los autores
definen el proposito de la guerrilla de la comunicaciéon como “socavar la normalidad y la
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principales bazas de la Guerrilla de la comunicacion acaban por perfilarse a través de
ejercicios de afirmacion de hechos falsos, en funcion de la aplicacion de los
principios de distanciamiento y de sobreidentifacion. Al aplicar con sus practicas el
principio del distanciamiento se pretende producir cambios en la representacion de lo
habitual. Son practicas en estrecha relacion con el comercio, cuestionando asi lo
semidtico imperante (logotipos, carteles publicitarios o imagenes corporativas). Con
la sobreidentificacion, por contrario, se explotan ciertas gramaticas culturales veladas
(conmemoraciones de actos bélicos o dictatoriales, etc.). De esta manera podemos
encontrar proyectos como el citado Re-code®® (distribucion gratuita), que ya en 1998
se ofrecia como un generador de codigos de barras a partir de datos comerciales de
productos genéricos que vendrian a sustituir los codigos de barras de sus homologos
de marca, en lo que supone una clara critica a la inflacion asociada a los precios de
ciertos productos de alto coste. Desde nuestro punto de vista, en el dmbito de la

produccion artistica digital solo un objetivo puede esconderse tras aquellas propuestas

pretendida naturalidad del orden imperante. Su proyecto es la critica de la no cuestionabilidad de lo
existente. Dicha subversivilidad pretende transformar los discursos cerrados en situaciones abiertas,
cuestionando la normalidad mediante un inesperado factor de confusién. Cada accion mirada por si
misma constituye solo una forma momentanea y aislada de transgresion. Pero a medida que los
grupos politicos van abriendo espacios en vez de cerrarlos o fijarlos, se crean posibilidades para
visiones y pequefias anticipaciones de una alternativa a la sociedad actual”. BLISSETT, Luther y
BRUNZELS, Sonja: Manual de Guerrilla de la comunicacion. Barcelona: Virus, 2000. 7 p. Dicha
guerrilla nace en el seno de los movimientos sociales y durante los tltimos afos, ciudades como
Madrid, Barcelona, Milan, Berlin o Londres, han servido de escenario para sus propuestas. En
paises como Estados Unidos y Canada, ha surgido la consigna jaim their lines! (jinterferid sus
lineas!): tres palabras que recogen el espiritu de sus acciones y el sentido de interferencia con el
que sigilosamente cambian el transcurso normal de acontecimientos, imagenes e ideas existentes.
PORTERO DE LA TORRE, Aixa. Tesis Doctoral. Trans-apariencias tecnologicas. Artivismo en el
arte contemporaneo. Granada: Universidad de Granada. Departamento de Escultura, 2006. 312 p.
365 Ver FREE SOFTWARE FOUNDATION, INC. Op. cit. 1998.
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centradas en la promulgacion de hechos falsos: la construccion de sucesos verdaderos
como método de evidencia y critica de los mecanismos determinantes de una
produccion hegemodnica de imagenes mediaticas y politicas de la realidad. Tal
conjunto de tacticas que trascienden las practicas contrainformativas no pondrian en
tela de juicio los mecanismos de la representacion o el tratamiento de temas
concretos, sino que se ofrecerian como intermediarios entre los resortes que afectan
tanto a la politica como a los medios de comunicacion®®, esto es, a aquellos agentes
publicos con verdaderas posibilidades de produccion de acontecimientos destacados

en lo social.

Critical Art Ensemble (CAE), con la publicacién de Digital resistance en
2001, anunciaba la fractura del que hasta ese momento fuera el modelo de
desobediencia civil electronica valido. Aquél, segin CAE, se basaria en la

predominancia del espectaculo publico frente a la subversion clandestina de politicas

366 Ejemplo de estas practicas pueden encontrarse en:
http://www.sindominio.net/fiambrera/sccpp/index.htm,
http://www.sindominio.net/fiambrera/saeta.htm,
http://www.sindominio.net/flambrera/paradospetreos.htm,
http://www.sindominio.net/fiambrera/paradosdos.htm,
http://www.sindominio.net/fiambrera/sevilla.htm, http://www.sindominio.net/fiambrera/soviet.htm,
http://www.sindominio.net/fiambrera/morcillas/index.html,
http://www.sindominio.net/fiambrera/convocatoria.html,
http://www.sindominio.net/fiambrera/perfiles1.htm,
http://www.sindominio.net/fiambrera/lavapies.htm,
http://www.sindominio.net/fiambrera/publicos.htm,
http://www.sindominio.net/flambrera/cartelsoli.htm, http://www.rtmark.com/voteauctionfr.html y
http://www.vote-auction.net/

367 Segun Brea tanto la idea de “resistencia electronica” como la de “desobediencia civil electronica”
formarian parte de los principios clasicos de la desobediencia civil pacifista y de la accion directa.
En 1994 CAFE ya habria analizado ciertas tacticas de resistencia callejera para teorizar sobre las
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, y daria mayor importancia a la accidon simulada frente a la accidon directa. Para el
colectivo, la tinica manera de salvaguardar sus principios de actuacion -como
conjunto de practicas underground- a la par que garantizar y sostener la eficacia de su
aplicacion, se supeditaba a una permanencia ’al margen de la esfera publica o popular

3% esto es, a una permanencia semioculta. En términos

y de la mirada de los medios
de desobediencia civil electronica y simulacro, las practicas de CAE demostraron que
era posible el que, paralelamente al desarrollo de los medios electrénicos, aumentara
el poder de la construccion de simulacros sociales®®. Como ilustracion de esta idea se
han tomado en consideracion ciertos fenémenos de indole social con base
tecnologica, de entre los que por su espectacularidad destaca la narracion radiofonica
de Welles sobre la supuesta invasion de la Tierra por hordas alienigenas®™, de la cual

nos interesa la particularidad de que, en un incipiente contexto de la sociedad de la

informacion, de mano de los mass media tales practicas habrian operado desde un

posibilidades de aplicacion de dichas tacticas a la Red. Tales tacticas, segin CAE, para ser efectivas
deberian ser de caracter clandestino y radical. Sin embargo entre sus consecuencias se valoraba el
potencial simbolico de ciertas acciones simuladas y su eco en los medios de comunicacion. Esto
vino a propiciar que CAE diferenciara entre una “resistencia electronica simulatoria” y una “accion
directa electronica”. BREA, José Luis. El Teatro de la Resistencia Electronica (conferencia
pronunciada en los Talleres de Arte de Montesquitl). [en linea] Julio de 1999
<http://www.joseluisbrea.net/> [Consulta: 29 de abril de 2009].

368 “El modelo de Desobediencia Civil Electronica propuesto por el colectivo, funciona a modo de
inversion del modelo de desobediencia civil. En lugar de intentar crear un movimiento de masas de
elementos publicos de oposicion, el CAE surgio a partir de la idea de un flujo descentralizado de
microorganizaciones diferenciadas, que produjesen multiples corrientes y trayectorias, a fin de
frenar la velocidad de la economia politica capitalista [...] La segunda inversion clave en el modelo
de desobediencia civil era la de perseguir directamente un cambio de politica, en vez de hacerlo de
forma indirecta a través de la manipulacion de los medios”. Critical Art Ensemble: Electronic Civil
Disobedience, Simulation and the Public Sphere. New York: Autonomedia, 1996. pp. 13-17.

369 Ibidem.

370 Emision de la adaptacion radiofonica de La guerra de los mundos, de H. G. Wells, desde el Teatro
Mercurio, New York. Octubre de 1938.
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doble plano conformado por la transmisiéon de informacion real (el relato, en este
caso) y el hecho de que tal informacion constituiria, meramente, una ficcion. Se
trataria, pues, de asumir que, de la mano de lo ficcional, ciertos ejercicios de
construccion de realidades alternativas podrian compartir tal dualidad en perfecta
connivencia entre lo mediético y lo social. En este sentido CAE observaba que, desde
mediados de la década de 1990, las agencias de seguridad de Estados Unidos venian
desarrollando programas de control sobre ciertas actividades de resistencia
electronica, dandose la particularidad de que tales agencias parecian sufrir los efectos
propios de una sugestion general al acrecentarse sus protocolos de actuacion ante
simples rumores de proximas acciones de resistencia electronica. Lo anterior habria
venido a configurar un estado de hiperrealismo de control de base mediatica, hecho
que alrededor de las ideas de pénico y paranoia colectivas habria alentado las
practicas activistas en la Red, con lo que los poderes estatales habrian ejercido un
control y presion sobre Internet inspirados en modelos anteriores, esto es, pre-
Internet. Tales estrategias tendrian como precedentes historicos las tacticas aplicadas
por el senador Joséph Raymond McCarthy en su programa de acusaciones politicas
de inicios de la década de 1950, asi como quedarian reflejadas, por ejemplo, en la
linea de actuacion del presidente George W. Bush, quien en 2002 acunara la
expresion eje del mal refiriéndose a los supuestos estados que estarian apoyando al

terrorismo organizado®’".

371 Irak, Iran y Corea del Norte en principio, a los que se sumarian Libia, Siria y Cuba posteriormente,
mas Bielorrusia, Myanmar y Zimbabwe para concluir de dar forma a un hipotético mapa del
terrorismo internacional.
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Tras los atentados del 11 de septiembre de 2001 en New York, se enfatizaron
anteriores practicas de control y se implementaron nuevas técnicas con el apoyo de
los mass media, potenciandose recursos propios del medio/canal de Internet. Sin
embargo, como advertiamos, los fundamentos empleados se remontaban a
metodologias y protocolos ya aplicados, desde el &mbito comunicacional, en épocas
precedentes, de lo que serviria como ejemplo la guerra informativa supuestamente
ejercida por el FBI contra The Black Panther Party®™ (Figura 52) en la década de
1960. En este caso los agentes del FBI habrian utilizado técnicas de comunicacion
hiperreales basandose en la informacion obtenida mediante infiltraciones y supuestos
abusos de poder policial*”. Esto nos obliga a pensar que si, efectivamente, durante la
década de 2000 Internet hubiera sido objeto de un escrutinio gubernamental
exhaustivo y se hubiesen potenciado las herramientas de control sobre los flujos de
informacion genérica -en relacion a todos los medios masivos de comunicacion-, la
imagen de un mundo alternativo de estado digital basado en el concepto de
hiperrealidad que manejamos, esto es, aquél que operaria a partir de la alteracion
consciente tanto de la informacion consumida como de los parametros que hacen
surgir contenidos, estaria proxima a un modelo genérico asentado sobre estrategias
proximas al simulacro. En este sentido, para CAE, a fin de “lograr una utilizacion

eficaz de las tacticas de simulacion, deben desarrollarse métodos y medios de

372 Organizacion politica afroamericana fundada en California en 1966.
373 Critical Art Ensemble. “La desobediencia civil electronica, la simulacion y la esfera publica”.

CAE. [en linea] 14 de junio de 2003
<http://www.sindominio.net/metabolik/alephandria/txt/cac_desobediencia.pdf> [Consulta: 12
septiembre de 2011].
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370 lo que

investigacion, obtencion de informacion y reclutamiento de informadores
es lo mismo, el medio habria de ser controlado. Tales reflexiones parecen inducir a
valorar hasta qué punto todo lo producido en Internet lo ha sido desde el ejercicio de
la libertad personal y sobre el ideal utopico de la generacion de un estado de
produccion de conocimiento verdaderamente compartido e igualitario en lo social. Si
el estatus de estable al que se refirio6 Cosic para identificar aquellas practicas
posteriores a las propiamente net.art pudiera asociarse a la idea de actuacion
encubierta propuesta por CAE, esto es, si la estabilidad de Cosic supusiera la
mediacion de las formas politicas y capitalistas de control y gestion de la Red, y si la
evolucion de Internet a partir de 2001 -o sea, en periodo post-net.art- hubiera estado
cimentada sobre la produccion/distribucién de informaciones hiperreales, Internet
podria entenderse como una supermaquina al servicio de intereses gubernamentales y
econémicos. La Red habria de entenderse entonces como el multiespacio donde ni
unos ni otros tolerarian intrusiones de ninguna naturaleza, especialmente en lo que a
distribucion publica de informacion reservada se refiere, algo que segin nuestra
opinion guardaria relacion con ciertos deseos monopolizadores en lo que a la gestion
de la informacion se refiere, entendida ésta no tanto como suma de datos relevantes
sino como herramienta de produccion de mensajes hiperreales. Independientemente
de que estas ideas (politica y economia en el contexto de la Red) puedan o no
asociarse, parece que las practicas basadas en estrategias de naturaleza encubierta
habrian de aportar una cierta capacidad de articulacion de estrategias validas en el

medio/canal de Internet y, lo que nos resulta de mayor interés, si asi fuera y si la Red

374 Ibidem.
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operara bajo ciertos principios de control en aras de una estabilidad del sistema, ;jno
habrian de ser las estrategias basadas en el modelo de resistencia digital las unicas
con capacidad de actuacion critica no unicamente en lo social, politico o econémico,
sino también en lo artistico? Como ejemplo de presiones gubernamentales e
institucionales sobre la Red y el libre trafico -en este caso de personas-, encontramos
Re-code®”, sitio de donde fue censurado hasta su clausura Maptivist 2.0, un software
de programacion gratuito para plataformas game-boy portatiles, el cual indicaba el
trayecto mas directo y libre de videovigilancia entre dos puntos de un lugar

geografico.

En torno a Internet como herramienta de construccion cultural, la produccion
de conocimiento colectivo, compartido y comunitario en términos de equidad social
vendria afectada por una clara construccion de signos diferenciados de otros medios,
esto es, la construccion de un lenguaje propio de la Red vendria condicionada por las
reglas de una constante lucha informacional que habria de conducir a la elaboracion
de mensajes hiperrealistas, tal como venimos sefialando. Sin embargo tales practicas,
a priori condicionadas institucionalmente, habrian de considerarse como destructivas
en el sentido de que no tendrian ni capacidad para generar critica, ni intensidad
suficiente como para reconstruir el terreno politico. En nuestra opinion, de ahi
derivarian parte de los recelos que la critica de arte contemporaneo ha venido

manifestando en torno a las précticas artisticas en Internet, especialmente a partir de

375 FREE SOFTWARE FOUNDATION, INC. Re-code. [en linea] 1998
<http://www.gnu.org/software/recode/> [Consulta: 8 de marzo de 2011].
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1999. De igual forma que mediada la década de 1990 la etiqueta que venia a definir
las précticas artisticas digitales propias de la Red surgi6é bajo un halo cuasi mitico de
la mano de Cosic, tras la finalizacion del periodo inicidtico del nret.art -como base
operativa de cara a toda una comunidad integrante de un tipo de arte ligado
estrechamente a las nuevas tecnologias- no se ha vuelto a utilizar una expresion libre
de suscitar ciertos recelos en el medio artistico, tanto a nivel de productores de arte
digital como de critica o a nivel de mercados, de tal forma que autores tan implicados
en el medio/canal como el propio Mark Tribe (fundador de Rhizome.org) habrian
recurrido al epigrafe Nuevas tecnologias para referirse a todo un periodo de
produccion de arte en la Red, indistintamente bajo principios operativos net.art o
web.art. En el marco operativo que agruparia practicas propiamente web.art 2.0 se
inscriben claros ejemplos contrastados por el mismo Tribe, quien por otra parte ha

venido desarrollando actividades en el campo editorial®"

, con lo que en cierto sentido
habriamos pasado de un dmbito exclusivo de produccion artistica a otro que sumaria a
este la divulgacion de las practicas artisticas especificas de la Red con una clara
intenciéon documental no exenta de cierta polémica debido a la manida cuestién en
torno a si es posible o no la existencia de produccidn artistica para Internet tras el

net.art’”’.

376 En TRIBE, Mark y REENA, Jana: Op. cit. 2006.
377 Esto tendria que ver con el hecho de que los periodos artisticos parecen estudiarse y catalogarse
una vez se ha confirmado su finalizacion, esto es, una vez transcurrido un cierto periodo de tiempo.
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2.1. MediaLab: Institucionalizacion de practicas ciberactivistas

Segun expresa Blicero (componente de LOA, Milan*™) para comprender el
fendomeno de la produccion artistica en términos de ciberactivismo y en un contexto
préoximo al de un laboratorio hacker, habria primero que aproximarse al concepto de
hackmeeting, cuyos modelos de actuacion se asocian al primer encuentro celebrado
en Florencia (Italia) en 1998. El objetivo de los hackmeeting seria desarrollar
estrategias de caracter politico-activista. Desde este punto de vista se constituye como
una de las manifestaciones tecno-activistas de mayor relevancia en los ultimos
tiempos, con la particularidad de que su organizacion y desarrollo transcurre en linea
(paginas web 'y, especialmente, listas de correo®”). Pese a su caracter digital, los
hackmeeting estan vinculados a centros o espacios sociales autogestionados (CSOA),
lugares usualmente compartidos con los hacklab. La experiencia de los CSOA
constituye un reality hacking por medio de acciones marcadas por un intento de
reforzar tanto la experimentaciéon como la construccidon y deconstruccion autdbnoma

de sistemas®® (Figura 53).

378 PAPATHEODOROU, Aris. “Un espacio de deconstrucciéon y construccion. Conversacién con
Blicero sobre la experiencia del LOA Hacklab de Milan”. Espora. [en linea] Junio de 2001
<http://espora.org/biblioweb/cultura/loahacklab.htm> [Consulta: 9 de marzo de 2009].

379 En el caso del proyecto 7-11, se enfatiza el caracter tanto anénimo como anarquico de estos
recursos empleados por el medio artistico en base a intereses comunes, como el debate para la
argumentacion o la discusion formal, demostrando una clara tendencia hacia practicas
anticomerciales. Las listas suelen tener un moderador a modo de figura colectiva, que en 7-1/ se
conoci6 como Keiko Suzuki. BREA, José Luis. On-line communities: comunidades experimentales
de comunicacion. [en linea] 21 de julio de 2001
<http://www.Joséluisbrea.net/articulos/onlinecommunities.pdf> [Consulta: 1 de febrero de 2010].

380 Queremos destacar las actividades organizadas desde 2005 por e-waste workshop. SOLON, Brian,
GAULON, Benjamin y ROZEMA, Lourens. E-WASTE WORKSHOP. [en linea] Operativa desde
2005 <http://www.ewasteworkshop.com/> [Consulta: 4 de enero de 2009].
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En su intento por configurar espacios de caracter anti-institucional, los CSOA
suelen poner a disposicion de sus usuarios ordenadores equipados con software libre,
asi como salas para talleres y charlas, etc. Sus actividades estan dirigidas tanto al
reciclado de material informatico como a la coordinacion de proyectos en relacion
con el andlisis de herramientas de control informatico y encriptacion de informacion
en la Red. Los hacklab suelen basar sus actividades en puestas en escena tecnoldgicas
no exentas de ironia y critica a las instituciones, pudiendo encontrarse en esta linea

actos como Big Brother Awards™'

, un ejercicio de penetracion en lo publico a través
de la simulacién de montajes espectaculares. En un hacklab suele utilizarse un
sistema de organizacion y aprendizaje cooperativo y se maneja software libre debido,
primero, a las libertades que este ofrece, y segundo, porque se enfrenta abiertamente
al software corporativo. La participacion de individuos afines y la influencia de las
ideas anarquistas es relevante en relacion a los principios de apoyo mutuo,
autoaprendizaje y conocimiento libre. Serdn estos principios, sumados a la
experimentacion militante, los que, ya en un ambito institucional, ligaran el concepto

de hacklab a la idea oficialista de Medialab. Tras el primer hackmeeting italiano en

1988*%, en Espafia seria en Barcelona donde se desarrollara el primer hacklab

381 Los Premios Gran Hermano o Big Brother Awards (BBA) se concibieron mediada la década de
1980 a fin de atraer la atencion sobre las invasiones a la privacidad por parte de empresas,
instituciones publicas y/o gobiernos. Se tratan de eventos anuales en los que se otorgan varios
premios negativos mas uno positivo. El primer BBA4 tuvo lugar en Londres el 26 de octubre de
1988, con una audiencia estimada de mas de 250 activistas de derechos civiles, intelectuales y
medios de comunicacién. Actualmente los BBA se celebran en diversos paises con ceremonias
planificadas a semejanza de las de entrega de los Oscar cinematograficos. bigbrotherawards.org.
[en linea] Octubre de 2004 <http://es.bigbrotherawards.org/es/> [Consulta: 9 de mayo de 2009].

382 Este mismo aflo se produce el primer ataque cibernético a la atin incipiente Internet. También se
celebra el primer simposio de [Inter-Society for the Electronic Arts (ISEA). GLOSARIO DE
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nacional en 2000, Kernel Panic®®, surgido a partir del primer hackmeeting
anteriormente celebrado en la ciudad condal. Sin embargo, la etiqueta Medialab
recoge -a veces de forma confusa- actividades o convocatorias que poco tiempo atras
habrian encajado, por ejemplo, en areas especificas del disefio grafico o del montaje
audiovisual y que, por su contenido, podrian formar parte de un plan de formacion
especifico para titulados en disciplinas relacionadas con el grafismo digital. En
realidad, bajo el epigrafe MediaLab encontramos multitud de ofertas en diferentes
universidades y espacios publicos que van desde la edicion de video on-line hasta la
creacion de paginas web con HTML, pasando por la edicion de video digital, la
creacion y/o instalacion sonora, la animacion grafica, la musica electronica, el manejo
de camaras e iluminacion, el disefio 3D o los cursos de cultura libre (copyleft) sobre
arte y propiedad intelectual. De esta manera, los espacios Medialab, sujetos a
programaciones aglutinadoras de tendencias que, probablemente, no podrian ni
convivir ni subsistir en otros espacios de creacion artistica en ambitos privados,
habrian de ser considerados aquellos espacios institucionales donde las propuestas
digitales podrian cobrar un sentido y forma, aunque adaptadas aquellas politicamente
al marco de un ente publico. Los hacklab, sin embargo, hacen gala de una autonomia
institucional considerable y contintian con la dinamica de trabajo propuesta desde los
hackmeeting, aunque concentran su actividad en entornos locales concretos, en donde

suele fomentarse, especialmente, la difusion y el desarrollo de software libre, por lo

TERMINOLOGIA ~ INFORMATICA. [en lineca] 13 de noviembre de 2003
<http://www.tugurium.com/gti/termino.asp?tr=personal%20computer> [Consulta: 2 de noviembre
de 2009].

383 KERNEL PANIC. KERNEL PANIC. [en linea] 2000 <http://kernelpanic.hacklabs.org/> [Consulta:
21 de marzo de 2009].
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que aparecen vinculados a programas de aprendizaje colectivo (charlas, talleres, etc.),
asi como a proyectos de corte politico en relacion a la gestion publica de las nuevas
tecnologias, como pueden ser las redes metropolitanas inalambricas (o wireless);
distribucién de X-evian (basado en Debian GNU/Linux), la gestion de centros de
copia (o copycenters) y de distribucion de informacion mediante licencias copyleft; o
la exhibicion del desarrollo de tecnologias alternativas (hacking-the-streets)
-reservadas, normalmente, a laboratorios, empresas y universidades- a fin de mostrar

su potencial de uso social, entre otras.

Cuando se hace referencia a la estética hacker, se alude, basicamente, a una
composicion alfanumérica de expresion basada en una pseudocodificacion que

vendria a conformar un decéalogo oficioso™* del que querriamos mencionar el punto

384 1.- 3L 4CC350 4 L45 COMPU74DO0R45, Y 4 CU4LQUI13R C054 QU3 PUD13R4 3N53N4R 4L60
508R3 COMO FUNCI0N4 3L MUNDO, D383 53R 1LIM174D0 Y 7074L.
2.- 14 8453 D3L D354RROLLO 3N 3L H4CK1N6 35 L4 PR4C71C4.
3.-3L4CC350 4 70D4 INFORM4C10N D383 53R L18R3.
4.- D35CONF14R D3 L4 4U70R1D4D, PROMU3V3 L4 D35C3N7R4L1Z4CI10N.
5.- L05 H4CK3RS5 D383N 53R JUZ64D05 UN1C4M3N73 POR 5U H481L1D4D 3N 3L H4CK30,
NO POR CR173R105 51N 53N71D0 COMO L0S5 717UL0S5, 3D4D, R4Z4 0 PO51C10N 50C14L.
6-. 53 PU3D3 CR34R 4R73 3N UN4 COMPU74D0R4.
7.- L45 COMPU74D0R45 PU3D3N INFLUIR P05171V4M3N73 3N L4 V1D4 D3 L45
P3R50N45.
8.- PON3R 4 PRU384 L4 536UR1D4D Y L4 IN736R1D4D D3 70D05 L05 51573M45
INFORM471C05 4 5U 4LCANCS.
9.- CON51D3R4R QU3 COMP4R71R INFORM4CI10N 35 UN 813N POD3R050 Y PO5171V0'Y
QU3 35 74R34 371C4 D3 L05 H4CK3RS5 COMP4R71R 5U5 3XP3R13NC145 35CR1813ND0
PRO6R4M45 CON COD160 4813R70 (OP3N 50URC3) FACIL174NDO0 451 3L 4CC350 4 L4
INFORM4CI10N Y L05 R3CUR505 D3 COMPU74C10N 513MPR3 QU3 534 PO518L3.
10.- INV4DIR 51573M45 POR D1V3R510N Y 3XPLOR4C10N 3574 371C4M3N73 813N
513MPR3 QU3 NO 53 COM374 UN R080, UN 4C70 D3 VAND4L15MO0 0 53 VULN3R3 L4
CONF1D3NC14L1D4D.
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nimero 6: 53 PU3D3 CR34R 4R73 3N UN4 COMPU74D0R4 (SE PUEDE CREAR
ARTE EN UNA COMPUTADORA). Habremos de considerar, en primer lugar, que la
reduccion de la figura del hacker a un pirata informatico (asociado a
comportamientos eminentemente delictivos) corresponde a un concepto propio de un
periodo temprano de Internet, modelo que se popularizé durante la década de 1990
con una serie de casos mediaticos que incidian en la escasa adaptabilidad de algunos
medios tradicionales al nuevo entorno informatico. No obstante, la cultura hacker
tiene su origen en la década de 1980, inspirada desde la década de 1970 por una serie
de practicas experimentales que implicaban a organismos de alto reconocimiento
tecnoldgico. Concretamente la Universidad de Stanford, con Raphael Finkell a la
cabeza, comenzd a elaborar en 1975 un recopilatorio de terminologia hacker, el

archiconocido jargon file’®™

. La pregunta seria, en retorno al citado punto 6 del
supuesto decalogo hacker, a qué se refiere el movimiento cuando afirma que,
efectivamente, se puede crear arte en una computadora segiin preceptos activistas.
Analizado en el contexto de un movimiento de caracter politico con una manifiesta
ideologia antisistémica -cuyas acciones quedarian definidas como actos contra el
poder econémico y que tendrian como una de sus banderas la libertad individual y el
desarrollo alternativo de procesos de gestion de los recursos publicos-, parece que la

variante de arte posible propuesto desde postulados hacker vendria a ser,

efectivamente, de naturaleza politica. En este sentido, segiin nuestra opinidn, no seria

385 Coleccion de argot técnico hacker empleado en el laboratorio de inteligencia artificial (IA) del
MIT, el laboratorio de IA de Stanford (SAIL), las comunidades de inteligencia
artificial/programacion en Lisp/PDP-10 de la antigua ARPANET y Bolt, Beranek y Newman, la
Universidad de Carnegie-Mellon (CMU) y el Instituto Politécnico de Worcester (WPI).
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necesaria la determinacion de una estética definida, aunque admitimos que tales

practicas cobran un poder masivo en el espacio de actuacion ofrecido por la Red**.

386 No obstante, recordamos la existencia de otros espacios de produccidén artivista en periodo pre-
Internet. Baste con rememorar la obra de Hans Haacke, Joséph Beuys, Ulay y Marina Abramovic,
Alan Sonfist o Antoni Muntadas, activos desde la década de 1970 en desde el politico hasta el
ecologico.
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2.2. Produccion artistica y hacktivismo politico

Como ejemplo de la relacion teodrica entre produccion artistica y practicas
hacker, Wark Mackenzie publicd, en periodo web.art 2.0 y concretamente en 2004, 4
Hacker Manifesto (version 4.0)**’, en donde extrapolaba el concepto del hacking al
ambito artistico, aunque Mackenzie se centraba en la defensa de la igualdad entre
dicho concepto y la idea de innovacion, con el argumento de que toda produccion de
conocimiento basada en la transmision de datos, propiciaria la aparicion de hacker,
quienes con su trabajo transformarian en nuevo lo ya existente. De hecho, multitud de
productores artisticos de los nuevos medios se consideran hacker, o emplean sus
técnicas como concepto de base o como recursos en el desarrollo de sus obras. Tal es
el caso de Cory Arcangel, Knowbotic Research®™ o, los ya citados, Critical Art
Ensemble. Estos ultimos, con Child as Audience®®, de 2001, ofrecian un CD-ROM
con instrucciones para acceder al codigo de videojuegos oficiales de la Game Boy™"

(Figura 54). Teoéricos y artistas, como Cornelia Sollfrank, ven en el hacking una

387 MACKENZIE, Wark. “A Hacker Manifesto (version 4.0)”. Subsol. [en linea] 27 de febrero de
2004 <http://subsol.c3.hu/subsol 2/contributorsO/warktext.html> [Consulta: 8 de marzo de 2011].

388 Knowbotic Research se refiere a las estructuras reticulares como “focos de la guerra de la
informacion”, en donde sus “mundos de datos” construyen y destruyen el hombre y la maquina”.
KNOWBOTIC RESEARCH. Acontecimientos no ubicados: Como abrir campos de accion en las
ciberestructuras cognitivas. [fuera de linea] 1996
<http://www.fundacion.telefonica.com/es/at/krcf.html> [Consulta: 9 de septiembre de 2010].

389 Proyecto iniciado en 1998 por Carbon Defense League con el apoyo de CAE y RTMark.com.
CAE. Child as Audience. [en linea] 2001 <http://www.discogs.com/Creation-Is-Crucifixion-
Critical-Art-Ensemble-Carbon-Defense-League-Child-As-Audience-Where-
Technolo/release/1441714> [Consulta: 3 de marzo de 2009].

390 Debido a su gran popularidad, sobre esta plataforma de juegos se han venido realizando multitud
de intervenciones, por ejemplo en 1998 el colectivo Carbon Defense League desarrollaba Super
Kid Fighter, un videojuego para la Nintendo GameBoy. AMARIKA.ORG. Super Kid Fighter. [en
linea] Mayo de 2010 <http://www.amarika.org/play/?p=26> [Consulta: 18 de septiembre de 2010].
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metafora de la produccion cultural y viceversa, de forma que practicas y resultados no
solo se alternarian, sino que también se solaparian, proporcionando finalmente un
estado de produccion artistica retroalimentado que incidiria en lo cultural, en lo que
resulta, a priori, un ejercicio continuo de enmascaramiento y desenmascaramiento
artistico desde una perspectiva politica. Sirva como ejemplo Female Extension®', de
la propia Sollfrank, propuesta basada en un software de muestreo y remezcla de
paginas web, desarrollado con la intenciéon de, desde una posicion feminista y en

opinion de la citada, desenmascarar ciertos criterios comisariales de corte sexista.

En el &mbito de la produccion hacktivista, son frecuentes los posicionamientos
hacker en un campo de actuacion transfronterizo, lo que cobra forma en la
organizacion de movimientos internacionales que tienen como finalidad divulgar
campafas de desobediencia civil electronica. Ejemplo de esto seria The Zapatista
Tactical FloodNet -ya citado- o The Electronic Disturbance Theater’*, siendo este
ultimo un colectivo operativo ya en 1998, que con sus acciones se manifestaba
contrario a la denegacion de acceso a diversas paginas web, tanto de empresas como
de instituciones, entre las que se contaban el Chase Manhattan Bank o la oficina del
expresidente de México, Ernesto Zedillo. La produccion de arte digital en torno a

ciertos presupuestos de desobediencia civil electronica, tiene en Pere Rocallaura

391 SOLLFRANK, Cornelia. Female extension. [en linea] 1997 <http://artwarez.org/femext/>
[Consulta: 3 de marzo de 2009].

392 ELECTRONIC DISTURBANCE THEATER esta formado por Ricardo Dominguez, Carmin
Karasic, Brett Stalbaum y Stefan Stray. [en linea] En producciéon desde 1998
<http://digitalarts.lcc.gatech.edu/unesco/Internet/artists/int_a edtheater.html> [Consulta: 8 de
marzo de 2011].
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-personificacion de la plataforma ciudadana Amics de la LSSI- un ejemplo. En puertas
de la evolucion 2.0 de la web, con la pagina web Colaboremos con la LSSI*** (Figura
55), los usuarios, por medio de un formulario, tenian la posibilidad de denunciar
cualquier sitio entre una serie de categorias propuestas, todas dentro del marco que
contempla la Ley de Servicios de la Sociedad de la Informacion (LSSI), denuncias
que podian ser enviadas automaticamente al Ministerio de Ciencia y Tecnologia via
correo electronico, y que tenian como objetivo cuestionar lo ambiguo -segin la
plataforma- de ciertos aspectos de la ley. En un retroceso en el tiempo que nos
traslada a 1995, nos parece interesante citar la web netstrike.it, pionera en el
desarrollo de sentadas virtuales, en este caso, como protesta contra el gobierno
francés por la pruebas nucleares llevadas a cabo en el atolon de Mururoa. A nuestro
juicio, lo interesante de esta naturaleza de propuestas viene a ser la instauracion de un

modelo sistematico de participacion directa en lo politico.

La posibilidad de una practica activista digital y telematica se ha venido
concretando con la construccion de nodos independientes con cierto grado de
autonomia en la Red. Tales précticas parecen hacer posible la existencia de zonas
liberadas de comunicacion, conectores de redes y generadoras de otras de similares

caracteristicas. A este respecto citar los proyectos TAO (Telecommunications for

393 ROCALLAURA, Pere. Colaboremos con la LSSI. [en linea] Operativa desde 2002
<http://www.manje.net/juegolssi2/> [Consulta: 21 de marzo de 2010].
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Autonomous Organizing)**, PANGEA o Nodo50*”, una amalgama de colectivos
influidos por diferentes grupos de movimientos sociales. Otros ejemplos los
constituyen proyectos como autistici/inventati**® en Italia, o sindominio.net en lengua
espafola, ambos de caracter mas radicalizado. El activismo telematico utilizaria en su
beneficio las propias caracteristicas técnicas de los nodos, los cuales estarian
articulados segun un disefio cliente-servidor. Esto haria posible que el nodo pasara de
ser un instrumento técnico a configurarse como un punto de enlace y espacio de
experimentacion en lo que viene denominandose como [Inteligencia colectiva
(desarrollo de software, gestion asamblearia de recursos, etc.). De esta forma, por
ejemplo, sindominio.net interactuaria desde planteamientos politicos contra las
pretensiones de censura y de control de la Red, para lo que emplearia recursos como
el hackeo de slash-code para la ACP (Agencia en Construccion Permanente) o de
ALEX (software de gestion de documentos), aplicaciones éstas desarrolladas sin
embargo con software libre. En este sentido, Chaos Computer Club (CCC), desde
Alemania, se ha venido ofreciendo como un colectivo hacker cuyas actividades se

centran en la gestiéon de la informacion libre y en la contracensura y el control de

394 Incluidos en la categoria de Servidores autonomos y telematica antagonista, encontramos tanto a
TAO como a PANGEA o Nodo50, entre otros. BARANDIARAN, Xabier. [en linea] Julio de 2003
<http://www.tao.ca/> [Consulta: 19 de julio de 2010].

395 NODOS50: ALTAVOZ POR LA LIBERTAD DE EXPRESION Y COMUNICACION. Se trata de un
proveedor de servicios sin animo de lucro que se autodefine como proyecto autonomo de
contrainformacion telematica orientado a los movimientos sociales, proporcionando servicios
informaticos y comunicativos a personas, grupos y organizaciones de izquierda, anticapitalista,
antifascistas y extrema izquierda de Espafa y Latinoamérica. [en linea] Operativo desde 1997
<http://info.nodo50.org/> [Consulta: 4 de marzo de 2009].

396 AUTISTICI/INVENTATI 'y SINDOMINIO.NET. [en linea] En produccion desde 2007
<http://www.autistici.org/en/index.php> y <http://sindominio.net/> [Consulta: 16 de junio de
2011].
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Internet, aunque su fama se deba a determinadas demostraciones publicas en torno a
los problemas de seguridad y acceso a las bases de datos de algunas instituciones®”’.
Un ejemplo de este compromiso estaria en ciertas denuncias como la efectuada por el
colectivo ante el uso masivo de lapices de memoria y lectores de codigos de barras en
las elecciones Bévaras celebradas en noviembre de 2008, advirtiendo del riesgo de la
manipulacion de los resultados electorales obtenidos, ya que los propios componentes
de las mesas electorales podian utilizar sus propios ordenadores personales para
efectuar el recuento de votos®® (Figura 56). Otros eventos consistirian en la
celebracion de debates centrados en la denuncia de servidores web inseguros, de
forma que las charlas girarian en torno a la vulnerabilidad tanto de los servidores
como de los propios usuarios en el acceso a su informacion privada®” (Figura 57), o
la denuncia de ciertas practicas comerciales que habrian pretendido cobrar por el uso
de un software desarrollado para la produccion de mapas a priori disefiado bajo
licencia libre, ya que, en opinion de CCC, se estarian vulnerando los derechos de los

usuarios en el libre acceso a la informacion relacionada con el posicionamiento

397 En la década de 1980 el CCC hacke¢ la red de banca alemana Bildschirmtext y lograron efectuar a
sus cuentas desde un banco de Hamburgo la cantidad de 67.000 Euros, aunque el dinero fue
devuelto al dia siguiente en rueda de prensa. En 1989 el CCC estuvo implicado en lo que se
considera el primer caso de ciberespionaje con repercusiones internacionales, en el que se le acus6
por hackear servidores del gobierno estadounidense y vender codigo informatico a los servicios de
inteligencia de la ex-Union Soviética. CHAOS COMPUTER CLUB. [en linea] En produccion desde
1981 <http://www.ccc.de/?language=en> [Consulta: 1 de enero de 2011].

398 CHAOS COMPUTER CLUB. Bayerische Kommunalwahl 2008: Computerisierte Auszdhlung mit
Barcodes unsicher und intransparent. [en linea] 2008
<http://www.ccc.de/de/updates/2008/kommunalwahlen-bayern-2008> [Consulta: 25 de abril de
2009].

399 CHAOS  COMPUTER CLUB. CCCS —  Websecurity. [en linea] 2007
<http://www.ccc.de/de/updates/2007/cccs-jan> [Consulta: 25 de abril de 2009].
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geografico via GPS a través de Internet*”.

La confirmada existencia de fuertes conexiones entre la produccién artistica
comprometida politicamente y la Red, hace suponer que las estrategias ciberartivistas
se han mantenido activas en el periodo de estudio que nos trae, esto es, entre 2003 y
2008. Como ejemplos destacados nos hemos centrado en la produccion de ToroLab y
en la de Heath Bunting como ilustracion destacada de tales practicas. Concretamente,
en 2003 del colectivo ToroLab podiamos encontrar Torolab: Tres proyectos recientes
sobre urbanidad y el contexto de la frontera México-Estados Unidos, un proyecto
multidisciplinar en formato taller/laboratorio destinado a la investigacion territorial y
al desarrollo de proyectos que responden a politicas y poéticas que abarcan el analisis
de fendmenos sociales ligados a movimientos masivos de personas entre espacios
urbanos. De igual forma, entre 2004 y 2005 ToroLab disefiaba The Region of the
Transborder Trousers*' (Figura 58), presentada en la edicion de ARCO05. Fue ésta
una propuesta que incorporaba la novedosa tecnologia de posicionamiento mundial o
GPS. Esta produccion artistica vino a ofrecerse como un proyecto centrado en la
documentacion de ciertos aspectos etnograficos urbanos, concretamente en torno a los

importantes movimientos migratorios establecidos entre México y Estados Unidos.

400 CHAOS COMPUTER CLUB. CCCS — OpenStreetMap. [en linea] 2007
<http://www.ccc.de/de/updates/2007/stuttgart-vortrag-dezember> [Consulta: 25 de abril de 2009].

401 TOROLAB esta formado por Ratl y Marcela Cardenas. Ver TRIBE, Mark y REENA, Jana: Op. cit.
2006. 92 p. Ver también FAWAZ, Mona; GHARBIEH, Ahmad; HARB, Mona, entre otros. The
Region of the Transborder Trousers. [en linea] Marzo-junio de 2011 <http://acvic.org/index.php?
option=com_content&view=article&id=344:apamar-graficas-metricas-y-politicas-del-
espacio&catid=49:projectes-expositius-cast&ltemid=75> [Consulta: 11 de septiembre de 2011].
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Seria este un tema ya tratado por ToroLab en The Vertex Project (Figura 59), un
proyecto iniciado en temprana época net.art, concretamente en 1995 y concluido en
2000, con el que se proponia la construcciéon de un puente fisico entre Tijuana
(México) y San Diego (Estados Unidos)*”. Con el mismo contenido tematico, The
Electronic Disturbance Theater -los cuales se identifican como 2.0- desde 2009 ha
venido desarrollando, bajo preceptos propios de la desobediencia civil electronica, la
Herramienta Transfronteriza para Emigrantes*™ (Figura 60), que viene a resumirse
en una aplicacion especifica basada en tecnologia GPS adaptada a teléfonos portatiles
con la finalidad de dirigir a los inmigrantes que pretenden cruzar la frontera entre
Meéxico y Estados Unidos. No obstante los ejercicios en pos de la definiciéon de una
posicion concreta no afectan solo al ambito geografico sino que son extensibles al
multiespacio de la Red. En este sentido cabe sefalar On Translation: Social
Networks™ (Figura 61), una produccion de Antoni Muntadas para ZeroOne Festival,
la cual se basa en el analisis de ciertas expresiones empleadas en la Red, de manera
que fuera posible establecer una clasificacion de la naturaleza de cada web en funcion

de la frecuencia de uso de palabras como tecnologia, militar, cultura o economia,

402 TOROLAB. The Vertex Project. [en linea] 1995-2000
<http://www.metropolismag.com/html/content 1001/0b/PLAN-6.htmI> [Consulta: 20 de enero de
2010].

403 Sobre el mismo se habrian habilitado dos pantallas que ofrecerian imagenes y/o videos enviados
por los mismos usuarios en su trasiego personal

404 THE ELECTRONIC DISTURBANCE. Herramienta Transfronteriza para Emigrantes. [en linea]
2009 <http://www.wokitoki.org/wk/440/herramienta-transfronteriza-para-inmigrantes> [Consulta:
26 de noviembre de 2009].

405 MUNTADAS, Antoni. On  Translation.  Social  Networks. [en linea] 2006
<http://www.laboralcentrodearte.org/es/recursos/obras/on-translation-social-networks-2006/#>
[Consulta: 4 de abril de 2009].
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clasificacion que, en un mapa mundial, es traducida a una combinacion de colores
que hace posible la visualizacion de la distribucion planetaria de los diferentes sitios

escaneados.

Heath Bunting -quien a inicios del segundo milenio sorprendiera con
BorderXing Guide. una propuesta desarrollada por Bunting durante el afio 2000, la
cual operaba a modo de manual on-line que ponia a disposicién de los usuarios
informacion suficiente como para atravesar fronteras entre paises, sin que aquellos
portaran la documentacidon oportuna exigida por los gobiernos implicados- ofrecera
en 2003 The tunneling project*® (Figura 62) una producciéon que proponia una
reflexion sobre la idea de un retorno a la Red como lugar y medio tanto de encuentro
como de difusion de acciones artisticas alternativas. En esa intencion de regreso a un
nuevo modelo de web se ha querido ver a través de The tunneling project una
afirmacion de la conclusion del periodo productivo net.art en beneficio del que
venimos considerando como web.art 2.0, para lo que Bunting recurre, en analogia al
modo hipertextual de funcionamiento de la Red, a un plano hiperenlazado que
permite una navegacion por un lugar geografico concreto -en este caso la ciudad de
Bristol- con la excusa de elaborar un formato de manual de construccion de tineles
en referencia a los espacios ocultos que dan forma a Internet y, segun Bunting, a los

que habria de tenerse acceso sin restriccion alguna. Un afio mas tarde, en 2004,

406 BUNTING, Heath. The tunneling project. [en linea] 2003 <http://www.auradigital.net/web/Art-i-
cultura-digital/Comentari-d-obres/the-tunneling-project-heath-bunting.html> [Consulta: 23 de
marzo de 2009].
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t407

Bunting comenzaria a desarrollar Status Project™’ (Figura 63) sobre la base de que la
identidad personal estaria construida a partir de sucesivas personalidades imaginarias
ligadas a otras formas de personalidad corporativa o artificial, pudiendo establecer un
baremo de personalidades, de forma que habria hasta tres categorias de seres
humanos. La primera estaria formada por seres humanos de estamento inferior los

cuales ostentarian una personalidad reducida y un menor control de su personalidad

artificial. La segunda albergaria a seres humanos de clase media, poseedores de una
personalidad natural y con posibilidades de control de una artificial. La tercera y ultima
estaria formada por seres humanos de clase alta poseedores de multitud de personalidades
naturales y con control sobre muchas personas artificiales. Se trataria, efectivamente, de
establecer una clasificacion de retratos de personalidad, de identidades, en fin. En la
misma linea de trabajo, entre 2007 y 2008 se disefia y presenta A Terrorist - The

*®, una seria reflexion acerca de las posibles afectaciones del estamento

Status Projec
politico tras acontecimientos como, en el caso de Gran Bretafia, los atentados de
Londres en julio de 2005, hechos que habrian forzado la adaptacion legislativa del
Reino Unido a nuevos protocolos de actuacion en lo que a control y seguridad anti-
terrorista se refiere. Bunting, quien con este proyecto se adentraba en la gestion de
sistemas expertos capaces de convertir la cuestion identitaria en un elemento

maleable, planteaba un ejercicio centrado en las estrategias con las que, por motivos

socio-politicos, las estructuras de poder parecen ejecutar ciertos reajustes tacticos, los

cuales, pasadas las necesidades técnicas originales a solventar e insertos difusamente en las

407 BUNTING, Heath. Status project. [en linea] 2004 hasta el presente <http://status.irational.org/>
[Consulta: 4 de marzo de 2009].

408 BUNTING, Heath. 4 Terrorist - The Status Project. [en linea] 2008 <http://status.irational.org/>
[Consulta: 18 de septiembre de 2011].
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legislaciones vigentes, podrian pasar a convertirse en parte de las herramientas de
control gubernamentales. 4 Terrorist... incide, por tanto, en las tacticas de control
gubernamental de nuestras actividades, esto es, alude a transacciones o gestiones
llevadas a cabo en la Red que, como ocurriera con BorderXing Guide, afectarian a la

definicion de nuestra identidad oficial. No obstante, la obsesion de Bunting por la

planificacion esquematica y la reduccion a manuales de uso de cualquier tipo de actividad
humana queda manifiesta en producciones como Day Planning™” (Figura 64), de 2006,
con la que proponia el desarrollo de un plan diario personal elaborado sin ningin
alarde tecnoldgico, de forma que sea posible planificar nuestro horario a fin de
potenciar la sensacion de control o eliminar el desgaste mental que supone la
improvisacion, en lo que vendria a entenderse como un ejercicio de eficacia
productiva adaptada a las necesidades de cada usuario (intelectuales, sociales,

sexuales, etc.).

409 BUNTING, Heath. Day Planning. [en linea] 2006 <http://www.irational.org/heath/day plan/>
[Consulta: 3 de marzo de 2009].
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2.3. Ciberactivismo feminista

A modo de situacion en el apartado que nos trae y situdndonos en un periodo
pre-web.art 2.0, nos resulta de interés analizar el hecho de que, desde inicios de la
década de 1990 y con la irrupcion de las précticas net.art, las posiciones
ciberfeministas comenzasen a ocupar una posicion de relevancia amparadas en las
tecnologias digitales -de lo que serian ejemplo Rachel Baker, Beth Striker, Josephine
Bosma, Shu Lea Cheang, entre otras-. En estos términos se constituyd VNS Matrix*"’
-formado por Josephine Starrs, Julianne Pierce, Francesca da Rimini y Virginia
Barratt-, que desde 1991, que alberga a un grupo de artistas provenientes de Adelaida
(Australia) en torno al considerado el primer Manifiesto Ciberfeminista. En este
contexto profundamente reivindicativo, Marina Grzinic y Aina Smid presentaban en
1994 el video Luna 10*"" siguiendo una linea de trabajo muy marcada en torno a
problematicas relacionadas con la identidad sexual femenina, la mundializacion y el
ciberespacio. Luna 10 pretendia realizar un analisis de las nuevas posiciones
feministas en la Europa del Este tras la ruptura del bloque comunista, dando forma asi
a un trabajo que, cuestionando tanto los anteriores arquetipos identitarios como los
nuevos estados de inseguridad social, econémica y, especialmente, ideologica, ha
constituido una de las sefias de identidad de Grzinic y Smid. Por su parte, Margot

Lovejoy presentaba en 1995 Parthenia. A Global Monument Violence Domestic

410 VNS MATRIX. [en linea] Operativa desde 1991 <http://Ix.sysx.org/vnsmatrix.html> [Consulta: 22
de enero de 2009].

411 GRZINIC, Marina y SMID, Aina. Luna 10. [en linea] 1994 <http://grzinic-smid.si/lunal0.html>
[Consulta: 12 de enero de 2009].
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Violence Victims*'* (Figura 65), una produccion hibrida, parte instalacion multimedia,
parte proyecto web, que pretendia homenajear a las victimas de la violencia machista
en el ambito doméstico, convirtiéndose asi en una de las primeras herramientas
estratégicas destinadas a hacer visible en la Red un problema tradicionalmente
ocultado, a la par que en 1996 se incorporaba de manera pionera a la coleccion de
net.art de Walker Art Center. También durante 1995 Julia Scher disefid Securityland,
proyecto que con Wonderland*", fechado en 1997 y parte integrante de la coleccion
de net.art de Walker Art Center, exploraba temas relacionados con el control, el poder
y la seduccion en la Red, para lo que se ofrecia como un espacio a priori inocuo,
concebido para transitar de manera interactiva por cuestiones que terminaban
afectando a la privacidad del internauta con preguntas rayanas en lo sexual y en las
que subyacian insinuaciones amenazantes, intimidantes. Sin embargo no seria hasta la
edicion de 1997 de Documenta X, en Kassel, donde se celebrara la Primera
Internacional Ciberfeminista, cuando acabaran por confluir la vertiente tedrica y la
practica del movimiento ciberfeminista. Quedd conformada entonces una produccion
de arte ciberfeminista desdoblado operativamente en dos ramas: la radicalidad propia
de VNS Matrix y la moderacion del colectivo paralelo Old Boys Network™* (Figura
66), en el que se veria fuertemente implicada Cornelia Sollfrank. De esta manera,

VNS Matrix se apoyaria en tacticas asociadas a la guerrilla artistica —hipotéticamente

412 LOVEJOY, Margot. Parthenia. A Global Monument Violence Domestic Violence Victims. [en
linea] 1995 <http://www.parthenia.com> [Consulta: 24 de enero de 2009].

413 SCHER, Julia. Wonderland. [en linea] 1997 <http://www.adaweb.walkerart.org/~scher/>
[Consulta: 22 de enero de 2009].

414 SOLLFRANK, Cornelia. Old Boys Network [en linea] 1997 <http://www.obn.org/> [Consulta: 22
enero de 2009].
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inspiradas en las estrategias de Guerrilla Guirls*”, de finales de la década de 1980,

con lo que surgirian producciones como Bad-code,''

un videojuego futurista
desarrollado en 1997 cuyas protagonistas o DNA Sluts tenian como mision el sabotaje
de las bases de datos de Big Daddy Mainframe, su antagdnico personaje masculino,
convirtiéndose asi en un sutil ejercicio digital al limite entre una produccion artistica
y un producto de entretenimiento masivo. También a modo de antecedentes, 1997
sera el afio en que Natalie Bookchin y Alexei Shulguin presenten Construction of
Natalie*” (Figura 67), un pionero trabajo en torno a la construccion de la identidad en
el medio digital que coincidiria con el momento algido de las propuestas net.art. El
proyecto permitia la reconstruccion el propio cuerpo de Bookchin a partir de
imagenes fotograficas ofrecidas al espectador, en lo que se proponia como un
egjercicio interactivo y reflexivo sobre la naturaleza de la obra abierta, la manipulacion
directa de las imagenes y la construccion/deconstruccion de las identidades en el
medio/canal de la Red. Por otra parte Critical Art Ensemble presentaba en 1999 la
produccion de titulo Cult of New Eve*® (Figura 68), trabajo disefiado con la
colaboracion de Paul Vanouse y Faith Wilding e ideado, en coincidencia con la
conclusion del periodo net.art, con fina ironia y el sentido critico que caracteriza al

colectivo. El trabajo gira en torno a la utopia de una tecnologia salvadora y fue

415 GUERRILLA GIRLS. [en linea] Operativa desde 1985 <http://www.guerrillagirls.com/> [Consulta:
23 de enero de 2009].

416 STARRS, Josephine. Bad-code (prototipo de anti-videojuego) [fuera de linea] 1995-1997
<http://Ix.sysx.org/?page id=6> [Consulta: 22 de enero de 2009]. Bad-code fue financiado en 1997
por la Comision Australiana de Cine

417 BOOKCHIN, Natalie. Construction of Natalie. [en linea] 1997
<http://www.easylife.org/natalie/index.html> [Consulta: 22 de enero de 2009].

418 CRITICAL ART ENSEMBLE. Cult of New Eve. [en linea] 1999-2000 <http://critical-
art.net/Original/cone/coneWeb/welcome/bgl.html> [Consulta: 23 de enero de 2009].
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expuesto en Net Condition, exposicion organizada en 1999 por el ZKM (Alemania) y
opera, adentrandose en practicas teatrales y estando préximo a disciplinas como la
performance, sobre un culto ficticio destinado a descubrir utopias y promesas
biotecnologicas, con la finalidad de reflexionar sobre las relaciones entre la
tecnologia, la politica y las practicas econdmicas neoliberales a nivel mundial.
También en 1999 OIld Boys Network presenta Processing cyberfeminism*® (Figura
69), trabajo que consideramos esencial para comprender el primigenio
ciberfeminismo y sus postulados fundamentales. Por otra parte, en 2000 Shu Lea
Cheang, quien en 1998 sorprendi6 con la ya comentada Brandon, escribe y dirige
LK.U* (Figura 70) en formato de video Betacam, obra que se sitia como una
continuacion del film Blade Runner para explorar de forma voluptuosa el territorio de
la sexualidad desde una posicion feminista. Por otro lado, en 2001 Cindy Gabriela
Flores ofrecia El lugar de las mujeres en el Metro de la Ciudad de México. La
historia de una barrera de género obligatoria**'. Se traté de un proyecto presentado
en Very Cyberfeminist International, Hamburgo (Alemania), que proponia una
discusion sobre el desarrollo de ciertas estrategias de colaboracion desde posiciones
feministas, y concretamente se centraba en el desarrollo de una discusion critica sobre
los espacios destinados a la mujer en Internet, para lo que Flores se sirvid de la

particularidad de que en el metro mexicano, debido al acoso sexual que venian

419 OLD  BOYS  NETWORK. Processing ~ Cyberfeminism. [en linea] 1999
<http://www.obn.org/inhalt_index.html> [Consulta: 22 de enero de 2009].

420 CHEANG, Shu Lea. L.K.U. [en linea] 2000 <http://i-k-u.com/index.htmI> [Consulta: 22 de enero
de 2009].

421 FLORES, Cindy Gabriela. E/ lugar de las mujeres en el Metro de la Ciudad de Meéxico. La
historia de una barrera de género obligatoria. [en linea] 2001 <http://ciberfeminista.org/metro/ >
[Consulta: 23 de enero de 2009].
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sufriendo las mujeres, éstas tuvieran a su disposicion vagones exclusivamente de uso
femenino. También en 2001 y para completar la presentacion de Old Boys Network de
1999, Processing cyberfeminism, el colectivo presentaba Cyberfeminism posters*** en
clara intencion de definir la posicion feminista en el medio/canal de Internet como

espacio de critica, reflexion y activismo en torno a los problemas de género.

Ya en época propiamente web.art 2.0, Jessica Loseby ofrecia en 2004 Views
from the grand floor...*” (Figura 71), trabajo que incorporaba al discurso feminista la
cotidianeidad de la experiencia de multitud de mujeres y las contradicciones de la
cultura occidental en torno al papel de éstas en la sociedad contemporanea. No
obstante, habriamos de destacar un notable interés por parte de Loseby a la hora de
enfrentarse a la problematica de la confrontaciéon entre el estamento de las
experiencias reales propias del mundo fisico con aquéllas exclusivas del medio
digital, el cual se presentaria como antagonista de aquél. En términos comparativos,
la experiencia alcanzada con la rutina doméstica femenina seria, desde la doptica de
Loseby, equivalente a una frustracion consecuencia de la confrontacion del estado

tecnologico actual a las vivencias cotidianas.

Por su parte, en 2005 Coco Fuco y Ricardo Dominguez presentaban, en

422 OLD BOYS NETWORK. Cyberfeminism posters. [en linea] 2001
<http://www.obn.org/obn_pro/postergalery/obn_poster color/index.html> [Consulta: 22 de enero
de 2009].

423 LOSEBY,  Jessica. Views  from  the  grand  floor... [en  linea] 2004
<http://viewsfromthegroundfloor.com/> [Consulta: 4 de enero de 2009].
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coincidencia tematica con ToroLab y su The Region of the Transborder Trousers*™*, el
pseudovideojuego on-line de titulo Turista fronterizo* (Figura 72), el cual operaba
en torno a los movimientos migratorios entre México y Estados Unidos y que ofrecia
la frontera entre ambos paises como espacio de juego en donde evolucionaban
personajes basados en estereotipos, tanto mexicanos como estadounidenses, con cuya
interaccion era posible establecer ciertas relaciones entre el activismo politico y los
poderes capitalistas, asi como hacia visible como el primero era susceptible de ser
absorbido y reducido a objeto de consumo en términos neoliberales. Por otro lado, en
2006 Annie Abrahams presentaba -en términos net.art- Resurrection karaoke for the
humillated**® (Figura 73), trabajo con el que se aborda la problematica de la violencia
de género, y donde se presenta la imagen de una mujer cobijada contra la pared de un
rincon de lo que parece ser una cocina, mientras el espectador puede escuchar a la par
que leer mensajes que denotan un claro sometimiento a otra instancia (‘Yo estoy de
acuerdo, t0 tienes razodn, si, yo estoy de acuerdo. No, no estoy de acuerdo, no estoy de

47 "de Salomé Cuesta, que a

acuerdo”). Este mismo afio era presentado Devenir visible
modo de viog (videoblog) planteaba cuestiones fundamentales sobre la relacion entre el

arte y la figura de la mujer en el ambito de la Red, por ejemplo si ciertas producciones

424 Ver TOROLAB. The Region of the Transborder Trousers. [en linea] 2011
<http://acvic.org/index.php?option=com_content&view=article&id=344:apamar-graficas-metricas-
y-politicas-del-espacio&catid=49:projectes-expositius-cast&Itemid=75> [Consulta: 29 de marzo de
2009].

425 FUCO, Coco y DOMINGUEZ, Ricardo. Turista fronterizo. [en linea] 2005
<http://www.thing.net/~cocofusco/StartPage.html> [Consulta: 19 de enero de 2009].

426 ABRAHAMS, Annie. Resurrection karaoke for the humillated. [en linea] 2006
<http://www.bram.org/karaoke/karaoke.htm> [consulta: 23 de enero de 2009].

427 CUESTA, Salomé. Devenir visible. [en linea] 2006 <http://devenirvisible.blogspot.com/ >
[Consulta: 24 de enero de 2009].
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visuales disefiadas por mujeres tienen suficiente difusion en Internet o si, verdaderamente,

puede hablarse de la categoria Mujer en la Red. De esta manera Devenir... configura, desde
una Optica feminista, un fichero activo sobre la produccion/distribucion de propuestas
visuales relacionadas con la mujer en Internet, denunciando en el hecho de que tales
referencias siguen asociadas a problematicas de género. También en 2006 pudo verse
N-340"* (Figura 74), de Ana Navarrete, un proyecto multidisciplinar en colaboracion
con el arquitecto Santiago Cirugeda que articulaba ciertas problematicas sociales y
politicas a un nivel tanto local como global, y que tenia como base la desproteccion
socio-laboral de las mujeres de los colectivos inmigrantes, de ahi que la evocacion de
una localizacion geografica propuesta en N-340 sirviera como pretexto para
evidenciar de qué forma las mujeres pueden ser tratadas como objetos de cambio en
un contexto de transito territorial controlado contra su voluntad y en beneficio de un
sistema mercantil, el cual operaria bajo preceptos capitalistas de produccion,

distribucion y consumo, en este caso, de seres humanos.

428 NAVARRETE, Ana. N-340. [en linea] 2006 <http://www.n340.org> [Consulta: 4 de febrero de
2009].
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3. Practicas apropiacionistas

A fin de situar el tema en el apartado que iniciamos, hemos de advertir en la
frecuente insistencia a la hora de distinguir entre obra de arte plagiada y obra de arte
apropiada. En este ltimo caso partiremos de la premisa de que el plagio se basa en la
reproducciéon de una determinada obra artistica aunque manteniendo tanto su
intencionalidad como la técnica con la que fue desarrollada, lo que obliga a pensar
que el resultado obtenido consiste en una forma perceptiva (visual y digital, en
nuestro ambito de estudio) igual a la anterior (su modelo) aunque generada por otra
persona o colectivo. Por otro lado, por apropiacion entendemos que la obra generada
a partir de un modelo constituird un nuevo original, aunque con un contextos y un
significado diferente, lo que hace pensar que la apropiacion generara otra forma
visual de diferente valor estético en funciéon de la relacion que la produccion
mantenga con su referente. No obstante, en el arte para la Red parece no tener sentido
hablar de originales y copias, asi como parece infructuoso plantear cualquier
necesidad de generar imagenes digitales a partir de aquellas otras propias del mundo
analdgico o real. En definitiva, el desarrollo de los entornos digitales y por extension
de Internet, parece haber aumentado la experimentacion en torno a la manipulacion y
el remix, potenciando problematicas acerca de la reproduccion o el concepto de
autenticidad en un contexto donde el objeto artistico digital parece ser consecuencia
directa de una cooperacion entre productores y publico. En este contexto de
produccidn artistica, puesto que no es nuestra pretension ni parte de los objetivos de

esta tesis establecer diferenciaciones entre plagio y apropiacion, nos limitaremos a
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emplear el término apropiacion por ser el mas extendido en el &mbito productivo que

nos trae.

De inicio, una de las primeras lineas de actuacidon abiertas segun preceptos
apropiativos habria quedado descrita por Mark Amerika y publicada originalmente en
Telépolis, en el articulo de titulo Surf, sample, manipulate. The Pseudo-
Autobiography of A Work-In-Progress* (Figura 75), en el que Amerika se referia a la
navegacion por la aun incipiente Red en términos de acceso y manipulacion de los
datos encontrados, siempre en un contexto creativo y por medio de técnicas basadas
en la re-generacion de coédigo fuente. Con esto Amerika se referia a que textos,
imagenes, sonidos o graficos pueden ser importados y combinados para configurar
nuevas formas, con lo que la apropiacion de recursos de la Red seria una opcién
relevante en el nuevo espacio productivo de Internet, tema que sigue siendo polémico
en la actualidad, cuando parece haberse incrementado el control sobre las descargas y
el acceso ilimitado a los datos circulante de la Red en aras, especialmente, de la

defensa de los derechos de autor**

. En términos de apropiacion y como precedente de
interés hemos de citar el proyecto de titulo TMClubcard®' (Figura 76), realizado por

Rachel Baker en fase productiva net.art. Baker parti6 de la estrategia comercial de la

429 AMERIKA, Mark. Surf, sample, manipulate. The Pseudo-Autobiography of A Work-In-Progress.
[en linea] 1996 <http://www.altx.com/amerika.online/amerika.online.3.3.html> [Consulta: 30 de
abril de 2009].

430 ALANDETE, David. El FBI cierra la web de descargas Megaupload y detiene a sus duenios. [en
linea] 20 de enero de 2012
<http://cultura.elpais.com/cultura/2012/01/19/actualidad/1327003171 243063.htmI> [Consulta: 4
de febrero de 2012].

431 BAKER, Rachel. TMClubcard. [en linea] 1997 <http://www.irational.org/tm/clubcard/front.htmI>
[Consulta: 18 de abril de 2009].
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cadena de supermercados britdnica 7esco para solicitar su propia tarjeta de cliente
Clubcard. A partir de ahi pudo acceder a la base de datos de perfiles de consumidores
que gestionaba la empresa. Para ello Baker clond tanto el logotipo como la imagen
corporativa de Tesco para expedir una tarjeta de socio falsa, con lo que engafid a
aquellos usuarios que respondian a ofertas comerciales de la ficticia marca llegando, a
imitacion de las tacticas empleadas por Tesco, hasta el limite de utilizar sus datos
personales para enviarles mensajes confusos y spam, haciendo publica asi la facilidad
con la que los datos privados de los internautas pueden ser manipulados
indiscriminadamente. Esta accién supuso una de las primeras denuncias por
“violacion del copyright, de la marca registrada y de infringir el derecho a la
confidencialidad de datos” interpuesta a consecuencia de una accion en la Red. Otro
ejemplo en esta direccion lo constituiria Own, be owned or remain invisible®*, del
prolifico Heath Bunting, quien ejercia asi una critica de ciertos medios y criticos de
arte, especialmente aquellos vinculados al arte electrénico o de los nuevos medios
digitales. Con Own, be... Bunting se apropiaba de la critica firmada por James Flint
para el diario Telegraph, quien se mostraba especialmente negativo sobre la
produccion artistica de Bunting. este manipulo6 el articulo generando un enlace por
cada palabra en ¢l escrita, de manera que un hipervinculo dirigia al internauta a un

sitio concreto asociado a esa palabra*”.

432 BUNTING, Heath. Own, be owned or remain invisible. [en linea] 1998
<http://www.irational.org/heath/ readme.html> [Consulta: 18 de abril de 2009].

433 Por ejemplo la frase “[...] is on a mission [...]” establecia hiperenlaces con: <http://www.is.com>;
<http://www.on.com>; <http://www.a.com> y <http://www.mission.com>.
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Ya en puertas de la evolucion 2.0 de la web aunque atn bajo el modelo
productivo web.art 1.5, Eva y Franco Mattes, disefiaban Life Sharing®*, con el cual
0100101110101101.0rg sentaba parte de las bases de los esquemas productivos que
parecia iban a dominar la Red, esto es, una serie de ejercicios y estrategias dirigidos a
una produccion abierta y dirigida, a priori, al y por el colectivo. El proyecto -aunque
operativo en 2003 fue disefiado en 2001- ponia a disposicion del publico el contenido
de los discos duros de los ordenadores de los organizadores del colectivo, como
metafora digital del acceso al volumen de informacion que suele acumularse en una
oficina al uso, informacion por otra parte categorizada que no seria sino el reflejo de
la propia actividad de su ocupante. Esta idea se encontraria relacionada con el
concepto informatico file sharing (literalmente compartir ficheros, de ahi el juego de
palabras (Life Sharing), en lo que habriamos de entender como un declarado acto de
autovulneracion de lo personal y de descarte de cualquier sefia de identidad. En sus
fundamentos se ha querido ver tanto una postura contraria a la propiedad intelectual
en el &mbito digital y la defensa de derechos intelectuales compartidos -actualmente
en forma de licencias Creative Commons®*, por ejemplo- como un ejercicio basado
en el cuestionamiento de la propia identidad personal, el cual tendria similitudes con
ciertas practicas performaticas desarrolladas por Montano, Acconci o Burden durante

la década de 1970, las cuales se habrian articulado en base a similares contenidos o

434 0100101110101101.0rg. Life Sharing. [en linea] Enero de 2001
<http://0100101110101101.org/texts/wac_life-en.htmI> [Consulta: 20 de abril de 2009].

435 Inspirada en modelos de software libre y con base legal en el ciberderecho, su idea central seria
ofrecer un modelo legal y un software que hiciera posible tanto la distribucion como el uso de
contenidos catalogados como de dominio publico.
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tematicas**®

. De un afio después, en 2004, queremos destacar la comentada Prepared
PlayStation®™’, de Radical Software Group (RSG), a partir de versiones modificadas
de los juegos para PlayStation, aunque programando errores para crear un efecto
distorsionado de las imagenes y atrapando el juego en un bucle sin final. Prepared...
evoluciond en 2005 hasta cobrar forma en la exposicion Logical Conclusions: 40
Years of Rule-Based Art que ofrecia The Pace Wildenstein gallery, de New York, la
cual recogia una parte de la produccion artistica realizada desde la abstraccion
postpictorica de la década de 1950 hasta en la que su comisario, Marc Glimcher,
reflexionaba sobres las reglas que habrian dado forma al arte contemporaneo
entendido este como un “arte creado utilizando uno o mas sistemas légicos para

dirigir la creacion de objetos”™**.

En 2006 y como claro exponente de los principios productivos 2.0, Golan
Levin, Kamal Nigam y Jonathan Feinberg presentan The Dumpster*® (Figura 77). Fue

este un ejercicio basado en estrategias de recopilacion de datos masivos que venia a

436 Ver TRIBE, Mark y REENA, Jana: Op. cit. 2006. 26 p.

437 Ver RSG. Op. cit. 2004-2005.

438 GLIMCHER, Marc. Logical Conclusions: 40 Years of Rule-Based Art. [en linea] 2005
<http://thepacegallery.com/#/q_title=Now%?20Searching:%20Logical%20Conclusions%3A
%2040%20Years%200f%20Rule-Based%20Art&q keywords=Logical%20Conclusions%3A
%2040%20Years%200f%20Rule-Based

%2040%20Years%200f%20Rule-Based%20Art&q_keywords=Logical%20Conclusions%3A
%2040%20Years%200f%20Rule-Based%20Art|0|0]00|0]0]0|0|0]> [Consulta: 12 de mayo de 2009].
439 LEVIN, Golan; NIGAM, Kamal; FEINBERG, Jonathan. The Dumpster. Proyecto desarrollado en
colaboracion con Artport, portal de net.art de The Whitney Museum of American. [en linea] 2006
<http://artport.whitney.org/commissions/thedumpster/> [Consulta: 19 de septiembre de 2011].
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recrear el retrato de un determinado individuo en funcién de la popularidad alcanzada
por €l en diferentes plataformas sociales. Tal ejemplo, segiin nuestro punto de vista,
vendria a formar parte de un fendmeno de especial interés, el cual seria parte
constituyente de un modelo de produccion artistico en el medio/canal que podriamos
considerar como un arquetipo productivo basado en la navegacion de datos sociales.
No obstante, paralelas a estas a priori propuestas profundamente consecuentes con los
postulados 2.0, durante 2006 podiamos también encontrar el irénico trabajo de
Young-Hae Chang Heavy Industries, de titulo The Art of Sleep*™ (Figura 78), con un
muy marcado caracter grafico, mas proximo segin nuestra perspectiva a necesidades
visuales ligadas al disefio grafico y a la construccion de mensajes publicitarios en la
Red que a una plena produccion artistica. Este trabajo, plagado de notas de humor y
referencias sarcasticas en forma de lemas como E! arte es futil, tendria como ultima
finalidad acercar a los usuarios a ciertas particularidades persuasivas propias de los

mercados de arte.

Ya en 2008 y en el marco del proyecto TAGallery**' promovido por
CONT3XT NET, en torno a una serie de exposiciones y actividades realizadas entre

2007 y 2010, hemos querido destacar EXHIBITION 008: Appropriation &

442

Immateriality*™, un proyecto firmado por Sandra Gamarra, Antoni Abad, El Hombre

440 YOUNG-HAE CHANG HEAVY INDUSTRIES. The Art of Sleep. [en linea] 2006
<http://www2.tate.org.uk/netart/artofsleep/theartofsleep.htm> [Consulta: 18 de septiembre de
2011].

441 CONT3XT NET. [en linea] 2007-2010 <http://tagallery.cont3xt.net/> [Consulta: 21 de abril de
2009].

442 GAMARRA, Sandra; ABAD, Antoni; EL HOMBRE QUE COMIA DICCIONARIOS; ORTIZ,
Santiago; THE YES MEN; HODGIN, Robert y POHFLEPP, Sascha. EXHIBITION 008:
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Que Comia Diccionarios, Santiago Ortiz, The Yes Men, Robert Hodgin y Sascha
Pohflepp. La muestra gira en torno a las funciones del arte contemporaneo en la
sociedad, y las obras seleccionadas vendrian a generar un andlisis de las posibles
relaciones existentes entre el proceso de creacion y los resultados obtenidos,
especialmente en un contexto de produccion de arte digital y haciendo hincapié en
estrategias basadas en la apropiacion, para lo que se habrian valorado producciones
que posibilitarian la ampliacion o modificacién de sus significados originales por

medio de tag o mash-up™” de aquellos.

Appropriation & Immateriality. [en linea] 2007 <http://tagallery.cont3xt.net/?p=18> [Consulta: 21
de abril de 2009].

443 Mientras que los fag indican en una pagina web o blog los aspectos de relevancia o los titulos de
las categorias tratados en ellos, los mash-up pueden ser desde una pagina web a una aplicacion que
permita combinar datos, funciones o presentaciones desde una o varias fuentes, generando asi
nuevos servicios .
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3.1. Deconstruccion de videojuegos

A modo de antecedentes cercanos al periodo productivo 2.0, en 1998
Thomson y Craighead presentaron el ya citado Space Invaders, una version del
popular videojuego que en su obra de titulo Trigger Happy**, se convirtidé en una
instalacion que combinaba el aparentemente caodtico acceso a la
informacion en Internet con la estética propia de un desfasado juego de
ordenador, de manera que en esa dislocacidon estético-temporal basada en
la gestion de mensajes hipertextuales, pretendia reflejarse el que ya
parecia ser un ambiente de fractura del modelo cldsico establecido entre el
autor de la obra y los individuos como espectadores, reconvertidos asi en
involuntarios y activos participantes. En otra linea de actuacion Arcangel
Constantini ofrecia en 1999 Atari Noise*” (Figura 79), partiendo de la popular
consola Atari 2600, fabricada en 1977 por Atari. Constantini aprovecharia asi el valor
socio-cientifico de una tecnologia que, aunque desfasada, también era susceptible de
ser hackeada, de forma que generd una instalacion audiovisual que hacia posible
mediante interaccion que los asistentes pudieran generar sonidos y formas visuales
con un alto grado de distorsion accionando las teclas del artefacto. Habria producido
asi, en el contexto de una cultura occidental profundamente mediatizada y a partir de
un hardware escasamente compatible con los orientados a la navegacion por las redes

telematicas una revision tanto iconografica como de aquellos cambios tecnologicos

444 Ver THOMSON, Jon y CRAIGHEAD, Alison. Op. cit. 1998.
445 CONSTANTINI, Arcangel. Atari Noise. [en linea] 1999 <http://www.atari-noise.com/> [Consulta:
21 de abril de 2009]. Este y otros proyectos pueden verse en el portal <http://www.arc-data.net/>
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de los que parecemos formar parte activa e inconsciente, es decir, con Atari Noise

incidiria en lo cotidiano de la tecnologia a la par que en su caducidad.

Por otra parte, en un una linea colaborativa préxima ya a preceptos
2.0, el programador de videojuegos Eric Zimmerman presentd en 2000 el
comentado Sissy Fight 2000*°, software basado en un modelo de juego por
turnos del que cabe destacar el hecho de que fuera planteado como un antecedente
temprano de plataformas MMOG (Massively Multiplayer Online Game), y que
tuviera capacidad para la puesta en marcha de comunidades de usuarios a través de
chat en combinacién con una serie de recursos graficos en apariencia elementales e
inspirados en el anime nipon y la estética de los videojuegos de 8 bits de la década de

1980.

Ya en periodo web.art 2.0 y concretamente en 2003, Mary Flanagan daba
forma a nuevas investigaciones en torno al disefio y la deconstruccion de videojuegos.
De este afio es Domestic*’ (Figura 80), fundamentado en el motor de juegos
tridimensionales Unreal Tournament (UT)**®, desde donde es posible una inmersion
subjetiva en el software. Domestic seria una deconstruccion de UT por razones

conceptuales en el sentido de que descarta la violencia y la conquista como

446 ZIMMERMAN, Eric. Sissy Fight 2000. [en linea] 2000 <http://www.sissyfight.com> [Consulta:
19 de agosto de 2011].

447 FLANAGAN, Mary. Domestic. [en linea] 2003 <http://www.maryflanagan.com/domestic>
[Consulta: 11 de septiembre de 2011].

448 También denominado UT o UT99, UT Classic, UT1, o UT:GOTY es un videojuego de accion en
primera persona lanzado al mercado en 1999 como continuacién de Unreal, de Epic Games. [en
linea] 1999 <http://www.epicgames.com/> [Consulta: 11 de septiembre de 2011].
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parametros originales del juego para trasladar la accion al terreno de la intimidad, en
lo que podria considerarse como un escudrifie sentimental que Flanagan prepard a
partir de textos e imagenes especificos, los cuales hacian posible la construccion de
un espacio interior de reflexion bajo preceptos feministas, aunque no exentos de
conflictos emocionales y psicoldgicos. La pujanza de las ticticas basadas en la
deconstruccion de videojuegos -ya empleadas en época web.art 1.5- y el diseno de
formatos de videojuego basados en multiplataformas -segiin modelos 2.0- seguia
activa a lo largo de 2003 con AgoraXchange™’, proyecto de Natalie Bookchin y
Jacqueline Stevens para Tate Intermedia Art. Se trataba de un pseudovideojuego
disefiado segun los fundamentos de una comunidad on-line que incluia la posibilidad
de la participacion de multiples jugadores y que, desde una posicion
deconstructivista, se basaba en la idea de la redefinicion de nuevos estados
supranacionales y los consecuentes conflictos derivados de una forzosa distribucion
de la riqueza. El proyecto fue desarrollado colaborativamente, esto es, en términos de
toma de decisiones colectivas a partir de las contribuciones de los usuarios en torno a
alternativas de politica segiin el orden mundial operativo en aquél aio, de forma que
se veian afectados temas tan delicados como la relacion entre la nacionalidad (la

pertenencia) y, como citdbamos, el acceso a los recursos econémicos y a la riqueza.

En 2004 Carlo Zanni programé6 Average Shoveler*® (Figura 81) en respuesta a

449 TATE INTERMEDIA ART. AgoraXchange. [en linea] Operativa entre 2002 y 2009
<http://www.tate.org.uk/intermediaart/archive/net art date.shtm> [Consulta: 19 de septiembre de
2011].

450 ZANNI, Carlo. Average Shoveler. [en linea] 2004 <http://www.softaid.biz/average/index2.htm>
[Consulta: 12 de mayo de 2009].
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una convocatoria de colaboraciones y becas para nuevos creadores de Rhizome.
Inspirado en el juego para PC Leisure Suit Larry I, de 1987, Average Shoveler se
ofreci6 como un pseudojuego on-line que tiene en su protagonista a quien debe
sobrevivir al ingente volumen de informacion que le es suministrada en forma de
copo de nieve. Mientras que, en su deambular por el East Village de Nueva York, el
Larry Average Shoveler se enfrentard a numerosos personajes que pretenderan
confundirlo aportando o matizando incesantemente las informaciones que reciba. La
nieve que el protagonista debe retirar a paladas es la metafora del exceso de
informacion circulante, la cual mas que conducir nuestras vidas de manera positiva
parece bloquear nuestros pasos. Sin embargo, el protagonista serd incapaz de lograrlo
y acabara muriendo saturado por la informacidon que continuamente le proporcionan
los diferentes medios de comunicacién en forma de flujo continuo. Serd, por tanto,
una muerte del espacio intimo sometido al poder mass-mediatico de una conciencia

colectiva.

Por otro lado, en un complejo ejercicio multidisciplinar que viene a ilustrar las
combinatorias en la produccién artistica contemporanea, hemos considerado el
proyecto de Talice Lee y Anne-Marie Schleiner, fechado en 2005 y de titulo
Operation urban terrain®' (Figura 82), propuesta que parte desde los parametros de
videojuegos orientados a la lucha militar simulada y que da continuidad a una serie de

performances desarrolladas colaborativamente. Con este proyecto, de tematica tratada

451 LEE, Talice y SCHLEINER, Anne-Marie. Operation urban terrain. [en linea] 2005
<http://www.creativetime.org/programs/archive/2004/OUT/OUT.htmI> [Consulta: 11 de marzo de
2010].
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en 1998 por Free Software Foundation, Inc. en Re-code**

, pretende hacerse evidente
la intrusion de la funcionalidad militar en el estamento civil, especialmente a raiz de
los ataques terroristas contra los Estados Unidos en septiembre de 2001, viniendo a
denunciar el notable incremente de control gubernamental que la sociedad e Internet

estarian sufriendo.

Habremos de destacar el hecho de que uno de los regalos estrella de las
ultimas temporadas hayan sido los videojuegos basados, en mayor o menor medida,
en la gestion de relaciones sociales, de lo que seria ejemplo metaField Maze, de 2008,
o Simul-art*?, de Marta Azparren, fechado en 2009, o mas recientemente Aleph
Null** (Figura 83), de Jim Andrews, fechado en 2011. De tales productos destacamos
el que a nuestro juicio seria su atributo fundamental, esto es, el que estarian basados
en la motivacion del individuo para un mejor trabajo en equipo y en aras de una
mayor eficacia en/durante la lucha contra otros equipos (juegos musicales, de baile,

multiaccion o culturales, segun formatos triviales).

452 Ver FREE SOFTWARE FOUNDATION, INC. Op. cit. 1998.

453 Simul-art fue premiado como obra net.art en el Festival Visual’'09. AZPARREN, Marta y
SAMANIEGO, Raquel. Simul-art. [fuera de linea] 2009 <http://www.velcroart.net/simulart>
[Consulta: 19 de marzo de 2010].

454 ANDREWS, Jim. Aleph Null. [en linea] Septiembre de 2011 <http://vispo.com/aleph/an.htm>
[Consulta: octubre de 2011].
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3.2. Gestion de desechos digitales

Como referentes inmediatos de produccion artistica pre-web.art 2.0 en torno a
los conceptos de consumo y gestion de deshechos, es de destacar la produccion de
Amy Alexander, quien en una etapa primigenia de Internet se adentraria en uno de los
temas recurrentes tratados en el &mbito de la Red, concretamente en lo que se refiere
a la gestion de la informacion y a los procesos comunicacionales que parecen modelar
Internet. Con su Multi-Cultural Recycler*™, fechado en 1997, venia a hacer hincapié
en el concepto de reciclaje pero en términos capitalistas de produccion, distribucion y
consumo, centrandose en lo que atafie a la sobreabundancia de informacién
circulante. Sera en una linea de trabajo similar a la anterior que con My Own Label**
Shilpa Gupta incidira en hacer evidente la temprana sobreabundancia comercial en la
Red, de nuevo en base a las particularidades de la economia capitalista que explotaria

%7 convirtiéndose

Mark Napier en 1998 con su citado anteriormente Digital Land(fil
en uno de los net.artistas de la primera generacion en manejar la idea de desperdicio
digital*®. Otro ejemplo del tratamiento de la gestion de residuos a nivel mundial en el
contexto de Internet seria el comentado Dump your trash, de Joachim Blank y K.H.
Jeron, trabajo este también fechado en 1998 y enmarcado, como venimos sefialando,

en un campo de actuacion que responderia a un interés latente por los efectos de una

cultura basada en lo desechable, es decir, inspirada en modelos capitalistas

455 ALEXANDER, Amy. Multi-Cultural Recycler. [fuera de linea] 1997
<http://recycler.plagiarist.org/r5/recycler2.pl?1112108799> [Consulta: 28 de junio de 2011]

456 Ver GUPTA, Shilpa. Op. cit 1997-1999.

457 Ver NAPIER, Mark. Op. cit. 1998.

458 Ver BOSCO, Roberta y CALDANA, Stefano. Op. cit. 1998.
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cosificantes, capaces también de reducir formas intangibles digitales en objetos
residuales. No obstante, también durante la década de 1990 se plantearon reflexiones
sobre cierto tipo de detritus de naturaleza social, esto es, donde se consideraria a los
mismos ciudadanos como productos desechables. Ejemplo de estas inquietudes
quedan patentes en trabajos net.art de Antonio Mendoza, quien a mediados de esa
década proponia Internet Crime Archives® (Figura 84), sitio actualmente
desactualizado que vendria a exponer una de las facetas mas escabrosas de la
sociedad norteamericana. La pagina se ofrecia organizada a modo de catidlogo o
galeria de personajes marcados por una serie de pautas de comportamiento violento,
como si aquellos hubieran absorbido y aglutinado todo lo negativo de la sociedad

estadounidense*®.

Tales individuos se ofrecian a modo de residuos, los cuales
ostentarian un cierto poder social con capacidad para modificar ciertos
comportamientos humanos, idea ésta de raices apropiacionistas sobre la que Mendoza
se apoyo para el disefio de otro de sus trabajos mas caracteristicos, Subculture®®'. En
este caso, se trata de una pagina web desarrollada en javascript cuyo codigo e
imagenes circulantes fueron tomados de la Red y reagrupados de forma que pudiera
ser posible la recombinacion de nuevos significados. Por otro lado, Thomson y

Craighead presentaban Weightless** en 1999, un proyecto on-line que, en torno a la

huella que como consumidores trazamos también en el espacio inmaterial tanto de la

459  MENDOZA, Antonio. Internet Crime Archives. [en linea] Operativa desde 1994
<http://www.mayhem.net/Crime/archives.html> [Consulta: 1 de julio de 2011].

460 Ibidem.

461 MENDOZA, Antonio. Subculture. [en linea] Operativa desde 1995 <http://www.subculture.com>
[Consulta: 24 de agosto de 2011].

462 THOMSON, Jon y CRAIGHEAD, Alison. Weightless. [en linea] 1999 <http://www.thomson-
craighead.net/w/nmedium/frame3.htmI> [Consulta: 22 de abril de 2009].
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Red como de la memoria de nuestros ordenadores, se basa en los datos almacenados
en caché de la navegacion de sus propios ordenadores personales, de forma que, en
un ejercicio de voyeurismo autorizado, ponian a disposicion de los internautas sus
propios datos de navegacion alli depositados, almacenados cual objetos reflejo de
lugares visitados y de tiempos invertidos, en idénticos términos que un album de
fotografias. En relacion a lo anterior (a modo de continuacion, diriamos) con
123456789px*" (Figura 85), Constantini fuerza a los internautas a elegir un nimero
entre el 1 y el 9, los cuales activan los correspondientes enlaces envolventes a través
de los que se suceden en la pantalla, precipitadamente, imagenes en bucle, y donde
puede escucharse de manera incesante la pronunciacion del ntimero seleccionado. De
esta manera Constantini venia a reflexionar sobre el factor espacio-temporal en
Internet y en como la reiteracion rutinaria de practicas puede producir estados rituales
que, no obstante, establecerian un modelo temporal no ajustado a la medida humana
en el mundo analégico, sino modulado por la capacidad de visualizacién de imagenes
de los ordenadores y las posibilidades de acceso a la informacion en la Red. Tal idea

sirve a Constantiti para desarrollar x-no-01.net***

(Figura 86) so pretexto de analizar
la profusion de contenidos pornograficos a los que la Red daria cobertura. El proyecto
organizado en capitulos valora desde los aspectos contemplativos hasta el consumo
indiscriminado de imagenes de contenido pornografico, aunque de nuevo en torno a

la naturaleza del factor espacio-temporal que se percibe en la Red, alcanzamos un

463 CONSTANTINI, Arcangel. 123456789px. [en linea] 1999
<http://www.unosunosyunosceros.com/123456789px.htm> [Consulta: 22 de abril de 2009].

464 CONSTANTINI, Arcangel. x-no-01.net. [en linea] 1999 <http://www.x-no-01.net/> [Consulta: 22
de abril de 2009].
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estado de distorsion total, tanto en lo que a resolucion como en lo relativo a la
velocidad de procesamiento de las imagenes se refiere, de forma que estaria
recayendo sobre la tecnologia una cierta responsabilidad en la generacion de placeres.
Uno de los resultados de estos principios se ofrece en Quicktime*® (Figura 87), una
voluptuosa animacién que contrapone un fondo sonoro ralentizado hasta lo grotesco a
una sucesion imperceptible de imagenes de alto contenido pornografico provocando

asi a los internautas, mas alla de cualquier tipo de placer, un profundo desasosiego.

El interés por la idea de la gestion de detritus en la Red como temadtica se
traslado a la década de 2000 alrededor de cuestiones relacionadas con la vinculacién
fisica del cuerpo (tanto social como individual) con el medio numérico en un contexto
digital de producciéon/distribucion de objetos, de consumo y de generacion de
residuos, en este caso, digitales*®. Encontramos casos especificos volcados en
establecer una comunidad eficaz de gestores de residuos digitales que han mantenido
su actividad en mayor o menor grado hasta el momento presente, ejemplo de lo cual
seria Digitalrecycling Online Archive®’ (Figura 88), un proyecto de participacion
colectiva segiin preceptos 2.0 propuesto por Benjamin Gaulon quien, consciente de

los estrechos vinculos entre el estamento de la produccion artistica orientada a

465 CONSTANTINI, Arcangel. Quicktime. [en linea] 2000 <http://www.x-no-01.net/quicktime/>
[Consulta: 22 de abril de 2009].

466 Alcala auna lo residual con la levedad de la experimentacion grafica digital y su condicion de
fragil, movil y cambiante, lo cual daria forma a un tipo de levedad asociada a ciertas arquitecturas
propias de espacios que querrian ser habitables en la Red. Ver ALCALA, José Ramén: Op. cit.
2011. pp. 91-92.

467 GAULON, Benjamin. Digitalrecycling Online Archive. [en linea] Operativa desde 2002
<http://recyclism.com/digitalrecycling/digitalrecycling/digitalrecycling.html> [Consulta: 13 de
mayo de 2009].
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Internet y una sociedad dirigida a la gestion masiva de informacién, venia a
reflexionar sobre el caracter efimero de los datos circulantes en lo ubicuo de la Red,
datos conformados por lo que parece ser una amalgama indiscernible de noticias,
emisiones audiovisuales y puros datos susceptibles de ser reducidos a residuos
digitales, aunque también susceptibles de ser reutilizados en un ejercicio de
apropiacion de desechos organizado a imagen de la gestion de basuras que, en
términos fisico-organicos, genera una poblacion. Con esta mentalidad opera
Digitalrecycling..., al respecto de la cual y de su funcioén su disenador consideraba
que mejoraria la comprension de nuestro mundo, para lo cual el andlisis y la
apropiacion de lo residual digital, mas alla de negar cualquier espacio privado habria
de servir para proyectar la idea de propiedad en términos de colectividad. En este
linea de trabajo, un ejemplo de como un fragmento digital perecedero como seria un
frame de una secuencia de video en una emision web-cam puede ser rescatado antes
de su pérdida, lo encontrariamos en la propuesta YouGlitch*® (Figura 89), un proyecto
de Marcial Geoffre-Rouland y el mismo Benjamin Gaulon que opera sobre una
variante de produccion artistica denominada glitch*®, y que hace posible que los
internautas pueden compartir imagenes a priori dafiadas, inservibles, en fin. Para ello
los usuarios deben instalar Corrupt.Video, un software especifico que accede a la

web-cam de un ordenador local en tiempo real o a imagenes alojadas en el escritorio y

468 GEOFFRE-ROULAND, Marcial y GAULON, Benjamin. YouGlitch. [en linea] Operativa desde
2005 <http://www.corrupt.recyclism.com/> [Consulta: 13 de mayo de 2009].

469 En el ambito de los videojuegos es un fallo o particularidad imprevista que no afecta
negativamente al software. GLOSARIO DE TERMINOLOGIA INFORMATICA. [en linea] 2 de
abril de 2008 <http://www.tugurium.com/gti/termino.asp?tr=personal%20computer> [Consulta: 12
de mayo de 2009].
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con ellas genera una secuencia que una vez subida a uglitch puede ser visualizada en
la Red. Un ejemplo de una movie monocanal generada en estos términos seria

70 (Figura 90), desarrollada por Brian Solon, la cual con una

Corrupt (short version 3
duracion acumulada en torno a 1 hora y 10 minutos, consta en la actualidad de,
aproximadamente, 105.500 imégenes subidas por los usuarios desde 2005 hasta el

momento presente.

Por otra parte, Arcangel Constantini con Multiversos*’' (Figura 91), proyecto
desarrollado a partir de 2004, propone una manera de organizacion y clasificacion de
los objetos fisicos que pueden ser encontrados en los mercados publicos, de los cuales
puede trazarse un recorrido de sus restos una vez convertidos en desechos, en
residuos. En términos de recorrido y deslocalizacion geograficos, Multiversos hace
referencia a la manera en que los objetos antes desplazados y que podian llegar a
formar parte de dispares experiencias vitales (tanto positivas como negativas), ahora
pueden compartir un site specific digital en el que caben multitud de pasados y
futuros en los cuales los objetos podrian ser reciclados y dotados de un nuevo
potencial imaginario y significado. Manifestando un notable interés por esta cuestion,

en 2004 se cuelgaenlared a n i m a** (Figura 92), un ejercicio presentado a modo

470 SOLON, Brian. Corrupt (short version 3). [en linea] Operativa desde 2005
<http://vimeo.com/20855904> [Consulta: 12 de abril de 2009].

471 CONSTANTINI, Arcangel. Multiversos. [en linea] 2004
<http://www.unosunosyunosceros.com/anima/multiversos/index.htm> [Consulta: 21 de abril de
2009].

472 CONSTANTINI, Arcangel. @ n i m a. este es un proyecto financiando por The
Rockfeller/McArthur Foundation. [en linea] 2004
<http://www.unosunosyunosceros.com/anima/index.htm> [Consulta: 12 de abril de 2009].
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de recopilatorio de imagenes de chatarra localizada en las calles de la Ciudad de
Meéxico, con el objetivo de su recontextualizacion, volviendo de nuevo a la reflexion
sobre las cosas que pueblan el mundo material y que transmutadas en imagenes
pueden habitar en un espacio digital en donde, aparentemente, los objetos ahora
digitales alcanzarian otra forma de existencia, en estos términos tan auténtica como la
propia del mundo analégico. Para ello a n i m_a opera sobre la sefializacion
estandar de lugares publicos de multitud de paises con el fin de animar las figuras
humanas alli contenidas, de forma que en el mundo digital parece ser posible conferir
nuevas experiencias tanto a objetos fisicos inanimados como a formas humanoides,
en lo que nos aproximariamos a una equiparacion de ambos estamentos. Con una
actividad sobresaliente, también en 2004 Constantini presenta 34M** (Figura 93),
una pagina web que hace hincapi€ en la repeticion de gestos y costumbres y en como
estos pueden terminar por generar rituales. Evidentemente interesado por la gestion
de los productos fisicos de consumo, 34M se centra en la actividad desarrollada
durante la madrugada de cualquier dia en un mercado publico, donde el protagonismo
deberia recaer en los vendedores situando sus productos y organizando su actividad
diaria. Sin embargo, 3AM nos deja ver una disposicion de objetos de deshecho, los
cuales estarian siendo empleados como moneda de cambio o directamente como
productos residuales: se trata de un mercado paralelo al oficial en donde,
efectivamente, los desechos de todo tipo (muiiecos, formas de pléstico, bicicletas,

consolas, material informatico, etc.) propios de una sociedad basada en el consumo

473 CONSTANTINI, Arcangel. 34M. Secuencias filmadas en el mercado El Salado, en Iztapalapa,
Ciudad de México. [en linea] 2004 <http://www.unosunosyunosceros.com/anima/3am/index.htm>
[Consulta: 21 de abril de 2009].
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esperan su destino para formar parte de nuevos objetos de consumo.

En 2005 el colectivo Unosunosyunosceros presentaba Basura®™ (Figura 94),
una reflexion sobre el denominado correo basura no en términos de desecho sino
como elemento de peligro para la continuidad de la gratuidad de los servicios
asociados a la correspondencia o mensajeria digital*’>. En esta linea vinculante entre
el estamento humano y la gestion de sus residuos serd, coincidiendo con un marco
estratégico mundializado basado en el consumo y en el consecuente procesamiento de
desechos, y determinado por un fuerte control gubernamental ejercido sobre Internet
a partir de la oleada de atentados que inauguraron tragicamente el segundo milenio
(septiembre de 2001, marzo de 2004 y julio de 2005), cuando se manifestasen
propuestas relativas a la migracion y al posicionamiento geografico del ser humano*’.
En este sentido habriamos de referirnos a la explotacion del concepto de desecho pero
entendido como la traza depositada por el ser humano en su deambular por un
panorama digital transfronterizo arrastrando una identidad numérica difusa, y también
como la consecuencia de una subsistencia regida por la abundancia productiva en lo
objetual cotidiano segun ciertas necesidades visuales asociadas a la publicidad y al

mero consumo®*’’. Tales propuestas, por una parte, conviviran con otras innatas a los

474 UNOSUNOSYUNOSCEROS. Basura. [en linea] Operativa desde 1999
<http://www.unosunosyunosceros.com/basura/index.htm> [Consulta: 11 de septiembre de 2011].
Ver también DOPICO ANEIROS, Maria Dolores. Op. cit. 2003. 248 p.

475 Ver CASARES, Nilo: Op. cit. 2009. 43 p.

476 Ver TRIBE, Mark y REENA, Jana: Op. cit. 2006. 92 p. Ver también FAWAZ, Mona; GHARBIEH,
Ahmad; HARB, Mona, entre otros. Op. cit. Marzo-junio de 2011. Ver también LAFIA, Marc y
FANG-YU, Lin. Op. cit. 2006. Ver también BUNTING, Heath. Op. cit. 2008.

477 Ver CASARES, Nilo: Op. cit. 2009. 43 p. Ver también YOUNG-HAE CHANG HEAVY
INDUSTRIES. Op. cit. 2006.
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modelos 2.0 y a las particularidades de la gestion de informacion a través de las redes
sociales*’® y, por otra, conformaran una normalizacion de la situacion productiva de
arte para la Red a partir de 2003. Esta normalizacion habria venido propuesta por la
misma institucidn artistica y los mercados artisticos, lo cual quedaria reflejado en la
disminucién de espacios dedicados a lo que aun en 2003 seguia denominandose
net.art'”. Esto es, en cierta similitud a lo ocurrido tras 1998, después de los atentados
del 11-S y ya bajo modelos productivos 2.0, en 2003 cualquier operatividad de las
condiciones de produccion artistica pareciera haber quedado sujeta estrictamente a lo

institucional y a los propios mercados econémicos.

478 Ver LEVIN, Golan; NIGAM, Kamal; FEINBERG, Jonathan. Op. cit. 2006. Ver también MW2MW.
Op. cit. 2008.
479 Ver BOSCO, Roberta y CALDANA, Stefano. Op. cit. 2003.
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3.2.1. Spoetry

Presentada en términos de poesia surrealista, desde inicios de la década de
2000 ha proliferado una suerte de breves composiciones literarias inspiradas por la
tematica de los spam. Se trata de los Spoetry o spoems, poesia en verso compuesta de
forma primaria entre la que deberiamos incluir los Lit spam o spam literario, el cual
se entiende como una composicion en verso o prosa a partir de fragmentos de texto
sin aparente sentido, cuyos vocablos son extraidos de los spam o mensajes
publicitarios que suelen acompanar a los mensajes de correo electronico. Algunos de
esos fragmentos pueden ser textos originales o extraidos de pasajes de obras de
dominio publico, mientras que otros son remezclas de producciones de dominio
publico que circulan en Internet. Aunque no termina de precisarse el momento en que
surgi6 el primer spoem, habria que remontarse hasta 1999 en un contexto productivo
web.art 1.5, donde encontramos Satire Wire*™ (Figura 95), una de las paginas web
satiricas mas notables de su momento fundada por Andrew Marlatt y que estuvo
activa desde 1999 hasta 2002, aunque fue reabierta en 2010. Por su parte, el colaborar
de la pagina y animador Don Hertzfeldt, comenz6 la escritura de poesia-spam en su
blog personal en 2004*™', mientras que el también colaborador de la revista y
traductor de la misma Jorge Candeias redactd un spoem diario a lo lardo de todo un

afo, inspirandose para ello en los titulos de los spam recibidos en su cuenta de correo

480 MARLATT, Andy. SATIRE WIRE. [en linea] Operativa entre 1999 y 2002. Reabierta en 2010
<http://www.satirewire.com/content1/> [Consulta: 23 de abril de 2009].

481 HERTZFELDT, Don. Bitterfilms. [en linea] Operativo entre 1999 y 2010
<http://www.bitterfilms.com/forum.htmI> [Consulta: 21 de abril de 2009].
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electronico™. En 2005 y 2006 la editorial IZEN publica Machine Language y
Machine Language (Version 2.1), el que podemos considerar el primer recopilatorio
de spoems, cuya ultima version incluye un CD de spoetry vocalizado por Microsoft
Sam*™ y con fondo musical de Michael Truman. Parte de estas piezas fueron leidas
por el poeta experimental Andrew Russ (Endwar) en Blends & Bridges, una muestra
de poesia visual celebrada en Gallery 324, Cleveland (Estados Unidos), el 1 de abril
de 2006, con una banda sonora del propio Truman. El mismo Endwar ya habria
colaborado con Strangulensis Ficus®™ en 1995, y se habria inspirado tanto en los
poemas publicados por Dutch Schultz en The New York Times a lo largo de 1935 para
experimentar en la generacion de poesia textual aleatoria al azar, como en los ensayos
cut-up desarrollados por Brion Gysin y, especialmente, por William S. Burroughs,
ambos durante las décadas de 1950 y 1960, y mas recientemente por Gary Leeming®
durante la década de 1990. La produccion de spoetry se asemeja a los cut-up de Gysin
o Burroughs en que los poemas no son tanto un ejercicio de creatividad semantica
como el resultado del aprovechamiento 6ptimo de los recursos que la propia técnica
proporciona, incluso los accidentes o errores que pueden producirse, de manera que el
resultado final puede corresponder a cualquier forma literaria, desde el haiku o la

poesia concreta hasta ciertas practicas vinculadas a la escritura automatica. Un

482 No consideraremos spam a la poesia Flarf, aunque si seria un claro reflejo de las posibilidades
productivas que ofrece la Red en lo que a manejo de listas de correo electronico se refiere.

483 En Microsoft Windows 2000, Windows ME y Windows XP, Microsoft Sam es el nombre de la voz
por defecto del Text-To-Speech, utilizado como un lector de textos en pantalla para personas con
discapacidades visuales.

484 STRANGULENSIS FICUS. International Union of Mail-Artists (IUOMA). La péagina contabiliza
un numero considerable de colaboradores de la practica art-mail. [en linea] <http://iuoma-
network.ning.com/profile/Ficusstrangulensis> [Consulta: 4 de mayo de 2009].

485 Ver LEEMING, Gary. Op. cit. 1998.
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ejemplo de esta profusion productiva lo encontramos en Spam: E-mail Inspired
Poems, publicado en 2008 por Blackheath y que mostraba una serie de spoems
recopilados por Ben Myers*™. En términos de spoem visual cabria destacar las
animaciones de The Brothers McLeod Ltd.**’, quienes han dado forma a un pequefio
universo de nombre Spamland que aparece poblado de poemas visuales,
mayoritariamente animaciones flash, aunque también pueden verse cortos y
fotomontajes animados en lo que parece ser una practica de reciclaje visual

reafirmada.

486 Un ejemplo de spoem sobre la caducidad de la tarjeta de crétido seria: My friend, you are in
trouble/I don't think you know about this/We have bad news for you/Your credit card was
removed/Your account has been limited/You have feelings of guilt and embarrassment/Your VISA
is fraudulent and it will be suspended/Your order status: passion wasted. MYERS, Ben. Spam: E-
mail Inspired Poems. [en linea] 2008 <http://www.blackheathbooks.org.uk/29.htmI> [Consulta: 5
de junio de 2009].

487 THE BROTHERS MCLEOD LTD. Spamland. [en linea] Operativo desde 2006
<http://bromc.tumblr.com/> [Consulta: 13 de mayo de 2009].
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4. Construccion identitaria

En un tono introductorio al apartado en cuestion, habremos de considerar que
con Internet, basado en la capacidad de conexién de su hardware y la portabilidad de
su software -términos cuyas atribuciones y propiedades parecen hoy poder invertirse-,
parece perseguirse el mayor grado de comunicacion que seamos capaces de alcanzar,
mas alld de nuestras dimensiones fisicas, perceptivas, sensoriales y de compromiso
con el entorno, alejandonos asi de limites tangibles y Unicamente mapeables en
entornos simulados o de representacion a escala, lo que segin nuestro punto de vista
bien puede entenderse como un reflejo de las proporciones del mundo laboral,
financiero y de entretenimiento, todas ellas variantes de un estado cada vez mas
ciberrelacional y, en ocasiones, difuso que tendria en lo que atafie a la gestion de
emociones uno de sus maximos exponentes. La Red conforma un conjunto de
practicas que, como complemento al resto de facetas de interrelaciéon humanas, da
forma a un fenémeno aparentemente novedoso™® que debe a la publicidad -junto a
inversiones bursatiles como parte del sustento econémico de la Red de redes- su
actual notoriedad, y que cobra forma en sitios hiperrelacionales, sectores de

considerables beneficios desde inicios del segundo milenio*, que responden a la

488 Los precursores de las redes sociales, a finales del siglo XVIII incluyen a Emile Durkheim y a
Ferdinand Tonnies. Tonnies argumentd que los grupos sociales pueden existir bien como lazos
sociales personales y directos que vinculan a los individuos con aquellos con quienes comparte
valores y creencias, o bien como vinculos sociales formales e instrumentales. FREEMAN, Linton
C.: The Development of Social Network Analysis. Vancouver: Empirical Press, 2006. pp. 14-30.
Traduccion del autor.

489 Citar por su controversia el trabajo de Kraut, Lundmark, Patterson, Kiesler, Mukopadhyay y
Scherlis, en 1998; Boneva, Kraut y Frohlich, en 2001; o los mas recientes de Kraut, y Kiesler, en
2003, todos ellos desarrollados en la Universidad Carneguie Mellon bajo el titulo The Home Net
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sugerente y evocadora categoria etiquetada de encuentro personal, pero que, a nuestro
juicio, no serian mas que una version digital del fenémeno de las colonias industriales
propias del siglo XIX, con las que puede verse un claro paralelismo: ambas se
desarrollaron en un periodo marcado por necesidades productivas industriales
implantadas en un escaso margen de tiempo y con una evolucién insegura,

especialmente en lo social*”

. A este respecto, en coincidencia con el inicio de la crisis
confirmada en 2008 -momento de fractura global no iinicamente en lo que afecta a la
gestion de recursos econdmicos, sino, en el plano estricto de la persona, en lo relativo
a los modelos productivos de relaciones sociales consolidados desde mediados del
siglo XIX y disefiados para soportar las estructuras de distribuciéon de los poderes
economicos-, podemos hablar de ciertos paralelismos entre los modelos culturales
aparentemente basados en lo colectivo y una clara orientacién de lo social hacia el

consumo de ocio. En la digitalizacion del estado interrelacional de las personas y su

consecuente virtualizacion®', Internet, como metafora de un conjunto mecanico

Study 1, del afio 1998, protagonistas de titulares en la prensa estadounidense, donde se podia leer:
“Internet tiene el potencial para convertirnos en sujetos socialmente aislados, solitarios y
depresivos”, cuyas conclusiones negativas fueron rebatidas en los siguientes proyectos The
HomeNet 2 y The Home Net 3. HOMENET. [en linea] Operativos desde 2003
<http://homenet.hcii.cs.cmu.edu> [Consulta: 3 de febrero de 2011].

490 A modo de ejemplo de las afecciones de los usos capitalistas en ambitos de lo social, incluso el
sanitario, encontramos casos como la coleccion privada de Joan Vendrell Campmany. En ésta se
hallan monedas de uso interno empleadas en el Manicomio de Ciempozuelos (Madrid),
introducidas por fray Andrés Ayucar en 1908 y conservadas junto a los troqueles en el archivo del
Centro San Juan de Dios (Madrid). LECUMBERRI, José Maria. Consideraciones generales sobre
la terapia ocupacional. Paz y Caridad. Nimero 154. pp. 73-76.

491 Martel trata el término en el sentido de lo atin por actualizar. En este sentido, lo real se opondria a
lo virtual ya que lo primero se refiere a lo actual mientras que lo tltimo a lo por realizar, de ahi que
ambos términos no tengan sentido utilizados en la misma frase. En MARTEL, Carlos. “Filosofia y
virtualidad”.  Universidad de Valparaiso, Chile. [en linea] Octubre de 2004
<http://www.campusvirtualgitt.net/estacion_sonora/swf/filosofia_y virtualidad.pdf> [Consulta: 30
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fisico, adquiriria la estructura de funcionamiento de una maquina virtual**

, que,
liberada de los requerimientos de mantenimiento propios de un soporte matérico de
transmision de informacién a escala global, estaria constituida por multiplicidad de
conexiones que desembocarian en innumerables nodos constructores de espacios -que
podrian ser tanto perceptibles como abstractos-. Tales nodos operarian como
definidores de otros espacios de similares caracteristicas y relacionados sin jerarquia
entre si, en lo que tanto socioldégica como matematicamente se interpreta como una
red, lo cual, en términos digitales, facilitaria la adaptacion de la metafora técnica al
medio informatico, alli donde la produccién de arte parece encontrar espacio y
posibilidades de expansiéon a escala global sobre el soporte que Internet como
medio/canal ofrece, tanto a productores de arte (de ilusiones) como a usuarios
participes (consumidores-productores de ilusiones). Asi, la Red haria gala de una
aceptada y aparente colaboracion equitativa en términos de democratica digital pocas
veces lograda en el mundo tangible. Hemos encontrado en productores como J.K.
Keller coincidencias con estos fundamentos técnicos operativos y una preocupacion
por la adaptacion de la identidad humana al estado digital. En concreto con The
adaptation to my generation*”, un proyecto basado en una serie de autorretratos del

autor realizados a la misma hora de cada dia efectuados desde 1998 hasta 2006,

de enero de 2011].

492 Definicion técnica del sistema VM/370, de IBM (International Bussines Machine), de 1972,
desarrollado con la premisa de permitir la ejecucion de varios sistemas operativos simultaneamente
sobre un mismo hardware. GLOSARIO DE TERMINOLOGIA INFORMATICA. [en linea] 13 de
noviembre de 2003  <http://www.tugurium.com/gti/termino.asp?tr=personal%20computer>
[Consulta: 14 de octubre de 2009].

493 KELLER KELLER, Jonathan. The adaptation to my generation. [en linea] Operativa entre 1998 y
2006 <http://www.c71123.com/> [Consulta: 4 de julio de 2009].

T ;05



4. Construccion identitaria

Keller buscaria la recreacion de unas condiciones generales continuas que harian
hincapié en el reforzamiento de lo identitario dentro de un marco tecnoldgico como el
de Internet. Posteriormente, con Getting Rid of Cranbrook (Before & After)™* (Figura
96), fechada en 2007, a modo de epilogo a The adaptation..., Keller incidiria en la
cuestion relativa a la actualizacion de la identidad personal en Internet, tema este que
volveria a tratar en I Heart Youde 2007, y en una serie de trabajos producidos entre
2008 y 2009 bajo el titulo Reversals*® (Figura 97). No obstante, si verdaderamente
estuviera constituido por objetos digitales y por sujetos, ambos autdbnomos o con
posibilidad de serlo, Internet, en su capacidad de construccion de ilusiones, podria
llegar a ofrecer una alternativa de evolucion ajena a crisis identitarias y fluctuaciones
sensoriales naturales, ya que, desde su autonomia, segin una opiniébn que
compartimos, se trataria de un multiespacio que, pese a haber sido fundado para
satisfacer necesidades humanas, no perteneceria en exclusividad a los humanos: se
trataria de un receptaculo aparente, de tal poder grafico e inestabilidad visual que

posibilitaria una sugestion complaciente, espectacular®’, de lo que seria ejemplo, a

494 KELLER KELLER, Jonathan. Getting Rid of Cranbrook (Before & After). [en linea] 2007
<http://jk-keller.com/before-after-haircut/> [Consulta: 4 de julio de 2009].

495 KELLER KELLER, Jonathan. I Heart You. [en linea] 2007 <http://www.c71123.com/i-heart-
you/> [Consulta: 4 de julio de 2009].

496 KELLER KELLER, Jonathan. Reversals. [en linea] 2008-2009 <http://jk-keller.com/profiles-
reversed/> [Consulta: 4 de julio de 2009].

497 “El concepto de espectaculo unifica y explica una gran diversidad de fendmenos aparentes. Sus
diversidades y contrastes son las apariencias de esta apariencia organizada socialmente, que debe
ser a su vez reconocida en su verdad general. Considerado segun sus propios términos, el
espectaculo es la afirmacion de la apariencia y la afirmacién de toda vida humana, y por tanto
social, como simple apariencia. Pero la critica que alcanza la verdad del espectaculo lo descubre
como la negacidén visible de la vida; como una negacion de la vida que se ha hecho visible”. Ver
DEBORD, Guy. Op. cit. 1995. 10 p.
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modo de antecedente directo, Mouchette*® (Figura 98), de Martine Neddam, con el
que practicamente coincidiria en el tiempo con Whatyouget*® (Figura 99), realizado
por Roberto Aguirrezabala entre 1999 y 2000 en torno a supuestos signos de
identidad que los internautas generarian con su navegacion por Internet; los trabajos
de Candy factory®® en torno a la construccion de identidades falsas en la Red; asi
como la propuesta de 2001 que en términos de identidad y globalizacion proponia
Hans Braumiiller, quien disefiaba un formulario de participacion®' (Figura 100) con
el que se pretendia potenciar e incentivar la creatividad social como respuesta a las

practicas estandarizantes, tanto a nivel publico como privado.

En puertas de la evolucion 2.0 de la web y como interesante antecedente, nos
llegaba desde Identity Runners el proyecto de titulo Re_flesh the body**, firmado en
2001 por Diane Ludin, quien un afio antes presentd Genetic Response System 3.0°,y
que con Re flesh... volvia a incidir en la gestion de las funciones corporales
simuladas en un entorno como el digital, a fin de erigir una identidad propia que, sin

embargo, se ofreceria expuesta al colectivo a imagen de lo que ocurre en el mundo

498 NEDDAM, Martine. Mouchette.org. [en linea] 1996 <http://www.mouchette.org/> [Consultado:
13 de abril de 2009].

499 AGUIRREZABALA, Roberto. Whatyouget. [en linea] 1999-2000
<http://www.whatyouget.net/vg/aguirrezabala/> [Consulta: 14 de abril de 2009].

500 TAKAGI, Tetsu; HORIGUCHI, Kazunari y KOGO, Takuji. Candy Factory. [en linea] 1998
<http://Aleph-arts.org/favs/candy.htm> [Consulta: 4 de abril de 2009].

501 BRAUMULLER, Hans. Identidad y Globalizacién - Arte Correo (Electrénico). [en linea] 2001
<http://identidad-globalizacion.crosses.net/index.php?lang=spanish> [Consulta: 15 de abril de
2009].

502 LUDIN, Diane. Re_flesh the body. [fuera de linea] 2001
<http://www.franklinfurnace.org/tfotp00/ludin.html> [Consulta: 12 de febrero de 2009].

503 Ver LUDIN, Diane. Op. cit. 2000.

W ;07



4. Construccion identitaria

fenoménico real. El interés por la problematica de la identidad -de su construccion en
el marco de la sociedad de la informacion- queda patente con propuestas como
Blessed Bandwidth™ (Figura 101), de Shilpa Gupta, proyecto de 2003 planteado
como un constructor de identidades religiosas que permitia seleccionar de entre un
nutrido catdlogo aquella tendencia que mas pudiera adaptarse a las inquietudes de los
usuarios. Tal eleccion se efectuaba tras la vision previa de fotografias y/o videos del
lugar de culto correspondiente, lo que permitia, finalmente, elevar una peticion de
bendicion a la autoridad competente o sacerdote en cuestion, pudiendo incluso
obtener un certificado acreditativo de tal bendicion. Tal tictica, segin nuestra
opinion, constituiria una reflexion sobre la funcion de la religion en el mundo actual,
aunque sometida aquella a las particularidades del estamento numérico, en donde
parece posible cualquier tipo de fusion cultural, por lo que podria cuestionarse la
division que en nombre de la fe viene produciéndose tradicionalmente entre pueblos y
culturas aparentemente antagonicas. En linea con estas inquietudes, con Be a star’”
(Figura 102), de Elisabeth Smolarz, disefiado también en 2003, se propone una
produccion de apariencia grafica muy cuidada, reflejo de una estética televisiva
dirigida a un publico tendente a la participacion o consumo de realities. Con Be a
star el internauta puede formar parte del complejo de estereotipos que pretenden dar
forma a una identidad susceptible, no obstante, de ser alterada por los medios, en lo

que resulta ser una clara reflexion critica sobre los mass media y la cultura como

504 GUPTA, Shilpa. Blessed Bandwidth. Proyecto comisionado por la Tate Gallery online. [en linea]
2003 <http://www.flyinthe.net/03blessed.htm> [Consulta: 19 de septiembre de 2011].

505 SMOLARZ, Elisabeth. Be a star. [en linea] 2003 <http://www.smolarz.com/beastar/index.html>
[Consulta: 23 de enero de 2009].
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objeto de consumo, dentro de los limites de una sociedad que, al igual que Smolarz
sugiriera en 2002 con No-Big-Deal, habria quedado orientada hacia un consumo
estereotipado centralizado en un sistema relacional de marcas y corporaciones

mundiales.

En aparentes términos de adaptabilidad organico-técnica encontramos DINA>
(Figura 103), un proyecto de Lynn Hershman Leeson vinculado a posiciones
feministas desarrollado entre 2004 y 2006, que finalmente viene a evidenciar
problemas de adaptacion identitarios al medio digital y la Red. DINA se ofrecié como
una instalacion interactiva que daba forma a una personalidad digital capaz de
conversar con el publico asi como de recordar tanto sus nombres como sus
inquisiciones y de discriminar a un interlocutor en funcion de la conversacion o
situacion generada. Paralelamente DINA era presentada como diplomatica a través de
una pagina web que mantiene la estructura tipica de las de una campana politica, por
lo que ofrece la posibilidad a los usuarios de un posicionamiento ideoldgico
determinado. También en 2006 pudo verse Yes Species™ (Figura 104), de SubRosa,
un proyecto multidisciplinar reivindicativo de una verdadera unién social de los dos
géneros que, desde un Optica feminista muy marcada, defiende estrategias y preceptos
de resistencia frente a la categorizacion de los géneros, especialmente en el &mbito de

los mass media, en donde parece correrse el riesgo de practicar una reduccion iconica

506 HERSHMAN LEESON, Lynn. DINA. [en linea] 2004-2006 <http://www.lynnhershman.com/>
[Consulta: 15 de enero de 2009].

507 SUBROSA y PEI-MUN TSANG, James. Yes species. [en linea] 2006 <http://refugia.net/yes/>
[Consulta: 12 de marzo de 2009].
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gratuita de cuestiones que afectan al cuerpo, al lenguaje y al individuo en si. Para
reflexionar en torno a estas cuestiones el proyecto se basa en la relaciéon entre
personas transexuales y mujeres, aunque siempre desde una revision del lenguaje
como elemento esencial de cualquier reivindicacion de derechos. En este sentido
James Pei-Mun Tsang se refiere al concepto de autoridad con Hablar sin nombrar’®
(Figura 105), con el que aludia a términos ligados directamente a la violencia, como
serian violacidon, coaccion, incumplimiento, odio, supresion, esclavizacion o
colonizacidon, equiparando Tsang estos vocablos a estrategias eminentemente

capitalistas.

En el grafico siguiente y agrupadas tematicamente, pueden verse las lineas de
influencia mas destacadas sobre las cuales hemos basado esta tesis y en concreto este
apartado. Se han incluido en dicho grafico desde algunas de las primeras
manifestaciones de arte electronico desarrolladas en la primera parte del siglo XX
hasta practicas posteriores al limite historico que acota este estudio, las cuales hemos

considerado de interés referir.

508 PEI-MUN TSANG, James. Hablar sin nombrar. [en linea] 2006
<http://refugia.net/yes/yes2 _03habla.pdf> [Consulta: 14 de marzo de 2009].
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1. Conclusiones del Capitulo 1

En cuanto a una aproximacion a los fundamentos de la evolucion de la
produccion mecénica desde la segunda mitad del siglo XIX hasta la implantacion de
Internet a finales del siglo XX segtn el concepto de metafora técnica y la produccion
de objetos basados en procedimientos maquinicos adaptados al medio digital, y en
relacion a la autonomia del objeto digital artistico, las conclusiones alcanzadas son las

siguientes:

- A raiz de la Segunda Revolucioén Industrial, los procesos de produccion
industriales del siglo XIX evidenciaron el problema de la relacion entre el cuerpo
humano y los elementos técnicos, conduciendo, de mano de la automatizacion, a la
especializacion mecanica, con lo que el gesto humano qued6 reducido a un apoyo a la
mecanica de produccion, algo que supone un transito del gesto orgéanico al gesto
mecanico y que reaviva, a partir de la Segunda Guerra Mundial, el concepto de
autonomia en el &mbito de la produccion artistica. Desde finales del siglo XX y como
consecuencia de la implantacion del modelo digital, los usuarios pueden intercambiar
roles y funciones con los creadores de imagenes, de modo que la posibilidad de tomar
el control de la tecnologia, hace posible pasar de un estado contemplativo a otro en el
que la técnica digital ha hecho posible la interaccion entre artistas y dispositivos
tecnoldgicos. Como consecuencia de lo anterior, la unidon entre el modelo digital de
mecanizacion de la informacion e Internet, a lo que habria que sumar la
reestructuracion del capitalismo en términos de produccion inmaterial, ha

transformado profundamente la produccion artistica y, por extension, la produccion
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de cultura, conformando un nuevo tipo de sociedad reticular donde la representacion

a partir de la gestion de objetos de naturaleza digital se ha vuelto atemporal.

- El objeto digital como objeto técnico en un contexto social tecnificado,
participa no solo en la resolucion de problemas técnicos, sino también en aquellos de
naturaleza estética o ideoldgica, propios de la produccion artistica. Asimismo, tales
objetos forman parte de un modelo basado en la acumulacién y son generados en
términos de obsolescencia, tanto en sus formas de produccion como en lo que a
pertenencia a los flujos de imagenes circulantes propias de Internet se refiere, la cual,
como modelo tnico de maquina universal, se inspira en un modelo productivo basado

en la copia de la copia.

- El objeto digital es generador de autorreferencia, ya que puede tomarse a si
mismo como referencia, lo que nos conduce, en un contexto de produccién y
distribucion tecnificado, a un estado de ausencia de autoria y a un tipo de experiencia
formada por imagenes generadas segiin un arquetipo constructor de apariencias. Tal
modelo no remite a objetos propios del estamento real y concreto, por lo que en el
medio digital no se persigue, a priori, representacion alguna sino, por medio de una
construccion estructural a partir de datos numéricos, la simulacion del objeto o
fendbmeno mismos a través de un proceso que posibilita el disefio de espacios
alternativos, los cuales conforman un estamento propio de la imagen digital. Pese a
que el objeto digital se aproxima al concepto de totalidad autosuficiente de la obra de

arte clasica -ya que parece poder alcanzar su finalidad en si mismo-, el célculo
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aleatorio basado en algoritmos matematicos al que tales objetos estarian sujetos,
depende de la arquitectura interna de las unidades centrales de procesamiento y de los
protocolos de transmision de informacion de las redes de ordenadores, por lo que, en
un contexto de produccion de arte digital, el valor del conjunto de técnicas
pseudoaleatorias aplicadas en el disefio de objetos digitales autonomos es insuficiente

para ese proposito.

- Paralelamente al afianzamiento de las relaciones entre el Capital y los
intereses comerciales en la Red y al desarrollo del protocolo de comunicaciones
World Wide Web, desde finales de 1998 Internet pasa, paulatinamente, a operar bajo
control civil a través de la Corporation for Assigned Names and Numbers (ICANN),
aunque tal organismo continuara sujeto a la legislacion entonces vigente relativa a
corporaciones publicas no lucrativas del Estado de California, Estados Unidos. No
seria hasta 2009 cuando la /CANN se estableciera como organismo mundial, no
gubernamental, sin &nimo de lucro y, a priori, autobnomo. Tal transferencia de control
vino a coincidir con la crisis bursatil de las “puntocom”, fenomeno este de
mediatizacion técnica andlogo al experimentado durante las décadas de 1930 y 1950
con el desarrollo de los medios masivos de comunicacion como la radio, en primer

lugar, y la television, posteriormente.
- Las practicas neoliberales capitalistas han venido dando forma a las

relaciones mundiales en lo que a economia, politica y cultura se refiere, habiendo

encontrado en la Red una plataforma de difusion de gran calado social. No obstante,

N ;o5



1. Conclusiones del Capitulo 1

consideramos que para hallar vinculos entre los modos capitalistas de produccion y
los procesos de construccion de cultura asociados a Internet, debemos considerar la
produccion de arte para la Red en términos de trabajo de naturaleza artistica, esto es,
quedando sujeta a los postulados neoliberales basados en la ley de la oferta y de la
demanda, por lo que el resultado de tal clase de trabajo artistico, al igual que
cualquier clase de bien o servicio, tiene capacidad de adaptacion o de competicion en
los mercados. Ahora bien, esto supone aceptar que el trabajo artistico opera en
términos de produccion y obligado por la especulacion mercantil, de forma que no es
el anélisis de su autonomia lo que explica la practica artistica en la Red, sino el hecho
de que tal produccion responde a una practica clasista ligada a las posibilidades de

acceso a Internet como medio/canal.
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En cuanto al hipotético transito entre una produccion net.art y otra
propiamente 2.0, esto es web.art 2.0, con el que se habria definido una tipologia
productiva segun pardmetros 2.0, una vez analizadas tanto las caracteristicas basicas
funcionales y estéticas del espacio digital de la Red como aquellas particularidades en
torno a la produccién/distribucion de arte en Internet en un estudio efectuado desde la

década de 1990 hasta 2003, las conclusiones obtenidas son las siguientes:

- Entre 1999 y 2003 podemos referirnos a una transformacion de los modelos
productivos en la Red, los cuales propiciaron una transicion entre las practicas net.art
a otras propiamente web.art 1.5. Tal transicion estd relacionada con el éxito
econdmico de la década de 1990 en torno a la cultura empresarial basada en el
modelo de las “punto com”, la cual dependia del desarrollo de paginas web mas
dinamicas, por lo que habremos de considerar la evolucion de la web 1.0 a su version
1.5 en términos de adaptacion econdmica a un nuevo modelo de gestion de Internet.
En la fase 1.5 y heredadas del modelo productivo net.art, quedaron expuestas las
tematicas artisticas que posteriormente conformaron la produccion de arte en la Red
en un contexto propiamente 2.0, las cuales se resumen en el tratamiento de
problemadticas relacionadas con la construccion de la identidad en el contexto del

medio/canal de Internet.

- En torno a 2003, con la implantacion del nuevo modelo tecnoldgico

impuesto por la web 2.0, habrd de considerarse una mutaciéon de la produccion
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web.art 1.5 a otra propiamente web.art 2.0, la cual se basa en un modelo productivo a
la par cooperativo y apropiacionista. No obstante, a nivel de hardware, la web 2.0 en
dicho afio seguia condicionada por idénticas prestaciones y requerimientos técnicos
que su predecesora, la web 1.0. Por otra parte, la produccion de arte en el marco de la
cultura 2.0 se basa en una normalizacion conectiva proxima a los grandes medios de
comunicacion, de forma que aquélla se presenta afectada por pardmetros
informacionales, por lo que debemos entender la produccion de arte para la Red como
parte de un modelo comun interesado en la gestion de la informacion. En este sentido,
son las estrategias basadas en el modelo de resistencia digital las que han venido
teniendo una mayor capacidad de actuacion critica, y las que han manifestado una
mayor prolongacién de sus practicas, desarrolladas en épocas tanto net.art como

web.art 1.5.

- De igual forma que en 2000 venian empledndose etiquetas imprecisas en lo
relativo a la produccion de arte para Internet -Arte Informatico, por ejemplo, en
referencia a aquél ligado a procesos electronicos creativos en un contexto digital-,
pese a que los productores net.art y la critica especializada dieron por finalizado tal
periodo tras 1998, a finales de 2008 -como limite temporal de estudio en esta tesis-
continuaba difundiéndose desde un plano institucional una produccion de arte para
Internet en términos de net.art y no de web.art, en lo que parece ser bien una
intencion por equiparar ambas etiquetas, bien un deseo por entender el web.art como
una variante del mismo net.art, a fin, en ambos casos, de mantener una cierta

estabilidad del mercado artistico en el ambito de la Red. Ahora bien, la normalizacion
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de la produccion de arte para Internet no habria afectado a una estabilizacion de la
produccion estética o cultural, sino que -siempre desde presupuestos neoliberales- tal
estabilizacion afectaria al formato, promoviendo asi una reduccién de los objetos

digitales de naturaleza artistica a objetos procesables y comercializables.

- En un contexto propiamente web.art 2.0 como el actual, se siguen aplicando
estrategias propias del primigenio net.art, como serian ciertas actitudes anti-copyright
y a favor del plagio, de la apropiacion, del sampleado de imagenes corporativas y de
recursos graficos de toda indole, de la identidad multiple o del sabotaje al registro de
las propiedades intelectuales, sin embargo, resulta confusa la diferenciacion entre el
producto propio del design y aquellos procesos derivados de la produccion artistica,
esto es, los procesos implicados en la construccion de cultura, lo que estaria en la
base de una falta de reconocimiento y de apoyo institucional a la produccion de arte

propia y exclusivamente 2.0.

- La construccion de un espacio de produccion artistica en la Red, segun
preceptos 2.0, parte del concepto de globalizacion, el cual, en lo que a gestion de
relaciones socio-politicas se refiere, se basa en la transicion de una produccion local a
otra de caracter extrafronterizo, donde han quedado superadas las fronteras nacionales
en beneficio de los estados supranacionales. En el marco de este nuevo modelo, pese
a que la produccion de arte digital en el contexto de Internet estd condicionada por
criterios técnicos de accesibilidad, las manifestaciones web.art 2.0 basan sus

peculiaridades en el fomento de un conocimiento compartido, en la potenciacion de la
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creacion de contenidos, en la negativa de una organizacién vertical, y en una vision
global de las realidades locales. Tales claves, aunque sometidas a preceptos
capitalistas neoliberales, a una sociedad occidental profundamente marcada por la
gestion de la informacion, y entendidas en términos de accesibilidad, configuran la
Red, a nivel de produccion artistica, como un medio/canal de participacion abierta y

plural.

- La gestion de la Red segin el modelo 2.0 es llevada a cabo por pro-
consumidores de informacion, lo que implica la aceptacion de los usuarios como
figuras autosuficientes en la construccion de contenidos, por lo que en el &mbito de la
produccion artistica la figura del autor actuaria como cogestor o coordinador de
propuestas artisticas. Sin embargo tal figura responde a la idea de un sujeto abstracto
construido por intereses tanto culturales como politicos o economicos, por lo que
dudamos que todos los usuarios individualmente ostenten un mismo nivel de
responsabilidad en la producciéon de contenidos artisticos. Esto se traduce en la
coexistencia de usuarios participes y usuarios no participes, lo que obliga a pensar
que la Red opera jerarquicamente en lo que a generacion, usos y rendimientos del
conocimiento en produccion se refiere, por lo que, si bien Internet ofrece la posibilidad
de un acceso plural e ilimitado tanto en lo ideologico como en lo geogréfico,
dudamos sobre la equidad de la Red en cuanto a la gestion y el consumo paritario de
conocimiento y sobre sus aspiraciones democraticas de participacion colectiva en
aquellos, asi como consideramos que, a fecha de hoy, una de las principales
problemadticas de la produccion de arte digital en la Red esta relacionada, no con el

disefio de estrategias artisticas, sino con el acceso y la distribucion de la informacion.
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3. Conclusiones del Capitulo 3

En cuanto al estudio de las particularidades de la produccion artistica para la
Red en base a una catalogacion tipologica o tematica propia del periodo web.art 2.0,
el cual, en esta tesis, aparece delimitado en el marco temporal establecido entre 2003

y 2008, las conclusiones alcanzadas son las siguientes:

- En un contexto web.art 2.0, pueden ser agrupadas en cuatro tipologias las
practicas y estrategias que definen la produccion de arte para Internet. La primera de
estas tipologias alude a una problemdtica eminentemente técnica en torno a la
relacion entre el cuerpo organico y el estamento tecnologico digital de la Red, de la
cual surgen los subgrupos siguientes: procesos pseudoaleatorios y procesamiento de
imagenes digitales; y Mundializacion y distribucion de datos, la cual lleva por titulo
Relacion cuerpo-tecnologia. La segunda, la cual hemos denominado Artivismo:
Ciberactivismo, Guerrilla de la comunicacion y Desobediencia Civil Electronica, se
refiere a una serie de estrategias de activismo telematico, donde se incluyen, a modo
de subgrupos, practicas ligadas a la aparicion de la figura de la institucion publica en
relacion con el desarrollo de propuestas artisticas de corte digital orientadas a la Red,
a ciertas practicas ciberactivistas al hacktivismo politico, y a la evolucién en Internet,
en un contexto 2.0, del modelo ciberactivista feminista. La tercera, hace referencia a
estrategias de corte apropiacionista en la Red, y responde a la denominacion
Practicas apropiacionistas, en la que incluimos como subgrupos ciertas tacticas

asociadas a la gestion y, concretamente, a la deconstruccion de videojuegos, asi como
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al procesamiento de residuos digitales en variantes como Spoetry. La cuarta y Gltima,
se refiere a la problematica de la construccion de ciberidentidades bajo el epigrafe
Construccion identitaria. Habremos de sefalar que esta ultima categoria debido a su
naturaleza podria subsistir dependiente de la primera, Relacion cuerpo-tecnologia,
puesto que sus estrategias productivas podrian entenderse en términos de respuesta
organica y reafirmacion de la identidad humana ante el sistema tecnologico que
ofrece la Red, pero tal es la relevancia del material en este sentido explorado y la
continuidad en el tiempo de las propuestas halladas, que se ha considerado como una

tipologia aislada.

- Las cuatro tipologias o lineas de actuacién expuestas, no obstante, cuentan
con antecedentes net.art (1995-1999) y web.art 1.5 (1999-2003), por lo que habrian
de considerarse una continuidad de estrategias ya definidas en estos periodos
productivos. Tales tipologias han compartido similares volimenes de produccion pese
a dar forma a lineas temadticas diferenciadas, lo que significa que el interés de los
productores de arte por el desarrollo de tacticas de actuacion concretas y el apoyo de
las instituciones que habrian tutelado y promovido sus obras ha sido constante desde
1995 (en fase net.art) hasta 2008 como limite temporal de estudio de esta tesis
doctoral. Esto es, con altibajos hasta que no se alcanz6 una suficiente estabilidad del
mercado en el ambito de la produccion de arte para la Red, hecho que en términos de
normalizacion institucional podemos situar en torno a 2003, la rentabilidad comercial
de la produccion net.art, web.art 1.5 y web.art 2.0 ha sido relativamente constante

hasta el presente.
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- La tipologia Relacion cuerpo-tecnologia, como su epigrafe indica, alberga
experimentaciones, tacticas y posiciones en torno al cuerpo humano como epicentro
de una problematica relacionada con los condicionamientos técnicos a los que el ser
humano, en un contexto operativo mundial, se veria sometido en su quehacer diario.
Esta problematica, en lo que a produccion artistica se refiere y concretamente en lo
que atafie a la gestién de imagenes, tanto de naturaleza electronica como de estructura
digital, esta presente en periodo pre-Internet, en fase net.art, en fase web.art 1.5 y en
fase web.art 2.0, por lo que habria de considerarse una constante cuya presencia y
alcance debiera valorarse en venideros modelos productivos. Como productores
destacados de un periodo exclusivamente 2.0, esto es, en términos de productores
interesados por la relacion que los cuerpos habrian de establecer con el estamento
tecnoldgico digital de Internet, sefialamos a los colectivos Young-Hae Chang Heavy
Industries, Radioqualia, Qubogas, MTAA, The designers republic, MW2WM y
SEEMEN. De entre aquellos que se presentaban independientemente destacamos a
Mendi y Keith Obadike, Eddo Stern, Andy Deck, Fang-Yu Lin, Eva Wohlgemuth,
Evelin Stermitz, Victoria Vesna o Carsten Nicolai. En lo que a producciones
relacionadas con la pseudoaleatoriedad y los ejercicio visuales basados en el azar
desde la perspectiva de la programacion de ordenadores, queremos destacar el trabajo
de Alvaro Castro, Leonel Moura, Arcangel Constantini, John F. Simon Jr., Yugo
Nakamura o Romén Cortés. Mientras que ya en términos de mundializacion, destacar

a Marc Lafia en colaboracion con el mismo Fang-Yu Lin.
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- La tipologia Artivismo: Ciberactivismo, Guerrilla de la comunicacion y
Desobediencia Civil Electronica, y sus subgrupos, constituyen uno de los pilares
fundamentales de la produccion de arte politico e ideologico en la Red, espacio en el
que se han adaptado estrategias activistas activas de periodo pre-Internet y que ha
hecho posible una planificacion extrafronteriza y coordinada de eventos, de entre los
que debemos destacar aquellos relacionados con posiciones feministas. No obstante,
por Artivismo entendemos la suma de estrategias ciberactivistas y de practicas hacker,
pese a que pueda establecerse una distincidbn entre practicas propiamente
ciberactivistas o asociadas a una produccidon artistica orientada a la difusion
ideoldgica en la Red, y otras de naturaleza hacktivista que emplearian recursos
extranormativos, esto es, que aprovecharian determinados resquicios o lagunas
legales aun por perfilar en la Red, como seria el caso de los derechos de la propiedad
intelectual. En términos de hacktivismo politico, habremos de destacar, en lo
referente a produccion colectiva, las propuestas TAO, PANGEA o Nodo50; asi como
las de autistici/inventati o las del mismo sindominio.net. Desde posiciones feministas,
queremos destacar la linea ideologica que trasladaba los postulados de un
ciberfeminismo clasico hacia el territorio de practicas propiamente 2.0, linea que nos
resulta de especial interés por coincidir con el desarrollo de la tecnologia GPS de
posicionamiento mundial y por dar continuidad a las propuestas extrafronterizas de
Bunting o ToroLab, con ejercicios de naturaleza deconstructiva capaces de incidir
tanto en la fusion tipologica (deconstruccion de videojuegos y ciberfeminismo) como

en la de la tecnologia, la ideologia y la globalizacion.
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- La tipologia Practicas apropiacionistas, hace referencia a tacticas que parten
del hecho de que la Red, si bien permite la generaciéon de formas visuales propias,
potencia la manipulacion directa de imagenes digitales pre-existentes,
independientemente de cualquier relacion de éstas con el mundo analogico. Siendo
Internet segun preceptos 2.0 un medio/canal donde el objeto artistico digital se
muestra, a priori, como el resultado de una cooperacion entre productores y publico, y
aproximandonos a la Red en términos de generador de copias de copias,
consideramos infructuosa cualquier discusion en torno a, por un lado, conceptos
relacionados con la autenticidad en la Red y, por otro, a la idea de la re-produccion de
formas visuales. En este sentido, dada la propia estructura de Internet y en funcion de
la ilimitada produccion de imagenes digitales circulantes, habremos de entender la
Red como favorecedora de ciertas précticas basadas en la apropiacion. En estos
términos habremos de destacar como ejercicios destacados la produccion de Eva y
Franco Mattes para 0100101110101101; el trabajo de Radical Software Group (RSG);
los principios productivos 2.0 de Golan Levin, Kamal Nigam y Jonathan Feinberg; el
tratamiento ironico de las producciones de Young-Hae Chang Heavy Industries; o a
Sandra Gamarra, Antoni Abad, El Hombre Que Comia Diccionarios, Santiago Ortiz,
The Yes Men, Robert Hodgin y Sascha Pohflepp. En el ambito de la deconstruccion de
videojuegos habremos de distinguir la figura de Mary Flanagan asi como los
planteamientos en este campo y, segun fundamentos operativos de comunidad on-
line, de Natalie Bookchin y Jacqueline Stevens; a Carlo Zanni; a Talice Lee y Anne-
Marie Schleiner en torno a ejercicios de lucha simulada en linea con propuestas de

Free Software Foundation, Inc.; o a Marta Azparren y Raquel Samaniego, plenamente
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integradas en postulados web.art 2.0 con propuestas en torno a las relaciones sociales
(las cuales habrian tenido continuidad recientemente con trabajos de Jim Andrews).
En lo que a gestion de desechos digitales se refiere, remarcar a productores como
Benjamin Gaulon; a Marcial Geoffre-Rouland en colaboracion con el mismo Gaulon;
a Arcangel Constantini, quien operara interesado por la clasificacion de formas
visuales a partir de desechos fisicos localizados en ubicaciones urbanas; o al colectivo
Unosunosyunosceros, con reflexiones sobre la peligrosidad que podria suponer el
correo basura para el mantenimiento de la gratuidad de la mensajeria on-line. Como
una variante de interés en la gestion creativa de desechos numéricos habremos de
referirnos a las composiciones poéticas o spoems que dan forma a la variante Spoetry,
en base a Lit spam o spam literarios formado por vocablos extraidos de los spam,
practica cuyo origen se remonta a época web.art 1.5 con Andy Marlatt, y que ya en
periodo 2.0 queda personificada, literariamente, en Don Hertzfeldt, y en términos de
spoem visual en la figura de The Brothers McLeod Ltd., disefiadores de Spamland a

partir de animaciones flash y cortos.

- La tipologia Construccion identitaria, en un estricto ambito de produccion
artistica digital, si no con una destacada profusién productiva desde periodo pre-
Internet, se ha venido manteniendo activa desde 1995, lo que significa que el nuevo
espacio digital que ofreci6 la Red dio continuidad a nuevas posibilidades de
formulacion de la problemadtica de la definicion de una identidad humana, en el marco
de las tecnologias de la informacién y la comunicaciéon a nivel global. Esta

problematica ha venido afectando tanto a la concrecion de una identidad personal
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como a otra de pertenencia o de naturaleza colectiva, estando, fundamentalmente,
esta ultima ligada a la gestion de recursos compartidos en Internet a través de
herramientas y paginas web, las cuales han dado forma a la actual estructura de redes
sociales. En torno a la conformacion de identidades digitales habremos de remarcar la
produccion de J.K. Keller, con proyectos desarrollados con continuidad a lo largo de
los periodos net.art, web.art 1.5 y web.art 2.0, etapa esta ultima en la que su
produccion se veria ampliada hasta finales de la década de 2000, incidiendo en lo que
a la actualizacion de las identidades personales en el medio/canal digital de la Red se
refiere; el disefio del constructor de identidades religiosas de Shilpa Gupta; la
produccion de estereotipos propuesta por Elisabeth Smolarz en torno al fendémeno de
los realities televisivos; los controvertidos proyectos de Lynn Hershman Leeson
acerca de la supuesta adaptacion identitaria al medio digital y, en concreto, a la Red,
asi como las producciones de SubRosa, las cuales en términos de
multidisciplinariedad y de interactividad (en el caso de Hershman) reivindicarian
ciertas estrategias de oposicion a la categorizacion de los géneros; o la produccion de
James Pei-Mun Tsang en torno a la problemadtica de la autoridad trasladada al ambito

de la Red.

- En relacidn a las cuatro tipologias en que agrupamos la actividad artistica en
un contexto 2.0, si bien es cierto que podemos referirnos a una transformacion de los
modelos de produccion artistica entre 1999 y 2003 en base a una evolucion desde la
version estatica 1.0 de la web hasta la dindmica y orientada a la gestion de redes

sociales, etiquetada como web 2.0, las cuales aparecen vinculadas por la transicion
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técnica intermedia de la web 1.5, tales modelos, pese a permitir un andlisis de la
produccion de arte para la Red en términos de categorias diferenciadas, siguen,
mayoritariamente, siendo presentados actualmente, especialmente desde el ambito
institucional, esto es, desde museos, galerias, ferias de arte y espacios expositivos, en
términos de net.art, por lo que el epigrafe web.art 2.0 habria de ser considerado un
sinénimo actualizado, por razones tecnoldgicas, de la primigenia etiqueta net.art, la
cual se ofreceria como disciplina genérica de produccion de arte en el contexto de

Internet.
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Con respecto al objetivo de esta tesis, esto es, dilucidar si la produccion
web.art 2.0, en un contexto productivo capitalista y neoliberal, en el marco temporal
que transcurre entre 2003 y 2008 -como antesala a la actual crisis financiera
mundial-, es discernible de su predecesora etapa net.art, consideramos que, con la
implantaciéon de un modelo digital tecnocentrista de gestion de la informacion, el
mundo de la produccion de imégenes ha quedado circunscrito a una serie de
instrumentos guia genéricos que, a modo de objetos digitales, constituyen un estatuto
autonomo de imagenes digitales que opera en términos de metafora mecanica. Tal
estatuto ha dado forma a una categoria de objetos inmateriales que, desde una
vertiente estética y en el ambito de andlisis de esta tesis, pese a que comparten un
mismo escenario de produccion artistica con determinadas estrategias politicas,
ideologicas o criticas, no quedan plenamente diferenciados de aquellos productos
especificos del disefio grafico, por lo que concluimos que la produccion web.art 2.0,
en el periodo de estudio que nos ocupa, no solo no es discernible de su inmediata
predecesora net.art, sino que estaria inmersa en los mismos bloques de informacion
circulantes generados por los mass media y, por tanto, sujeta a intereses impuestos
por los mercados econdmicos. A esto, en términos de estabilidad de los mismos
mercados, como hemos expuesto a lo largo del texto, se han referido tanto
productores de arte para la Red como Cosik, investigadores como Bosco o Caldana, o

responsables de instituciones museisticas como Rosina Goémez Baena.
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Por otro lado, hemos constatado como la delimitacion de los periodos
productivos que se han venido sucediendo desde 1999, tras la confirmacion de la
finalizacion del periodo net.art, resulta imprecisa. Esto tiene su explicacion en el
hecho de que los estilos artisticos propios del ambito de la Red, se han venido
catalogando en paralelo al desarrollo de una tecnologia concreta, por lo que cada fase
productiva habria quedado determinada por condicionantes técnicos basados en el
acceso a la informacién, y no tanto por estrategias artisticas definidas, lo cual ha
venido siendo, en mayor o menor medida, tema de andlisis en diversas tesis
doctorales, a algunas de las cuales nos hemos referido a lo largo del texto. En el
contexto enmarcado en el periodo que transcurre entre 1999 y 2003, debemos
considerar un periodo productivo intermedio entre la web original -0 1.0- y la
evolucion 2.0 de la misma. Tal periodo aloja un conjunto de practicas que
consideraremos web.art 1.5, el cual vino a determinar una nueva relacion con la Red
basada en que los usuarios pasaron a operar como pro-consumidores de informacion.
No obstante, tales tacticas se basaron en particularidades propias de estrategias
artisticas ya desarrolladas en la precedente etapa net.art. Serian aquéllas una serie de
caracteristicas afianzadas sobre una estabilidad productiva dominada por la
continuidad en la explotacion de lo interactivo, lo multimedial y lo hipertextual. Al
margen de lo experimental, habriamos de entender la produccion 1.5 en el marco de
una tecnologia enfocada a la creacion y al intercambio de informacion, a la par que
orientada tanto a lo colaborativo como a lo funcional, elementos estos en linea con
ciertos patrones apropiacionistas, los cuales irian encaminados a potenciar la gestion

libre de depositos informacionales. En términos de deconstruccion, durante esta fase

o ;s



4. Valoracion final

se incidio en la reelaboracion de nuevos significados, especialmente desde la
manipulacion de software de uso ludico (videojuegos), asi como se vieron reforzadas
ciertas estrategias de corte critico, en oposicion al notable aumento de los controles
gubernamentales sobre Internet. Igualmente se potenciaron las tacticas dirigidas a
denunciar las limitaciones en la libertad de distribucion de software libre, lo que puso
en tela de juicio la, por entonces, insuficiente legislacion sobre los derechos de autor
en el contexto digital de la Red. Todo esto propicié la necesidad de cartografiar la
produccion de arte para Internet y de establecer una nueva jerarquia organizativa
global, ddndose la paradoja de un paulatino crecimiento de la dependencia externa de
los productores de arte digital, a la par que decaia, hasta su total estabilizacion en el
contexto del mercado del arte, el interés institucional (concretamente en el ambito del
museo) por las originales practicas artisticas para la Red, e incrementaba su
comercializacion en calidad de objetos digitales artisticos. En este sentido, debido a
los intereses comerciales y patrocinios institucionales que rigen la Red, no podemos
mostrarnos de acuerdo con las conclusiones de Maria Dolores Dopico en su trabajo
de investigacion, cuando habla de una relacidon entre espectadores/consumidores e
instituciones museisticas renovada, puesto que, si bien la Red ha variado la difusién y
la recepcion de una parte de la produccion artistica contemporanea, tal vinculo sigue
determinado por relaciones basadas en las leyes de la oferta y de la demanda, lo que
consideramos probado en base el estado de mercantilizacion al que son sometidos los

objetos digitales de naturaleza artistica.
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El periodo tecnoldgico 2.0, alberga una produccion artistica o web.art 2.0,
operativa desde 2003 y sostenida hasta el momento presente, la cual se basa en ciertas
claves, como son el fomento de un conocimiento compartido, la potenciacion de la
creacion de contenidos, la negativa ante la organizacion vertical, y una vision global
de la realidad local. No obstante, en 2003 se mantenian vigentes los postulados pre-
web.art, los cuales, como deciamos en lineas anteriores, ya incidian en el desarrollo
de esquemas de produccion artistica abierta y colectiva, por lo que han continuado
activas las estrategias basadas en la deconstruccion y proximas a la problematica de la
adaptabilidad corpérea a la Red. De igual forma se reactivd el interés por lo
hipertextual y por la construccion de objetos generadores de formas visuales, en cierta
medida auténomas, esto es, regidas por modelos informaticos pseudoaleatorios. Por
otro lado, la produccion artistica 2.0, al igual que su predecesora 1.5, se vio
condicionada por los fuertes controles gubernamentales ejercidos sobre Internet a
partir de los tragicos acontecimientos acaecidos en forma de atentados terroristas en
2001, 2004 y 2005 (Estados Unidos, Espana y Reino Unido, respectivamente), lo que
provocod, entre otras cosas, profundas reflexiones en torno a los nuevos
posicionamientos territoriales del ser humano y al movimiento de personas a escala
planetaria, potenciandose asi una vision residual generada por el ser humano en
términos de huella identitaria inconcreta, transnacional y transfronteriza. Es, en este
sentido, especialmente desde el arranque de la fase productiva 2.0, que hemos
constatado un interés por el desarrollo de tacticas artisticas de base tecnologica,
centradas en la ubicacion fisica de los seres humanos, lo que ha hecho posible el

desarrollo de herramientas y estrategias que atafien a, practicamente, todas las
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tipologias a las que hemos venido refiriéndonos, desde Relacion cuerpo-tecnologia,
Mundializacion y distribucion de datos, Produccion artistica y hacktivismo politico o
Gestion de desechos digitales, hasta Construccion identitaria.

Por otra parte, la Red, asociada desde su inicio a una superabundancia
productiva en lo visual, en periodo web.art 2.0 ha quedado ligada a ciertas
necesidades estéticas publicitarias y consumistas, atributos tanto compartidos por los
presupuestos 2.0 como explotados por las herramientas asociadas a las redes sociales,
los cuales, pese a una normalizacion de la productividad artistica en Internet, no han
impedido, desde periodo web.art 1.5, una progresiva disminucion de los recursos
institucionales dedicados a lo que, ya en periodo 2.0, seguia siendo considerado como
net.art por algunas instituciones. Es, desde el contexto institucional museistico que,
pese a que podemos hablar de una produccion de arte propiamente 2.0, se mantiene
una referencia a las practicas artisticas en la Red posteriores a 2003 no en términos de
web.art sino de net.art 2.0, lo que estaria en conexidén con una actitud continuista

propia de politicas culturales elitistas.

En términos prospectivos y, puesto que en la Red parecen darse relaciones y
puntos de inflexion similares a los experimentados entre las diversas fases
productivas o periodos artisticos clasicos (novedad ante un periodo sostenido en el
tiempo, crisis o revoluciones sociales o técnicas, o adaptacion del publico/usuario a
una nueva etapa productiva), creemos de interés que, a modo de continuacion de este
trabajo de investigacion, se analicen en futuros estudios y en términos de

productividad neoliberal, aquellos fendémenos derivados de la practica artistica en
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Internet a partir de 2008, es decir, con posterioridad al limite temporal de estudio
impuesto en esta tesis, a fin de precisar con mayor detalle los vinculos entre Arte y
Capital, y de qué manera estos habrian modelado la relacidon entre productores de
arte, agentes e instituciones implicadas en el medio artistico con la Red. Por otra
parte, en el &mbito de estudio que nos trae, esto es, el andlisis de las peculiaridades de
la produccion artistica para Internet segun postulados 2.0, y desde una perspectiva
critica, econdmica y politica del arte, en futuros trabajos de investigacion, desde los
posibles vinculos entre el estamento artistico y las estructuras capitalistas vigentes,
consideramos oportuno que se ahonde en el andlisis de las aportaciones politicas y
econdmicas del sistema de redes sociales a la produccion y distribucion de arte para
Internet. De igual forma, en términos de accesibilidad a la Red y, dado que la
problematica de la relacion entre el cuerpo fisico y la tecnologia sigue siendo tema de
interés en el ambito artistico, desde este contexto habria de prestarse atencion a la
evolucion de Internet en torno a cuestiones relativas al posicionamiento geografico y

geo-politico del ser humano.
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y SOLE, Clara. Informe “Espaiia cONecta: Cémo transforma Internet la
economia espariola‘. Informe independiente realizado por The Boston Consulting
Group, encargado por Google.
<http://www.empresaslider.com/files/24/445/informe-espana-conecta-Internet-un-
buen-negocio-para-las-pymes.pdf> 2011.

ANDUJAR, Daniel y PARES, Roc. Manifiesto “e-4ARCO.org: primeros auxilios para
artistas”. <http://www.dtic.upf.edu/~rpares/pdf/eARCOorg.pdf> 2003.

B

BREA, José Luis. Conferencia “El Teatro de la Resistencia Electronica”.
<http://www.joseluisbrea.net/> 1999.
----- Conferencia “La conquista de la ubicuidad”.
<http://www.march.es/conferencias/anteriores/voz.asp?id=410> 2005.

C

CIUTADANS PER UNA CULTURA DEMOCRATICA I PARTICIPATIVA.
Jornadas  “Realitats de la  ciutat”.  E-VALENCIA.ORG  <hhttp://e-

valencia.org/index.php?
name=News&file=index&op=modload&topic=5&startrow=251> 2003.
D

DADER, José Luis. Comunicacion “La ciberdemocracia posible: Reflexion

prospectiva a partir de la experiencia en Espafia”. Comunicacion presentada en el
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Seminario Internacional sobre Innovacion Tecnologica y Comunicacion Politica.
<http://www.ucm.es/BUCM/revistas/inf/11357991/articulos/CI'YC0101110177A.P
DF> 1999.

F

FERNANDEZ, Agueda. Comunicacién “Regeneracion de regiones industriales en
declive”. <http://oa.upm.es/6074/1/FernandezAgueda_articulo 2008.pdf > 2011.
----- Comunicacion “Planificar la ciudad industrial en declive: la region de Nantes
— Saint Nazaire, La reversibilidad de los procesos de deterioro urbano:
perspectivas medioambientales, Shaping the futures for industrial cities in decay:
urban planning and memory retrieval o Estrategias de regeneracion de ciudades
industriales: la revitalizacion de barrios en Nantes”.
<http://biblioteca.universia.net/html bura/ficha/params/title/regeneracion-

regiones-industriales-declive-caso-comunidad-urbana-creusot-montceau-
les/id/52654174.html> 2011.
G

GORDILLO Inmaculada; GRANDE, M* Angeles; GROSSEGESSE, Orlando,

entre otros. Mesa Redonda sobre “Ficcion y literatura". Universidad de Murcia.
1996.
M

MORALES, Susana y LOYOLA, Maria Inés. Ponencia “;Los jovenes: se apropian
de las TIC?”.
<http://publicaciones.ffyh.unc.edu.ar/index.php/6encuentro/article/view/141/194>
2009.
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8. Conferencias, ponencias y otros

S
SALINAS ALEJANDRE, Lara. Comunicacion. “Estudio de propuestas artisticas

para la feminizacion del pensamiento desde la web 2.0”. Universidad Politécnica
de Valencia. <http://www.upv.es/contenidos/CIMUAT/info/737935normalc.html>
2010.

R

RIETDIJK, Jan. Conferencia "Ten propositions on mechatronics". Mechatronics in
Products and Manufacturing Conference. Lancenter (Inglaterra), 1989. Citado en
CHIKHANI, Angela; PALENCIA, Javier. Proyecto “Una vision estratégica para la
implementacion de la carrera #su en mecatronica para el departamento de
tecnologia industrial  usb-sdl”. [en linea] 29 de Mayo de 2007
<http://www.laccei.org/LACCEI2007-Mexico/Papers
%20PDF/EDE047 ChikhaniCoello.pdf> [Consulta: 4 de agosto de 2009].

ROMERO, Juan. Conferencia “Inteligencia artificial y  Arte”
<http://notcf.blogspot.com/2007/05/conferencia-sobre-inteligencia.html> 2007.
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9. e-book

B

BREA, José Luis: La era postmedia. <http://www.laerapostmedia.net/#> 2002.
S

SALINAS ALEJANDRE, Lara: Arte 2.0. Valencia: Sendema, 2011.

T

TORTOSA, Rubén: La mirada no_retiniana. huellas electronicas desde el registro

horizontal y su visualizacion mediante la impresion. Valencia: Sendema, 2010.
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10. Obra artistica on-line

0
0100101110101101.0rg. Life Sharing. 2001
<http://0100101110101101.org/texts/wac_life-en.htmI>

A
ABAD, Antoni. y0y0. 2000 <http://www.y0y0.org/phyllox/phyllox.htm>
ABRAHAMS, Annie. Resurrection karaoke for the humillated. 2006

<http://www.bram.org/karaoke/karaoke.htm>

AGUIRREZABALA, Roberto. Whatyouget. 1999-2000
<http://www.whatyouget.net/vg/aguirrezabala/>

ALEXANDER, Amy. Multi-Cultural Recycler. 1997
<http://recycler.plagiarist.org/rS/recycler2.pl?1112108799>

ALVAREZ, Joeser. Anti-War. 2001 <http://www.enter-
net.com.br/linealvarez/WarGame/WarGame .htm>

AMARIKA.ORG. Super Kid Fighter. 2010 <http://www.amarika.org/play/?p=26>

AMERIKA, Mark. Surf, sample, manipulate. The Pseudo-Autobiography of A
Work-In-Progress. 1996
<http://www.altx.com/amerika.online/amerika.online.3.3.htmI>

ANDREWS, Jim. Aleph Null. 2011 <http://vispo.com/aleph/an.htm>

ARCANGEL, Cory. Super Mario Clouds. 2002
<http://www.coryarcangel.com/things-i-made/supermarioclouds/>

ATAVAR, Michael. Four Stars. 1998

<http://www.atavar.com/pieces/four_stars.htm>
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ATELIER D'ARCHITECTURE AUTOGEREE (AAA). 2010
<http://www.urbantactics.org/home.htmI>

AUTISTICI/INVENTATI y SINDOMINIO.NET. 2007
<http://www.autistici.org/en/index.php> y <http://sindominio.net/>

AZPARREN, Marta y SAMANIEGO, Raquel. Simul-art. 2009
<http://www.velcroart.net/simulart>

B

BABELI, Gazira. Come to heaven. 2006

<http://www.gazirababeli.com/cometoheaven.php>
BAKER, Anne. Scars. 1999-2003 <http://www.flatearth.co.uk/scars/>
BAKER, Rachel. Dot2Dot Porn. 1997 <http://www.irational.org/tm/dot2dot/>
————— TMClubcard. 1997 <http://www.irational.org/tm/clubcard/front.htmI>
BEGG, Zanny. 2010 <http://www.zannybegg.com>
BENJAMIN, Ben. Superbad. 1997 <http://Aleph-arts.org/favs/superbad.htm>
BERLIN JOHNSON, Steven. OUTSIDE.IN. 2007
<http://blog.outside.in/tag/steven-johnson/>
----- Red urbana. 2008 <http://www.artfutura.org/v2/artthought.php?
idcontent=10&idcreation=43&mb=3>
BERTOLO, Diane. Channel Untitled. 2000
<http://www.turbulence.org/Works/channelUntitled/index.htmI>
BICKERSTAFF, David. AtomicTV. 2001
<http://www.atomictv.com/angels 03.htm]>

BIGGS, Simon. The Great Wall of China. 1995-1999
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<http://www.littlepig.org.uk/wall/wall.htm>
BLISSETT, Luther y BRUNZELS, Sonja. 2000
<http://www.merzmail.net/rai.htm>
BLACK, Jonathan y BLACK, Matt. ColdCut. 2001
<http://www.ninjatune.net/coldcut/>
BLANK, Joachim y JERON, Karl Heinz. Dump your trash. 1998
<http://www.medienkunstnetz.de/works/dump-your-trash/>
----- Without Addresses. 1997 <http://www.documenta.de/without addresses>
BOOKCHIN, Natalie. Construction of Natalie. 1997
<http://www.easylife.org/natalie/index.html>
BRAND, Eelco. S.movi. 2007 <http://www.youtube.com/watch?
v=91WPYahG8gM&feature=related>
BRAUMULLER, Hans. Identidad y Globalizacion - Arte Correo (Electrénico).
2001 <http://identidad-globalizacion.crosses.net/index.php?lang=spanish>
BRUCKER-COHEN, Jonah. Alerting infrastructure! 2003-2009
<http://www.mee.tcd.ie/~bruckerj/projects/alertinginfrastructure.html>
BUNTING, Heath. Own, be owned or remain invisible. 1998
<http://www.irational.org/heath/ readme.html>
----- The telegraph, wired 50. 1998 <http://www.irational.org/heath/ readme.html>
----- Border Xing Guide. 2002-2003 <http://www.tate.org.uk/netart/borderxing/>
----- The tunneling project. 2003 <http://www.auradigital.net/web/Art-i-cultura-
digital/Comentari-d-obres/the-tunneling-project-heath-bunting.htmI>

----- Status project. 2004 hasta el presente <http://status.irational.org/>
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----- Day Planning. 2006 <http://www.irational.org/heath/day plan/>
----- A Terrorist - The Status Project. 2008 <http://status.irational.org/>
BUNTING, Heath y LIALINA, Olia. Identity Swap Database. 2001
<http://www.teleportacia.org/swap/>
C
CAMPBEL, Jim. Hallucination. 1988-90 <http://www.fondation-

langlois.org/html/e/page.php?NumPage=77>

CARBON DEFENSE LEAGUE. Super Kid Fighter. 2010
<http://www.amarika.org/play/?p=26>

CASACUBERTA, David y BELLONZI, Marco. G.U.N. 2000
<http://biennale2000.werkleitz.de/E/katalog/casacuberta_bellonzi.html>

CASTRO, Alvaro. ARTIFEX. 2009 <http://castrocastilla.com/works/artifex_es.html>
C.E.B. REAS. Process 10. 2007 <http://reas.com/iperimage.php?

section=process&view=&work=p10_s>

CHANG, Young-hae. Rain on the Sea. 2000
<http://www.totalmuseum.org/webproject8/rain_
on_the sea.html>

CHAOS COMPUTER CLUB. CCC. 1981 <http://www.ccc.de/?language=en>
----- CCCS — OpenStreetMap. 2007
<http://www.ccc.de/de/updates/2007/stuttgart-vortrag-dezember>
----- CCCS — Websecurity. 2007 <http://www.ccc.de/de/updates/2007/cccs-jan>
----- Bayerische Kommunalwahl 2008: Computerisierte Auszdhlung mit
Barcodes unsicher und intransparent. 2008

<http://www.ccc.de/de/updates/2008/kommunalwahlen-bayern-2008>
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CHEANG, Shu Lea. Brandon. 1998-99
<http://www.medienkunstnetz.de/works/the-brandon-project/images/3/>
----- LK.U. 2000 <http://i-k-u.com/index.htmI>

CHOI, Jeong-hwa. Love I. 2000
<http://www.totalmuseum.org/webproject8/jeonghwa_choi_lovel.html>

COLOGNE, Agricola de. Never wake up. 2001
<http://www.nmartproject.net/agricola/mpc/never/neverx.htm>

COLLINS, Susan. /n conversation. 1997 <http://www.inconversation.com/>

CONSTANTINI, Arcangel. Bakteria. 1997 <http://www.bakteria.org/>
----- Atari Noise. 1999 <http://www.atari-noise.com/>
----- 123456789px. 1999
<http://www.unosunosyunosceros.com/123456789px.htm>
----- Weightless. 1999 <http://www.thomson-
craighead.net/w/nmedium/frame3.html>
----- x-no-01.net. 1999 <http://www.x-no-01.net/>
----- Quicktime. 2000 <http://www.x-no-01.net/quicktime/>
----- Multiversos. 2004
<http://www.unosunosyunosceros.com/anima/multiversos/index.htm>
----- 34AM. 2004 <http://www.unosunosyunosceros.com/anima/3am/index.htm>
----- a_n_i_m_a. 2004 <http://www.unosunosyunosceros.com/anima/index.htm>

CORTES, Roman. Generador de arte contempordneo aleatorio. 2008

<http://www.romancortes.com/blog/arte-aleatorio/>
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COSIC, Vuk. Raging bull. 1999 <http://www.wallery.org/?artist 1d=8935>

CRITICAL ART ENSEMBLE. Cult of New Eve. 1999-2000 <http://critical-
art.net/Original/cone/coneWeb/welcome/bg 1. htm[>

CROWE, Nick. Discrete Packets. 2000-2001
<http://www.nickcrowe.net/online/index.htm>

CUESTA, Salomé. Devenir visible. 2006 <http://devenirvisible.blogspot.com/>

D

DAINES, Michael. 2001
<http://findarticles.com/p/articles/mi_m0268/is_7 39/ai_75761305/?

tag=content;col1>
DAVIS, Joshua. Joshua Davis Studios. 2003 <http:www.joshuadavis.com>
DECK, Andy. Culture Map. 2000 <http://artcontext.org/cultmap>y
<http://artcontext.org/icontext/>
----- Screening Circle. 2006 <http://artcontext.org/act/05/screeningCircle/>
DOCUMENTA X. Hybrid Workspace (sitio oficial de Documenta X). 1997
<http://www.medialounge.net/lounge/workspace/main/general.html>
E
ELECTRONIC DISTURBANCE THEATER . 1998

<http://digitalarts.lcc.gatech.edu/unesco/Internet/artists/int_a_edtheater.html>
F
FAWAZ, Mona; GHARBIEH, Ahmad; HARB, Mona, entre otros. The Region

of the Transborder Trousers. 2011 <http://acvic.org/index.php?

option=com_content&view=article&id=344:apamar-graficas-metricas-y-
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COSIC, Vuk. Raging bull. 1999 <http://www.wallery.org/?artist id=8935>

politicas-del-espacio&catid=49:projectes-expositius-cast&ltemid=75>

FERNANDEZ, Alicia. 2001
<http://hemeroteca.abc.es/nav/Navigate.exe/hemeroteca/madrid/cultural/2001/0
8/11/019.html>

FLANAGAN, Mary. Domestic. 1999 <http://www.epicgames.com/>

FREE SOFTWARE FOUNDATION, INC. Re-code. 1998
<http://www.gnu.org/software/recode/>

FRENKEL, Vera. Transit Bar. 1992
<http://w3art.es/jluismartinprada/ampliacion/portadaproyecl.htm>

FUJIHATA, Masaki. Field-Work@Alsace. [en linea] 2002-2003
<http://www.medienkunstnetz.de/works/field-work/>

FUCO, Coco y DOMINGUEZ, Ricardo. Turista fronterizo. 2005
<http://www.thing.net/~cocofusco/StartPage.html >

G

GALLOWAY, Alex. 2002 <http://www.Aleph-arts.org/pens/browser.html>

GAMARRA, Sandra; ABAD, Antoni; EL HOMBRE QUE COMIA
DICCIONARIOS; ORTIZ, Santiago; THE YES MEN; HODGIN, Robert y
POHFLEPP, Sascha. EXHIBITION 008: Appropriation & Immateriality. 2007

<http://tagallery.cont3xt.net/?7p=18>
GARCIA ANDUJAR, Daniel. Illegal Interference. 2000
<http://www.irational.org/daniel/pirates/Illegal.htmI>
GARCIA, Dora. Tunnel People. 2000 <http://Aleph-

arts.org/art/tunnelpeople/index.html>
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GARRIN, Paul. Mediafilter. 1995 <http://mediafilter.org/>

GAULON, Benjamin. Digitalrecycling Online Archive. Operativa desde 2002
<http://recyclism.com/digitalrecycling/digitalrecycling/digitalrecycling.htmI>

GEOFFRE-ROULAND, Marcial y GAULON, Benjamin. YouGlitch. Operativa
desde 2005 <http://www.corrupt.recyclism.com/>

GIRIBERT, Josép y ASCOTT, Roy. Art-1d/Cyb-1d. 1999
<http://www.uoc.edu/ojs/index.php/artnodes/article/view/673>

GLIMCHER, Marc. Logical Conclusions: 40 Years of Rule-Based Art. 2005
<http://thepacegallery.com/#/q_title=Now%20Searching:%20Logical
%20Conclusions%3A%2040%20Y ears%200f%20Rule-Based
%20Art&q keywords=Logical%20Conclusions%3A%2040%20Y ears%200f
%20Rule-Based

%20Logical%20Conclusions%3A%2040%20Y ears%200t%20Rule-Based
%20Art&q_keywords=Logical%20Conclusions%3A%2040%20Y ears%200f
%20Rule-Based%20Art|0]0|0]0]0|0|0]0]0>

GOLDBERG, Ken. Ouija. 2000 <http://ouija.berkeley.edu/>

GRUBINGER, Eva. Netzbikini. 1995 <http://www.thing.at/netzbikini/>

GRZINIC, Marina y SMID, Aina. Luna 10. 1994 <http://grzinic-
smid.si/lunal0.html>

GUPTA, Shilpa. My Own Label. 1997-1999 <http://www.m-o-l.net>
----- Blessed Bandwidth. 2003 <http://www.flyinthe.net/03blessed.htm>

.



COSIC, Vuk. Raging bull. 1999 <http://www.wallery.org/?artist id=8935>

H
HENNO, Laura; ABLEZOT, Jean-Francois; DIMNET, Morgan. Watercouleur

Park. 2007 <http://www?2.tate.org.uk/netart/watercouleurpark/flash.htm>
HERSHMAN LEESON, Lynn. Deep Contact. 1984-89
<http://www.medienkunstnetz.de/works/deep-contact>
----- DINA. 2004-2006 <http://www.lynnhershman.com/ >
HERTZFELDT, Don. Bitterfilms. Operativo entre 1999 y 2010
<http://www.bitterfilms.com/forum.html>
HSIEH, Tehching “Sam”. One Year Performance. 1978-79 <http://www.one-year-
performance.com/>
1
ICONOCLASISTAS. 2010 <http://iconoclasistas.com.ar>
IGLESIAS, Ricardo. Nosotras las putas. 2001 <http://Aleph-

arts.org/art/riglesias/nosotraslasputas>
J
JEVBRATT, Lisa. /:1. 1999-2002 <http://www.c5corp.com/1to1>
JEVBRATT, Lisa. Mapping the Web Infome. 2003
<http://128.111.69.4/~jevbratt/lifelike/>
JODI. Day66. 1999 <http://globalmove.us/>
----- Map. 2000 <http://map.JODI.org/>

----- Wrongbrowser. 2001 <http://www.wrongbrowser.com>
JOYCE, Michael. Afternoon, a story. 1987. Publicada en disquete y distribuida por
Eastgate Systems Inc. En 1990.
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K
KAIWA. OR-CODE GENERATOR. 2006-2007 <http://qrcode.kaywa.com/>
KANAREK, Yael. World of Awe. 2000 <http://worldofawe.net>
KELLER KELLER, Jonathan. The adaptation to my generation. 1998-2006
<http://www.c71123.com/>
----- Getting Rid of Cranbrook (Before & After). 2007 <http://jk-keller.com/before-

after-haircut/>
----- I Heart You. 2007 <http://www.c71123.com/i-heart-you/>
----- Reversals. 2008-2009 <http://jk-keller.com/profiles-reversed/>
KEMPF, Franziska. [ACTG]enome. 2003
<http://www.medienkunstnetz.de/works/actgenome/>
KNOWBOTIC RESEARCH. 1996
<http://www.fundacion.telefonica.com/es/at/krctf.html>
KURZWEIL, Raymond. A4RON. 2001 <http://www.kurzweilcyberart.com/>
L
LAbJau]. Pixflow n. 2. 2007 <http://lab-au.com/projects/pixflow-art-

console/#/projects/pixflow-art-console/>
LAFIA, Marc y FANG-YU, Lin. The Battle of Algiers. 2006
<http://www.marclafia.net/view.php?pid=54&sort=Art&pubSort=>
LAPORTA, Tina. Future Bod. 1999
<http://www.users.interport.net/~laporta/futurebody.html>
LA SOCIETE ANONYME. LSA47. 2000 <http://Aleph-arts.org/lsa/lsa47>
LEE, Talice y SCHLEINER, Anne-Marie. Operation urban terrain. 2005
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COSIC, Vuk. Raging bull. 1999 <http://www.wallery.org/?artist id=8935>

<http://www.creativetime.org/programs/archive/2004/OUT/OUT.htmI>

LEEMING, Gary. Cut-up machine. 1998
<http://www.fetish23.org/words/cutup.html>

LEVIN, Golan; NIGAM, Kamal; FEINBERG, Jonathan. The Dumpster. 2006
<http://www.flong.com/>

LIPPMANN, Holger. Minimal garden 2. 2008 <http://www.ctm-
festival.de/archive/ctm05/art-design/images-dameublement/minimal-
garden/photo/1.html>

LOSEBY, Jessica. Views from the grand floor... 2004
<http://viewsfromthegroundfloor.com/>

LOVEJOY, Margot. Parthenia. A Global Monument Violence Domestic Violence
Victims.1995 <http://www.parthenia.com>

LOVINK, Geert. 2002 <http://www.Aleph-arts .org/pens/iod.html>

LUDIN, Diane. Genetic Response System 3.0. 2000

<http://www.turbulence.org/Works/genresponse/>

----- Re_flesh the body. 2001 <http://www.franklinfurnace.org/tfotp00/ludin.htmI>

MANETAS, Miltos. 2000 <http://www.manetas.com/eo/neen/>

MANTZ, Gerhard. Labyrinth n. 136. 2003 <http://kunst-
blog.com/2008/05/labyrinth_nr 13.php>

MARLATT, Andy. SATIRE WIRE. 2010 <http://www.satirewire.com/content1/>

McCOY, Jennifer y Kevin. Airworld. 1999
<http://www.voyd.com/ttlg/virtuals/mccoy.htm>
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McELHENY, Josiah. Junkyard. 2009 <http://www.queensmuseum.org/josiah-
mcelheny-yard-junkyard-19612009>

McGARRIGLE, Conor. Spook. 2000 <http://www.stunned.org/spook>

MENDOZA, Antonio. Internet Crime Archives. 1994
<http://www.mayhem.net/Crime/archives.html>

MESQUITA, André. 2010 <http://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/8/8138/tde-
03122008-163436>

MENDOZA, Antonio. Subculture. 1995 <http://www.subculture.com>

MOHR, Manfred. P-777 Serie. 2001 <http://www.bitforms.com/manfred-
mohr.html#id=18&num=1>

MONGREL. 1998 <http://www.mongrel.org.uk/index2.html>
----- Uncomfortable Proximity. 2000 <http://www.mongrel.org.uk/tate>

MOURA, Leonel. RAP (Robotic Action Painter). 2006
<http://www.leonelmoura.com/rap.html>

MTAA. I year performance video (aka samHsiehUpdate). 2004
<http://turbulence.org/Works/1year>

MUNTADAS, Antoni. The File Room. 2001 <http://www.thefileroom.org/>
----- On Translation: Social Networks. 2006
<http://www.laboralcentrodearte.org/es/recursos/obras/on-translation-social-
networks-2006/#>

MURTHY, Prema; GOMPERTZ, Jeff y THACKER, Eugene. Fakeshop. 1997-
2001 <http://www.fakeshop.com/>

MW2MW. Noplace. 2008 <http://noplace.someprojects.info/>
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COSIC, Vuk. Raging bull. 1999 <http://www.wallery.org/?artist id=8935>

N
NAIMARK, Michael. Be Now Here. 2002-2003

<http://www.medienkunstnetz.de/works/be-now-here>

NAPIER, Mark. Digital Landfill. 1998 <http://www.potatoland.org/landfill/>
----- Potatoland. 2000 <http://www.potatoland.org/>

NAKAMURA, Yugo. MONO*crafts. 2003 <http://yugop.com/ver2>
----- Motion Logic with Rigid Body Dinamycs. 2003 y 2006

<http://www.yugop.com/>

NAVARRETE, Ana. N-340. 2006 <http://www.n340.org>

NEDDAM, Martine. Mouchette.org. 1996 <http://www.mouchette.org/>

NET CONDITION. MECAD. 1999 <http://www.mecad.org/net condition/>

NICOLALI, Carsten. Aka Noto, crystals/reworked. 2003

<http://www.medienkunstnetz.de/works/crystals-reworked/>

NUMO INTERACTIVE. Numo.net. 2000 <http://Aleph-
arts.org/net.artmadrid.net/artistas/numo.html>

(0)

OBADIKE, Keith. Blackness for sale. 2001 <http://obadike.tripod.com/ebay.htmI>

OBADIKE, Mendi y Keith. The Pink of Stealth. 2003
<http://www.youtube.com/watch?v=mVSdntxzJ9U>

OLD BOYS NETWORK. Processing Cyberfeminism. 1999
<http://www.obn.org/inhalt_index.htmI>

----- Cyberfeminism posters. 2001
<http://www.obn.org/obn_pro/postergalery/obn_poster color/index.html>
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OPUS. Rags Media Collective. 2002
<http://www.raqsmediacollective.net/opus.html>

P

PEI-MUN TSANG, James. Hablar sin nombrar. 2006
<http://refugia.net/yes/yes2 03habla.pdf>

POPE, Nina; GUTHRIE, Karen G. Somewhere. 1996

<http://www.somewhere.org.uk/>

PROPHET, Jane. Technosphere. 2003
<http:://www.cairn.demon.co.uk/technoweb2.html>

R

RADIAL SOFTWARE GROUP. Carnivore. 2001 <http://r-s-

g.org/carnivore/about.php>

RADIOQUALIA. Free Radio Linux. 2004
<http://www.radioqualia.net/telemetry/frame.htmI>

REGUEIRA, Esther. Technologies To The People. 2011 <http://e-
valencia.org/index.php?name=News&file=article&sid=6666>

ROCALLAURA, Pere. Colaboremos con la LSSI. 2002
<http://www.manje.net/juegolssi2/>

RTMARK. 2000 <http://www.rtmark.com/>

S

SEEMEN. 2008 <http://www.seemen.org> y <http://seemen.org/kal.htmI>

SCHER, Julia. Wonderland. 1997 <http://www.adaweb.walkerart.org/~scher/>

SHOLETTE, Gregory. 2010 <http://www.gregorysholette.com>
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COSIC, Vuk. Raging bull. 1999 <http://www.wallery.org/?artist id=8935>

SHREDDER. NAPIER, Mark; KANAREK, Yael; SABATER, Liza. ©Bots. 2000
<http://www.potatoland.org/cbots/>

SHULGIN Alexei. WWWArt Award y RSG, Prepared Play Station. 2004-2005
<http://r-s-g.org/PP/>

SIMON, John F. Every icon. 1997 <http://Aleph-arts.org/favs/todo.htm>
----- aLife. 2003 <http://www.youtube.com/watch?v=KbwG6zIB6ec>

SMITH, Dominic. CRUMB Interviews. 2008
<http://www.crumbweb.org/getInterviewDetail.php?id=3 1 &op=3>

SKP4.2001 <http://www.ljudmila.org/nettime/zkp4/toc.htm>

SMOLARZ, Elisabeth. Be a star. 2003
<http://www.smolarz.com/beastar/index.htmI>

SOLON, Brian. Corrupt (short version 3). Operativa desde 2005
<http://vimeo.com/20855904>

SOLON, Brian, GAULON, Benjamin y ROZEMA, Lourens. E-WASTE
WORKSHOP. 2005 <http://www.ewasteworkshop.com/>

SOLLFRANK, Cornelia. Extension female. 1997
<http://rhizome.org/editorial/2009/mar/24/female-extension-1997-cornelia-
sollfrank/>
----- Old Boys Network. 1997 <http://www.obn.org/>

STALBAUM, Brett. The Zapatista Tactical FloodNet. 1998
<http://www.thing.net/~rdom/ecd/ZapTact.html>

STARRS, Josephine. Bad-code 1995-1997 <http://1x.sysx.org/?page id=6>

STERMITZ, Evelin. World of female avatars. 2006 <http://females.mur.at/>
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STERN, Eddo. Vietnam Romance. 2003

<http://www.medienkunstnetz.de/works/vietnam-romance/>

SUBROSA y PEI-MUN TSANG, James. Yes species. 2006
<http://refugia.net/yes/>

T

TAKAGI, Tetsu; HORIGUCHI, Kazunari y KOGO, Takuji. Candy Factory.
1998 <http://Aleph-arts.org/favs/candy.htm>

TATE INTERMEDIA ART. AgoraXchange. 2002-2009

<http://www.tate.org.uk/intermediaart/archive/net art date.shtm>

THE DESIGNERS REPUBLIC. The Designers Republic Dot Com. 2003
<http://www.thedesignersrepublic.com>

THE ELECTRONIC DISTURBANCE. Herramienta Transfronteriza para
Emigrantes. 2009 <http://www.wokitoki.org/wk/440/herramienta-transfronteriza-
para-inmigrantes>

THOMSON, Jon y CRAIGHEAD, Alison. Trigger Happy. 1998
<http://www.triggerhappy.org/>
----- Weightless. 1999 <http://www.thomson-
craighead.net/w/nmedium/frame3.html>

TOROLAB. The Vertex Project. 1995-2000
<http://www.metropolismag.com/html/content 1001/ob/PLAN-6.htmI>
----- The Region of the Transborder Trousers. 2011 <http://acvic.org/index.php?
option=com_content&view=article&id=344:apamar-graficas-metricas-y-politicas-

del-espacio&catid=49:projectes-expositius-cast&Itemid=75>
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COSIC, Vuk. Raging bull. 1999 <http://www.wallery.org/?artist id=8935>

TORTOSA CUESTA, Rubén y SANCHEZ, Miguel. Les Dessins Automatiques
(Instalacion interactiva). 2012 <http://www.rubentortosa.com/?p=460>

U

UNIVERSITY OF WESTERN AUSTRALIA. MEART: The semi living artist.

Operativo desde 2003 <http://www.fishandchips.uwa.edu.au/>y
<http://artbots.org/2003/participants/meart/>

UNOSUNOSYUNOSCEROS. Basura. 1999
<http://www.unosunosyunosceros.com>

\%

VESNA, Victoria. Bodies INCorporated. 1995 <http://Aleph-

arts.org/favs/cuerpos.htm>
----- Mood Swing. 2004-2006 <http://victoriavesna.com/index.php?
p=projects&item=4>
VINA, Victor. HyperSPC. 2000 <http://www.crd.rca.ac.uk/~victor/hyperspc>
W
WALCZAK, Marek y WATTENBERG, Martin. Wonderwalker. 2000

<http://wonderwalker.walkerart.org/>
WATZ, Marius. Blocker. (Giants Sands). 2009
<http://mariuswatz.com/2010/04/22/blocker/>
WEINER, Lawrence. Statements. 1968 <http://radicalart.info/concept/weiner/>
WOHLGEMUTH, Eva. Bodyscan-Instadstillness. 2006
<http://www.medienkunstnetz.de/works/body-scan/>

WU MING FOUNDATION (antes Luther Blissett). 2002-2008
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<http://www.wumingfoundation.com/italiano/bio_castellano.htm#wuming>
Y
YOUNG-HAE CHANG HEAVY INDUSTRIES. Bust Down The Doors Again!
Gates of Hell-Victoria Version. 2004
<http://www.yhchang.com/GATES OF HELL.html>
----- The Art of Sleep. 2006

<http://www?2.tate.org.uk/netart/artofsleep/theartofsleep.htm>
Z
ZANNI, Carlo. Average Shoveler. 2004

<http://www.softaid.biz/average/index2.htm>
ZAPP, Andrea. Little Sister. 2000 <http://www.azapp.de/littlesister>
ZIMMERMAN, Eric. Sissy Fight. 2000 <http://www.sissyfight.com>
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11. Filmes

1
12 MONOS. 1995. Nacionalidad: Estados Unidos. Duracion: 129 min. Direccidn:

Terry Gilliam. Guién: David Webb Peoples y Janet Peoples. Reparto: Bruce Willis,
Madeleine Stowe, Brad Pitt, Christopher Plummer, David Morse, Christopher
Meloni.

A

ALIEN, EL OCTAVO PASAJERO. 1979. Nacionalidad: Reino Unido. Duracion:

116 min. Direccion: Ridley Scott. Guion: Dan O’Bannon. Musica: Jerry
Goldsmith. Reparto: Tom Skerritt, John Hurt, Sigourney Weaver, Ian Holm,
Veronica Cartwright, Yaphet Kotto, Harry Dean Stanton, Helen Horton, Bolaji
Badejo.

B

BALLET MECHANIQUE. 1924. Nacionalidad: Francia. Duracién: 24 min.

Direccion: Fernand Léger y Dudley Murphy. Guion: Fernand Léger. Musica:
George Antheil. Reparto: Fernand Léger, Dudley Murphy, Katherine Murphy y
Katrin Murphy.

BLADE RUNNER. 1982. Nacionalidad: Estados Unidos. Duracién 112 min.
Direccion: Ridley Scott. Guion: David Webb Peoples & Hampton Fancher
(Novela: Philip K. Dick). Musica: Vangelis. Fotografia: Jordan Cronenweth.
Reparto: Harrison Ford, Sean Young, Daryl Hannah, Rutger Hauer, Edward James
Olmos, Joanna Cassidy, Brion James, Joe Turkel.

D
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DISTRITO 9. 2009. Nacionalidad: Sudéfrica y Nueva Zelanda. Duracion: 112 min.
Direccion: Neill Blomkamp. Guion: Terri Tatchell y Neill Blomkamp. Musica:
Clinton Shorter. Reparto: David James, William Allen Young, Sylvaine Strike,
Nathalie Boltt, Jason Cope, Sharlto Copley.

E

EL HOTEL ELECTRICO. 1908. Nacionalidad: Francia. Duracién: 4 min. aprox.

Direccion: Segundo de Chomoén. Guion: Segundo de Chomoén. Reparto: Julianne
Mathieu.

EL SHOW DE TRUMAN. 1998. Nacionalidad: Estados Unidos. Duracion: 102 min.
Direccion: Peter Weir. Guion: Andrew Niccol. Musica: Philip Glass, Burkhart von
Dallwitz. Reparto: Jim Carrey, Ed Harris, Laura Linney, Noah Emmerich, Holland
Taylor, Natascha McElhone, Muriel Moore.

I

INTELIGENCIA ARTIFICIAL. 2001. Nacionalidad: Estados Unidos. Duracion:

146 min. Direccion: Steven Spielberg. Guidn: Brian Aldiss. Musica: John
Williams. Reparto: Haley Joel Osment, Frances O'Connor, Sam Robards, Jake
Thomas, Jude Law, William Hurt.

L

L' INHUMAINE. 1924. Nacionalidad: Francia. Duracion: 135 min. Direccidn:

Marcel L'Herbier. Guidén: Marcel L'Herbier, Pierre Mac Orlan y Georgette
Leblanc. Musica: Darius Milhaud. Reparto: Georgette Leblanc, Jaque Catelain y
Philippe Hériat.

LA CASA ELECTRICA. 1922. Nacionalidad: Estados Unidos. Duracién: 19 min.
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Direccion: Buster Keaton y Edward F. Cline. Guion: Buster Keaton y Edward F.
Cline. Musica: Sin sonido. Reparto: Buster Keaton, Virginia Fox, Steve Murphy,
Joe Roberts, Louise Keaton, Myra Keaton.

LA BATALLA DE ARGEL. 1965. Nacionalidad: Argelia e Italia. Duracion: 121
min. Direccion: Gillo Pontecorvo. Guién: Gillo Pontecorvo. Musica: Ennio
Morricone. Reparto: Brahim Hadjadj, Jean Martin, Yacef Saadi, Samia Kerbash,
Ugo Paletti, Fusia El Kader, Mohamed Ben Kassen.

LA RED SOCIAL. 2010. Nacionalidad: Estados Unidos. Duracion 120 min.
Direccion: David Fincher. Guion: Aaron Sorkin. Musica: Trent Reznor y Atticus
Ross. Reparto: Jesse Eisenberg, Andrew Garfield, Justin Timberlake, Brenda Song,
Rashida Jones, Max Minghella y Rooney Mara.

M

METROPOLIS. 1927. Nacionalidad: Alemania. Duracion 210 min. Direccion: Fritz

Lang. Guion: Fritz Lang y Thea von Harbou. Musica: Gottfried Huppertz.
Reparto: Brigitte Helm, Gustav Frohlich, Alfred Abel, Rudolf Klein-Rogge.

N

NIVEL 13. 1999. Nacionalidad: Estados Unidos y Alemania. Duraciéon: 100 min.

Direccion: Josef Rusnak. Guidn: Josef Rusnak y Ravel Centeno Rodriguez,
Musica: Harald Kloser. Reparto: Craig Bierko, Gretchen Mol, Vincent D'Onoftio,
Dennis Haysbert, Armin Mueller-Stahl.

S

SOLARIS. 1972. Nacionalidad. U.R.S.S. Duracién: 165 min. Direccion: Andrei

Tarkovsky. Guion: Friedrich Gorenstein y Andrei Tarkovsky: Musica: Eduard
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Nikolay Artemiev. Reparto: Donatas Banionis, Natalya Bondarchuk, Yuri Jarvet,
Vladislav Dvorzhetsky, Anatoly Solonitsyn.

SOY UN CYBORG. 2006. Nacionalidad: Corea del Sur. Duracion: 105 min.
Direccion: Park Chan-wook. Guién: Chung Seo-kyung y Park Chan-wook.
Musica: Hong Dae-sung y Hong Yoo-jin. Reparto: Lim Soo-jung, Jung Ji-hoon,
Choi Hee-jin, Lee Young-nyeo, Yoo Ho-jung, Sohn Young-soon, Lee Kyung-eun,
Joo Hee, Lee Young-mi.

SPLICE: EXPERIMENTO MORTAL. 2010. Nacionalidad: Estados Unidos.
Duracién: 90 min. Direccion: Vincenzo Natali. Guidn: Vincenzo Natali, Antoinette
Terry y Doug Taylor. Musica: Cyrille Aufort. Reparto: Adrien Brody, David
Hewlett, Delphine Chanéac, Sarah Polley.

T

TERMINATOR. 1984. Nacionalidad: Estados Unidos. Duracion: 108 min.

Direccion: James Cameron. Guion: Harlan Ellison. Musica: Brad Fiedel. Reparto:
Arnold Schwarzenegger, Michael Biehn, Linda Hamilton, Paul Winfield, Lance
Henriksen, Earl Boen.

THE MATRIX. 1999. Nacionalidad: Estados Unidos. Duraciéon 131 min.
Direcciéon:Andy Wachowski, Lana Wachowski (AKA Larry Wachowski). Guidn:
Andy Wachowski, Lana Wachowski (AKA Larry Wachowski). Musica: Don
Davis. Reparto: Keanu Reeves, Laurence Fishburne, Carrie-Anne Moss, Hugo
Weaving, Joe Pantoliano, Marcus Chong, Paul Goddard, Gloria Foster.

TRON. 1981. Nacionalidad: Estados Unidos. Duracién: 82 min. Direccion: Steven

Lisberger. Guion: Steven Lisberger, Bonnie MacBird. Musica: Wendy Carlos.
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Reparto: Jeff Bridges, Bruce Boxleitner, David Warner, Cindy Morgan, Dan Shor.

TRON LEGACY. 2010. Nacionalidad: Estados Unidos. Duracién: 125 min.
Direccién: Joseph Kosinski. Guion: Richard Jefferies, Adam Horowitz, Edward
Kitsis. Musica: Donald D. Brown y Michael McGee. Reparto: Olivia Wilde, John
Hurt, Jeff Bridges, Garrett Hedlund, Bruce Boxleitner, Serinda Swan, Beau
Garrett, Brandon Jay McLaren, Amy Esterle.

A%

VIRUS. 1999. Nacionalidad: Estados Unidos. Duracion: 94 min. Direccion: John
Bruno. Guioén: Chuck Pfarrer. Musica: Joel McNeely. Reparto: Donald Sutherland,

Jamie Lee Curtis, Joanna Pacula, William Baldwin.
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12. Recursos musicales

S
SINTESIS: LA PRODUCCION AL PODER (disco 1). El aviador dro y sus obreros

especializados. Tema “El trabajo de las maquinas”. Doublewtronics. 1983.

0
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13. Catalogos

\Y%

VIGO, Edgardo Antonio: Maquinaciones, Edgardo Antonio Vigo: Trabajos 1953-
1962. Cordoba (Argentina): CCEBA, 2008.
<http://www.cceba.org.ar/CatalogoVigo 04B.pdf> 2008.
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ANEXOS
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Anexo 1: Figuras

Anexo 1: Figuras

. /4



Figura 1

Fuente: http://tbn3.google.com/images?
g=tbn:oL8vCOoDuOrcXM:http://blogs.larioja.co
m/blogfiles/penelopeglamour/CharlesChaplin T
iempos_modernos.jpg

Figura 2

Fuente: http://tbnl.google.com/images?
q=tbn:LOfVbk4CWJ7ttM:http://www.noticiasdea
lava.com/ediciones/2006/11/21/mirarte/cultura/fo
t0s/2799283.jpg

Figura 4

G

S e y)

Fuente: http://www.terraingallery.org/Pollock-
Number-One-1948.jpg

Fuente:

http://www.spanisharts.com/history/del_impres_s
XX/arte sXX/imagenes/picasso_pintor.jpg




Figura 5

Fuente:
http://www.nga.gov/feature/artnation/johns/image
s/johns/johns_portrait 380x311.jpg

Figura 6

Fuente:
http://revistaabri.com.ar/noviembre08/img/Marce
IDuchamp.jpg

Figura 7

Fuente:
http://www.heinerbuhr.de/artworks2007/others20
07/herbert-frankeltn.jpg

Figura 8
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Fuente:
http://www.fortbend.k12.tx.us/mastersonline/Ft
Bend ISD/6306/chs/reedy/Image/op-art-1s.jpg




Figura 9

Fuente: http://www.mailart.be/fax3.gif

Figura 10

Fuente: Biblioteca grafica personal de Ellés
Guerrero. Cedidos los derechos de reproduccion.

Figura 11

Fuente: http://tbn3.google.com/images?
g=tbn:dfCvICnL5mIUeM:http://img266.imagesh
ack.us/img266/3259/4037analyui8.jpg

Figura 12

Fuente: PAWSON, Richard. (1986). El libro del
robot, p. 11. Barcelona: Gustavo Gili




Figura 13

Fuente:
http://2.bp.blogspot.com/ hAF8jgHcaY/R7w0b
Dn C8I/AAAAAAAAAZA/SC620fO9CRc/s400/

robot+doctor.jp

Figura 14
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Fuente:
http://www.irational.org/heath/ readme.html

Figura 15

Fuente:
http://www.superbad.com/1/chair/chair.html

Figura 16

ot 2 i, oy s e €en
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Fuente:
http://0100101110101101.org/texts/wac_life-
en.html




Figura 17 Figura 18

Www.Tenemnopray,

INDEX GRAPHICS #1 " the longest”

R 0 0 o L R

NEW | MONO' SIGN | EMAIL

Fuente: http://www.yugop.com/ Fuente: http://www.teleportacia.org/

Figura 19 Figura 20

E

Fuente:
http://www.fetish23.org/words/cutup.html

Fuente:
http://www.wimdelvoye.be/cloacafactory.php#




Figura 21

[iortas_Ayuda
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Fuente: http://www.azapp.de/littlesister/

Figura 22

CGCCYGEIEEES WETS
Dear SiSSYFiGHT 2000 players,

It s with a sad heart that I write to confirm the news that
S1ISSYFiGHT 2000 1s no more. Due to unexpected events, the game

server has been taken down, and will not return for the foreseeable
future

Some of you may know that SiISSYF1GHT was created mn
collaboration between myself and the great folks at
Word.com about ten years ago. When Word.com closed a
couple years after launching the game, my then-fledgling
company Gamelab took over the expense of keeping
sissyfight.com going, and has been paying for the site
hosting and traffic i the mtervening years. Gamelab itself has fallen
on hard tunes, and can no longer afford to keep the site running
That 1s the reason why the site has been taken down,

1)
S

e

I want to apologize for the abrupt nature of the closing of the site.
Thus did not happen as we had planned, and it 1s no reflection on
the wonderful spirit, energy, and creativity of the game players and
fans over the years. I want to thank all of you who have made the

GHT 2000 -Mo... (@) The Offspring - Sef Este... | =) Sinttulo 1 - Openoifice... | 7= fguras nuevas.oft - p... |

Fuente: http://www.sissyfight.com

Figura 23
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Fuente:

http://artcontext.net/lang/spanish/CultureMap.htm
1

Figura 24

Ricardo Iglesias
Investigacion, interactividad y nuevos medios

Fuente:
http://www.ricardoiglesias.net/2007/11/nosotras-
las-putas-2001/




Figura 25

Base de Datos para un Intercambio de {dentidad
Donar Mouck Heim
Details of Indentity

AHOHUMHBUL 3NEKMPOHHbUL agpec
Sex

Tog poxgenus

Hautfarbe

Lisem Bosnoc

Augenfarbe

Ueight (in kg)

Alturs {en cm)

Tu historial de crédita
Strafregister

Ocobibie npumembt
Nationality

Hother Tongue

Doner

Fuente: http://www.irational.org/cgi-
bin/swap/swap.pl

Figura 26

INTERIOR: BEDROOM

Yo see swhit wall, one of which slopes alon the width ofthe room.
There's a ple of clothes on the foor, a bed, a chest of dravwers and a curtain
bicing all th other clothes.

16 you ook out ofthe window you can just dbout see the Post Ofice Tower

Fuente:

http://www.juliemyers.org.uk/info/peepingtom.ht
ml

Figura 27
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Masaki Fujihata, «Field-Work® Alsace», 2002
Masaki Fujihata
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Fuente:

work/

http://www.medienkunstnetz.de/works/field-

Figura 28

Michael Naimark, <
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Fuente:

http://www.medienkunstnetz.de/works/be-now-
here




Figura 29

Kempf/von Rotz, «[ACTGlenome>, 2003
<.

L [femer von Rotz, [AcTClenon
[ [[@ rretia vt vt 1 kermper @ The Presidents OF The Us.. | = TESIS.08t - Openoffice.... | = figwas e
Fuente:

http://www.medienkunstnetz.de/works/actgenome
/

Figura 30

cerpt) - YouTube - Mozilla Firefox

Giudadsno AC... * | *F Google

| W Educarm - 1formad

{} SénecaMur 28 BecasArgo | Electro-comp == IKEA 36f BOE.becas B EVA

Fuente: http://www.youtube.com/watch?
v=mVSdntxzJ9U

Figura 31

SE
PREQCUPABA.

Fuente: http://www.yhchang.com/

Figura 32
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Eddo Stern, «Vietnam Romance>, 2003
Screenshot | © Eddo Stern

= -on.
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Fuente:
http://www.medienkunstnetz.de/works/vietnam-
romance/




Figura 33
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Fuente:
http://www2.tate.org.uk/netart/watercouleurpark/f
lash.htm

Figura 34
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Fuente:
http://www.medienkunstnetz.de/works/body-
scan/

Figura 35
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Fuente: http://females.mur.at/

Figura 36

VICTORIA VESNA

Mood Swings

Fuente: http://victoriavesna.com/index.php?
p=projects&item=4




Figura 37

Figura 38

L year performance video
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Fuente:

deo.php

http://turbulence.org/Works/1year/performancevi

da
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Getting RId of Cranbrook, (Before & After)
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Yes Species: a performative tableau
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This book was originally produced in English and German by subRosa and James Pei-Mun
Tsang as part of their Yes Species performance art project for the exhibition “Intersex
1-0-1," at Neue Gesellschaft fiir Bildende Kunst, Berlin, June-August, 2003. Translations:
Nanna Heidenreich. Partial funding was provided by the Creative Capital Foundation, New
York, and by NGBK, Berlin

Arevised second edition was produced in English and Spanish for the performance of Yes
Species as part of the exhibition “Cyberfem. Feminisms on the Electronic Landscape,
curated by Ana Martinez-Collado, on display at EACC, Espai d"art contemporani de
Castello, Spain, October 20, 2006 through January 21, 2007. Generously funded by EACC
with translations by Carlos Garcia Aranda y Lambe & Nieto

You can download sections of both editions below in PDF format.

Yes Species (2005 first edition in English and German)

01 [812kb] Table of Contents | Yes Species press statement | Pressemitteilung
32kb] James Pei-Mun Tsang: Vocalization in an Ethical Matrix

[568Kkb] James Pei-Mun Tsang: Vokalisierung in einer Ethischen Matrix

4 [624Kb] Yes Species Glossary

05 [584kb] subRosa: Human Rights and Cyberfeminism

06 [088kb] subRosa: Useless Gender: An immodest proposal for radical justice
hipfjeybectem.net]
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Fuente: http://www.lynnhershman.com/ Fuente: http://refugia.net/yes/
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