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RESUMEN.

A partir de la década de 1990 muchos artistas comenzaron a experimentar con un arte de
Internet o Net.art primigenio que se producia directamente en la propia Red adquiriendo sus
mismas formas y estructuras (webs, aplicaciones online, mailing lists, bases de datos, etc.). Esta
emergente practica artistica defendia la necesidad de la participacion del publico impulsando
nuevos flujos artisticos que requerfan de un mayor compromiso por parte del habitante del
ciberespacio. En efecto, el uso generalizado de Internet como espacio de entretenimiento
ha ido virando hacia un nuevo concepto de distraccion en el que el antiguo publico, ahora
usuario, adquiere responsabilidades y compromisos. La implicacion social se ha convertido
asi en uno de los objetivos principales de la produccién artistica contemporanea onlzne.

A la hora de plantear esta investigacién y teniendo en cuenta las actuales necesidades de
participacion e interaccién social del usuatio “prosumidor” de contenidos, se propusieron
como objeto de estudio general las estrategias artisticas participativas desarrolladas en
torno a un arte de Internet que se nutre sobre todo del ideario social, pero también de las
herramientas colaborativas, de la Web 2.0.

De forma mas concreta, nuestra investigacion pretende responder a qué es el arte de Internet
y como evoluciona hacia el arte de Internet 2.0; de qué forma la Red y sus dinamicas 2.0,
habida cuenta de sus caracteristicas conectivas y sus posibilidades interactivas, afectan al
arte audiovisual y al arte sonoro cuando estas practicas se empiezan a generar en €l propio
ciberespacio; y, por dltimo, cuales son y como funcionan las iniciativas colaborativas virtuales
que las instituciones artisticas estan desarrollando para fomentar la participacion de los
artistas en la produccion de arte de Internet y la de los usuarios en la generacion de nuevos
contenidos museisticos a través de plataformas 2.0.

Para el desarrollo de esta investigacion hemos abordado un campo de estudio en constante
mutacion, liquido, como es el ciberespacio, en el que la identificacién de criterios para el
analisis riguroso de las distintas manifestaciones artisticas surgidas alrededor de la Web 2.0
y de los movimientos artisticos y sociales en la Red, deben necesariamente ser publicados
y difundidos a la mayor brevedad posible dado que gran parte de su valor radica en su
caracter de actualidad. Lo que justifica el disefio de esta tesis como tesis por compendio de
publicaciones.

Cabe destacar que esta investigacion de caracter cualitativo, en lugar de buscar exclusivamente
la confirmacién de una hipotesis predeterminada, busca describir y explicar los fenémenos
anteriormente descritos en profundidad asi como descubrir relaciones atn inexploradas
entre elementos. Las técnicas empleadas para la recopilacion de datos, cuya interpretacion
explicara y definird los fendmenos de estudio, son diversas y en ocasiones se combinan
dando lugar a una triangulacién que proporciona distintas visiones, favoreciendo asi el
desarrollo de un analisis mas exhaustivo. Inicialmente, se ha desarrollado una metodologia
tedrica e interdisciplinar basada en la literatura critica existente acerca del objeto de estudio
general y acerca de cada uno de los objetos de estudio especificos, asi como un analisis
exploratorio en la Red. Por lo que respecta a la relacion institucion artistica y arte de Internet
participativo, también hemos llevado a cabo estudios de caso que arrojan luz sobre el
funcionamiento y los resultados tanto de la iniciativa museistica participativa on/ine Y o1 ube
Play Biennial (2010) como de los programas de Residencias Artisticas Virtuales (1999-2017).
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Los resultados de la investigacion han mostrado que el arte audiovisual no se ha limitado
a experimentar con las estrategias participativas de los medios de comunicacion de masas
sino que también fue promotor de la introduccion de nuevas férmulas de colaboracion del
espectador/usuatio en la television que postetiormente se actualizaron para Internet con,
por ejemplo, la subversion del modelo vertical de produccion y consumo, la introduccién
del feed-back teleténico o la busqueda de la implicacion directa de los ciudadanos en la
produccion televisiva.

Por su parte el arte sonoro, al igual que el audiovisual, ha visto facilitada sus posibilidades de
interaccion como elemento necesario para la construccion de una obra gracias tanto a las
herramientas especificas de la Red como a su poder de convocatoria masiva, introduciendo
en su discurso tanto la reflexién acerca del propio medio como la reflexion acerca de la
ciber-colaboracion, la solidaridad y el concepto de comunidad. Asimismo, ante la escasez
de analisis previos sobre arte sonoro on/ine, nos hemos visto en la necesidad de acufiar dos
términos que facilitan su estudio. El primero, “net.sound art”, define el caracter intermedia
del arte sonoro en la Red y el segundo, que se puede extender a otras practicas artisticas
en Internet, “site-flowing”, define la relacién entre una obra de arte concebida en, por y
para la Red (es decir especifica del medio) y el dinamismo de su espacio virtual (entorno
estructuralmente inespecifico).

Si bien se ha teorizado mucho sobre como el arte de Internet versa principalmente sobre el
propio Internet, nuestra percepcion es que de forma a veces paralela y a veces tangencial a
este hecho, se esta desarrollando cada vez mas un arte de Internet que conjuga el desarrollo de
actitudes ladicas, humildes y generosas, caracteristicas de la comunidad fandorm, a actuacion
comprometida y de justicia social desarrollada por los hackers y 1a concepcion de bien comun
y cooperacion defendida por el movimiento Open. Ello supone la expansion de un modelo
comunicativo experimental que reflexiona principalmente acerca de la condicion humana.
La conjuncién de estas caractetisticas estd en el origen del nuevo publico/usuario cultural
critico, ansiado tanto por muchos ciberartistas como por las instituciones artisticas, que
encuentra en la Red un lugar 6ptimo para formarse. Sin duda, la iniciativa YouTube Play
Biennial es un proyecto museistico colaborativo on/ine interesante que busca fomentar el
desarrollo de esta nueva figura.

En este sentido, las residencias artisticas virtuales (RAV) promovidas por diferentes
instituciones artisticas también juegan un papel importante ya que buscan tanto la visibilidad
y la produccién de un arte de Internet siempre experimental, como la participacion de los
usuarios al menos en la creacién de discusiones criticas en torno al mismo. Con el fin de
ayudar en la difusion, entendimiento, creacion y participacion en estos programas no solo
hemos creado una base tedrica pionera fundamental sino también una definicion practica
de las mismas. Sin embargo, consideramos que el mayor valor que aportamos al estudio
de las RAV es un analisis concebido desde el punto de vista de los anfitriones o entidades
organizadoras (motivaciones, objetivos, resultados y valoracion general) cuya colaboracion
al contestar a unos cuestionarios de respuesta abierta nos ha permitido recoger una serie de

datos que pueden ser de utilidad a aquellas entidades que quieran emprender una residencia
similar.

PALABRAS CLAVE: arte de Internet, participacion, web 2.0, arte audiovisual, net.sound art,
residencias artisticas virtuales, disefios museisticos 2.0.



ABSTRACT.

From the 1990s onwards, many artists began to experiment with a primal Internet art or
Net.art, which was directly produced on the Net itself by means of procuring its very
forms and structures (webpages, online applications, mailing lists, databases, and the
like.) This budding artistic work promoted the need of public participation by boosting
new artistic currents that demanded a greater commitment from cyberspace dwellers.
Indeed, the widespread use of the Internet as a realm of entertainment has been changing
into a new concept of entertainment in which the former public, users now, will gain
responsibilities and obligations. Thus, social involvement has become one of the main
goals of contemporary, online production of art

When sketching this dissertation, and bearing in mind the current needs of participation
and social interaction of ‘prosumers’ of content, there appeared as general object of
enquiry the participative artistic strategies developed around an Internet art that feeds
mostly on Web 2.0 social ideology, but also on its collaborative tools.

More precisely, our analysis tries to solve what Internet art is, and how it evolved into
Internet art 2.0; in what way the Internet and its 2.0 shifts have an effect on audiovisual and
sound art, taking into account Web 2.0 connective features and its interactive possibilities
when these practices begin to take shape in the very cyberspace; and lastly, a definition and
modus operandi of the virtual collaborative schemes developed by the artistic institutions
to promote the involvement of artists in the production of Internet art, as well as user
involvement to generate new museum content by means of 2.0 platforms.

To carry out this enquiry, we have landed in a field of study in constant mutation, liquid:
such is cyberspace, in which identifying criteria for a thorough analysis of the different
artistic expressions that have sprung around Web 2.0, as well as social and artistic trends
on the Web, must be published and available as soon as possible since most of their value
resides in its nature of ever emerging issue. This is what justifies the planning of this
dissertation as a compilation of papers.

It should be highlighted that this enquiry —based on qualitative assessment instead of
searching exclusively for the confirmation of a given hypothesis- tries to describe and
explain observable facts previously described atlength, as well as to uncover still unexplored
links among every element. The techniques used for data gathering, whose elucidation will
explain and define the facts under scrutiny, are manifold and sometimes they combine to
get a sort of triangulation that yields many views, thus promoting the development of
an even more extensive analysis. Initially, we developed a theoretical and interdisciplinary
methodology that was based on the existing critical literature about our general object of
study, and also about each specific object of study as well as an exploratory analysis of
the Web. With regards to the relationship between artistic institutions and participative
Internet art, we have also studied some cases that shine a light on the workings and results
of online participative museum schemes like YonIube Play Biennial (2010), as well as the
programmes of Virtual Artistic Residencies (1999-2017.)
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The findings of the enquiry have shown that audiovisual art has not been limited only
to experiment with the participative strategies of mass media, but also has supported the
introduction of new collaborative methods for TV viewers / users that were later adapted
to the Internet: e.g,, the subversion of vertical models of production and consumption,
the introduction of phone feed-back, or the search for a direct involvement of citizens in
television production.

With regards to sound art, very much like audiovisual art, it has improved its interactive
possibilities as a necessary element in the creation of a work thanks to the specific tools
of the Web as well as its ability to summon users massively; it has also included in its
discourse reflections upon the very medium as well as reflections upon cyber-collaboration,
solidarity, and the sense of community. Furthermore, given the scarcity of existing analysis
of online sound art, we have been compelled to coin two terms that make its study easier.
The first, “net.sound art,” defines the intermedia natute of sound art on the Web; and the
second, “‘site-flowing” —which can be extended to other types of Internet art-, defines the
relationship between a work created in, by, and for the Web (i.e. specific to the medium),
and the dynamics of its virtual space (structurally unspecified environment.)

Even though there have been many theories on how Internet art is mainly about Internet
itself, our view is that —be it in a parallel way to the fact or in a tangential one- the type
of Internet art widely developed now conjugates the progress of festive, humble, and
generous attitudes —typical in the fandom community- with the commitment and the
social justice supported by hackers, and the notions of common good and cooperation
backed by the Open movement. This has implied the expansion of an experimental
communicative model that reflects mainly on the human condition. The concurrence of
these characteristics remains in the origin of the new ctitical public / users of culture, much
sought by many cyber-artists and artistic institutions alike; the Web is the optimal place
to acquire knowledge. Without a doubt, the Yo#Tube Play Biennial scheme is an interesting
project of online collaborative museum, which aims at promoting the development of
this new player.

Thus, the virtual artistic residencies (VAR) supported by several institutions also play a
capital role since they also seck visibility and producing an ever experimental Internet art,
as well as user participation in the shaping of critical discussion about it. With the aim of
helping the circulation, understanding, creation, and participation in these programmes,
we have not only assembled a pioneering and vital theoretical basis, but also a practical
definition for them. However, we believe that our most valuable conttibution to the
study of VAR is an analysis based on the view of hosts or organising establishments
(motivation, goals, results, and general assessment) whose willingness to answer our open-
ended questionnaires has allowed us to gather a set of data that will become uttetly useful
for those institutions that may consider starting a similar programme.

KEY WORDS: Internet art, participation , web 2.0, audiovisual art, net.sound art, virtual art
residencies, museums social designs 2.0.
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1 # Introduccion general.

1.1. PRESENTACION DEL OBJETO
DE ESTUDIO Y SU CONTEXTO
HISTORICO.

Figura 1. Robert Filliou. Dear Skywatcher: Art Is What Makes 1ife More Inte-
resting Than Art, 1984. Imagen recuperada del catalogo Robert Fillion Genio
sin talento, MACBA, 2003, p. 57.



“El arte es lo que hace la vida mas interesante que el arte.” (Filliou, 1984)

La presente tesis doctoral hunde sus raices en la cita del artista y poeta francés Robert
Filliou (Sauve, 1926 - Les Eyzies 1987) que aparece en su obra de 1984 Dear S kywatcher:
Art Is What Matkes Life More Interesting Than Art. Esta afirmacion representa el gran
impulso que ha inspirado el entusiasta, aunque inicialmente ingenuo planteamiento
de esta investigacion, y ha permanecido subliminalmente presente durante el arduo
proceso evolutivo y su madurez al llegar a término. Si bien a lo largo de su existencia
Filliou no llegd a conocer la vida “internetizada” ni el arte de Internet, su filosofia se
ve reflejada en gran parte del arte participativo desarrollado para la comunidad virtual

en torno a la red de redes, lo que constituye la columna vertebral de esta tesis.

En 1963, mucho antes de poder hablar de hipertexto o de Internet y antes de que el
CERN crease la World Wide Web (1989-1991), Filliou acuid, junto con George Brecht,
el término Eternal Network para referirse al matrimonio arte y vida, ya celebrado por
los dadaistas a principios del siglo XX (Crane, 1984). Sin embargo, en comparacioén
con estos ultimos y sin duda influido por su descubrimiento del budismo y el taoismo
a principios de los afios 50, Filliou desarrolla el concepto Eternal Network sugiriendo
que existe una red superior de caracter espiritual que interconecta el entendimiento del
arte con la ciencia y el universo (Welch, 1995). Al igual que muchas de las estrategias
artisticas on/ine que analizaremos en esta tesis, Filliou defendia el arte como motor de
cambio social, crefa en un suefo colectivo, propiciaba colaboraciones interdisciplinares
y fomentaba la creacion de dialogos y grupos apelando a la buena voluntad del individuo
(sea artista 0 no). Como afirma el artista fluxus Ken Friedman (1995a) Filliou propuso la

Eternal Network para hablar sobre la condiciéon humana mas que sobre el arte.

Ademas de esto, es especialmente su empefo en buscar el desarrollo de la imaginacion,
la inocencia, la ética y la libertad a través de la creatividad (término que Filliou preferfa
al de arte) lo que nos ha permitido restar aridez a nuestro dilatado y profuso proceso de
investigacion (Jouval, 2003). Y es que, aunque resulte poco ortodoxo anticipar detalles
del desarrollo de la tesis en la presentacion de su objeto de estudio, muchos de los artistas
que actualmente trabajan en Internet estan demostrando no sélo un extraordinatio uso
de la creatividad en conjuncién con los medios de comunicacién sino un ejercicio de
inocencia que a veces, hay que reconocer, puede llegar a jugar tanto en contra como
a favor de los resultados artisticos. En efecto, tanto Filliou con sus objetos precatios,
poemas abiertos, juegos libres, etc. como otros artistas que trabajan en la Red, anteponen

el proceso al objeto. Nos encontramos ante un escenario en el que la vida/arte practica



la intencién y no el resultado, la conexion y no el producto. Se trata de un escenatio
en el que para muchos la unica solucién a los problemas que afectan al conjunto de la
sociedad es el intercambio. Ese intercambio es para Filliou la puesta en practica de la
Création permanente (Creacion permanente), que mediante la insercion de la creatividad en

lo cotidiano se convierte en el motor de la Efernal Network.

En esta introduccion nos permitimos la licencia de hacer un breve inciso explicativo del
desarrollo de la misma. Una de las competencias que la elaboracion de una tesis doctoral
ayuda a fomentar es la capacidad de encontrar relaciones inexploradas entre elementos
a priori inconexos. En un principio, encabezar esta tesis con la afirmacion de Filliou se
concibié como una estrategia de acercamiento al lector en forma de pildora anecdotica
sobre las motivaciones que nos han permitido sobrellevar el laborioso esfuerzo que
supone el desarrollo de una tesis. Sin embargo, a medida que ahonddbamos en el
analisis de su contexto historico, resulté imposible obviar las cada vez mas numerosas
conexiones que fbamos descubriendo entre el arte practicado y vivido por Filliou y las
estrategias artisticas participativas desarrolladas en torno al arte de Internet. Si bien las
ideas de otros coetineos como los artistas John Cage o Joseph Beuys se han vinculado
habitualmente con los antecendentes del arte de Internet, la relacion entre esta practica
y Filliou ha permanecido practicamente inexplorada por los historiadores del arte

hasta ahora.

Inicialmente, el discurso que debia formar parte del analisis del contexto historico
en esta introduccién se basaba en trazar una linea temporal a lo largo de la cual se
analizaba cémo, durante su desarrollo, los instrumentos de comunicacion (radio, cine,
television, satélites e Internet) fueron paulatinamente siendo asumidos por los artistas
tras un periodo de cuestionamiento del propio concepto de arte propiciado por
las Vanguardias Histéricas. Este seguimiento cronolégico desemboca en el estudio
de un arte de Internet como ejemplo paradigmatico de la obra de arte que deviene
inseparable de las nuevas tecnologias de la era digital. ILa investigacion inicial acerca
del contexto historico del arte de Internet y sus estrategias participativas dio lugar a
la publicacion titulada “Las tecnologias de comunicacién en el arte del siglo XX: su
recorrido hacia el primigenio arte de Internet” que aparecié en MILLENIO Revista de

Aprtes y Ciencias de la Universidad de Puerto Rico en Bayamoén (Lopez, 2012).

Recientemente, a la hora de plantearnos concluir la presente tesis y siete afios
después de esa publicacion, hemos considerado la oportunidad de actualizar no s6lo
el contenido del discurso acerca del contexto sino la estrategia de exposicion. Asi,
intentando desarrollar nuevas perspectivas sobre un mismo fenémeno y tras haber

descubierto relaciones hasta ahora apenas teorizadas entre las estrategias participativas
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del arte de Internet y la vida/obra de Filliou presentamos la consiguiente y renovada

contextualizacion historica.

Esta version, a diferencia de la primera que, sin duda, juega un papel complementario,
otorga el protagonismo a la practica artistica en lugar de al desarrollo tecnologico.
De este modo, primamos las motivaciones criticas de aquellos que producen arte
participativo a través de medios de comunicacién sobre las caracteristicas de las

nuevas tecnologias.

Lamentablemente, la muerte de Filliou a finales de los afios 80 imposibilité que pudiera
ser testigo de los nuevos modelos sociales de comunicacion introducidos por Internet
que afectaron a los habitos culturales y comunicacionales, a la economia y a la politica
contemporaneas. No obstante, estos nuevos modelos de comunicaciéon que afectaban
a la sociedad de forma poliédrica supusieron un poderoso estimulo para muchos otros
artistas. Estos empezaron a centrar su produccion en torno a la Red aprovechando sus
caracteristicas fundamentales: facil accesibilidad, ubicuidad, instantaneidad, conectividad,
interactividad, etc. Asi, a partir de la década de 1990 se comenzé a experimentar con
un arte de Internet o Net.art primigenio que se producia directamente en la propia
Red adquiriendo sus mismas formas y estructuras: webs, aplicaciones on/ine, mailing lists,

acciones, bases de datos, etc.

Sin duda Filliou, de formacién economista politico, hubiese encontrado en
las propiedades y potencialidades del medio de Internet un espacio 6ptimo de
experimentacion para desarrollar sus estrategias abiertas, conectivas, sociales y
comprometidas en relaciéon con la condiciéon humana. El medio es propicio para
haberle facilitado el cumplimiento de su necesidad de estar en una conexion creativa

permanente con el fin de solucionar los problemas comunes a todos.

En vida ya mostré un notable interés por conjugar el arte y los distintos medios de
comunicacién a fin de romper las limitaciones geograficas que entorpecian su mision
comunicadora asi como de fomentar conexiones bi/multidireccionales. Ejemplo
de esto fue su experimentacion en torno al correo postal, el video y la television

(constituyendo esta ultima un intento fallido como veremos mas adelante).

En la interpretacion del contexto histérico que presentamos a continuacion,
el arte/vida de Filliou se convierte finalmente en un vehiculo conector. Este vehiculo
nos permitira viajar desde determinadas practicas artisticas de las Neovanguardias
(Burger 1987 [primera edicion en 1974]), surgidas como reacciéon al formalismo
americano de Clement Greenberg que pretendia una definicion de obra de arte
independiente de lo social y como experiencia exclusivamente visual, hasta las
actuales estrategias artisticas participativas de Internet que sometemos a estudio,

impregnadas de discursos colaborativos y sociales.


Net.art

1.1.1.NUEVAS VISIONES SOBRE LA CREATIVIDAD COLECTIVA: INTERRELACIONES
ENTRE LAS UTOPIAS SOCIALES FLUXUS, SITUACIONISTAS, DE RoBERT FiLLIOU
Y DEL ARTE DE INTERNET.

Como haocurrido siempre alolargo delahistoria del arte, la obra/vida de Robert Filliou
es tributaria de su contexto historico situandose en el marco de las Neovanguardias.
Estas continuaban el intento de las Vanguardias Historicas de quebrar las tradiciones
artisticas que constrefifan a un espacio reducido de actuaciéon esa potente herramienta

de comunicacion que es el arte, imponiéndole limites formales, estéticos y de contenido.

Con el mismo espiritu liberador, Filliou desarrolla su nuevo “arte de vivir” basandose en
la Creacién permanente y bebiendo, principalmente, del movimiento Fluxus al que sin
embargo, en un intento por mantenerse al margen de las etiquetas, no llegd nunca a afiliarse
oficialmente (Martin, 2003).

El Fluxus, surgido en 1958 y con fuertes inspiraciones dadaistas, se especializ6 en lo
azaroso, lo indeterminado, en una serie innumerable de acciones en las que artistas de
distintas disciplinas tenfan cabida. I.a forma en la que sus piezas se producen o “acontecen”
aunando palabra, musica, cuerpo, accién y contando con artistas de diversas disciplinas
denota un modelo no lineal, interactivo e incluso hipertextual de generar obras de arte
(Romero, 2008). Estas caracteristicas le han hecho merecedor de ser considerado uno de
los primeros antecedentes de las experimentaciones artisticas que se producirian a partir de
la década de 1990 en Internet.

Asimismo, el Fluxus buscaba la liberacion de los usos sociales de una época en la que
la superproducciéon de estereotipos constitufa un sistema de “simulacros” que podia
llegar a entorpecer las conexiones entre el individuo y la realidad. En relacion a esto,
Filliou compartia el ideario del artista Joseph Beuys de que todos somos artistas,
defendiendo la teorfa de que cualquier individuo es genial de forma innata, pero que el
ritmo econémico-politico que domina nuestras vidas nos ha hecho perder la inocencia,
la libertad y la imaginacién para obligarnos a desarrollar los talentos que permiten
que la rueda capitalista no se detenga (Musée d’art moderne Lille Métropole, 2003).
En un intento por cambiar esa situacion el artista, autodefinido como “genio sin talento”,
promulgd la necesidad de un cambio de vida para cumplir “un suefio colectivo™ en el que
la sociedad nos revele nuestras innatas capacidades creativas para que, ejerciéndolas, nos

hagan sentir mas vivos (Musée d’art moderne Lille Métropole, 2003).

Ese cambio de vida propuesto por Filliou buscaba dar solucién a esa separacion entre arte/
creatividad y vida a través de la puesta en practica de la Creacion permanente en la que el
individuo priorizarfa la actividad creativa de intercambio entre personas, un intercambio

de caracter “poético” y de valor cualitativo y no monetario ni cuantitativo (Musée d’art
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moderne Lille Métropole, 2003). A este nuevo sistema hotizontal lo denomina Economie
poétigue (Economia poética). Se trata de un sistema econémico en el que cada elemento
participante (independientemente de su naturaleza “material” o “energética”) tiene un
mismo valor (Fredrickson, 2018) y en el que se intenta introducir elementos como el

deseo o la alegria en la ecuacion econémica (Jouval, 2003).

Parte de estos ideales también se ven reflejados, con anterioridad, en la Internacional
Situacionista (IS) fundada en 1957 y que contara con Guy Débord como principal
idedlogo. En concreto nos referimos a la concepcion de la produccion artistica como
un ejercicio colectivo resultante del dialogo e interaccion social entre individuos que
desarrollan nuevos comportamientos que permiten aliviar la carga de una existencia
inmersa en un ritmo de vida capitalista. Filliou comparte con los situacionistas la
idea de que el aburrimiento (introducido principalmente por la obligacion de tener
que especializarnos para poder desarrollar un trabajo concreto) es una herramienta
de control. Asimismo, todos ellos defienden que para alcanzar la libertad hay que
desarrollar nuevos comportamientos tratando de otorgarle a todas las facetas de la

vida una “consciencia revolucionaria” (Léger, 2012).

Sin embargo, desde nuestro punto de vista las revoluciones que proponen Filliou
y la IS, aunque comparten inquietudes y posturas como la preocupaciéon por
potenciar los bienes comunes y la busqueda de una alternativa al consumismo
post-industrial, también poseen ciertas diferencias y sugieren actuaciones distintas.
La revolucion de Filliou se sustenta en mayor medida en la transformacion y en la
renovacion, mientras que la de la IS parece solicitar una conducta mas basada en la
confrontacién y generalmente es de caracter beligerante. Si bien la posicion de la IS
frente a la ciencia y la tecnologia criticaba esta ultima como herramienta de poder
y vigilancia, también defendia sus posibilidades “en la construcciéon de una nueva
civilizaciéon liberada y no alienante e incluso como medio de lucha revolucionaria”

(Aparicio, 2002, p. 3).

Internet ha supuesto para muchos artistas un espacio revolucionario en cuanto
a la adquisicién de facilidades para conectar y de libertad para operar y publicar
contenidos. El medio ofrece herramientas que favorecen la construcciéon de nuevas
comunidades y muchas de ellas nacen con un espiritu critico que promueve un cambio
social. Numerosos artistas que trabajan con Internet también se han especializado en
el desarrollo de este tipo de nuevas comunidades. Su producciéon ofrece proyectos
que abarcan desde una postura inicial mas positiva en la busqueda de lo que parece
una transformacion de caracter preferentemente “espiritual” como promulga Filliou,

hasta una postura inicial mas activista centrada en lo politico como la IS.
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https://thirdspacenetwork.com/kit-galloway/

El proyecto artistico basado en un temprano Internet que proponemos para
ejemplificar el primero de los casos es la pieza Electronic Cafe (1984) de Kit Galloway
y Sherrie Rabionowitz que conté con financiaciéon del Museum of Contemporary
Art de Los Angeles (MOCA). Este proyecto con cuatro sedes en cafeterias
y restaurantes étnicos de los Angeles y en el MOCA se convirtié en la primera
comunidad de debate cultural a través de Internet (Carrillo, 2004). Electronic Cafe,
aprovechando los Juegos Olimpicos que tenian lugar ese ano en aquella ciudad,
surgié con la intenciéon de intercambiar opiniones y materiales que mostrasen la
diversidad cultural tanto de la ciudad de los Angeles como de los Juegos Olimpicos
(Caruso, 1984). Este primer ejercicio durd seis semanas aunque afios mas tarde fue

reinaugurado (Electronic Cafe International, s.f.).

La comunidad tejida a través de esta pieza toma como emplazamiento cafeterfas y
restaurantes teniendo en cuenta que la conexion a Internet ain no se habfa normalizado
en los hogares dado su alto coste. Estos espacios, desde el punto de vista conceptual,
estan totalmente alejados de los espacios artisticos consagrados. Se trata de un espacio
de reunién, de convivencia, un espacio plural donde generalmente se produce un
entretenimiento basado en la conexion con el otro. Las cafeterfas no se concibieron
inicialmente como espacio de trabajo para sus usuarios, sino como un espacio de ocio,
por lo que representa un lugar ideal para desarrollar la creatividad/arte/vida defendida
por Filliou. Con la creacion de Electronic Cafe, 1os participantes conforman una comunidad
que parte de lo que les une para hablar sobre la riqueza de la multiculturalidad que se
puede vivir en la ciudad de Los Angeles. Esta pieza gira en torno a la integracion, y
utiliza los Juegos Olimpicos como pretexto para otorgarle valor a través del debate.
Sin duda se trata de un proyecto constructivo y pacifico que fomenta una serie de

reflexiones de caracter social y humano.

Como ejemplo paradigmatico de un arte de internet mas activista (o hacktivista como
se suele utllizar en su aplicacion en dicho medio) y relacionado con determinadas
actitudes de la Internacional Situacionista proponemos la pieza de caracter performativo
Floodnet (1998) diseniada por el colectivo Electronic Disturbance Theatre (EDT).
Esta obra forma parte de una serie de “desobediencias civiles electronicas™ que apoyaban
a la poblacion indigena de Chiapas contra la opresion ejercida por parte del gobierno
mejicano. EDT convoco a miles de activistas de todo el mundo mediante webs y enzails
para, a través de una aplicacion Java y su uso simultaneo por un gran nimero de usuatios,
poder colapsar paginas web gubernamentales (Jana y Tribe, 2000). Esta obra, a diferencia
de la intencionalidad constructiva de E/ectronic Cafe, genera una comunidad en la que los
integrantes tienen en comun un posicionamiento hostil ante algo, operando desde una

perspectiva mas combativa, aunque su objetivo principal sea reivindicar una justicia social.
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Dentro de una serie de practicas mas moderadas desarrolladas por la IS, los Détournements
o Tergiversaciones también poseen ciertas caracteristicas que se han considerado
antecedentes del arte practicado en Internet. Los Détournements consistian en reunir
una serie de elementos inconexos de cualquier medio de expresion que habifan sido
descontextualizados previamente a fin de obtener un producto reciclado conunsignificado
completamente distinto al inicial (Aparicio, 2002). Por un lado, solian tener un caracter
hipermedial en tanto que mezclaban imagenes, textos, acciones, etc. al igual que la inmensa
mayoria del futuro arte de Internet. Por otro,los Détournements promulgan el reciclaje como
solucién a la saturacion de productos propia del consumismo desmesurado imperante,
algo que ya se habfa observado en la practica del Pop Arty que se vera reflejado también en
el arte de Internet y en sus multiples apropiaciones (de datos, de errores de codigo [ghzety],

de herramientas virtuales, de otras obras de arte de Internet, etc.).

Ese reciclaje y apropiacionismo tan caracteristico de la IS aviva un debate en torno
al concepto de propiedad y autoria de la obra de arte iniciado ya en las Vanguardias
Historicas y principalmente liderado por Marcel Duchamp. Segun cita Aparicio (2002),
muchas creaciones situacionistas iban acompafiadas de la siguiente premisa: “todos
los textos de la IS pueden ser traducidos, reproducidos o adaptados sin indicacion de
origen” (p.8). Mediante la implicacion fundamental del publico y la minusvaloracion

del origen o autoria, la separacion entre autor y espectador se desvanece.

El rol del espectador se estaba reconfigurando de tal forma que como sefiala Josu
Larrafiaga (2001) en su trabajo en torno ala instalacion, el término “espectador’ acabo
siendo sustituido por el de “usuario” debido a la inclusioén del primero en los procesos
de construccion de las obras y su cometido de ponerlas en funcionamiento. Esta
inclusion se vera potenciada en un arte de Internet que, desde sus inicios, defendi6
una horizontalizacion entre el artista y el resto de usuarios (término que aqui define
a aquellos habitantes de Internet que lo utilizan y construyen) siguiendo la estela de

Duchamp que renegaba del virtuosismo en defensa del arte como actitud.

Asi, el arte de Internet primigenio abogaba por una autoria y propiedad compartidas de la
obra de arte (propiciadas por las caracteristicas conectivas del medio) pudiendo llevar a la
practica con mayor facilidad las intenciones de Filliou reflejadas tanto en su libro Teaching
and Learning as Performing Arts (1967-1970) disenado para que el lector se convirtiera
en coautor, como en su Efernal Nenpork en la que buscaba representar las continuas

interacciones creativas tanto de artistas como de no artistas (Léger, 2012).

Filliou intent6 promover estrategias inclusivas que fomentasen la realizaciéon de procesos
creativos evitando la especializacién del arte (los usuatios, independientemente de su
formacion, debfan participar en el desarrollo del proceso convirtiéndose en coautores,

creando, modificando y versionando contenidos). Para €], la investigacion era esa “actividad



integradora, en la cual el arte, la ciencia y el conocimiento legado por la tradicion estan
relacionados entre s (van den Valentyn, 2003, p. 101) y en la que cualquiera puede

participar teniendo todos los intervinientes el mismo valor.

Esa investigacién como conexion, como intercambio infinito “de todos y para todos™ ha
encontrado en Internet un interesante espacio para desarrollarse al amparo del movimiento
sociocultural Open. Este movimiento, ademas de fomentar la distribucion de soffware con
codigo abierto, promueve el libre acceso y uso de contenidos académicos, cientificos y
culturales (estos ultimos incorporados en la Declaracion de Bertlin de 2003). En lo que
respecta al uso de los contenidos, el movimiento Open defiende que el usuario pueda
transformarlos creativamente en otros productos derivados (Arifio, 2009). Segun Eben
Moglen, se trata de que los recursos colectivos se protejan entre si: “las apropiaciones se
pueden llevar a cabo de forma ilimitada, siempre y cuando cada modificaciéon de los bienes

comunes sea retornada al comun” (2003, s.p.).

Sin duda, el movimiento Open logra poner en practica muchos ideales de Filliou como
la forma de aplicar el concepto de bien comun y la puesta en valor de la transformacion
creativa de esos bienes por parte de cualquiera. Sin embargo, consideramos que la
utopia que el artista francés va disefiando a lo largo de su vida es aun mas ambiciosa.
El movimiento Open contempla una serie de contenidos que categoriza (académicos,
cientificos y culturales) y que se desarrollan gracias a la especializacién de individuos en
esas materias. Filliou, por el contrario, defiende por un lado que la interdisciplinariedad es
espontanea, todo esta originariamente interconectado, y por otro, que el genio innato que
todos tenemos se mueve con naturalidad en esas conexiones porque preserva su creatividad
y su libertad. Sin embargo, en el momento en el que nos especializamos, perdemos vision
interdisciplinar, perdemos la creatividad, la libertad y el genio en aras del desarrollo de

talentos.

Filliou lleg6 a proponer un lugar donde desarrollar sus investigaciones “geniales” e
interdisciplinares que promovian la toma de conciencia de esa red global y de nuestra
pertenencia natural a la misma, estudiando creativamente las interrelaciones que la
componen. A ese lugar lo denomino el Territorio de la Republica Genial. Filliou intentd
poner en practica este tertitorio en distintos espacios utilizando como base de operaciones
para sus investigaciones una furgoneta Volkswagen (van den Valentyn, 2003). Asi, el
Territorio de la Républica Genial se fundd, entre otros lugares, en su estudio de Dusseldorf,
en una sala del Stedelijk Museum Amsterdam (1971) en la que recibi6 a visitantes durante
un mes para intercambiar opiniones acerca de coémo adaptar a cada uno el Territorio de la
Republica Genial, posteriormente en casa del cineasta Bob Guiny, asi como en su propia
casa de Flayosc en 1975 (Jouval, 2012). Sus investigaciones tomaron distintas formas como

trabajos procesuales publicos, instalaciones, obras cinematograficas, etc. dando lugar a
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Arte de Internet 2.0:
estrategias participativas orientadas a la comunidad virtual.

obras como Research on Art and Astrology (1969) (Investigacion en arte y astrologia), Research on
Filmmatking (1968-1972) (Investigacion sobre cine), Territory n° 0 of the Genial Republic: 9 Weeks
of Futurology (1971) (Lerritorio n° 0 de la Repriblica Genial: 9 semanas de futurologia), A Joint Work
of R. Fillion and the Anonymous 1 isitors of the Genial Republic (1971) (Un trabajo fruto de la
cooperacion entre R. Filliou y los visitantes anonimos de la Repriblica Genial), Research on Pre-biology
(1973) (Investigacion sobre pre-biologia), Recherche sur l'origine (1974) (Investigacion sobre el origen),
etc. (van den Valentyn, 2003).

Figura 6. Robert Filliou. Territorio de la Republica Genial, 1971. Imagen recuperada de: ht-

tps:/ /www.peacebiennale.info/blog/welcome-to-the-next-art-of-peace-biennale-2015-17/
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A pesar de haber intentado materializar su Territorio de la Republica Genial en distintas
ocasiones y ubicaciones, en realidad ese territorio no es un lugar fisico, sino un lugar
mental y personal. Alli, cada uno logra “desviar su atencién hacia su propio genio” (van
den Valentyn, 2003, p. 89). Por ello, consideramos que en vez de analizarlo desde una
concepcién meramente espacial, el Territorio de la Republica Genial se debetia estudiar
desde otras dos perspectivas. En lo que se refiere al concepto en si, el Territorio de la
Republica Genial se deberia entender como un elemento del que partir, un pistoletazo
de salida, y en lo que se refiere a la aplicacion del concepto, este se deberfa entender
desde una perspectiva temporal. Este tertitorio solo existe cuando se practica. Se produce
en el momento en el que recuperamos y revivimos nuestra espontaneidad e ingenuidad
infantil. En ese proceso nos entendemos a nosotros mismos y a todo lo demas (seres
vivos, materia, energfa, etc.) como una expresion de la evolucion del universo, y sentimos
la responsabilidad de participar en un cambio social desde la candidez, el entusiasmo y la

celebracion.

Las utopias de Filliou, cada vez mas centradas en lo espiritual, en el positivismo y en el
pacifismo le fueron distanciando poco a poco de aquellas utopias sociales situacionistas de
caracter mas disruptivo y politico, asi como del movimiento Fluxus. Este dltimo, aunque
inicialmente estaba alejado de este tipo de estrategias de confrontacion, insté a los artistas,
a través de un texto publicado por el fundador del movimiento George Maciunas en el
Fluscus News-Policy Newsletter N° 6 (6 de abril de 1963), a desarrollar performances disruptivas
que afectasen a las redes de transporte, irrumpiesen en conciertos publicos o provocasen
desordenes sociales. Esto desaté un debate que fue el germen de un desacuerdo entre los

miembros del grupo y que llevo a su disolucion (Lussac, 2002).

Con la creacion del concepto de Republica Genial, Filliou nos ofrece un ingrediente del
que partir, un material que cada uno puede elegir como desarrollar e incluso desarrollarlo
infinidad de veces de formas distintas. Por ello, nos parece adecuado describir el Territorio
de la Repuiblica Genial de Filliou como un “material no estructurado”, es decir, un material
abierto cuyas formas de utilizaciéon dependeran de la curiosidad e intereses personales del

que lo manipula.

El concepto de “material no estructurado” esta en boga en relacién con las pedagogias
alternativas de las dltimas décadas que se centran en el desarrollo integral y respetuoso de
los nifios sobre todo en las etapas de infantil y de primaria. Estos materiales se caracterizan
por no haber nacido con el fin de ser educativos y por no tener unas instrucciones concretas
de uso precisamente para que los nifios sean libres de jugar con ¢l como les plazca.
Cada nifo desarrollara una actividad con ese material segiin su propia curiosidad y por
tanto dando lugar a multitud de interpretaciones sobre el mismo. Teniendo en cuenta el

papel fundamental que Filliou otorga a los nifios considerandolos como seres auténticos y
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libres, modelo a seguir por los adultos, nos resulta de lo mas apropiado aplicar el concepto

de material no estructurado en este contexto.

Sin duda, el Territorio de la Republica Genial es un material abierto, sin unos estatutos
especificos para su fundacién, que cada uno puede utilizar (en este caso vivenciar) de
forma creativa como quiera desde sus propios intereses (en el caso de Filliou dio lugar a
manifestaciones sobre astrologia, cine, futurologfa, pre-biologfa, etc.). Asimismo, el territorio
de la Republica Genial no naci6 con el objetivo principal de ser arte, ni de tratar temas como
la astrologfa o el cine, sino como material a partir del cual creamos desde la curiosidad de
un niflo, fomentando el aprendizaje auténomo. Tanto la forma de cada Republica Genial

como los temas que aborde, asi como el proceso de su desarrollo, son libres.

Internet, al igual que el Territorio de la Republica Genial de Filliou, es considerado al
mismo tiempo tanto un material abierto con el que generar una actividad como la actividad
misma que en él se desarrolla. Es decir, ambos fenémenos pueden entenderse por un lado
como actividad y conexion vy, por otro, como contenedor fluido y voluble de esa misma

actividad.

En el afio 2003, el artista espafiol Daniel Garcfa Andujar, uno de los principales exponentes
de arte de Internet, llev6 a cabo su proyecto INDIVIDUAI-CITIZEN REPUBLIC
PROJECT™. Este opera a través de una plataforma onkne en la que los usuarios de la
Red pueden voluntariamente tanto volcar como utilizar recursos publicos didacticos en
torno a la construccion y uso de estructuras y servicios informaticos (backing, cracking,
Linux, wireless, etc.). Con el fin de obtener un amplio abanico de participaciones colectivas
Garcfa Andujar también organiza talleres y acciones. Al igual que la Republica de Filliou,
la Republica de Garcia Andujar parte de la idea de construir, en vez de la de destruir,
una nueva comunidad transformada. Este proyecto artistico de colaboracién ciudadana
se inspira en la ética de la Academia de Platén basada en la “synusia” que se refiere a
un intercambio libre de experiencias y conocimientos, a un dialogo ctitico en el que el

conocimiento de uno revierte en el del resto (Himanen, 2002).

Aunque, a diferencia de la Republica de Filliou, esta obra de Garcfa Anddjar tiene un
modo de operar mas concreto, es cierto también que tanto las aportaciones de los
participantes como el uso que estos hagan posteriormente con el material compartido
son libres. Asfi, la obra fomenta que a partir de los recursos publicados los participantes
aprendan “jugando” con ellos, aprendan aplicandolos libremente segtin su curiosidad
y sus filias. La responsabilidad que sienten muchos artistas como Filliou y Garcia
Andujar acerca de conectar personas y compartir conocimientos, creando nuevas
formas de relacion y gestion que van en detrimento de las jerarquias impuestas, es una

responsabilidad que también se respira en el seno de la ética hacker.
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Y es que el Internet primigenio surgié como un espacio libre y publico desarrollado
por programadores autodenominados hackers que persegufan la libre circulacion de
contenidos académicos y cientificos, rehusando una concepcién del conocimiento
como bien exclusivo. En La ética del hacker de Pekka Himanen (2002) descubrimos
que, si bien éstos se califican a s{ mismos “como personas que se dedican a programar
de manera apasionada y creen que es un deber para ellos compartir la informacion y
elaborar soffware gratuito” (p. 5), en su diccionario de argot “argon file’ se especifica
que el calificativo hacker no tiene por qué reducirse al ambito informatico, ya que
un hbacker es alguien que realiza una tarea con devocion, pasion y entusiasmo. Ante
esa descripcion el propio Filliou podria ser caracterizado como Jacker, aunque para
nosotros la etiqueta no es lo importante sino la actitud apasionada y entusiasta, la
energfa vital, la excitacion por estar en continua actividad y conexién que comparten
y que al menos, en el caso de Filliou, ademas de un nuevo arte de vivir supone una

poderosa alegria de vivir o joie de vivre.

Acerca de este ultimo concepto, la escritora y doctora en educaciéon Cécile Andrews
(2000), experta en educaciéon comunitaria y compromiso civico, argumenta que se
requiere de la energfa de la joze de vivre para hacer los cambios necesarios para obtener
mas tiempo libre, mas tiempo de ocio; que necesitamos mas de ese tiempo para
involucrarnos activamente en una comunidad; y que necesitamos sentirnos parte
de una comunidad para desarrollar esa joie de vivre. Este circulo sin fin representa en
gran medida las aspiraciones de Filliou de alcanzar la jovialidad infantil, de hacer del
trabajo un juego, de sentirnos parte de la Ezernal Network, de utilizar la energfa de la
joie de vivre para, desde la propia comunidad, ayudar a mejorar los problemas comunes

a todos.

Sin duda, Filliou habria visto en el Internet inicial y en su capacidad conectiva,
interactiva asf como en su caracter ubicuo un material interesante para experimentar
con sus utopias sociales y espirituales. Sin embargo, el Internet primigenio tiene poco
que ver con el que actualmente, mas que construir y vivir, consumimos. ¢O quizas

deberiamos decir que nos consume a nosotros?

Absolutamente parasitado por intereses politicos y econémicos, el Internet de hoy
esta indudablemente capitalizado. El Internet inicial se podia considerar un material
libre y no estructurado, sin embargo ha acabado siendo un material que obedece a un
fin concreto y predeterminado. Asi, el mayor beneficio que nos ofrecia al principio,
la posibilidad de crear, ha sido sustituido por la imposiciéon de imitar, ya que se rige
por unas reglas que nos dictan qué tenemos que hacer y coémo. Por ello no es de
extrafiar que Internet, mientras sigue sumando adeptos, también haya sido objeto de

numerosas criticas tanto por parte de artistas como de otros colectivos ciudadanos.



La Republica propuesta por Garcia Anddjar en su INDIVIDUAL-CITIZEN
REPUBLIC PROJECT™ también es una critica a las politicas del actual Internet. A
diferencia del Territorio de la Republica Genial, en la obra de Garcia Andujar se critica
el material con el que se opera, proponiendo una actividad que supone un granito de
arena en la reconstruccion del Internet inicial. Una de las grandes diferencias entre las
utopias de Filliou y aquellas que se producen al amparo del arte de Internet es que en
el segundo de los casos casi siempre hay una reflexion critica, mas o menos explicita,
sobre el espacio en el que se producen. Uno de los objetivos principales de Filliou es
el de hablar sobre la condicién humana, uno de los objetivos mas habituales del arte

de Internet es el propio Internet.

1.1.2. ARTE COMO INTERCAMBIO, DEBATE Y CREACION DE COMUNIDADES
PROACTIVAS: FILLIOU TESTIGO DE LAS CONEXIONES EN TORNO AL CORREO
POSTAL, LAS NEWSLETTERS Y LOS MAILING LISTS.

Desde el punto de vista tedrico, es innegable el caracter conectivo de las
tilosofias de vida de Filliou. Pero el ciclo “joze de vivre --> tiempo para el ocio -->
comunidad --> joie de vivre”, que intentaba poner en funcionamiento, necesitaba
del establecimiento de conexiones reales. Con el fin de trascender la teorfa y
ayudar a llevar a la practica dicha conexién, Filliou experimenté con distintas
estrategias artisticas que pretendfan potenciar la participacién del publico usuario,
su implicacién y su reflexiéon acerca de distintos aspectos relativos a la Eternal
Network.

Mucho antes de la apariciéon de Internet numerosos artistas ya habfan buscado
térmulas para dinamitar las limitaciones geograficas y politicas que dificultaban esa
ansiada experiencia creativa colectiva a nivel planetario. Una de las practicas clave
en esta busqueda se basé en el correo postal. A lo largo de los afios 60 muchos
artistas neovanguardistas, principalmente nuevos realistas y fluxus, comenzaron
a flirtear con el envio postal. Estos lo utilizaban como medio para producir una
nueva forma de arte en la que se podian conectar personas fisicamente alejadas e
involucrar al receptor del mensaje en la propuesta artistica. Filliou fue pionero en
el uso de esta féormula con su Suspense poeme (1960-1961) con el que intentaba captar

la atencién de posibles suscriptores a un poema objeto enviado por fasciculos

(Jouval, 2003).

Algunos de los artistas interesados en este arte emergente se involucraron en el
desarrollo de la ficticia Escuela de Arte por Correspondencia de Nueva York
(NYCS)ideadaen 1962 por Ray Johnson. Este ultimo llevaba desde 1953 generando

una red de amigos a quienes enviaba textos e imagenes que a veces acompafaba
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del enunciado ‘“agrega, copia y envialo a otros o devuélvelo” (Merzmail, s.f.). A
pesar de su manifiesta intenciéon de convertir al destinatario en cémplice activo
y de generar nuevos flujos comunicativos, segun Friedman (1995b) el espiritu
transformador y social de la Ezernal Network de Filliou no interesaba realmente
a Johnson. El arte que se producia en torno a esta escuela consolidé lo que se
ha teorizado como la primera fase del arte por correspondencia. En esta fase
el intercambio se producia dentro de un circulo de conocidos en vez de en una

amplia red abierta.

Lo mismo ocurria con los artistas fluxus que abrazaron la practica del arte por
correo en esta época. A pesar de utilizar una red puablica, no lograban la difusién

necesaria para crear nuevos y efectivos didlogos publicos (Friedman, 1995b).

Sin embargo, hubo un hecho que marcé el recorrido hacia la segunda fase en la que
el arte por correspondencia o Correspondence art empieza a transformarse en un
arte denominado arte postal o Mail art que estd mas abierto a un publico general.
Friedman (1995b) lo atribuye a la fundacién de la editorial The Something Else
Press en 1963 a manos del artista fluxus Dick Higgins que ayudé a dar visibilidad
mundial a numerosas piezas fluxus en formato de libros duraderos con un disefio
muy estudiado. Un ejemplo de ello fue el libro The paper Snake (1965) con una serie
de imagenes y textos del artista Ray Johnson que Dick Higgins fue recibiendo por

correo durante anos.

The Something Else Press también quiso hacerse eco de las filosofias artisticas/
de vida de Filliou e imprimié y publicé su obra Ample Food for Stupid Thought
(1965). La primera edicion se compuso de 96 tarjetas postales offsez, blancas con
un mensaje escrito en negro, presentadas en una caja de madera serigrafiada.
Se trataba de una especie de juego en el que cada postal presentaba una pregunta
aparentemente intrascendente dirigida al poseedor de la misma. Las preguntas,
a veces muy generales y otras muy concretas y hasta intimas, no solo buscaban
una respuesta del receptor. Segun afirma Filliou (1970) se trata de un ejercicio de
“autoconciencia” que pretende una transformacién de la mente del receptor para
que “la alegria y la creatividad remplacen el sufrimiento y la desesperaciéon como

fuente de sabiduria” (p. 406, traduccién propia).’

Como es habitual en su trabajo, Filliou ofrece con sus obras un cauce para que
fluya una actividad que transciende la suya propia. En Ample Food for Stupid Thought

el poseedor de una postal se enfrenta a una pregunta que activa su pensamiento,




no solo para contestarla sino para determinar a quién podriamos dirigir esa misma
pregunta. El envio nos da distintas opciones tanto con respecto al destinatario
como con respecto al contenido, pudiendo reenviar la postal en blanco o con
algun otro mensaje (quizas una respuesta personal a la pregunta, una imagen,
otra invitacion, etc.). La obra nunca queda completa, permanece abierta a tantos

envios como respuestas pueda conseguit.

Ample Food for Stupid Thought fue concebida para producir cierta extrafieza en
24 p
el receptor al enfrentarlo a preguntas que en sentido literal pueden resultar
poco funcionales y banales. No obstante, en el sentido metaférico de Filliou,
las preguntas pretenden que a través de la extrafieza nuestra mente se abra a la
g p q
diversién (“eDoénde estd el resto de tus pantalones?”, “sCuando te haras con una
pelota nuevar”, “;Cuando acabara todo este sinsentido?” etc. [traduccion propial),

[13

genere mas preguntas (“cDoénde pusiste tus ideales?”, “;Cuanto es demasiador”,
“¢Cuando no deberfas mentir?” etc. [traduccion propia]) y, en definitiva, se vuelva
mas traviesa y creativa para incluso responder con picardia a las preguntas que
se pueden considerar “trampa”.? Sin duda, Filliou logra su objetivo cuando las
preguntas arrancan una sonrisa al receptor, una sonrisa complice e ingenua,
acompanada del ejercicio creativo para contestarlas. Es en el momento en el que
detenemos nuestro ritmo, nuestra rutina, para sonreir ante esta pieza cuando
creamos un puente que nos une a la Efernal Network. En ese instante formamos
parte activa de una red superior, de una “Fiesta permanente” (traduccion literal
de Féte permanente forma en la que Filliou traduce al francés la Ezernal Network) de
la que nuestras ocupaciones cotidianas parecen obligarnos a desconectar. Filliou

dedico su obra a dar claves sobre como deberiamos entender y vivir la vida para

establecer una conexién permanente con ella.

Ademas de Awmple Food for Stupid Thought, The Something Else Press también
publicé la obra de Filliou A Fillion Sampler (1967) en un nimero de una serie
de veinte panfletos denominados A Great Bear Pamphlet (1966-1967). Los
panfletos, de dieciséis paginas cada uno, se vendian por entre 0,40 y 1,50 ddlares
para intentar alcanzar un publico mas numeroso. En 1966 el editor, Dick Higgins,
los describié en la publicidad que emiti6 sobre los mismos como “las llaves de un

hombre pobre al nuevo arte” (Moore, 2008, s.p.).

Como hemos podido apreciar, la intenciéon de difusiéon de The Something Else

Press incluyé también obras relacionadas con el arte por correspondencia o el
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Figura 9. Robert Filliou. Ample Food for Stupid Thought, 1965. Imagen recuperada de:
https:/ /www.moma.org/ collection/works/135454
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Figura 10. Robert Filliou. Idiot-ci, idiot-la (version francesa de Awmple Food for Stupid Thoughi),
1977. Imagen recuperada el catdlogo Robert Fillion Genio sin talento, MACBA, 2003, p. 94.
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1 # Introduccion general.

arte postal con la edicion de The Paper Snake y Ample Food for Stupid Thought. Sin
embargo, Friedman (1995b) sefiala que su mayor aportacioén fue la creacion de
The Something Else Press Newsletter (1966-1983). Esta, si bien no se concibi6é
como una obra de arte postal, fue el primer proyecto que supuso que un artista de
arte por correspondencia como Higgings utilizase el correo “como medio regular
de comunicacién publica” (p. 9) fomentando la respuesta de unos lectores cada
vez mas numerosos. La totalidad de los boletines que compusieron este proyecto
se pueden consultar on/ine gracias a la labor de la organizacion estadounidense sin

animo de lucro Primary Information (s.f.).

Sin lugar a dudas, podemos establecer una clara relaciéon entre The Something Flse
Press Newsletter y lo que 30 afios mas tarde se instaurd en la Red como wailing lists.

Algunos proyectos significativos de mailing lists creados para contribuir al debate

artistico contemporaneo son Rizhome (1995), Nettime (1995), Syndicate (1996-
2001) o Netbehaviour (2004).

RHIZOME
MEWS
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Figura 11,12, 13y 14. En orden de izquierda a derecha y de arriba a abajo, capturas de pantalla
propias de los mailing lists Nettime (https://www.nettime.org), Rizhome (http://rhizome.
org), Syndicate (https://bitly/2WByJcq) y Netbehaviour (http://www.netbehaviour.org).


https://www.nettime.org
http://rhizome.org
http://rhizome.org
https://bit.ly/2WByJcq
http://www.netbehaviour.org

Estas plataformas permiten que aquellos usuarios interesados en las practicas
artisticas contemporaneas relacionadas con las nuevas tecnologias se inscriban en
una lista de correo electrénico. Esta no sélo les permite recibir informacién sobre
el tema en cuestion sino también poder publicar, generar didlogos y aumentar una
red interpersonal compuesta por miembros repartidos por todo el planeta y con

perfiles muy diversos.

A diferencia del newsletter de Higgins, estos maziling lists digitales no se cifien a
una periodicidad impuesta, sino que ofrecen un intercambio de informacion
mas libre y horizontal, sin una jerarquia que determine plazos o temas de
conversacion concretos. En el desarrollo de esta actividad la responsabilidad
de que la informacion fluya correctamente sin colapsar o, por el contrario, sin
interrupcion, depende de cada uno de los participantes. Por esto, podemos
afirmar que la buena voluntad de los integrantes (a la que tantas veces hace
alusion Filliou) es uno de los materiales esenciales para la construccion y disfrute
de la comunidad. En ella se goza de plena libertad para darse de alta y de baja en

el servicio cuando se quiera y cuantas veces se desee a coste cero.

Sin duda, las comunidades tejidas en torno a los mailing lists reflejan con mayor
fidelidad muchas de las intenciones de Filliou al concebir su Efernal Network en
la que, a partir de lo que los miembros tienen en comun, se comparte. Se trata de
unas redes que, siempre que logren mantener los medios técnicos minimos para
su supervivencia, estan en potencial expansion. Asimismo, utilizan el arte como
conexion con el mundo, como ventana a distintas perspectivas y realidades.
Esto permite que a través del arte se generen debates en torno a un amplio
abanico de temas relativos a la cultura, la sociedad, la politica, la espiritualidad,
etc. Actualmente Nettime, Rizhome y Netbehaviour, mas centradas en el arte

digital y el arte de Internet siguen operativas.

Lejos aun del nacimiento de Internet, Filliou también ideé férmulas con el
fin de generar intercambios horizontales y comunitarios como Poipoidrome
(1963 junto con Joachim Pfeufer) o La Cédille qui sourit (1965-1968, junto con
Brecht). Fiel a su discurso acerca de la Creacién permanente, propuso ambos
espacios para poner en practica, desde la colectividad, la reflexién, la accién y
la comunicacién (Musée d’art moderne Lille Métropole, 2003). Definidos como
instituto (en el primero de los casos) y como no-escuela (en el segundo) estos
proyectos se disefiaron para que los intercambios de informacién y experiencia
se produjeran en clave de humor, con alegria y gracias a la buena voluntad de
unos integrantes entre los que no habria ni alumnos ni maestros (Musée d’art

moderne Lille Métropole, 2003). LLa Cédille qui sonrit, lugar donde se produjeron
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los anteriormente mencionados Suspense poeme de Filliou, también fue concebida
como una pequefla tienda donde encontrar extrafios objetos y publicaciones
(como algunas de Something Else Press) que reflejaban el espiritu fluxus de

aquello que acontecia y se vivia en aquel lugar.

Numerosos artistas como Arman, Ben Vautier y Andrée Thoreau donaron a La
b
Cédille qui sonrit pequefios “inventos” o “des-inventos” que se vendieron a un

precio simbolico (Jouval, 2012, s.p.).

Sin embargo, este proyecto que supuso una “inversion sin recursos pero llena de
alegria” (Musée d’art moderne Lille Métropole, 2003, p. 5, traduccion propia)’ se
declar6 en bancarrota en 1968 cerrando sus puertas pero abriendo otras nuevas.

Asf lo adelantaron via posteres y envios postales con el siguiente mensaje:

Siempre hay alguien que hace fortuna y otros que caen en bancarrota
(concretamente nosotros) La Cédille qui sourit vuelve a pasar pagina y
como la Fiesta es Permanente anuncia la proxima realizacién de The Eternal
Network, manifestaciones, divagaciones, meditaciones, microcosmos,
macrocosmos, mixtures, meanings... (traduccioén propia, ver Figura 16 para

consultar el texto en version original).

3 Cita original: “(...)'investissement sans ressource, mais plein de joie”.
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Figura 15. Imagen de la tienda-taller I.a Cédille qui sowrit ideada y abierta por
Robert Filliou y George Brecht en 1965. Imagen recuperada del -catilogo
Robert Fillion Genio sin talento, MACBA, 2003, p. 69.
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Il y a toujours quelqu’un qui fait fortune
quelqu’un qui fait...

BANQUEROUT

(nous en particulier)

La Cédille qui Sourit tourne encore la
page, et puisque...

{a Jéte est Permanente

annonce la réalisation prochaine de

[HE ETERNAL NETWORK

manifestatlions, meanderings,
meditations, microcosms, macrocosms,
mixtures, meanings...

La Cedille qui Sourit, 12, Rue de May, Villefranche-s-Mer (a=m)
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Figura 16. George Brecht vy Robert Filliou, Poéster para  Bangueroute,
La Cédille  qui  sourit, Villefranche-sur-Mer, 1968. Imagen recuperada de

https://www.moma.org/ collection/works/137695


https://www.moma.org/collection/works/137695

Los espacios de La Cédille qui sonrity de Poipoidrome, por el mero hecho de proponer
una sede fisica, propician principalmente conexiones presenciales, aunque como
hemos visto también se producian intercambios a través del correo. Asimismo,
Jouval (2012) nos relata que en el seno de La Cédille qui sourit Filliou experiment6
junto con Brecht y Guiny con el cine desarrollando la obra Movie Re-invented /
Hommage a Mélies (prochainement sur cet écran) (1968) que propusieron, sin éxito, a
la television francesa intentando conectar con un publico mucho mas amplio. A
pesar de ello, en su anhelo de seguir fomentando un nimero cada vez mayor de
conexiones transfronterizas vio en el video y en su rapida expansion un interesante

medio de experimentacion.

1.1.3. ARTE PARTICIPATIVO Y OPEN-ENDED: MULTI-CONEXIONES
ENTRE EL VIDEOARTE DE FiLLiou, THE WESTERN FRONT Y
EL ARTE DE INTERNET.

Filliou produjo bastante obra videografica sobre todo a partir de los afios 70.
Parte de esa produccion se desarrollé en relaciéon con el colectivo canadiense The
Western Front creado en 1973 que tomé a Filliou como a un modelo filos6fico a
seguir (Holmes, 1993) (visto en Sava, 1996). The Western Front fundé una especie
de sociedad para contribuir al desarrollo y el estudio de arte experimental. Cre6 un
programa de residencias para artistas, espacios de exposicion, estudios, un periédico
bimensual, etc. interesandose especialmente tanto en la experimentacion artistica
que se estaba desarrollando en aquel momento en otros continentes como en el arte

denominado “intermedia”.

“Intermedia” fue un término acufiado y definido por Higgins en su primer newstetter de
The Something Else Press News/etter en junio de 1966. Higgins hablaba de la muerte
de determinadas practicas artisticas como el Pop art o el Op art por ser decorativas
y sugerir grandeza, asi como por encapsularse en el uso de determinados medios.
Para €], la sociedad de aquel momento mostraba la ineficacia de compartimentar
continuamente todo y abogaba por aquello que se movia entre un algo y “otra cosa”
(en inglés ese “something else” que no por casualidad fue el nombre que le dio a su
editorial). En este newsletter propone, entre otros ejemplos, los poemas de Filliou como

obra intermedia que esta entre la poesia y la escultura (Higgins, 1960).

Intermedia es, sin duda, un concepto facilmente aplicable a la obra de Filliou.
Esta siempre ha perseguido una conexion, un puente, un enlace entre humanos asi
como entre lo humano y lo césmico. De forma coherente, ese puente no puede
depender de un tnico medio para construirse, por lo que Filliou fue vinculando

distintos medios para expresarse segin su adecuacion a la naturaleza del mensaje.
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De forma mas atrevida, podemos afirmar que la propia vida de Filliou, en constante
desplazamiento, némada, y a la que doto de ese “something else” (arte), fue sin duda
una vida “intermedia”. En una entrevista realizada por Chantal Gaudreau (1980) el

propio Filliou hablaba de lo que existe entre el arte y la vida afirmando:

(...) el ARTE es una funcién de la VIDA mas FICCION vy la ficcién tiende
a cero. (...) Me interesa especialmente este elemento de ficcion, es decir, la
transicion, el punto minimo entre el arte y la vida, entre la vida y el arte. (p. 7).
(Visto en Jouval, 2003, p. 9).

Si bien la naturaleza intermedia de la obra de Filliou podia llamar la atencién de
The Western Front, fue sin duda su filosofia acerca de la vida y el arte, acerca de su Eternal
Network lo que hizo del artista francés un referente de primer orden para la formacioén
canadiense. Como explica Shatla Sava (1996) The Western Front se consideraba un nodo
de una red en expansion de conexiones planetarias entre artistas que exploraba las distintas

utopfas contraculturales surgidas a través del arte y de las que Filliou era un emblema.

Filliou visit6 el centro creado por el colectivo en numerosas ocasiones. Alli desarrollé
bastantes proyectos videograficos y disfruté de varias estancias artisticas en el seno del
programa de residencias en 1973 (nada més formarse el colectivo y el centro), 1977,
1979 y 1980 junto con Marianne, la que fue su compafiera definitiva de trabajo artistico

y de vida.

Sofiando siempre con una interaccion y un feed-back del espectador, Filliou produjo
en Canada obras de videoarte como Awnd So on, End So Soon : Done 3 times (1977),
Telepathic Music No7 - The Principle of Equivalence Carried to a Series of 5 (1977) y Teaching and
Learning as Performings Arts, Part 2 (1979). Esta dltima es una respuesta al libro Teaching and
Learning as Performings Arts que publico en 1970. El libro, en el que el texto se encuentra en
dos idiomas (aleman e inglés), se presenta en la portada como un “multi libro”. Asimismo,
en la portada Filliou lo describe como un primer boceto hecho intermitentemente alo largo
de tres afios que busca que sus siguientes ediciones vengan desarrolladas y modificadas
por las contribuciones de los lectores coautores. Para facilitar la interactividad del lector
coautor, Filliou deja el mismo espacio en blanco en el libro que el espacio ocupado por
su texto. En el libro, el artista francés comenta su vida, presenta escenas, reflexiona sobre
distintos temas como el sistema de trabajo, la educacion, aborda temas como el de la
frescura, libertad e inocencia de pensamiento de los nifios, intercala entrevistas a artistas

de renombre como por ejemplo John Cage y Joseph Beuys, etc.

Tiempo después fue traduciendo algunos de los conceptos que se abordan en ese libro
al formato video bajo el titulo Teaching and 1 earning as Performings Arts, Part 2 (producido

principalmente por The Western Front). Unos de los videos que pertenece a este proyecto
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Figura 17. Robert Filliou, fotograma del video Breakfasting Together, If You Wish, 1979.

Imagen recuperada de: http://ensembles.org/items/5695?locale=en

es Breakfasting Together, If You Wish (1979). En ¢él, Filliou esta sentado en una mesa leyendo
el periédico mientras desayuna y fuma. Desde el principio, Filliou habla con el espectador
mirando a la camara en numerosas ocasiones. Habla con un yox al que invita a leer y
comentar con élla seccién de anuncios clasificados. Se trata de un dialogo abierto e informal.
Filliou esta entablando una conversacion que podria tener con cualquiera, improvisando.
En esa conversacion Filliou reflexiona sobre el trabajo del artista imaginando cual de los
empleos ofertados en el periddico serfa mas adecuados para un artista que no puede vivir

del arte planteandose, al mismo tiempo, si el artista deberfa ganarse la vida como tal o no.
Léger (2012) analiza la naturaleza participativa de esta obra de la siguiente manera:

El propésito de tal desempefio es, por lo tanto, crear en los participantes un
sentido de aceptacion y apertura al azar, una conciencia, como podtia decir
y 5 5
Filliou, de que “la mente se convierte en el mundo privado del desarrollo de
bl
ideas”. Aligual que con Breakfasting Together, el final abierto de “Le Filliou Idéal”
y de “Yes” se basa en la participacién activa de la audiencia, que no permite
una version unica o fija de la obra. A medida que se establecen elementos
cada vez mas pequefios (como aquellos elementos que se pueden colocar en
q
un sombrero), la obra se convierte en transfinita o relacional. Otra forma de
pensar acerca de esto es que el trabajo es una ocasiéon para que un numero

infinito de personas se encuentren e interactuen entre si. (p. 67) (Traduccion

propia).*

4 Cita en version original: “The purpose of such a performance is therefore to create in the participants
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Desde nuestro punto de vista Filliou, en Breakfasting Together, If You Wish, propone al
espectador una pre-conversacion. Se trata de un esquema o mapa de conversacion que
posee silencios, preguntas, risas, razonamientos, propuestas, etc. Una serie de elementos
que dan pie a un espectador potencial a participar. Desde el momento en que Filliou va
desarrollando los elementos de forma improvisada el mapa se va generando. Sin embargo,
lo que llega al espectador es una estructura concreta en el sentido de que tiene unas
caractetisticas predeterminadas, pero al tiempo es abstracta y abierta en el sentido de que
existe una total libertad para relacionarse con ella. En el momento en que un espectador

acepta el reto y se convierte en interlocutor, la conversacion se produce realmente.

Esta forma de operar recuerda a un tipo de arte de Internet que se inici6 a principios de
los afios 90 y que se sigue realizando en la actualidad. En este el artista ofrece un mapa
por recorrer, una estructura preconfigurada con multitud de enlaces que se presentan
tanto simultaneamente como sucesivamente. Estos actian a modo de puentes para que el

participante escoja como recorretlos desarrollando un itinerario personalizado y abierto.

Al igual que ante la obra de Filliou debemos decidir si respetar un silencio o llenatlo,
si contestar 0 no a qué preguntas, si interrumpir, si responder a una sonrisa, etc.
el participante de estas obras de arte de Internet debe decidir qué enlaces va a seguir o
cémo dirfa Remedios Zafra (2002, p. 1) qué “encadenamientos secretos” va a explorar.
En definitiva, en ambos casos se trata de decidir cémo resolver personalmente

el “juego” propuesto.

Una de las primeras obras producidas en Internet que pone de relieve la estructura de
enlaces, la estructura hipertextual del medio en el que es concebida, es Poerz Navigator (1993)
de Merel Mirage. Essta obra se basa en un poema chino del taoista Ii Po que data del afio 754
a.C. A través de los enigmaticos simbolos de la escritura china, Mirage establece una especie
de metafora del viaje (tema recurrente en la obra del poeta chino) mediante enlaces que el
receptor va abriendo y que le permiten desplazarse alo largo de todo el mapa hipertextual
del poema. Conforme el participante va tomando decisiones desplegando el mapa,
también va descubriendo el contexto del poema asi como los distintos significados de
sus simbolos (Intelligent Agent, 1997).Este tipo de creaciones artisticas por las que el
participante pasea y cuya actuacion se basa en la eleccioén de los saltos hipertextuales,

se convertira en una practica muy extendida en el arte de Internet.
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Figura 18. Merel Mirage, Poez Navigator, 1993. Imagen recuperada de:

http:/ /www.intelligentagent.com/archive/fall_books.html

Otro de sus iniciales y paradigmaticos referentes fue el primer proyecto de cine
hipertextual titulado Waxweb (1994). Esta obra, producida por el director de cine
independiente electrénico David Blair, tiene claros antecedentes literarios en otro
“multi libro” como Rayuela (1963) de Julio Cortazar. Una vez nos adentramos en la
web de la pieza se puede reproducir la pelicula WAX or the Discovery Among the Bees de
1991 (85 minutos de duracién) de forma clasica, es decir, sin alteracién alguna, o se
pueden seleccionar las escenas abriéndose una enorme variedad de enlaces con textos,
imagenes, visualizaciones 3D, variaciones en el audio y otras opciones, para establecer

una visualizacion personal y Gnica de la pelicula.

Actualmente, calificar algo de “hipertextual” supone decir que se fundamenta en la
estructurade Internet. Dicha estructuraesta en continua transformaciony expansiony
sebasaenlasconexionesoenlacesquehayentrelos “objetos”, entrelainformacién que
la compone (textos, imagenes, etc.). De hecho, en 1965 el sociélogo norteamericano
Ted Nelson acufi6 el término hipertexto definiéndolo como “cuerpo de material
escrito o pictorico interconectado en una forma compleja que no puede ser

representado en forma conveniente haciendo uso del papel” (visto en Bianchini,
1999, p. 1).

Siguiendo esta definicion se podria establecer una relacion entre Breakfasting Together,
If You Wish y la organizacion hipertextual. Esta obra presenta una estructura de
conexiones, una estructura de posibilidades que no se podria representar de forma
lineal y tampoco sobre el papel. Las distintas aportaciones de los participantes
seran los objetos que formaran parte de la red en un ejercicio que, como decia
Léger (2012), es “transfinito o relacional”. Tanto en la practica del arte de Internet
como en la obra de Filliou, la estructura de la obra es una parte fundamental del

propio mensaje.
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No obstante, la obra de Filliou ofrece caracteristicas que la diferencian de estas
practicas artisticas hipertextuales on/ine y que, desde nuestra perspectiva, les aporta
valor. En Breakfasting Together, If Yon Wish como en otras obras abiertas de Filliou, las
posibles respuestas de los participantes no estan contempladas previamente por el
artista. Se trata de una participacion en la que hay una aportacion imprevisible, libre,
que se produce en la mente del colaborador y que puede utilizar distintos medios para
plasmarse o ninguno. Por el contrario, la obra de Filliou carece de la accesibilidad
que Internet proporciona. Uno de los objetivos por los que Filliou experiment con
el arte postal y el video fue para llegar a un mayor numero de personas y sin duda
Internet tiene el potencial para lograrlo. Actualmente, gracias a la labor de archivo
que desarrolla The Western Front, podemos enfrentarnos a algunas producciones

de videoarte de Filliou en casa a través de la cuenta de Vimeo de la organizacion:

https://vimeo.com/westernfrontsociety.

En sintonia con los discursos videograficos inclusivos de Filliou nos encontramos
con proyectos artisticos audiovisuales participativos de arte de Internet que ademas
gozan de esa accesibilidad ansiada por el artista francés. En primer lugar ofrecemos
como ejemplo paradigmatico la obra Iz B Flat 2.0 realizada en el afio 2009 por

Darren Solomon.

Esta pieza es un experimento audiovisual colaborativo que utiliz6 la web de comparticion
de videos Youtube para su proceso de realizacién y resultado final. Se trata de una
especie de collage audiovisual que se presenta como una cuadricula de cuatro lineas
por cinco columnas de videos que se pueden reproducir simultineamente y en
distintas combinaciones segun la eleccion del espectador-usuario. Con gran influencia
del Fluxus y el Conceptual, Solomon, a través de su blog para musicos redacté unas
directrices invitando a cualquier persona a participar en la creacion de este video-collage.

Algunas de sus bases decian:

- Canta o toca un instrumento en Si bemol mayor |...]

- Deja un buen silencio entre frases.

- Graba en un entorno tranquilo, con el menor ruido de fondo posible.

- Espera unos 5-10 segundos para empezar a tocar. - La longitud total deberia
ser de entre 1 a 2 minutos |...]

- Tras subir el video a YouTube reproducelo junto con otros videos de la

pagina para comprobar que el volumen coincide (Kirn, 2009, s.p.) (traduccion

propia).’



https://vimeo.com/westernfrontsociety
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Figura 19. Darren Solomon, In B Flat 2.0. 2009. Captura de pantalla propia
https://www.inbflat.net
En In B Flat 2.0 1o importante es el proceso de creacion colectivo, la experimentacion y
el juego. Ese proceso viene facilitado por unas herramientas on/ine para la publicacion
de contenidos a través de las cuales se llegan a tejer comunidades como son los blogs y
Youtube, y que ademas congregan numerosos visitantes.Como resultado del proceso
queda una especie de mapa compuesto por veinte videos que el resto de usuarios de la
Red puede recorrer. Cada video seleccionado contiene una melodia, un instrumento
y un intérprete distintos. Cuando un usuario cualquiera se encuentra con esta pieza,
decide qué videos reproducir y cuales no, su orden, el volumen de los mismos, en qué
momento hacer clic sobre el play o pause para ir combinando las sonoridades de unos

y de otros, superponiendo las capas de sonido, jugando a componer.

La pieza Man with a Movie Camera: the Global Remake (2007) es una obra audiovisual de
arte de Internet que también exige la participacion de los usuarios para desarrollarse.
Sin embatgo, a diferencia de Iz B Flat 2.0 no requiere de una seleccién/exclusion
de contenidos por parte del artista, dejando también el tiempo de la convocatoria
abierto (hasta 2014, aunque en 2016 se abri6é una segunda convocatoria pudiéndose
afladir mas aportaciones) insistiendo en la durabilidad del proceso para que la pieza se

construya con el mayor nimero de contribuciones posibles.

-After you upload to YouTube, play your video along with the other videos on this page to make sure

the volume matches.”
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Man with a Movie Camera: the Global Rematke es un homenaje a la obra de Dziga Vertov
Chelovek s kinoappardatom (transcripcion hecha del cirlico, se tradujo oficialmente al
inglés como Man with a Movie Camera, idioma que utilizaremos de ahora en adelante
para referirnos a esta pieza) (1929). Este cineasta soviético formado en musica,
medicina asi como en cine y al que le apasionaba la escritura y la poesia, consideraba
que el mundo se regfa por una ficcion burguesa que mantenfa a las masas adormecidas y
ciegas. Con su “cine-0jo” Vertov pretendia mostrar la realidad, la vida cotidiana, el origen

de las cosas y la relacion entre todos los trabajadores del mundo (Vertov, 2009).

Sin duda, existe una conexion entre las ideas comunistas de Vertov y de los miembros
de la posterior Internacional Situacionista, asi como del propio Filliou (aunque como
hemos visto este ultimo centra su producciéon en la necesidad de un cambio espiritual
mas que politico). Todos ellos consideraban que la vida se nos presentaba como
simulacros y criticaban el mundo de la imagen y de las apariencias que reprime y

controla la sociedad bajo el mando de la economia capitalista.

La obra de Vertov Man with a Movie Camera pretende mostrar la vida en una ciudad
desde su amanecer hasta la noche, sin guién y sin actores, solo filmando lo que en
aquel lugar acontece, considerando la ciudad un lugar de conexiones. Bard, por su
parte, en su Man with a Movie Camera: the Global Remafke propone ala extensa comunidad
virtual que colabore en la recreacion de las escenas de la pelicula original de Vertow.

Los participantes deben grabar una o varias de las escenas y subirlas a la pagina del


https://bit.ly/2VzsJfS

proyecto que, a modo de archivo, permite visualizar cada contribuciéon. Ademas, el
global remafke que quiere conseguir Bard en colaboracion con el resto de participantes
se puede visualizar en la pagina principal del proyecto. Ahf un soffware se encarga de
seleccionar una contribucién por escena y de montarlas en el orden original de la

pelicula, generando asi una nueva version cada dia (Martin, 2012, p. 103).

Todas las aportaciones de los participantes se van combinando para que, fruto de
ese esfuerzo colectivo, nazca una especie de documental sobre la realidad de nuestra
cotidianeidad y de las conexiones entre trabajadores. Noventa afios después de la
pelicula de Vertov, la sociedad trabajadora sigue viviendo un dia a dia similar, aunque
todavia mas dominada y sometida por lo que algunos llaman ficcién, otros simulacro,
y otros espectaculo fomentado por las hoy omnipresentes imagenes de la maquina-

pantalla.

La obra de Bard, hace, al igual que Breakfasting Together, If You Wish un llamamiento
general a la reflexion sobre la sociedad de hoy a través de la produccion audiovisual.
Sin embargo, la obra de Bard logra cumplir en mayor medidalos deseos de participacion
de Filliou facilitandola gracias al medio en el que se desarrolla y logrando dar visibilidad

a los centenares de aportaciones resultantes.

La investigacién acerca de la participacion e interactividad de los usuarios del arte,
ademas de por Filliou y The Western Front, fue desarrollada por muchos otros artistas
que, a partir de la segunda mitad del siglo XX, centrarfan sus investigaciones en las

herramientas de telecomunicacion en si para poder desarrollar sus proyectos.

El final de la década de los 60 fue testigo de una gran experimentaciéon con
las comunicaciones telefénicas. Algunas obras representativas son la cabina de
teléfono interactiva Minuphone (1967) de Marta Minujin, la pieza Dial-A-Poem (1968)
de John Giorno que daba acceso a una linea telefénica para escuchar poesfa, y la
muestra Art by telephone (1969) que tuvo lugar en el Museum of Contemporary
Art Chicago en la que los artistas llamaban al museo para determinar cémo
debian actuar sus trabajadores (Carrillo, 2004). Pocos anos después el artista
espafiol Isidoro Valcarcel Medina realizé sus Conversaciones  telefonicas (1973)
en las que llamaba a numeros de teléfono al azar para dar su nuevo numero

de teléfono.

Enla década delos 70 también se asistio a la produccion de arte por satélite con la pieza
Nine Minntes Live (1977) de Nam June Paik que consistia en la retrasmision de unas
acciones y performances, en directo, en Europa y Estados Unidos logrando incorporar
la posibilidad de interaccion en tiempo real de usuarios de diferentes partes del mundo

(Giannetti, 1998).
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Finalmente, enlos afios 80 se realizaron importantes y pioneros proyectos colaborativos
en red. En 1980 la empresa I.P. Sharp desarrollé un soffware muy simple denominado
ARTEX (Artists Electronic Exchange Network) para el intercambio artistico entre los
interesados en las posibilidades alternativas de las nuevas tecnologfas. Su sistema de
correo electronico (mazlbox) estuvo funcionando entre 1980y 1991 con la participacion
de alrededor de 35 artistas de todo el mundo. La conexion se realizaba a través de una
linea telefonica y se pagaba tanto por enviar un mensaje como por recibitlo, pero
esta red no formaba parte de Internet (ARTEX, 1982). Por aquel entonces, Internet
se segufa utilizando principalmente en el ambito académico ya que los ordenadores

personales seguian siendo muy caros (Media Art Net, s.f.a).

Tres anos mas tarde, Roy Ascott fue invitado a participar en Electra 83, una exposicion
en Paris sobre la relacion entre el arte y la electricidad. Ascott ide6 el proyecto La Plissure
dn texte a través de ARTEX. Este consistia en la elaboracion colectiva de un relato
alternativo por parte de diferentes usuarios distribuidos por el mundo. El relato podia
mezclar inglés y francés, y debido a las diferencias horarias de cada pais dio lugar a un
relato en el que se solapaban fragmentos y en el que no siempre se continuaba la historia
con palabras o frases coherentes, lo que nos podria recordar a la tradicion surrealista del

cadaver exquisito (Ascott, 1983).

También en la década de los 80, Robert Adrian X concibié la primera obra que
utiliz6 una red mundial de operadores inalimbricos amateurs. La obra en cuestion,
Die Welt in 24 Stunden fue concebida para el festival ARS Electronica 82 y tuvo lugar
del 27 al 28 de septiembre. Esa pieza requirié de una red que conectaba, de forma
ininterrumpida, a veinticuatro artistas o grupos de diferentes pafses con la ciudad
de Linz, para que cada uno realizase una conexion de aproximadamente una hora en
la que se transferfan e intercambiaban materiales audiovisuales (Media Art Net b, s.f.b).
Adrian X defendfala practica artistica como produccion de “relaciones a través del didlogo”

y no la creacion de “objetos especiales” (como se cita en Daniels y Reisinger, 2009, p. 21).

The Western Front colaboré activamente en este proceso de estudio en las redes telematicas
habiendo participado, entre muchos otros proyectos, en Die Welt in 24 Stunden y La Plissure
du texte (Depocas, 2000).

En este punto del analisis del contexto de las estrategias artisticas participativas que
comparten el arte de Internet y la vida/obra de Filliou nos llama la atencién que el
artista francés no experimentara con medios de telecomunicacién mas interactivos.
Filliou sentfa un gran interés por una conexion global, transfronteriza, y por una
colaboracion activa y masiva y, por otro lado, mantenfa una relacion muy estrecha con

The Western Front un colectivo pionero en las investigaciones tecnologicas que permitian
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Figura 21. Robert Adrian X, Die Welt in 24 Stunden, 1982. Imagen recuperada de:

http://mass.nomad.net.au/the-wotld-in-24-hours-event/

una alta interactividad. ¢Por qué no intentar poner en practica sus utopias gracias a los

recursos y contactos de The Western Front?

Nuestra teoria es que Filliou primaba el discurso acerca de la condicion humana sobre
el de la propia técnica. El desarrollo de estrategias participativas a través de las nuevas
tecnologfas requetfa de una especializacion en los propios medios de telecomunicacion
que no le llamo la atencién ya que sus investigaciones eran de caracter espiritual y no

tecnologico.


http://mass.nomad.net.au/the

1.1.4. MANIFESTACIONES DE LAS INQUIETUDES TRASCENDENTALES DE FiLLIOU
EN UN ARTE DE INTERNET COMPROMETIDO: EJEMPLOS PARADIGMATICOS.

El Internet inicial ofrecfa numerosas posibilidades de exploracion, prometia nuevas
libertades y fomentaba una nueva forma de entender el bien comun y el trabajo colectivo.
Si bien daba acceso a muchos datos, introducir informacién propia en su flujo resultaba

complicado y requeria de conocimientos informaticos expertos.

Por contra, el Internet actual al que se le ha acufiado el sufifjo 2.0 tiene un caracter
innegablemente comercial siendo una pieza clave del desarrollo de la sociedad globalizada
aunque, en contraposicion, ofrece numerosas herramientas para que cualquiera pueda

publicar sus propios contenidos con facilidad.

Este cambio en el seno de Internet se produjo de forma progresiva, viéndose acelerado
a partir del afio 2000 cuando se empezaron a llevar a cabo gran cantidad de conferencias
y reuniones acerca de los beneficios de la Red y de los posibles cambios que se podtian

producir para mejorar esta herramienta.

El término Web 2.0 surgié durante una conferencia, en una tormenta de ideas entre
Dale Dougherty, miembro de O’Reilly Media (editorial norteamericana especializada en
libros de informatica y tecnologfa) y Craig Cline miembro de Medialive International
(Fumero y Roca, 2007). Desde aquel afio, 2004, se convocaron las conferencias
Web 2.0 que se celebraron anualmente en la ciudad de San Francisco. La Web 2.0 no
apuntaba a la creaciéon de nuevas tecnologias sino a un cambio de actitud en el seno de
Internet. Se trataba de la elaboracién de aplicaciones que generasen una colaboracion y
participacion todavia mas activa por parte del usuario para que el flujo informativo fuera

multidireccional.

Algunos ejemplos de nuevos conceptos propios de la Web 2.0 son: Wikis (“Contenidos
creados por los usuarios que cualquiera puede modificar, corregir y ampliar.” Ejemplos:
Wikipedia, Madripedia etc.); Portales de comparticién de videos y fotografias (ejemplos:
Youtube, Dailymotion, Flickr etc.); Weblogs (“Paginas web que contienen anotaciones
ordenadas cronolégicamente.” Ejemplos: Blogger, Wordpress, etc.); Redes sociales
(ejemplos: Facebook, Tuenti, Twitter, etc.) entre otros (Ibafiez y Palou, 2007). Ross
Mayfield, miembro de SocialText, compafifa que vende soffware wiki, definié la Web
2.0 con el siguiente eslogan para los participantes de la Conferencia Web 2.0: “Web
1.0 era comercio. Web 2.0 es gente” (como se cita en Singel, 2005, s.p.). No obstante,
es una obviedad que el mercado ha generado nuevos modelos de negocio disefiados

especificamente para la Web 2.0.



La pregunta que nos hacemos ahora es si Filliou, ante la actual posibilidad de generar
iniciativas accesibles y colaborativas en la Red sin la necesidad de una especializacién
tecnologica, habria utilizado esta herramienta para realizar proyectos de concienciacion a
través de los cuales reflexionar acerca de la condicion humana. Esta pregunta permanecera
sin respuesta, sin embargo si podemos afirmar que hay artistas que han llevado al escenario
del arte de Internet unas inquietudes compartidas con el artista francés como, entre otras,

la del desequilibrio ecolégico, la justicia social o la libertad de expresion.

Una pieza pionera del arte de Internet basada en la participacion de un publico
comprometido y ctitico, es la obra titulada The File Roonz (1994) ideada por el espafiol
Antoni Muntadas y producida junto con Paul Brenner y Maria Roussos. Esta pieza,
aun activa, critica los intentos de determinados politicos por cortar los flujos de
comunicaciéon mediante la censura, en concreto mediante la censura en el arte.
Para combatitla, la obra ofrece un fichero, una base de datos en Internet donde podemos
encontrar obras artisticas de cualquier disciplina (pintura, poesfa, musica, fotografia,
teatro, etc.) que han sido censuradas por algin gobierno. Asimismo, considerando
al usuario como un agente activo y determinante en la construcciéon de la obra,
The File Room permite que, en el caso de que sepamos de otras obras censuradas que aun no
se encuentran en el fichero, podamos incluitlas y compatrtitlas permitiendo que los demas
internautas las conozcan. De esta manera, ademas de consultar informaciéon podemos
aportar nuevos contenidos y ayudar a que ese fichero crezca y cumpla su funcién: ser

un espacio de liberacion y generador de un debate abierto acerca de la censura (The File

Room, http://thefileroom.org).
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Abrte de Internet 2.0:

estrategias participativas orientadas a la comunidad virtual.

Otros ejemplos de arte de Internet que persiguen la concienciacion ciudadana son
los dos add-on para Mozilla Firefox: The Real Costs (20006, http://therealcosts.com)
de Michael Mandiberg y China Channel (2008, http://www.chinachannelhk) de
Aram Bartholl, Evan Roth y Tobias Leingruber. Con la instalacion de The Real Costs,
al entrar en determinadas web de venta de billetes de transporte, se nos permite
conocer la produccién de CO, que supondri el viaje para el que vamos a comprar el
billete, comparando, ademas, ese consumo entre diferentes medios de transporte.
Se trata de informar a la comunidad virtual acerca de la contaminaciéon de CO, con el
objetivo de despertar una conciencia ciudadana ecologica que nos permita vivir en un
mundo mas responsable, sostenible y limpio. Por otro lado, en el caso de China Channel,
el usuario tiene la posibilidad de introducirse en la misma Web por la que se navega
en China pudiendo ser testigo de la censura y manipulacion informativa a la que estan
sometidos en dicho pais (Martin, 2012).
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Figura 23. (arriba). Michael Mandiberg,

The Real Costs, 2000.
https://www.mandiberg.com/the-real-costs/
Figura 24 (izquierda). Aram Bartholl,

Evan Roth y Tobias Leingruber,

China Channel, 2008.
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Capturas de pantalla propias.
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A lo largo de su vida Filliou mostré en numerosas ocasiones su preocupacion en torno al
hambre en el mundo, la ecologfa y la guerra, pero destaca en €l la intencién de desarrollar
una conciencia acerca de lo que supone realmente la paz y de construir un didlogo en

torno a este tema.

Su dltimo proyecto en Alemania fue Towards a Biennale of Peace (1985). Este se concibié
originalmente como una conferencia que perseguirfa buscar formas innovadoras de
entender y alcanzar la paz a través de las ideas tanto de artistas y cientificos como de figuras
representativas de distintas religiones que deberfan reunirse alli. Finalmente, se constituyo
como una exposicion artistica gracias a la ayuda y los fondos ofrecidos por René Block,

el aquel entonces director de proyectos del Servicio Aleman de Intercambio Académico

(DAAD) (Tran, 2013).
En el verano de 1985 Filliou envié una convocatoria abierta para artistas que decia:

PARA UNA BIENAL DE ARTE DE LA PAZ. HACIA UNA NUEVA
AUTENTICIDAD, alentando a los artistas a enviar ideas y obras de arte:

[...] Se esta haciendo un llamamiento para unir de nuevo las tres ramas ARTE,
CIENCIA y SABIDURITA en una nueva autenticidad capaz de proporcionarnos
una alternativa a la destruccion. [...] (Visto en Tran, 2013, p. 12) (traduccién propia).’

Filliou dejo la organizacién del proyecto en manos de Block ya que en la primavera de
1985 ingres6 en un monasterio budista en Dordogne para hacer un retiro junto con su
mujer que deberfa durar tres afos, tres meses y tres dfas. La inauguracion tuvo lugar el
1 de diciembre de 1985 y logré aglutinar casi 400 contribuciones procedentes de mas
de 33 paises (Tran, 2013). Filliou falleci6 el 2 de diciembre de 1987 dejando una dltima

obra bajo la férmula de cartas péstumas.

Sin embargo, Filliou deja un legado que continua inspirando proyectos. A raiz de su
Bienal de la Paz se han desarrollado dos conferencias (Amsterdam 1990 y Copenhague
1996) organizadas por Louwrien Wijers, y tituladas Az Meets Science and Spirituality in a

Changing Economy que persegufan dar continuidad a las intenciones del artista francés.

En la misma linea, el proyecto THE NEXT ART-OF-PEACE BIENNALE (2075-
2017) promovido por Roddy Hunter, y que se asienta principalmente en Internet,

pretendia presentar un modelo de la Bienal de la Paz némada, como encuentro,




como taller y como red. El germen de este proyecto surgié en una reunioén entre
Hunter y Block en la que este dltimo explicaba que el proyecto de 1985 contenia en
el titulo “Towards a” (“hacia una”) porque para que algo se pueda denominar bienal

debe al menos tener dos ediciones (Hunter, 2018).

El proyecto curatorial de Hunter se desarrolla en torno a la web www.peacebiennale.
info. El comisario afiade a la intencién de Filliou la de confrontar un arte de Internet
asentado en una tecnologfa que actualmente supone la representaciéon misma de la
globalizacion con la intencién de desarrollar un arte de red regenerado que se acerque a
las filosofias utopicas del Internet inicial (THE NEXT ART-OF-PEACE BIENNALE,
s.f).

Una pieza que forma parte de esta bienal y sobre la que nos gustarfa hacer especial
hincapié es la obra en linea A Permanent Conversation about Peace 2017 Onwards de Hunter.
Esta consiste en un chat creado para que personas fisicamente alejadas puedan hablar,
reflexionar, dar su opinidn acerca de qué es la paz. En paralelo, Hunter ha realizado
distintas salidas a la calle en la que buscaba entablar un dialogo acerca de la paz
con distintos viandantes. Segun afirma el propio artista y comisario, en la calle la

implicacién del publico/usuatio es mucho mas activa (Hunter, 2018).

A Permanent Conversation about Peace 2017 Omwards se concibié para formar parte
del Anniversaire de I’Art (Aniversario del arte) anunciado por Filliou en 1963.
Segun el artista francés, el 17 de enero (dia de su cumpleanos) de 1963 se cumplia el
millén de afios del nacimiento del arte, que se produjo cuando alguien dejé caer una
esponja seca en un cubo con agua, proponiendo ese dia como fecha publica para
celebrar el dia del arte. A partir de aquel afio numerosos artistas han querido contribuir
al aniversario del arte con fiestas y proyectos artisticos diversos de arte postal y piezas
que usan distintas redes de telecomunicacién. Asimismo, desde la muerte de Filliou
The Western Front homenajea al artista fomentando la produccién de proyectos de
intercambio a través de las telecomunicaciones para el aniversario del arte, habiendo
creado una pagina web que sirve de archivo para las propuestas de artistas de todo el

mundo generadas para esta ocasion.

Ademas de los proyectos de arte de Internet concebidos en torno a THE NEXT
ART-OF-PEACE BIENNALE (2075-2017), ha habido otras muchas iniciativas que,
en la linea de las de Filliou, pretenden concienciar acerca de la guerra y repensar la
paz. Como ejemplo paradigmatico de esto quisiéramos traer a colacion la obra de
Andy Deck. Este artista americano desarrollé en el afio 2003, con el apoyo de la
organizacion getpeaceful.org, la obra Anti-War Web Ring ¢ Directory un directorio de

paginas webs que versan acerca de pacifismo y de como la guerra es un acontecimiento
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Figura 25. (arriba) Andy Deck, Anti-War Web Ring & Directory, 2003. Captura de pantalla
propia. http://artcontext.org/antiWar/index.php?huh

Figura 26. (abajo) Andy Deck, AntiWar404, 2009. Captura de pantalla propia.
http://getpeaceful.org/act/08/antiwar404/docs/index.php
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ciclico que no logra solucionar problemas reales. Basaindose en la idea de que en vez
de invertir en el sistema que permite el desarrollo de guerras habria que invertir dinero
publico en pensar alternativas creativas a las mismas, este proyecto artistico pretende

sensibilizar a la sociedad para intentar evitar mas muertes y destruccion (Anti-War
Web Ring, 2003).

Esta obra online es colaborativa, cualquiera que haya creado una web con contenido
pacifista puede formar parte de este “anillo” de informacién antibelicista siguiendo las
instrucciones técnicas que aparecen en la web del proyecto. Asi, la red de informacion
pacifista crece pudiendo generar un mayor impacto. Al igual que The File Room,

se trata de un fichero vivo y participativo.

En la obra de Deck, las webs pueden consultarse en modo aleatorio pero también
accediendo a un directorio que las ordena por temas como musica, satira, exhibiciones,
blogs, etc. Uno de estos temas es “arte” y reune otras obras, mas o menos relacionadas

con Internet, que reflexionan acerca de la paz.

En 2009 Deck desarroll6 la obra An#-Ward04 con el fin de recuperar informacion
acerca de webs anti-guerra que han ido desapareciendo poco a poco a lo largo de los
ultimos afnos. Segun el artista, la actual dinamica de la Red, en su magnitud, no nos
permite percatarnos de aquello que falta. La informacién se va perdiendo pero no
logramos tomar consciencia de ello ya que mientras unos contenidos desaparecen
otros nos saturan. Con su critica al actual modus operandi de Internet, Deck pretende
que las reflexiones tejidas en torno al movimiento pacifista no caigan en el olvido
(Anti-War404, 2009). Sin duda, la memoria también es una herramienta vital para
tener presentes las nefastas consecuencias de las guerras, es una forma esencial de

concienciacion que permite la educacion en el anti-belicismo.

Como colofén ala narrativa aqui construida que relaciona el arte de las Neovanguardias
y el de Internet a través de la vida/obra de Filliou, nos gustaria hacer una mencién
especial al colectivo Transnational Temps (http://transnationaltemps.net). Este
grupo compuesto por tres artistas, el francés Fred Adam, la espaniola Verénica Perales
y el estadounidense recién mencionado Andy Deck es, a nuestro juicio, uno de los
colectivos artisticos que, a pesar de no haberlo pretendido, mejor integra muchas de

las actitudes e ideales de Filliou en la produccién de arte de Internet.

Transnational Temps se fundé en el afio 2000 ligado a los conceptos de “earth art” y
“ecoartivismo” (término original del colectivo que reune ecologia, arte y activismo).
De esta cooperacion internacional surgen una serie de inquietudes comunes como
son la preocupacién por el cambio climatico o la pérdida de biodiversidad. Desde

nuestro punto de vista, en su forma de abordar la ecologia a través del arte, este
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colectivo demuestra una manera de entender la naturaleza que aun basandose en
datos cientificos va mas alla al situarse en un plano mas emocional y trascendente.
Es decir, estos artistas no solo estudian la naturaleza para proponerla como tema de
debate a través de la esfera artistica, sino que viven y sienten la naturaleza desde una
clara consciencia de su propia pertenencia a una red superior en la que todos y todo
(independientemente de su caracter animal, vegetal, animado, inanimado e incluso
energético) esta conectado al mas puro estilo Efernal Network de Filliou. Transnational
Temps afiade a la perspectiva de Filliou una realidad tecnolégica que nos permite vivir
en un mundo hibrido donde cohabitan un cédigo genético y un cédigo digital que,

segun el colectivo, lejos de permanecer separados, deben ayudarse mutuamente.

Al igual que las piezas de Filliou, las obras de Transnational Temps apelan a la
colectividad y la participacién activa en primer lugar para que los usuarios tomen
conciencia delaimportancia de tratar el desequilibrio ecologico y puedan asi convertirse
en piezas clave para difundir el mensaje ecologista y actuar en lo cotidiano de forma
mas responsable. Esto hace que sus piezas tengan un cierto caracter pedagogico
sin duda en consonancia con la profesion docente que ejercen habitualmente tanto
Veronica Perales en la Facultad de Bellas Artes de la Universidad de Murcia como
Andy Deck en la School of Visual Art de Nueva York.

En el afio 2007, Transnational Temps produjo la obra EcwSeope (http://www.eco-
scope.org). Esta pieza consideramos que engloba las inquietudes de Filliou por el
medio ambiente, asi como la intencién de crear un debate con personas de distintas
procedencias y profesiones en torno a un tema que podriamos definir como de interés
comun y sobre el que debemos proponer e implementar medidas de mejora (al igual

que en Towards a Biennale of Peace de Filliou).

EcoScope es un foro online de comunicacion destinado a entablar un debate cuanto mas
plural mejor acerca de diferentes temas relativos a la sostenibilidad medioambiental
como son la destruccion de la capa de ozono, la deforestacion, la escasez de agua o el
nivel de los océanos, etc. Para cada uno de estos temas EcoScope propone un canal de

chat diferente.

Su modus operandi se basa en la estrategia de la sentada (o si-in), protesta pacifica
g >

que consiste en llamar la atencién sobre una situacion social, politica o econémica

preocupante o/e injusta mediante la ocupacion no violenta de un lugar publico o

privado por un nimero de personas considerable que sencillamente permanecen

sentadas. Sin embargo, en este caso EcScope propone una especie de sentada virtual

de nuestros avatares sobre distintos espacios dependiendo del tema concreto sobre el

que se quiera debatir. Asi, por ejemplo, si queremos hablar sobre la destruccion de la
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Avrte de Internet 2.0:

estrategias participativas orientadas a la comunidad virtual.

capa de ozono la sentada virtual se producira sobre una imagen proporcionada por
los satélites de la NASA que muestra los niveles de ozono en la atmoésfera a la altura
del polo Sur, o si queremos debatir acerca de la deforestacion lo haremos “sentados”

sobre una imagen satélite que muestra los cambios producidos en la floresta boliviana
entre 1984 y el ano 2000.

E‘:"‘;f TRANSNATIONMAL TEMPS
. terranode.org/ecoscope

Figura 27. Transnational Temps, EcoScope, 2010. Imagen cedida por Transnational Temps.

1.1.5. CONSIDERACIONES ACERCA DEL CONTEXTO HISTORICO.

El contexto histérico que presentamos muestra muchas de las necesidades que surgen
en el arte neovanguardista de la segunda mitad del siglo XX con respecto a la inclusion
del pﬁblico/ usuario en la elaboracion de arte colaborativo. En vez de desarrollar un
discurso cronoldgico, el analisis que hemos presentado ha ido tejiéndose en base a
relaciones entre conceptos, artistas, obras y actitudes. El vehiculo conector de esos
nodos ha sido la vida/obra de Filliou. Este artista concibi6 su propia vida como una red
de conexiones, de relaciones interpersonales, plena de nomadismo, que le permiti6 estar
en un contacto mas o menos directo con los intereses y acontecimientos claves para el
futuro desarrollo del arte participativo onkne. A pesar de que el artista francés fallecié con
anterioridad a la implantacion de la World Wide Web, muchas de sus intenciones artisticas,
asi como las de numerosos artistas pertenecientes a su circulo profesional y personal, estan

en el origen de gran parte de los idearios del arte de Internet primigenio.

-



Si bien el rumbo de Internet se ha visto alterado al convertirse en una herramienta
espectacularizada que fomenta un intenso culto al ego en detrimento del espiritu colectivista
de sus origenes, hay artistas que todavia trabajan con Internet desde la colaboraciéon activa
y comprometida. Estos suelen demostrar con sus obras que la pluralidad de personas,

intereses y opiniones es una realidad que lejos de separarnos, une, enriquece y cohesiona.

La accesibilidad y ubicuidad de la Red ha permitido que el arte de Internet sea un arte muy
practicado con tematicas, objetivos y motivaciones diversas, asi como provisto de multitud
de formatos. El ciberespacio muta y crece constantemente ofreciendo dia a dia nuevos
datos, aplicaciones y lugares que estan sirviendo para el desarrollo de nuevos proyectos
artisticos, lo que, desde un principio, ha favorecido una continua diversificacion del arte de
Internet. Esta enorme variedad dificulta su estudio como objeto unico. Por ello, a la hora
de plantear esta investigacion y teniendo en cuenta las actuales necesidades de participacion
e interaccion social del usuario “prosumidor” de contenidos (término acufiado por Alvin
Toffler en 1981 acrénimo de “productor” y “consumidor”) se propusieron como objeto
de estudio especifico: las estrategias artisticas participativas desarrolladas en torno a un
arte de Internet que se nutre del ideatio colaborativo y/o de las herramientas sociales de la

denominada Web 2.0. A este arte de Internet se le ha llamado arte de Internet 2.0.

Gracias a las herramientas sociales de la Web 2.0 el arte de Internet encontré nuevos
caminos mas participativos de exploracién en la Red en un momento en el que los
usuarios de Internet se multiplicaban sin cesar. Por otro lado, estos usuarios tenian a su
alcance, por primera vez, herramientas para participar activamente sin la necesidad de
tener conocimientos informaticos expertos previos, lo que sin duda les incité a emplear
mucho mas tiempo en el ciberespacio, favoreciendo una veloz integracion de Internet en

la vida cotidiana.

Este contexto ha sido un gran estimulo para muchos artistas del audiovisual y del
arte sonoro que habitualmente trabajaban en el espacio fisico y que han empezado
a considerar el ciberespacio como un lugar donde desarrollar proyectos experimentales
y colaborativos. Internet se vuelve asi un medio que condiciona el disefio de obras
audiovisuales y sonoras fomentado la produccion del arte “intermedia” que defiende
Higgins. Asimismo, muchas instituciones artisticas vieron en Internet una oportunidad de
plantear nuevas formas de encarar los proyectos expositivos y fomentar la produccion de

contenidos musefsticos participativos.

Lamentablemente, hasta ahora se ha hecho una lectura y analisis lineal y unidireccional de
cémo el nacimiento de los nuevos medios de comunicacion afectaba a la praxis artistica
y a los disefios expositivos. La historiograffa sobre los medios de comunicacién se ha

encargado de proponer como agente protagonista y motor de cambios en distintos ambitos
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sociales (como la cultura y el arte) a los propios medios. Sin embargo, resulta fundamental
situar tanto a la practica artistica como a la institucion artistica en un lugar protagonista

para comprender sus necesidades y asi poder observar y analizar su desarrollo.

Asi, teniendo en cuenta el creciente interés demostrado por el arte contemporaneo en la
comunicacién bidireccional y la interaccion, esta investigacion pretende determinar la
relacién entre las practicas artisticas audiovisuales y sonoras y el desarrollo de estrategias
comunicativas y sociales de Internet, sobre todo con respecto a la participacion activa de los

usuarios.

Enlo que se refiere a la relacion de las dinamicas participativas de la Web 2.0 y la institucién
artistica, actualmente existe una necesidad por parte de los museos y centros de arte de
aumentar y consolidar sus publicos, asi como de ofrecer una imagen de renovacion y
continua puesta al dfa. Por ello, se estan generando distintas iniciativas cimentadas en las
tecnologfas 2.0 para fomentar tanto la participacioén de los usuarios de la Red en la produccion
de contenidos museisticos como la participacion de los artistas en la produccion de arte
de Internet participativo. Con el fin de conocer como estan funcionando estas estrategias
musefsticas desarrollaremos estudios de caso ya que nos permiten describir, explicar y
evaluar un fenémeno concreto mediante la observaciéon y recoleccion de datos. Por un
lado, analizaremos la iniciativa YouTube Play Biennial (2010) desarrollada por la Fundacion
Guggenheim y Youtube en colaboracién con HP e Intel como ejemplo de intervencion
de la comunidad virtual en los contenidos museisticos del Guggenheim. Por otro lado,
estudiaremos los programas de Residencias Artisticas Virtuales (1999-2017) con el analisis
de 24 iniciativas que promueven la participacion de los artistas en la produccion de arte de

Internet.

Cabe destacar que la investigacién que presenta inicialmente este analisis del
contexto historico y que continua tanto en el analisis del marco tedrico como en las
publicaciones que conforman el cuerpo de la tesis, pretende estudiar criticamente el
fenémeno denominado arte de Internet 2.0 y en especial las implicaciones, usos y
resultados de las dinamicas participativas que promueve. Se trata, por tanto, de una
investigacion de caracter cualitativo en la que el contexto histérico tiene un valor
fundamental teniendo en cuenta que nos ha permitido identificar cuales han sido los
acontecimientos y procesos que han favorecido el actual horizonte de participacién/
colaboracién en el arte de Internet. Asi, nos basamos en la teorfa de Joseph Maxwell
(2004) sobre la importancia del contexto y de los procesos como uno de los rasgos
mas caracteristicos de la investigacién cualitativa, que influye en el significado y la

interpretacion del fendomeno de interés examinado.



1.1.6. BREVE PRESENTACION MOTIVACIONAL.

La presente investigacion es deudora de una conjunciéon de diversas motivaciones.
En primer lugar de la fascinacién generalizada por un espacio on/ine cuyos servicios y
posibilidades permiten la realizaciéon de acciones imposibles para el mundo fisico. El
conjunto de sus caracteristicas hacen de este medio un espacio unico, determinando
su éxito y convirtiéndolo en una herramienta basica para el actual ritmo de vida.
La cantidad de estrategias innovadoras que alberga, se multiplica sin interrupcion
favoreciendo un aumento constante de usuarios. Sin duda, su funcién comunicadora
es muy sugerente para la creaciéon de mensajes en las nuevas practicas artisticas.
Internet se ha convertido en un medio de comunicaciéon de masas en el que existe
una participacion intensa de usuarios que no solo alimentan el flujo informacional y

lo consumen, sino que posibilitan su permanente renovacion.

No obstante, no conviene hacer una defensa ingenua sobre esta tecnologfa. Internet
puede favorecer el aislamiento del mundo fisico, la proliferacién de comportamientos
individualistas y egolatricos, el consumo desmesurado, la intrusiéon del trabajo en
un escenario doméstico deformado, etc. Como contrapunto, Internet también
puede ofrecer nuevas estrategias para potenciar el conocimiento del entorno fisico
(Locative Media), la creaciéon de nuevos colectivos y comunidades, el desarrollo de la
cibersolidaridad, un consumo mas sostenible y responsable mediante la redistribucion,
reutilizacion, reciclaje, etc. de bienes materiales (mercado de intercambio o de segunda
mano, ensalzamiento de la cultura Do I# Yourself, etc.) y bienes menos tangibles como
el tiempo, el conocimiento y el dinero (bancos de tiempo, tutoriales, plataformas
de micromecenazgo, etc.). Aunque se trate de estrategias que ya existian fuera del
ciberespacio la actuacién de los usuarios de la Red las ha vuelto mucho mas accesibles
habiéndolas, en ocasiones, incluso normalizado. Asi pues, no se trata de ensalzar o
demonizar una determinada tecnologia sino de analizar el uso que se hace de ella. La

responsabilidad recae, por tanto, en los usuarios que “practican” ese Internet.

Para el desarrollo concreto de esta investigacion, nos centramos en aquellas estrategias
participativas desarrolladas en torno a un arte que habita la Red cuestionandola,
interpretandola, repensandola, construyéndola, y haciendo primar la cooperacion

frente a la competicion, la colectividad frente al individualismo.



1.2. OBJETIVOS Y PREGUNTAS DE
INVESTIGACION.

El objetivo principal de esta investigacion es realizar una revision critica de las estrategias
participativas y sociales desarrolladas en torno a la praxis de un arte de Internet, que
bebe de los conceptos sociales y/o herramientas colaborativas desarrollados para
la Web 2.0. Nos estamos refiriendo, por tanto, a estrategias en las que prevalece el
objetivo artistico de conectar a usuarios para que juntos contribuyan a la generacion
de algo nuevo e impredecible. Es decir estrategias que, en aras de la proactividad de

los participantes, hacen primar el proceso artistico sobre el resultado.

En el actual horizonte de las tecnologias multipantalla en el que hay un extenso
debate en torno a si las tecnologias unen o afslan, encontramos practicas artisticas que
asumen y valoran la insercién de las nuevas tecnologias en la vida cotidiana para tratar
de introducir en esta ultima un sentimiento de comunidad y un pensamiento critico
desde el propio arte de Internet. Esto ha atraido la atencién de muchos artistas que
trabajan en disciplinas tradicionalmente offline como puede ser el arte audiovisual
o el arte sonoro y que actualmente estan desarrollando férmulas para introducir su
trabajo en ese ciber flujo participativo del arte de Internet 2.0. Asimismo, existen cada
vez mas instituciones artisticas que promueven la participacion en la produccion de
este tipo de arte y que reclaman una participacién mas activa y critica por parte de los

usuarios en la generacion de contenidos museisticos.

Con el fin de comprender el fenémeno de las estrategias participativas 2.0 fomentadas
en torno a la produccion artistica que, como hemos podido constatar, le afectan de
forma poliédrica, hemos considerado fundamental subdividir el objetivo general

enunciado en los siguientes objetivos especificos:

1. Desarrollar un marco tedrico critico en torno ala trayectoria del arte de Internet,
asf como a las teorifas y nuevas definiciones fundamentales derivadas de este,

desde su aparicion hasta la introduccion de la Web 2.0 o Web participativa.

2. Determinar la relacién entre la practica artistica contemporanea audiovisual
y el desarrollo de estrategias comunicativas y sociales de los dos medios de
comunicacion hegemonicos (television y, especialmente, Internet) sobre todo

en lo relativo a la participacion activa de los telespectadores /usuarios.



3. Identificar las férmulas que el arte audiovisual y el arte sonoro estin
desarrollando actualmente para introducirse y formar parte de la practica del

arte de Internet 2.0.

4. Analizar criticamente programas que se estan llevando a cabo en la Red por
parte de las instituciones artisticas con el fin de fomentar la participacion de
los artistas en la produccion de arte de Internet y/o la patticipacion virtual de

los usuarios en la generacién de nuevos contenidos museisticos.

Como punto de partida para la investigaciéon de la presente tesis nos encontramos

ante los siguientes interrogantes:
1. ¢Qué es el arte de Internet y coémo evoluciona hacia el arte de Internet 2.0?

2. ¢Cualhasidolarelacion entre la practica del arte audiovisual de la segunda mitad
del siglo XX y las estrategias comunicativas y participativas de la television y

de Internet?

3. ¢Como se estan adaptando/ transformando las practicas artisticas audiovisuales
y sonoras contemporaneas cuando intentan formar parte de la produccién del

arte de Internet 2.0?

4. ¢Qué tipo de programas e iniciativas colaborativas y virtuales estan
desarrollando las instituciones artisticas para fomentar la participacion de los
artistas en la produccion de arte de Internet y la participacion de los usuarios

en la generacién de nuevos contenidos musefsticos?



1.3. MARCO TEORICO Y ESTADO
DE LA CUESTION.

A la hora de enmarcar el objeto de analisis de esta investigacion es necesario
preguntarse qué es el arte de Internet, cémo evoluciona y qué se entiende por arte de
Internet 2.0. Presentaremos, por ello, las definiciones e ideologifas atribuidas al arte
de Internet primigenio asi como su posterior diversificacién hasta el actual panorama
participativo 2.0. El conocimiento de estas servira de base para la comprension de las
relaciones del arte audiovisual, del arte sonoro y también de las instituciones artisticas

con la practica del arte de Internet 2.0.

1.3.1. EL TERMINO NET. ART: UN ORIGEN POLEMICO.

Alo largo de este marco tedrico nos encontraremos con citas de artistas e historiadores
que usan tanto los términos Net.art como Net art (sin punto) y arte de Internet de
forma indistinta, asi como net.artista y netartista. No obstante, hemos considerado
pertinente hacer una breve alusién a la génesis del concepto Net.art por haber

originado distintas controversias.

Durante mas de una década muchos historiadores atribuyeron el término Net.art al
artista Vuk Cosic ya que en 1996 tuvo lugar en Trieste una reunion a la que denominé
“Net.art per se”. En 1997 Alexei Shulgin hizo una aportacion a través del mailing
/ist Nettime en el que explicaba que en el ano anterior Cosic habia recibido un ewaz/
anénimo incompatible con su sistema. Segun Shulgin lo tnico que Cosic pudo leer
entre un cumulo de nimeros, signos y letras sin sentido fue “Net.art” lo que le dio

la idea de su utilizacién en las practicas artisticas que estaba desarrollando en ese
momento en la Red (Shulgin, 1997).

Sin embargo, no es hasta el anio 2011 cuando Bosma desmiente esta teorfa afirmando
que ya en 1995 el cofundador de Nettime Pit Schultz habia organizado un s/ide show en
Berlin donde se mostraba la obra de artistas que estaban trabajando en la Red y que
titul6 Net.art. Bosma consigui6 la confirmacién de Cosic acerca del origen de este
término y afirma que Shulgin inventd su historia para burlarse de la teorizaciéon que
estaba surgiendo en torno a una practica que precisamente buscaba romper con las
teorizaciones clasicas. Asimismo, Shulgin (como se cita en Bosma, 2011) argumentaba
que el punto de Net.art le restaba seriedad al nombre ya que un movimiento artistico

“no puede llamarse igual que un archivo de ordenadot” (p. 148, traduccion propia).’
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Para muchos de los artistas que comenzaron a experimentar en la Red, como Shulgin
o por ejemplo Dirk Paesmans (Jodi), la utilizacién de una etiqueta como la de “Net.
art” era completamente inapropiada, queriéndose desvincular de una identificacion
que podia limitar el desarrollo futuro de este tipo de proyectos artisticos (Bosma,
1997a). Argumentacién esta, similar a la de Filliou cuando se negaba a adscribirse de
forma oficial al movimiento Fluxus, buscando una libertad de pensamiento y accién

no categorizable.

En el caso del arte de Internet, el unico motivo por el que, al parecer, finalmente
muchos artistas acabaron aceptando, a disgusto, el término Net.art fue que bajo su
epigrafe se establecfan numerosas conversaciones en Internet acerca de este nuevo
campo de practicas artisticas experimentales en las que se podia debatir en torno a

cuestiones e intereses compartidos (Bosma, 2011).

Generalmente, en el desarrollo de esta tesis doctoral, y con el fin de situarnos en un
espacio mas neutro y alejado de las filias y las fobias surgidas en torno a los términos
Net.art y Net art, utilizamos el término arte de Internet englobando cualquier
practica con intencionalidad artistica que se base en las caracteristicas de Internet
para desarrollarse en la propia Red. Por otro lado, debido a la habitual confusion
por el parecido terminolégico entre “arte de Internet” y “arte en Internet”, hemos
considerado conveniente aclarar que el arte en Internet engloba aquellas obras
realizadas en un medio ajeno a la Red, que posteriormente se digitalizan (fotografias,
videos, etc.) y se suben a Internet actuando este ultimo unicamente como espacio de

exhibicién y difusion de la obra.

1.3.2. NET.ART: FILOSOFIA INICIAL VERSUS NUEVAS DERIVACIONES
CATEGORICAS.

Muchos de los primeros artistas que trabajaron en la Red intentaron huir de una
teorizacion acerca de este arte emergente y experimental, considerando que la teorfa,
en su afan de ordenar, dividir y clasificar, podia constrefiir un arte que surge con ideas
precisamente liberadoras y por tanto iba a entorpecer su evolucion. Los artistas e
interesados en estas practicas generaron muchas plataformas de comunicacion (foros,
mailing lists, etc.) para insistir en un debate abierto e infinito mas que en el desarrollo
de teorias cerradas y limitadoras. Algunos ejemplos de sus cauces de comunicacion
son: The Well, The Thing, Alt-X, Ada’web, Syndicate, Nettime, Rizhome, Aleph, etc.

Una de las primeras formas en las que podemos apreciar un intento por definir

estas practicas experimentales en la Red la encontramos en el seno del festival ARS
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Electronica 95, en las bases de una nueva categoria de concurso denominada World

Wide Web Sites:

La novedad y principal importancia de la red es su capacidad de conectar.
La conectividad es su estructura y es su significado. [...] No es Net art todo
lo que suene a estabilidad: hecho, acabado, sin crecimiento, inmutable, etc.
Lo que buscamos son lugares en la red que reflejen, estimulen y acrecienten
la conectividad, que la tomen como punto de partida y la desarrollen y que

necesitan la red para existir. (Como se cita en Carrillo, 2004, pp. 208-209).

En 1997, Bosma realizaria una entrevista a Cosic titulada Nez.art per se, en la que este
opinaba sobre el Net.art en sus inicios, cuando tan solo contaba con tres afios de

trayectoria:

Voy a conferencias. Eso es net.art en realidad. Es una practica artistica que
tiene mucho que ver con la red. T asistes a la conferencia. Conoces a ciento
y pico personas de otros paises. Eso es una red. Arte no es sélo la realizacion
de un producto que puede ser vendido en un mercado artistico y puede ser
apreciado por un pensador o mediador. Es también una performance. Cuando
lo estas pasando bien es muy parecido a cuando estas creativo y produciendo
algo. Cuando estas entablando un buen didlogo y estas estimulado a seguir con
nuevas argumentaciones, nuevas ideas, eso es creatividad para mi, arte. Cuando
se trata de este tipo de conferencias, como fue aquella conferencia de Nettime,
eso es netart para mi. La forma total de la conferencia puede también ser
definida como una pieza de net.art, como una escultura. Una escultura de net.

art si lo prefieres. (Bosma, 1997b, s.p.) (traduccion propia).®

Afin a los pensamientos anteriores, José Luis Brea (2004), reflexionaba acerca del
Net.art como una economia de distribucién e intercambio anti comercial y cuya
caracterfstica principal es la de generar interconexiones en un espacio performativo.

Segun Brea:
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En cierta forma podemos defender que la mejor realizacion critica de las
practicas simbolicas en este espacio ha sido y es la construccion de comunidades
online |...] Incluso que las mejores obras de net.art son los propios foros y

formas comunitarias en que, cruce de voces, se han difundido y propagado.

(p. 72).

De las definiciones aportadas por Cosic y Brea se desprende una filosofia que posee
una gran familiaridad con las ideas desarrolladas por Filliou con su Efernal Network.
Cosic, al igual que Filliou, establece una clara relacién entre pasarselo bien y la
creatividad/arte asi como entre la creatividad y el intercambio de ideas, la conexion
y el dialogo. Brea, por su parte, no sélo hace alusién a una economia de distribucion
con ciertos paralelismos con la Economia poética anti-monetaria de Filliou, sino que
también hace referencia a la conexion y al intercambio aludiendo a la construccion de

comunidades y foros.

Sin duda, en estas visiones sobre el arte de Internet hay un intento por cumplir el
deseo de Filliou de practicar una creatividad solidaria a nivel planetario que disolveria
de forma natural el aislamiento y el individualismo. Asimismo, se podria decir que
en el paisaje esbozado por Cosic y Brea los participantes en los intercambios y
las conexiones toman conciencia de la red global a la que pertenecen y exploran

creativamente las interrelaciones que la componen como se proponia en la Republica

Genial de Filliou.

Cabe destacar que Brea consideraba el Net.art como una forma cultural ain por venir,
de la que s6lo hemos tenido la posibilidad de conocer unas fugaces muestras de lo que
sera la cultura del futuro. Esta visién utépica del arte de Internet la relacionamos con
la Republica Genial. Podriamos decir que, si bien Filliou cree en una Efernal Network
como una red que siempre ha existido y a la que estamos conectados aunque sin ser
conscientes de ello, la Republica Genial, que es la que nos permite tomar conciencia
de esa “fiesta permanente”, todavia se presenta como destellos titilantes y no como

una luz duradera, no como una autoconciencia generalizada y estable.

Dos afios mas tarde de las declaraciones de Cosic, el 2 de marzo de 1999, David
Ross, el aquel entonces director del San Francisco Museum of Modern Art, dio
una conferencia en la San Jose State University (California) en la que expuso sus

21 Distinctive Qualities of Net.Art (21 Cualidades Distintivas del Net.arf) de entre las que

podemos destacar:

1. La posibilidad de movilizar y reunir publico (...) 2. La autoridad cambia entre
el autor y el espectador (...) Se promueve el didlogo interactivo (...) 3. EI Net.

art se basa en la economia de la abundancia. (...) 5. Puramente efimero (...)
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9. Naturaleza interactiva (...) 11. Existe un derrumbamiento de la distancia
entre dialogo critico y dialogo productivo (...) 13. La posibilidad de elegir no
so6lo la transformacion de los espectadores sino el numero exacto de estos.
Se pueden identificar los grupos o individuos a los que nos dirigimos. 14. Es
transaccional (...) 19. Es intrinsecamente global. 20. Inspira la creacién de

corporatividades, de unién entre artistas. (Como se cita en Albert, s.f,, s.p.).

Ross nos ofrece un listado de caracteristicas, unas veces enfocadas al medio y otras al
resultado artistico, lo que no es de extrafiar ya que en esta practica estan totalmente
imbricados. A pesar de que su articulo se titula 27 Cualidades Distintivas del Net.art, no
expone la cualidad numero veintiuno quedandose en veinte, dando a entender, quizas,

con ello el caracter abierto de esta practica artistica.

Entre marzo y abril de 1999, el colectivo Blank & Jeron realizé6 una instalacién
en la que se esculpieron sobre unas lapidas la definicion de Net.art, sus objetivos,
caracterfsticas, formas de actuacién etc. a partir del texto de Alexei Shulgin y Natalie
Bookchin cuyo titulo dio nombre a la instalacion Introduction to Net.art 1994-1999 y

cuya primera parte reproducimos:

1. Definicion

a. net.art es un término que se define a si mismo, creado por la disfunciéon de
una pieza de soffware y utilizado originalmente para describir la actividad artistica
y comunicativa en Internet. [Hace alusion al origen del término a través del
presunto error de lectura en el correo electrénico recibido por Cosicl.

b. Los net.artistas buscaban quebrar las disciplinas autbnomas y las anticuadas
clasificaciones impuestas a algunas practicas artisticas.

2. 0% Compromiso

a. Mantener la independencia frente a las burocracias institucionales.

b. Trabajar lejos de la marginalidad, intentando conseguir un publico substancial,
comunicacion, didlogo y diversion.

c. Iniciar caminos al margen de valores anquilosados provenientes de un
sistema tedrico e ideologico estructurado.

d. TAZ (temporary autonomous zone) de finales de los 90: Anarquia y

espontaneidad. (...) (Bookchin y Shulgin, 1999, traduccién propia).”
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1 # Introduccion general.

Ante este panorama en el que se empiezana publicar numerosas caracteristicas detalladas
en torno al Net.art, tanto por parte de teoricos como de artistas, nos es dificil discernir
doénde esta la frontera entre las opiniones del debate abierto que supuestamente
persiguen y la teorizacién de la que supuestamente huyen. Si bien muchos de estos
ideales son compartidos con los de Filliou, el mar abierto de posibilidades que se
desprende de las definiciones de Cosic y Brea parece ir encaminandose poco a poco

hacia la delimitacién de un circuito.

A partir de 1999 el circuito se hace cada vez mas concreto con las aportaciones de
numerosos tedricos que comienzan a establecer definiciones exhaustivas y distintas

taxonomias para esta practica todavia incipiente.

En el afio 2000, Cilleruelo establece que el arte de Red presenta dos vertientes como

ejemplificamos en el siguiente grafico, resumen del presentado por Cilleruelo.

b. By working without marginalization and achieving substantial audience, communication, dialogue
and fun

c. By realizing ways out of entrenched values arising from structured system of theories and
ideologies

d. T.AZ. (temporary autonomous zone) of the late 90s: Anarchy and spontaneity. (...)”

Arte de redes locales:

de acceso restringido o
Intranets (usan recursos y
protocolos de las redes
electronicas pero no
participan en Internet, las
Arte de Red: mas usodas son las BBS o

net.art Mailbox.
net.artwork

networked based art
networked art

net.specific art Arte de Internet: Www
web specific art
Internet art
Internet art proyect
Internet specific art

Otros recursos

Figura 28. Esquema resumen de elaboracion propia de las tablas presentadas por Cilleruelo

en su tesis doctoral (2002, p. 47 y p. 63).


Net.art

Aprte de Internet 2.0:

estrategias participativas orientadas a la comunidad virtual.

Como podemos observar, para la elaboracion de definiciones mas exhaustivas, se
empiezan a establecer categorfas dentro del Net.art apelando, segin la ocasion, a
diferencias formales, conceptuales o estéticas. En este caso concreto, Cilleruelo
también introduce dentro de la categorfa de Net.art obras que no requieren de Internet

sino de otro tipo de redes también de naturaleza informatica.

Asimismo, Giannetti (2002) estableci6 otra clasificacion centrada en el marco de las

3W en la que pretende aclarar los términos Net work, Net art y Web art.

"Aquelias cuya
esencia funcional
es la navegacion
hipertextual
mediante links sin
Web art | intervencion
directa del usuario,
solo alteraciones
En la red de preprogramadas.”
Internet: obras |
para las 3W
"Participativo e
"Obras Net-specific. interactivo. Conceptual

ncionalmente
Met art Interactivas. La yfu

= — funcion del . dependiente de la Red y
MNet work ' de lo actuacion del

espectador/usuario ) .

usuario (gue es también
es fundamental para .
. . espectador, participante
el desarrolio de la
obra.” v actor) papel obervador,
) consumidor e integrante
del espacio virtual."”

Figura 29. Esquema resumen de elaboracion propia que sintetiza las afirmaciones de Giannetti

(2002) en relacion a los términos Web art y Net art.

En este caso concreto, el Net.art, no solo es inherente a Internet sino también a
las 3W eliminando del discurso del Net.art aquellas obras que no utilizan Internet
(como las BBS o las primitivas mazlboxes) y aquellas que utilizan Internet fuera de las
3W implantadas entre 1989 y 1991. Esto ratifica el hecho de que se haya establecido
el inicio del Net.art en el ano 1994 (como pudimos ver en el titulo del manifiesto de
Shulgin y Bookchin titulado Introduction to Net.art 1994-1999).

Debido a la especificidad de las obras de Net.art o Net work, estas empezarian a

caracterizarse por el adjetivo Net-specific.

Por otro lado, Giannetti hace alusién a las obras de remwork (escrito todo junto) que

Joachim Blank definié como context-systems, que:
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Consisten en proyectos que crean una red colaborativa y existen a partir de la
participaciéon de multiples usuarios, que no necesariamente producen “arte”,
sino que actian en esta plataforma comun (como los wailing lists Syndicate,
Nettime, Rhizome, etc., o las comunidades virtuales, como Public Netbase tO,
(...)(Giannetti, 2002, p. 7).

Aclaraciones acerca de las distintas relaciones entre el Net.art, el Web Art, el
Software Art y el Generative Art

En noviembre de 2003, el director del Museo Internacional de Electrografia de Cuenca,
José Ramoén Alcala, dio una conferencia en La Llotgeta (Aula de Cultura de la CAM
en Valencia) en la que intentaba establecer una taxonomia sobre el arte de Internet.
En ella explico, como, debido a la enorme variedad de objetivos y actitudes, asi como
a aquellos disc ursos que se negaban a participar en ningun tipo de clasificacion
(“Propuestas radicales como ARTE = VIDA”) (p. 7) y los escasos estudios criticos,

era muy diffcil establecer una inica taxonomia cerrada para este tipo de practicas.

Debido alas diferentes definiciones aqui expuestas, en ocasiones contradictorias, puede
surgir cierta confusion entre los términos Net.art y Web art. Citamos textualmente
una referencia que nos resulta aclaratoria sobre estos términos y que aparece en los

textos de la conferencia de Alcala (2003):

[...] actitudes caracteristicamente diferenciadas de los artistas frente a la Red (o
en la Red):

[...] Frente al discurso:

Los artistas y los activistas: Sistema comunicacional para los discursos del arte
actual. (net.artistas)

Los disefiadores y publicistas: Sistema compositivo para los lenguajes artisticos.
(web.artistas) (p.17).

Esta distincion entre Net.art y Web art parece estar mas en consonancia con las
definiciones proporcionadas por Giannetti. En ambas el netartista tiene unaimplicacion
ineludible con la compleja estructura de Internet, lo que dio lugar al surgimiento del
término recién mencionado “net-specific”. El Web art, en cambio, queda definido por
una actitud mas estatica y cerrada en la que sus practicantes disefian webs apoyandose,

principalmente, en la arquitectura hipertextual del medio.

En esta linea, Nilo Casares (2009), escritor, comisario y critico de arte, afirma que el Web

art explota “las capacidades hipnoticas que tiene la Red, deleitandose en las posibilidades
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que tiene para seducirnos con cien mil trampas que ya empleo antes la television y entre

las que el zapeo serfa la forma paralela a la navegacion glotona” (p. 70).

Con el empeno de establecer unas clasificaciones exhaustivas de estas practicas
originadas por y para Internet, empiezan a surgir otros términos como Browser art,
Software art y Generative art. En la siguiente figura, diapositiva publicada en la dltima
conferencia mencionada, se intenta explicar de forma muy concisa las diferencias y

similitudes entre Net.art, Browser art y Web art.

Arte y Red

Browser Art

Arte en la Red
Programacion

Software como

Interactivo + Multimedial + Hipermedial

conoclastla || |[Fuevas
i iconografias

Participativo. Especulativo

Dirigido & Conceptual [Formalista | ]

comunidades

virtuales

Reflexién Reflexidn Reflexidén Adaptacién al medio
sobre la vida sobre el medio sobre el arte para subsistir

Como podemos observar en esta diapositiva, se considera Browser art aquel que trabaja el
software con fines artisticos en la Red. Brian Mackern, artista uruguayo que desde el afio 2000
trabaja en la elaboracion de una base de datos de netartistas latinoamericanos, escribe en
esta base sobre el Soffware art. Mackern, basandose en el articulo .Artistic Software For Dunzies
and, by the way, Thoughts About The New World Order de Olga Goriunova Y Alexei Shulgin
(2002) afirma que el sofiware se suele considerar una herramienta neutral para el tratamiento

de informacion pero que en realidad:
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(...) el software limita al usuario dentro de un entorno acotado de trabajo, lo somete
a determinada metafora de interfaz y lo fuerza a trabajar dentro de determinadas

reglas predefinidas.

Podria definirse como ‘software artistico’ a aquel software desarrollado con
propositos y visiones diferentes a aquellos tradicionales y pragmaticos. Estos
programas no son vistos como herramientas eficientes, racionales y optimizadas
para la produccion y manipulacion de objetos digitales, sino como aplicaciones en
los que se revelan otras visiones, otros sentidos. Programas donde la intuicion, las

emociones y otros elementos ‘irracionales’ imperan (...) (Mackern, s.f.).

Segin Runme.org (s.f.) (una base de datos de obras de Software art en linea desde enero de
2003) el Browser art se ubicarfa dentro de las posibilidades del Sofware art. En el listado de

subcategorias del Sofiware art ofrecido por Runme.org también introducen el Generative art.

Inke Arns (2004), comisaria y directora artistica del espacio de arte contemporaneo Hartware
MedienKunstVerein (Alemania) desde 2005, en su publicacion Read_mze, run_me, execute_me:
Software and its discontents, or: It5 the performativity of code, stupid! explica que el Generative art y
el Software art “funcionan en registros diferentes”(p. 179).

Arns (2004), basandose en las teorfas del artista y tedrico Philip Galanter, defiende que
el Generative art es aquel que requiere de procesos predefinidos mediante instrucciones
matematicas o pragmaticas, automatizados por una maquina, que una vez en marcha
funciona independientemente de sus autores ofreciendo resultados imprevisibles. Lo que
da sentido a las obras de Generative art son los resultados imprevisibles, siendo el sofware,
en el caso de que se use, tan solo una herramienta mas entre otros elementos que ayudan a
conformar la obra, mientras que el Soffware art, sin embargo, no busca ese tipo de resultados

imprevisibles y se centra principalmente en el propio cédigo fuente (Arns, 2004).

Breves orientaciones sobre las polémicas principales surgidas en torno al Net.art y
sus derivaciones categoricas

Como hemos podido observar, las clasificaciones y detivaciones de las practicas del Net.art
son muy variables y es dificil dar con una definiciéon que satisfaga a todos. Mientras unos

tratan de depurar el Net.art, otros lo subdividen o lo expanden.

En algunos casos, el Net.art acaba siendo, en sus bases tedricas, un terreno especifico de
creacion artistica con normas de admision y exclusion al igual que lo era el arte tradicional
que se pretendia dinamitar. No se trataba tGnicamente de explotar un espacio nuevo
y autbnomo que potenciaba determinadas caracteristicas de la obra, sino también de
considerar como barreras aquellas caracteristicas propias del arte institucional. El Net.art

nace como una corriente radical que se entiende como “partidaria de reformas extremas
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[en el arte], especialmente en sentido democratico” (Real Academia de la Lengua Espafiola
[RAE], 2017) pero a su vez, en algunas ocasiones para lograr ese deseo de liberacion artistica
se vuelve radical en el sentido de “extrema, tajante e intransigente” (RAE, 2017), lo que

contradice esa vision democratica liberadora.

Dos de las caracteristicas mas polémicas que han hecho tambalearse las ideologfas
primigenias del Net.art y han generado nuevas teotfas son: el grado de implicacién del

espectadot/usuario en la obra y la comercializacion e institucionalizacion del Net.art.

En lo relativo a la interactividad del usuatio, se asientan tres grados de implicacion basicos:
el usuario como espectador, el usuario como paseante por estructuras hipertextuales y,

finalmente, el usuario que participa en los procesos de construccion de la obra.

En el primero de los casos, el usuario estarfa frente a obras que se han denominado en
ocasiones Art Website, y cuadros digitales. En el segundo, las obras de navegacion
hipertextual se estudiaron en un primer momento dentro del Net.art, no obstante, tedricos
como Giannetti le otorgaron una categorfa propia que denominaron Web art. En el tercer
y altimo caso, existen piezas de arte de Internet que favorecen la participacion del usuario
como integrante en el proceso de construccion de la obra, a menudo con caracter activista

y que estan en mayor consonancia con la filosoffa inicial del Net.art.

Enlo que respecta a la relacion entre el arte de Internet y el mercado del arte, esta siempre
ha sido muy variable. En un principio, este vinculo era inexistente, quedando incluso
prohibido por los primeros manifiestos promulgados por los netartistas. El concepto de
autor debia desintegrarse debido a la implicacion activa del usuario-espectador y por tanto
a una autorfa compartida que impide determinar la propiedad de la obra de Net.art. El arte
de Internet primigenio abogaba por unos intercambios poéticos y nunca monetarios que
de algiin modo nos recuerdan a la Economia poética de Filliou en la que la conexion vy el
intercambio suponen el acto verdadero de crear, el verdadero arte, defendiendo que todos
los intercambios tienen el mismo valor y que todas las personas somos igual de activas,
creativas/artistas. Esta economia ideada por Filliou proponia que lo verdaderamente

universal es la creacién y no el dinero (Musée d’art moderne Lille Métropole, 2003).

A pesar de los idearios iniciales del arte de Internet, al igual que Internet surgié como un
espacio libre y sin pretensiones comerciales y acabd privatizandose y sucumbiendo a los
intereses mercantiles en 1995, el Net.art también dio un giro en su historia mediante la

introduccién del mercado en su sistema.

Con la creacion de la primera galerfa virtual Telportancia se intentaba imponer a la obra de
Net.art un autor, un valor econémico y un poseedor. Lialina, su creadora, mantuvo esta idea

como se puede apreciar en su obra Will-n-testament (1estamento) iniciada en 1999 y actualizada
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en 2004, en la que especifica a quién quiere legar sus obras una vez fallecida. Con esta pieza,
Lialina no solo se considera duefia de ciertas obras sino que cree que, como cualquier otro

bien material, su propiedad puede cambiar de manos segin su voluntad.

En este binomio Net.art-mercado, actualmente destaca el artista brasilefio Rafaél Rozendaal
que en el afio 2011 publicéd el Art Website Sales Contract, un documento que utiliza para la
venta de sus obras de Red y mediante el cual ha podido vender mas de la mitad de su
produccion. En €l se estipulan las obligaciones del artista y del comprador, los cambios que
se produciran en la obra una vez se venda y aclara ciertos puntos en torno a los derechos

de autor de la obra.

Dado el acusado problema de obsolescencia que tienen las obras de arte de Internet
que requieren de actualizaciones permanentes, segun el contrato de Rozendaal el nuevo
propietario de la obra debera asegurarse de renovar anualmente el dominio de la pieza asi
como de obtener las actualizaciones necesarias que permitan que la web se mantenga on/ine
y totalmente accesible a los habitantes del ciberespacio. Las obligaciones del comprador

requieren de un esfuerzo mayor a las que exigen otro tipo de arte gfffine.

Cabe presumir que esa comercializacion se debe a la progresiva institucionalizacion de
esta practica. Numerosos museos y otras instituciones, siguiendo con la tradicion iniciada
en las Neovanguardias, reorientaron su actitud introduciendo dinamicas propias de los
Centros de Arte en los que se estimula y patrocina la creacion de arte contemporaneo. Estas
instituciones estaban, pues, fagocitando un movimiento anti institucional como el Net.art
durante el mismo proceso de su desarrollo y no hacia finales de éste ni tras su disolucién

como también solfa ocurtir en las Vanguardias.

Segun Cosic (como se cita en Alcala, 2003), existen dos razones para que el Netart y la
institucion del arte se hayan aliado: por un lado el conformismo de los artistas y por otro,
la obligacion por parte de los museos de mantenerse al dia, exhibiendo y apoyando el arte

contemporaneo mas actual para conservar su prestigio.

A la hora de enfrentar una obra on/ine a las definiciones y taxonomias desarrolladas tanto
por tedricos como por artistas parecerfa que para algunos existe una forma “pura” o
“adecuada” de usar Internet para desarrollar arte y otra “impura” o “inadecuada”. Asi, el
mayor temor de muchos de los artistas que comenzaron a experimentar en la Red se ha
hecho realidad. Artistas como el aleman KatlHeinz Jeron no sélo considera el término Net.
art sectario y elitista, sino que entiende que, teniendo en cuenta los motivos que llevaron a
la experimentacion de los artistas en Internet, Internet es un “dominio para todos los

artistas para usarlo como les plazca” (Bosma, 2011, p. 41) (traduccion propia).'”
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1.3.3. ARTE DE INTERNET 2.0.

Como hemos apuntado en el contexto histérico de esta tesis, la Web 2.0 ofrecié
una nueva forma de entender y gestionar la Red cuyo primer objetivo era fomentar
la participacion y conexion entre los usuarios. Como bien explica O’Reilly (2000),
la también denominada Web social es una especie de nucleo en torno al cual
existen a disposicion de los usuarios unos servicios, actitudes y herramientas de
integracion en la Red para que puedan consumir, producir y distribuir contenidos.
Esto ha provocado que la cantidad de informacién se haya visto drasticamente
aumentada por el nimero de usuarios, cada vez mayor, que aportan datos a la Red,
estableciéndose asi una infinidad de bases de datos cuya gestién es responsabilidad
primordial de la Web 2.0 (O’Reilly, 2000).

Las nuevas plataformas 2.0 han propiciado un estallido vital de creacién en el que
se ha producido una “hegemonia de lo amatenr” y un “gobierno de la muchedumbre”
(Martin, 2008, p. 70). No obstante, la Web 2.0 no se haya exenta de polémica ya
que muchos consideran que se trata de un término publicitario nacido con la
intenciéon de engafiar e insertar en la sociedad un falso sentimiento de alegria,
amistad y colaboracién libres. Podemos encontrar algunos de los argumentos
empleados por detractores y defensores de la Web 2.0, en el articulo Noz 2.07
de O’Reilly (2005) y la diversidad de opiniones y comentarios que se han
generado tras su publicacion. Pese a los detractores de las filosoffas 2.0 que, como
Andrew Keen (20006), ven amenazada la figura del productor profesional de
contenidos culturales por lo que denominan un narcisista y utépico culto
a la autorrealizacion marxista, es innegable la bulliciosa actividad participativa
que la Web 2.0 fomenta. Sus espacios se han convertido, como afirma
Nina Simon (2010), en los lugares donde un nimero creciente de ciudadanos estan

desarrollando actividades de aprendizaje, debate y esparcimiento constantes.

Por lo que respecta a la relacion entre el arte que se produce en Internet y la Web 2.0,
aquellas obras de arte de Internet que utilizan las herramientas y soffwares “sociales”,
as{ como los datos generados en los espacios 2.0, han sido de forma generalizada
denominadas arte de Internet 2.0. Algunos ejemplos de piezas que se ubicarfan bajo
este epigrafe y que analizamos en los articulos que componen esta tesis son: The
Listening Machine (2012-2013) de Peter Gregson y Daniel Jones, Sonic Walkie (2010)
de Andrea Pazos y Edu Comelles, la iniciativa curatingyoutube.net (2007) del grupo
homoénimo y Youtube As a Subject (2008) de Constant Dullaart.

Sin embargo, esta forma de emplear dicho término se basa exclusivamente

en la utilizacion de unas determinadas herramientas y materiales. Dentro de
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la concepciéon de la Web 2.0 las herramientas son un vehiculo que posibilita lo
realmente importante: la participaciéon activa en la produccién y distribucion de
contenidos, la conexién entre usuarios, el intercambio, etc. Lo que otorga a la Web
2.0 los apelativos “social” y “participativa” no son las herramientas en si sino el
fin para el que se van a destinar. Si nos centramos en el sentido ontolégico del
término, “2.0” significa colaboracién social. Por ello, en esta tesis defendemos
que el arte de Internet primigenio, mediante la utilizacién de la tecnologia para
el desarrollo de experimentos sociales y piezas colaborativas (The File Roon, 1994,
Floodnet, 1998; etc.) y la creaciéon de comunidades y nuevos cauces para conectar
usuarios y establecer una comunicacién multidireccional (The Well, The Thing,
Alt-X, Ada’web, Syndicate, Nettime, Rizhome, Aleph, etc.) fue, en muchas de sus
practicas, pionero en las estrategias 2.0 en un momento en el que ni el término ni

las tecnologfas que actualmente abarca se habian concebido todavia.

Por todo esto, a lo largo de esta investigacion también utilizamos el término arte
de Internet 2.0 para referirnos a practicas que requieren de la participaciéon de
los usuarios para la construccién de algo nuevo (no necesariamente un producto
acabado) basandose en un modus operandi y una tecnologia dentro de la Red que no
exijan a los participantes tener unos conocimientos informaticos expertos previos.
Obras como Man with a Movie Camera: the Global Remake (2007) de Perry Bard, Youtube
Life in a Day (2011) de Kevin Macdonal, Locustream Audio Tardis (2006) del grupo
Locusonus, Stereopublic: Crowdsourcing the Quiet (2012-) de Jason Sweeney, In B Flat 2.0
de Darren Solomon (2009), y la iniciatica museistica YouTube Play Biennial (2010) entre
otros, se analizaran en el Capitulo 2 como ejemplos paradigmaticos de iniciativas

artisticas que ofrecen espacios participativos y de co-creacion en la Red.

Todo lo expuesto hasta ahora en este marco tedrico sirve como base fundamental
para las cuatro publicaciones que conforman el corpus de esta tesis. Sin embargo,
estas contribuciones tienen su particular sustento en una base teérica y, sobre todo,
en una base de practicas artisticas, ambas mas especificas (aunque interrelacionadas)
que, si bien se explicitan en los propios articulos, consideramos deben ser objeto de

un breve preambulo en los apartados siguientes.



1.3.4. BREVE DESGLOSE TEORICO DE LAS TEMATICAS ESPECIFICAS DE LAS
PUBLICACIONES PRESENTADAS.

Arte audiovisual: antecedente de la conjuncién arte-tecnologia-participacion

offline y actual adepto a las estrategias colaborativas 2.0.

De la misma manera que algunas practicas del arte de Internet se adelantaron a la
tecnologia 2.0 ofreciendo espacios de colaboracion, debate e intercambio abiertos a
los usuarios del ciberespacio, el arte audiovisual ha sido precursor en la introduccion
de nuevas férmulas de comunicacion participativas adoptadas con posterioridad por la
television e Internet. Estas férmulas afectan al papel del espectador/usuario en lo que
respecta, por ejemplo, a la edicién y comparticién de contenidos y a la estructuracion
del espacio emisor y receptor. Para generar esta teoria desarrollada en la publicacion 1
y analizar cémo el arte audiovisual se ha infiltrado en las estrategias participativas de
la Web 2.0 (publicaciones 1y 2) nos hemos basado también en el discurso del experto
en telecomunicaciones Henry Jenkins (2000) sobre la cultura de la convergencia y
el fenémeno fandom, la teoria de la hipertelevision de Catlos Scolari (2008), la ya
citada aportacién del teérico Alvin Toffler con el concepto de publico prosumidor,
la perspectiva historicista en torno al arte de las imagenes moviles desarrollada por
la académica Frangoise Parfait (2001) y las teorfas en torno al arte on/ine desarrollado
en la actual época de las redes sociales propuestas por el profesor Juan Martin Prada

(2012).

Asimismo, reflexionamos sobre un arte audiovisual previo al desarrollo de Internet
a través de obras de los artistas Nam June Paik, Douglas Davis, Pierre Huyghe o
Bill Viola relacionandolo con un arte de Internet desarrollado por David Blair, Olia

Lialina, Vuc Cosic, Perry Bard, Casey Pugh o Constant Dullaart.

Arte sonoro: confluencias entre la pantalla en tiempo real (la pantalla-Internet)
y las experimentaciones sonoras contemporaneas en el actual contexto de

proactividad y participacion 2.0.

El arte sonoro, al igual que el arte audiovisual, sufre ciertas transformaciones y asume

nuevos paradigmas en su incursion en el arte de Internet 2.0.

Las teorfas sobrelos medios que destacan enla publicacion 3 provienen, principalmente,
de las ideas anteriormente citadas de Jenkins (2006), de las teorias sobre la pantalla en
tiempo real de Lev Manovich (2001) y del concepto de inteligencia colectiva aplicada

al ciberespacio de Pierre Lévy (1997).



En lo que respecta a la experimentacion artistica en el ambito sonoro del
siglo XX, teorizamos a partir del estudio de la produccion artistica de Luigi Russolo
y sus Intonarumori (1913), Fortunato Depero con su Liriche Radiofoniche (1934),
Dziga Vertov con su manifiesto Radiopravda (1925), Walter Ruttmann con la
pieza Wochenade (1930), John Cage con sus Imaginary Landscapes (1939-1952) y sus

experimentaciones en torno al silencio, entre otros.

Asimismo, analizamos la produccion contemporanea sonora en Internet a través de
las piezas anteriormente citadas Locustream Audio Tardis (20006), In B Flat 2.0 (2009),
The Listening Machine (2012-2013), Sonic Walkie (2010), Stereopublic: Crowdsosurcing the
Quiet (2012-), etc.

La institucidén artistica: promocion de disefios participativos 2.0 y fomento de

la produccion de arte de Internet.

En la actual cultura de la convergencia en la que convivimos con radios cada vez mas
participativas, televisiones cada vez mas sociales (webased TV, IPTV, etc.), smartphones
y ordenadores, todos ellos conectados a una Red en continua evolucién, no es de
extrafiar que se esté exigiendo a un mediador comunicativo, como es el museo,
su actualizacion y la inclusiéon de formas emergentes de interaccion bottom-up (de
abajo a arriba) y de disefios colaborativos que involucren a un mayor nimero de

espectadores convertidos en usuarios y prosumidores.

A la hora de analizar el arte contemporaneo de Internet en general y el de Internet
2.0 en particular, resulta necesario analizar los programas que apoyan, fomentan y
subvencionan la producciéon y difusién de este tipo de practicas. A fin de ejemplificar
algunos de los resultados del desarrollo de proyectos museisticos colaborativos on/ine,
se ha procedido al analisis de un caso: la iniciativa YouTube Play Biennial (2010)
ideada por la Fundacién Guggenheim que invita a la produccion de arte audiovisual a
través de Youtube (publicacion 2). Para ello nos hemos basado en las teorfas de Nancy
Proctor (2011) sobre el uso de los Mobile social media en el museo, el concepto de
“Museo transductor” de Yolanda Romero (2009) y el exhaustivo estudio sobre

dinamicas participativas offfine en museos dirigido por Nina Simon (2010).

Por otro lado, en las ultimas décadas, las residencias artisticas han cobrado un
protagonismo sin parangén en la formacion, produccion, curriculum y expansion de
las redes de trabajo de los artistas. Los programas de residencias artisticas virtuales
son un fenémeno generalmente desconocido tanto fuera como dentro de los circuitos
artisticos hegemonicos en relaciéon con sus homologos no digitales. Sin embargo,
estas innovadoras iniciativas ofrecen numerosas ventajas y oportunidades a los artistas

interesados en generar nuevas dimensiones para la expresion artistica en el espacio
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de Internet.



Existe una notable carestia de estudios profesionales sobre las residencias artisticas
virtuales que se reduce a un breve texto de Weronika Trojanska (2013) titulado I7rtual
Art Residencies — a Manual y el proyecto Virtual Art Residencies: A new Model of AIR
de Catherine Bourne (2015). Ante esta circunstancia, hemos concebido el articulo
numero 4 como una ampliacién y profundizacién de las investigaciones existentes
en este campo, ofreciendo una base tedrica fundamental sobre los 24 programas de
residencia localizados hasta ahora, con la intencion de aumentar la literatura critica
en torno a este fendmeno y fomentar, a través del conocimiento, la participacion,

difusién y creacion de dichos programas.



1.4. METODOLOGIA.

La presente investigacion aplica una metodologia eminentemente cualitativa para
tratar de comprender de forma holistica el fenémeno de las estrategias artisticas
participativas desarrolladas en torno a un arte de Internet 2.0. Nos basamos en la
afirmacion de los expertos en metodologia Roger D. Wimmer y Joseph R. Dominick
(1996) acerca de que el investigador cualitativista “examina el proceso completo
porque piensa que la realidad es una globalizaciéon que no puede ser dividida” (p.
145). Con la aplicacioén de esta metodologia no pretendemos necesariamente alcanzar
una amplitud en los resultados en el sentido de poder aplicarlos a otras situaciones
(como suele ser el objetivo de la metodologia cuantitativa), sino que se persigue una

interpretacion mas profunda y exhaustiva de los asuntos observados.

La relacién de la metodologia cualitativa con la teoria es precisamente, y de acuerdo
con Janice Morse (2002), su extensién, su modificacién y su creacion, siendo esta
caracteristica lo que hace de ella una investigacion significativa. En nuestro caso
concreto, las teorfas que desarrollamos no se han formulado con anterioridad al
estudio, sino que han surgido durante el transcurso de la investigacion constituyendo
parte de las conclusiones y respaldando asf la vision de Wimmer y Dominick (1996)
de que “(...) el cualitativista desarrolla teorfas en simbiosis con su propio proceso de
investigacion: la teorfa canaliza los datos y emerge formando parte del proceso de
investigacion; evolucionando a partir de los datos al mismo tiempo que los recolecta”
(p. 146). Es decir, nos centramos en aportar nuevas perspectivas sobre un fenémeno
y formulamos nuevas teorfas en torno al mismo en vez de centrarnos exclusivamente

en desmentir o confirmar unas establecidas previamente.

Las técnicas empleadas para la recopilacion de datos, cuya interpretacion explicara,
definird y construira el fenémeno de estudio, son diversas y en ocasiones se combinan
dando lugar a una triangulacién que proporciona distintas visiones, favoreciendo asi
el desarrollo de un analisis mas exhaustivo. No obstante, las cuatro publicaciones
presentadas en el Capitulo 2 han requerido inicialmente de una metodologia tedrica e
interdisciplinar sobre la literatura critica existente acerca del objeto de estudio general
y acerca de cada uno de los objetos de estudio especificos, asi como de un analisis

exploratorio en la Red.

Con respecto a la revision teorico critica, esta no solo se basa en los ambitos de las artes
plasticas y audiovisuales sino que incluye otras perspectivas de caracter socio-cultural y

relativas a la comunicacion.
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Por otro lado, en lo relativo al analisis exploratorio, este se ha desarrollado en la
Red con el objetivo de localizar y seleccionar (en base a distintos criterios segin
el articulo del que se trate) obras de arte de Internet 2.0 e iniciativas participativas on/ine
creadas por las instituciones artisticas que ilustren la diversidad de estrategias artisticas
empleadas en los espacios de la Web social y sobre las que se desarrolla una técnica de
observacion directa que permite la obtencion de informacion util, detallada y rica en matices.

Dicha informacién nos ha permitido elaborar un discurso critico y lanzar nuevos debates.

A continuacion, argumentaremos con mayor detalle la adecuacién de la presente

metodologia para cada uno de los articulos aqui presentados.

En la Publicacion 1, el estudio de la relacion existente entre el arte audiovisual
(off v online) y las estrategias participativas y sociales desarrolladas por las industrias de la
television e Internet, ha requerido de una metodologfa cualitativa por alcanzar el proposito
enunciado por Maxwell (1996) de “identificar fenémenos e influencias no previstos y
generar nuevas teorfas fundamentadas en ellos” (pp. 17-20), asi como por suponer que
dicha relacién “ha sido concebida de manera restrictiva y el tema requiere ser reexaminado”
(Motse, 2003, p. 833).

En la Publicacion 2, el analisis critico de los disefios patticipativos oniine que estan llevando a
cabo las instituciones artisticas aplica también la técnica del estudio de caso sobre la iniciativa
YouTube Play Biennial que actia como ejemplo de disefio museistico participativo on/ine. El
estudio de caso se ha centrado en un acontecimiento real que se ha descrito detalladamente
en base a tres puntos fundamentales (la utilizacion de tecnologfas 2.0, la actividad del
consumidor critico y los efectos sobre la praxis artistica audiovisual on/ine) y que se ha
explicado aportando nuevas perspectivas. Asi, este estudio ha requerido de una metodologia
cualitativa con las finalidades de “‘comprender los procesos por los cuales los sucesos y
acciones tienen lugar” y como la antes citada de “identificar fenémenos e influencias no
previstos y generar nuevas teorfas fundamentadas en ellos”, finalidades ambas enunciadas

por Maxwell (1996, pp. 17-20).

En la Publicacion 3, la identificacion de las férmulas que el arte sonoro esta desarrollando
actualmente para introducirse y formar parte de la practica del arte de Internet 2.0 ha
requerido de una metodologia cualitativa por cumplir con las siguientes condiciones
propuestas por Morse (2003): “se sabe poco acerca de un tema” y “los limites del campo de
accion estan mal definidos” (p. 833).

En la Publicacién 4, el analisis critico de los programas que se estan llevando a cabo
en la Red por parte de las instituciones artisticas, ha requerido también del envio de
cuestionarios de opiniéon abiertos a las distintas entidades organizadoras de dichas

residencias, facilitando la posibilidad de respuestas de mayor profundidad y con el



fin de obtener datos subjetivos y vivenciales con respecto a estos programas. En este
caso, recurrimos a la investigacion cualitativa para averiguar qué son las residencias
artisticas virtuales y qué suponen, en base a las siguientes situaciones propuestas por
Morse (2003): “cuando se sabe poco acerca de un tema”, “cuando el contexto de
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investigacion es comprendido de manera deficiente”, “cuando los limites del campo
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de accién estan mal definidos”, “cuando el investigador supone que la situacion ha

sido concebida de manera restrictiva y el tema requiere ser reexaminado” (p. 833).

Todo el material reunido que ha posibilitado esta investigaciéon proviene tanto de
archivos y bibliotecas como de recursos digitales o7/ ine entre los que destacan las
piezas de arte de Internet participativas y los registros de los procesos y resultados de
los programas analizados desarrollados por instituciones artisticas, habiendo hecho
uso de fuentes en inglés, francés y espanol. En el caso de la bibliografia impresa ha
sido fundamental tanto la ayuda del Departamento de Bellas Artes de la Universidad
de Murcia mediante la adquisicion de ejemplares relacionados con esta investigacion
como la estancia de la autora de esta tesis desarrollada en el Centro de Estudios del
Museo y Centro de Arte Reina Soffa en el afio 2014. Asimismo, la de finales de 2016
a principios de 2017 en el Central Saint Martins (University of the Arts of London),
posible gracias a las Ayudas para Estancias de la Fundaciéon Séneca — Agencia de
Ciencia y Tecnologia de la Regiéon de Murcia, nos facilitd el establecimiento de

numerosos contactos con distintos organizadores de residencias artisticas virtuales.

En lo que al sistema de citacién se refiere, la presente tesis doctoral ha aplicado
la normativa APA  (American Psychological Association, 6* Ed.). No obstante,
resulta fundamental sefialar que los articulos que componen el Capitulo II
utilizan los sistemas de citacioén exigidos por cada una de las revistas en los que han
sido publicados como, por ejemplo, el sistema CMOS (Chicago Manual Citation
Style, 16* Ed) para la publicacion nimero 1, el sistema MLA (Modern Language
Association of America, 8* Ed.) para las publicaciones 2y 3 y APA para la cuarta
y dltima publicacion. La bibliografia expuesta al final de esta tesis engloba todos
los recursos bibliograficos utilizados para redactar el conjunto de la investigacién

presentandola en un formato unificado bajo la normativa APA.
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2.1. UNIDAD CIENTIFICA DE LAS
PUBLICACIONES.

La introduccion formulada en el capitulo uno ya da buena cuenta de la unidad cientifica
que sustenta esta tesis, sobre todo en cuanto a objetivos, marco tedrico y metodologia.
Asimismo, en una tesis por compendio de publicaciones resulta necesario subrayar
esa unidad a la hora de presentar los distintos articulos que la componen y, finalmente,

a través de las conclusiones generales.

Cabe destacar que en las tesis doctoral por compendio los resultados quedan
plasmados en las publicaciones, que forman el corpus de la investigacion. En este
breve preambulo al segundo capitulo mostraremos la interrelacion y cohesion tematica
y cientifica de los articulos aportados y sus resultados, con el objeto de estudio que
nos ocupa: las estrategias artisticas participativas desarrolladas en torno a un arte de
Internet 2.0, centrandonos en la evolucién del arte audiovisual, del arte sonoro y el

papel de la institucion artistica.

La primera publicacion que presentamos sirve también de valioso proemio sobre
la conjuncién arte-tecnologia-participaciéon. Hasta ahora se habfa examinado de
forma restrictiva la relacion entre la practica artistica audiovisual y la participacion del
publico a través de las nuevas tecnologias de los medios de comunicacién de masas.
Ello se hacia primando siempre la tecnologia en si sobre las motivaciones criticas
que posefan aquellos artistas que experimentaban con dichos medios. Asi mismo, los
analisis existentes sobre la participacion de los usuarios y los medios de comunicacion
erigidos en soportes indiscutibles de la imagen de los siglos XX y XXI (television e
Internet) se basan, generalmente, en una relacién unidireccional de la television hacia
Internet. Todo esto ha hecho que se hayan obviado meritorias relaciones e influencias
entre la produccién artistica audiovisual (tanto offfine como online) y la evolucion, en
ocasiones paralela y en ocasiones tangencial, de las estrategias comunicativas y sociales
de la television e Internet hasta llegar al actual horizonte de las nuevas tecnologias

multipantalla y las dinamicas participativas 2.0.

La segunda publicacién presentada alia tanto la intenciéon de continuar con el
analisis (iniciado en el articulo 1) de la evolucién del arte audiovisual en lo relativo
a la participacion virtual 2.0 como la de mostrar la necesidad de las instituciones de
forjar un publico cultural critico y participativo para lo que las plataformas 2.0 se han
convertido en valiosas herramientas. Tras estudiar las motivaciones y procesos por los

cuales se esta dando una evolucién del museo preceptivo hacia el museo heterodoxo,
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generamos una teoria que relaciona de forma novedosa las actitudes participativas
de los colectivos hacker, fandom: y open con las responsabilidades del nuevo y ansiado
publico cultural critico. Finalmente, con la intencién de ejemplificar cémo se da en la
practica el desarrollo de un disefio museistico participativo en el seno de la Web 2.0, se
realiza el estudio de caso de la iniciativa YouTube Play Biennial (2010). Esta invitaba a
cualquier usuario de la Red, independientemente de sus conocimientos artisticos, a que
participase produciendo una o varias obras audiovisuales destinadas a ser visualizadas
y debatidas por un publico general a través de la plataforma YouTube y Twitter con el
hastag #YouTubePlay y por un publico experto a través de una web titulada The Take,
que posefa una estructura similar a la de los blogs. Aunque esta iniciativa no logré la
produccién de un arte novedoso desde el punto de vista del lenguaje audiovisual (con
excepciones como las piezas Man with a Movie Camera: the Global Remarke de Perry Bard
y Moonwalk de Martin Kohout) si presenté unos métodos novedosos en la forma de
difusién de piezas artisticas proporcionando nuevas conexiones entre la institucion

artistica y el publico cultural prosumidor virtual.

La tercera publicaciéon que conforma esta tesis logra revelar una serie de relaciones
hasta ahora no teorizadas entre las practicas iniciales gfffine del denominado arte sonoro
y las actuales obras de lo que hemos denominado net.sound art (mezcla de Net.arty
sound art que define el arte sonoro que nace en la Red, para sus usuarios y que pierde
su significado fuera de esta) en el actual contexto de proactividad de la Web 2.0. De la
misma manera que en el articulo 1 y 2 hemos podido mostrar una nueva linea discursiva
en torno el arte audiovisual una vez experimenta con dindmicas participativas a través
de la tecnologia y se adentra en la Red, en este articulo trazamos conexiones entre
la practica del arte sonoro, el arte de Internet y sus dinamicas participativas. El arte
sonoro ha requerido de una mayor adaptaciéon a las nuevas tecnologias de pantalla
dado el acusado caracter oculocéntrico de las mismas, llevando un paso mas alla el
fenémeno de “desflecamiento” (Adorno, 2002) (trabajo original de 1966) y de “campo
expandido” (Krauss, 1979) en lo relativo a la disolucion de fronteras entre las distintas
disciplinas artisticas. Ademas de acufiar y definir el término “net.sound art”, y ante las
implicaciones derivadas de la introduccion del arte sonoro en las dinamicas del arte
de Internet, proponemos ciertas actualizaciones semanticas asociadas al arte sonoro

offline para su aplicacion en el espacio colaborativo de Internet.

La cuarta y ultima publicacion, al igual que la segunda, propone analizar las férmulas
que la institucién artistica esta empleando para fomentar la participacién a la hora de
producir arte de Internet y arte de Internet 2.0 (con, por ejemplo, residencias artisticas
en redes sociales como Twitter, Instagram y Facebook). En la publicacién que nos
ocupa nos centramos en los programas de residencias artisticas virtuales que han

dado, entre otros resultados, numerosas obras tanto de un arte de Internet audiovisual


net.sound
Net.art
net.sound

como de net.sound art (este ultimo sobre todo gracias al programa de residencias
virtuales en Twitter enmarcado en la Muestra de arte sonoro e interactivo IN-
SONORA, coordinada por la autora de esta tesis). Tras el profundo y dilatado analisis
exploratorio de la Red de 2017 en el que localizamos 24 programas de residencias
virtuales que pusimos bajo analisis (y sobre los que existia una profunda carestia de
literatura critica cuando no una ausencia total) quisimos conocer las motivaciones
as{ como las valoraciones de los organizadores acerca de sus propias iniciativas para
lo que utilizamos cuestionarios de respuesta abierta. De esta forma aportamos una
valiosa e inédita visién sobre la experiencia de los mismos y sobre las razones que les
llevan a incentivar la produccién de nuevas y experimentales obras (participativas o

no) en el seno de Internet.


net.sound

2.2. PUBLICACION 1

ARTE AUDIOVISUAL COMO TESTIMONIO DE LAS
MIGRACIONES ESTRATEGICAS Y CONCEPTUALES
ENTRE LA TELEVISION E INTERNET EN LA
CULTURA DE LA CONVERGENCIA.

Morgado, B. y Lopez, E. (2016). Arte audiovisual como testimonio de las migraciones
estratégicas y conceptuales entre la television e Internet en la cultura de la convergencia.
En Cuadernos de Miisica, artes visuales y artes escénicas (MAVAE), 11 (2). Pp. 187-205.
Bogota, Colombia: Universidad Pontificia Javeriana. ISSN: 1794-6670.

DOL: https://doi.org/10.11144 /Javeriana.mavael1-1.aatm

La revista Cuadernos de Miisica, artes visuales y artes escénicas de 13 afios de antigiedad
(inicio 2005), esta indexada en:

* Emerging Sources Citation Index (http://mijl.clarivate.com) Base
perteneciente a Web of Science. Como se ha indicado con anterioridad en
el punto 4, la CNEAI 2017 especifica esta plataforma como base de datos
internacional de calidad para el campo 10 Historia, Geografia y Artes.

*  CAPES, Coordinacién de Perfeccionamiento de Personal de Nivel Superior,
6rgano vinculado al Ministerio de Educacién de Brasil (https://sucupira.
capes.gov.br). Desde la convocatoria CNEAI 2014 se incluye esta base de
datos como referencia en el Campo 11 area afin a las Bellas Artes. CAPES
tiene ocho niveles de clasificacion: A1, A2, B1, B2, B3, B4, B5, C. La revista
MAVAE queda calificada como A2 entre 2013 y 2016 en el area de ARTES.

*  Scimago Journal Rank (http://www.scimagojr.com) Recurso de referencia
indicado por CNEAI 2017 en los Campos 06, 7, 8, 10 y 11 y ANECA 2016
(asi como ANECA 3.0). MLAVZAE esta situada en el Segundo Cuartil en 2015
(Q2 en el afo en el que el articulo fue enviado y aceptado, en la posicion 128
de 398 revistas) y en el Tercer Cuartil actualmente en la categoria de Artes y
Humanidades, subcategoria: Visual Arts and Performing Arts.

*  CIRC (https://clasificacioncirc.es/inicio) Clasificacion Integrada de Revistas
Cientificas de Ciencias Sociales y Humanas internacionales en funcién de
su calidad integrando los productos de evaluacion existentes considerados
positivamente por las diferentes agencias de evaluacién nacionales como
CNEAI y ANECA. CIRC, utilizada para la evaluaciéon de sexenios, ofrece
la valoracion de las revistas del ultimo afio clasificandolas de mejor a peor

mediante las siguientes categorias: A+, A, B, C, D, Predator. Cuadernos de


https://doi.org/10.11144/Javeriana.mavae11-1.aatm
http://mjl.clarivate.com
https://sucupira.capes.gov.br
https://sucupira.capes.gov.br
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Musica, Artes Visuales y Artes Escenicas esta clasificada actualmente como B en
la categoria de Ciencias Humanas.

* Y otras bases de indexacién como: Ulrich’s International Periodicals
Directory, MIAR, etc.

RESUMEN:

El presente articulo pretende reflexionar acerca de ciertos cambios en las
estrategias comunicativas de la television e Internet que afectan directamente a la
sociedad (participacion, edicidn, reestructuracion del espacio emisor y receptor,
comparticion, entre otras), a través del analisis de la produccion artistica audiovisual,
con el proposito de evidenciar la forma como esta ha logrado tanto la absorcién
de las continuas innovaciones tecnolégicas como la propuesta de nuevas formas
de comunicaciéon adoptadas, posteriormente, por estas industrias. Para ello, se
ha desarrollado un trabajo de campo en el que se han seleccionado y analizado
criticamente una serie de piezas artisticas que reflejan fielmente la evoluciéon —
en ocasiones paralela y en ocasiones tangencial— de las experimentaciones
comunicativas, estratégicas, sociales y conceptuales de los medios en cuestion
(television e Internet), hasta llegar al actual horizonte de las nuevas tecnologias
multipantalla. Estas ultimas, de acuerdo con José Luis Brea, se basan en un
Internet que consideramos “televisizado” y una televisioén que, a su vez, podriamos
denominar “internetizada”. Sin duda, la historia del arte audiovisual a partir del
siglo XX se puede considerar un testigo fiel, e incluso en casos concretos un
catalizador, de los acontecimientos que han marcado el desarrollo de estos medios

de comunicacién de masas.

Palabras clave: tecnologias de pantalla; cultura de la convergencia; television;

Internet; arte audiovisual; video arte

ABSTRACT:

The present paper endeavours to reflect upon certain changes in the communicative
strategies used in television and the Internet, which have a direct effect on society
(participation, editing, restructuring the areas of emission and reception, sharing
and so on) by means of audio-visual artistic production. This has achieved not only
the absorption of continued technological innovation, but it has also put forward
new ways of communicating that have been adopted in these media later on. To
this end, it has been developed a fieldwork in which they have been selected and
critically analysed a series of artworks that reflect the strategic, social, communicative

and conceptual evolution —sometimes parallel and sometimes tangential— of

oo + I



the media concerned (television and Internet), up to the current horizon of the
new multi-screen technologies. According to José Luis Brea, these technologies are
based on an Internet considered “televisionish” and on a television that can also
be described as “internetish”. We understand, then, this artistic praxis as a reliable
witness —and in some particular cases even an agent of change— with regards

to the events that have left a mark in the subsequent development of mass media.

Keywords: screen technologies; convergence culture; television; Internet; audiovisual art;
video art.






2.3. PUBLICACION 2

EL NUEVO PUBLICO CULTURAL CRITICO. DISENOS
PARTICIPATIVOS EN LOS ESPACIOS CREATIVOS DE

LA WEB 2.0: EL CASO DE YOUTUBE
PLAY BIENNIAL.

Loépez, E. y Morgado, B. (2015). El nuevo publico cultural critico. Disefios participativos

en los espacios creativos de la Web 2.0: el caso de YouTube Play Biennial. En Revista
de Humanidades, (31). Pp. 219-244. Santiago de Chile: Universidad Andrés Bello. ISSN:
0717-0491. Consulta online: http:/ /bitly/2hmtdF2

La Revista de Humanidades de 25 anos de antigiedad (inicio 1993) esta indexada en:

CIRC (https://clasificacioncitrc.es/inicio) Clasificacion Integrada de Revistas
Cientificas de Ciencias Sociales y Humanas internacionales en funcion de
su calidad integrando los productos de evaluacién existentes considerados
positivamente por las diferentes agencias de evaluaciéon nacionales como
CNEAI y ANECA. CIRC, utilizada para la evaluacion de sexenios, ofrece
la valoracion de las revistas del dltimo ano clasificandolas de mejor a peor
mediante las siguientes categorias: A+, A, B, C, D, Predator. Revista de
Humanidades esta clasificada actualmente como A en la categoria de Ciencias
Humanas.

Scimago Journal Rank (http://www.scimagojt.com) Recurso de referencia
indicado por CNEAI 2017 en los Campos 06, 7, 8, 10 y 11 y ANECA 2016
(asi como ANECA 3.0). Revista de Humanidades esta actualmente situada en
el Tercer Cuartil en la categoria Artes y Humanidades. Los graficos que
SJR ofrece comparando los distintos indicios de calidad a la hora de valorar
las revistas demuestran, en el caso de Revista de Humanidades, una mejora
constante de la revista desde que fue incluida en esta base de datos, mejora
especialmente notable a partir de 2014.

Y otras bases de indexacién como: Ulrich’s International Periodicals
Directory, MIAR, etc.

Cita. Este articulo ha sido citado en:

Thelwall, M. (2018): Can museums find male or female audiences on/ine
with YouTube?. En Aslib Journal of Information Management, 70 (5). Pp.
481-497, https://doi.org/10.1108/AJIM-06-2018-0146 (Q1 en SJR)

127+ [
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RESUMEN:

Ante la actual necesidad de los museos por aumentar y consolidar su audiencia,
este articulo relaciona actitudes participativas presentes en los colectivos hacker,
Jfandonm y open, con las responsabilidades del nuevo y ansiado publico cultural critico.'
Como complemento a las actividades culturales desarrolladas en espacios fisicos,
defendemos la introduccion de disefios participativos 2.0. Con el fin de ejemplificar
algunos de los beneficios del desarrollo de proyectos museisticos colaborativos
online, hemos analizado la iniciativa YouTube Play Biennial (2010) desarrollada por la

Fundacién Guggenheim junto con YouTube.

Palabras clave: Museos, Web 2.0, interaccion, publico critico, disefios sociales.

ABSTRACT:

In the light of museums’ current needs of increasing and consolidating their
audiences, this paper links the inherent participative attitudes of hacker, fandom,
and open collectives with the responsibilities of the new and long-awaited-for
critical public for cultural products. As a complementary factor to the cultural
activities developed in actual, physical places, we advocate here for the inclusion
of participative design 2.0. With the aim of providing examples for the advantages
in the development of online collaborative museum projects, we have analysed
the project YouTube Play Biennial (2010), developed by Guggenheim Foundation
together with YouTube.

Keywords: Museums, Web 2.0, interaction, the critical public, social designs.




2.4. PUBLICACION 3

ARTE, SONIDO E INTERNET: EL NET.SOUND ART
FRENTE A LA EXPERIMENTACION SONORA DE LAS
VANGUARDIAS Y NEOVANGUARDIAS.

Morgado, B. y Lopez, E. (2016). Arte, sonido e Internet: el net.sound art frente a la
experimentacion sonora de las vanguardias y neovanguardias. En Revista Universum.
Revista de Humanidades y Ciencias Sociales. 11 (1). Pp. 187-205. Talca: Universidad
de Talca. ISSN edicién impresa: 0716-498X; ISSN edicion online: 0718-2376.
DOL: http://dx.doi.org/10.4067/S0718-23762016000100012.

Este articulo se ha publicado tanto en la edicién impresa como en la digital.

La Revista Universum de 32 afios de antigiedad (inicio 1986) esta indexada en:

*  CAPES, Coordinacién de Perfeccionamiento de Personal de Nivel Superior,
6rgano vinculado al Ministerio de Educacion de Brasil (https://sucupira.
capes.gov.br). Desde la convocatoria CNEAI 2014 se incluye esta base de
datos como referencia en el Campo 11 area afin a las Bellas Artes. Tiene 8
niveles de clasificacion: A1, A2, B1, B2, B3, B4, B5, C. La revista Unzversum
online queda calificada como A2 entre 2013 y 2016 en el area afin de
HISTORIA.

* CIRC (https://clasificacioncirc.es/inicio) Clasificacioén Integrada de Revistas
Cientificas de Ciencias Sociales y Humanas internacionales en funcion de
su calidad integrando los productos de evaluaciéon existentes considerados
positivamente por las diferentes agencias de evaluaciéon nacionales como
CNEAI y ANECA. CIRC, utilizada para la evaluaciéon de sexenios, ofrece
la valoracién de las revistas del dltimo afo clasificandolas de mejor a peor
mediante las siguientes categorias: A+, A, B, C, D, Predator. Universum en su
edicién impresa esta clasificada en el Grupo A en la categoria de Ciencias
Humanas, que esta integrado, y cito literalmente:

* (...) por las revistas cientificas de mayor nivel. Pertenecen al mismo las
revistas internacionales de mayor prestigio que han superado procesos de
evaluaciéon muy exigentes para el ingreso en diferentes bases de datos y
cuyo impacto les permite mantenerse en posiciones de referencia. (https://
clasificacioncirc.es/ clasificacion-circ)

*  Scimago Journal Rank (http://www.scimagojt.com) Recurso de referencia
indicado por CNEAI 2017 en los Campos 06, 7, 8, 10 y 11 y ANECA 2016
(asi como ANECA 3.0). Unzversum esta situada en el Tercer Cuartil en 2014

157+ [
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(Q3 en el afio en el que el articulo fue enviado, ocupando la posiciéon 267 de
387 revistas) y 2016 (afio en el que finalmente fue publicado) en la categoria
de Artes y Humanidades. En los ultimos datos recogidos de 2017, la revista
continua en el Tercer Cuartil aunque sigue escalando posiciones, ocupando
actualmente la 249/387.
* Y otras bases de indexacion como: Ulrich’s International Periodicals
Directory, MIAR, etc.
* Cita. Este articulo ha sido citado en:
GUARINOS, V. (2017). La ficcibn monumental de la radio actual en
Espafia. Las adaptaciones sonoras cinematograficas. En Revista de la
Asociacion Espariola de Investigacion de la Comunicacion, 4(7). Pp. 138-147.
(Cita en p. 139).

RESUMEN:

Internet esta acogiendo un creciente nimero de obras de arte que reflexionan en
torno al fenémeno acustico. Sin duda, algunas de las estrategias comunicativas
resultantes de la experimentacion sonora y artistica del dltimo siglo se han visto
introducidas en la producciéon contemporanea de lo que hemos denominado ez,
sound art. Este término queda definido como arte sonoro online que recibe de la Red
su forma y su significado, perdiendo su coherencia vital fuera de ésta. Con el fin de
comprender las nuevas posibilidades derivadas de la asociacion arte sonoro-Internet,
se ha realizado una seleccion y un estudio de piezas de nez.sound art. Internet no sélo
favorece determinados comportamientos y discursos en esta practica artistica, sino
que su logica obliga a una actualizacion de conceptos teéricos del arte sonoro offfine
para su aplicacion en el ciberespacio, proponiendo nuevas formas a la hora de

experimentar con el fenémeno acustico.

Palabras clave: arte sonoro, Vanguardias, Neovanguardias, Internet, ne.sound art.

ABSTRACT:

Undoubtedly, some of the communication strategies arisen from the sound and
art experiments of the last century have been introduced in the contemporary
production of what we have denominated net.sound art. This concept is defined
as: sound art online that receives its meaning and shape from the Internet, losing its
vital coherence outside of it. With the aim of understanding the new possibilities
derived from the association sound art-Internet, a selection and a study of net.
sound artworks have been made. The Internet not only favours certain behaviours

and discourses in that art practice, its own logic and its own internal mechanisms



also force to update some theoretical concepts from the sound art offline to apply

them in cyberspace, and provide new ways to experiment the acoustic phenomenon.

Keywords: sound art, Avant-Gardes, Neo-Avant-Gardes, Internet, net.sound art.



2.5. PUBLICACION 4
RESIDENCIAS ARTISTICAS VIRTUALES:

PRESENTACION, COMPILACION Y ANALISIS DESDE

LA EXPERIENCIA DEL ANFITRION.

Lépez, E. y Morgado, B. (2017). Residencias artisticas virtuales: presentacion,

compilacién y analisis desde la experiencia del anfitrion. En Arte, Individuo y Sociedad,
29 (3). Pp. 519-536. Madrid: Universidad Complutense de Madrid. ISSN: 1131-5598.
DOL: http://dx.doi.org/10.5209/ARIS.55744

Este articulo es uno de los resultados derivados de una estancia predoctoral (Diciembre

2016 — Marzo 2017) en el Central Saint Martins, una facultad de reconocido prestigio

en el ambito del arte y el disefio perteneciente a la University of Arts de Londres.

La revista Arte, Individuo y Sociedad de 30 afios de antigiiedad (inicio 1988) esta indexada

en:

Arts and Humanities Citation Index (http://mijl.clarivate.com) base
perteneciente a la Web of Science. Como se ha expuesto con anterioridad
en el punto 4,la CNEAI 2017 especifica esta plataforma como base de datos
internacional de calidad para el campo 10 Historia, Geografia y Artes.
CIRC (https://clasificacioncitc.es/inicio) Clasificacion Integrada de Revistas
Cientificas de Ciencias Sociales y Humanas internacionales en funcion de
su calidad integrando los productos de evaluacion existentes considerados
positivamente por las diferentes agencias de evaluaciéon nacionales como
CNEAI y ANECA. CIRC, utilizada para la evaluaciéon de sexenios, ofrece
la valoracién de las revistas del dltimo ano clasificandolas de mejor a peor
mediante las siguientes categorias: A+, A, B, C, D, Predator. Arte, Individuo
9 Sociedad. esta clasificada actualmente como A en la categoria de Ciencias
Humanas

Scimago Journal Rank (http://www.scimagojr.com) Recurso de referencia
indicado por CNEAI 2017 en los Campos 06, 7, 8, 10 y 11 y ANECA 2016
(asi como ANECA 3.0). Arte, Individuo y Sociedad esta situada en el Primer
Cuartil en 2017 (afio en el que el articulo fue enviado, aceptado y publicado)
en la categorfa de Artes y Humanidades, subcategoria: Visual Arts and
Performing Arts, ocupando actualmente el puesto 45 de 466 revistas.
CARHUS PLUS+ (http://agaur.gencat.cat/es/avaluacio/carhus/carhus-
plus-2010/): sistema de clasificacién de revistas cientificas de los ambitos

de ciencias sociales y humanidades, de la agencia catalana Agaur. Indicado

181+ [
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en CNEAI 2017 para el campo 11. CARHUS PLUS+ oftrece cuatro niveles
segun la calidad (A, B, C y D). Arte, individuo y sociedad esta incluida en el nivel
A en la categoria de ARTES.

* IN-RECH, indice de impacto de revistas espafiolas de humanidades
(https://web.atrchive.org/web/20140202101035/http://ec3.ugt.es/in-
rech/). Indicado en CNEAI 2017 pata el campo 11. Situada en el Segundo
Cuartil en el area de BELLAS ARTES.

*  ERIH PLUS, European Reference Index for the Humanities (https://dbh.
nsd.uib.no/publiseringskanaler/etihplus/). Indicado en CNEAI 2017 para
el campo 11.

* Sello de Calidad de Revistas Cientificas Espafolas, de la Fundacién Espanola
para la Ciencia y la Tecnologia (FECYT). Recurso indicado en Apéndice
CNEAI 2017.

* Y otras bases de indexacién como: Directory of Open Access Journals
(DOAY)), Francis, ISOC, Ulrich’s International Periodicals Directory, DICE,
IN-RECS, MIAR, RESH, etc.

RESUMEN:

Los programas de residencias artisticas virtuales son un fenémeno generalmente
desconocido tanto fuera como dentro de los circuitos artisticos hegemoénicos en
relacion a sus homologos no digitales. Sin embargo, estas innovadoras iniciativas
ofrecen numerosas ventajas y oportunidades a los artistas interesados en generar
nuevas dimensiones para la expresion artistica en el espacio de Internet. Tras la
deteccion de una notable escasez de estudios profesionales sobre las residencias
artisticas virtuales, la presente investigacion tiene como objetivo darlas a conocer
mediante la generacion de una base tedrica fundamental, aumentarla literatura critica
en torno a este fenémeno y fomentar, a través del conocimiento, la participacion,
difusién y creacion de dichos programas. I.a metodologia empleada parte de la
revision de la literatura critica existente acerca de las residencias artisticas tanto
fisicas como virtuales y combina la recopilacion y analisis de datos objetivos con el
estudio de lainterpretacion subjetiva procedente de las organizaciones, denominadas
“anfitriones”, implicadas en la creacién y desarrollo de estas iniciativas. Finalmente,
del analisis conjunto de estos datos cuantitativos y cualitativos que pretenden
responder a qué es una residencia artistica virtual y qué implica, resulta oportuno
proponer una definicién practica y especifica de dichas residencias que incluya las
distintas aportaciones que han ido surgiendo y se han ido abordando a lo largo de

la investigacion.
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Palabras clave: Residencias artisticas virtuales; internet; arte contemporaneo; Net.

art.

ABSTRACT:

Virtual art residencies are a phenomenon generally unknown, both within and
outside the hegemonic cultural and artistic circuits, compared to its non-digital
analogues. Nevertheless, these innovative initiatives offer numerous advantages
and opportunities to the artists interested in generating new dimensions for the
art expression on the Internet. After detection of a significant lack of professional
studies about virtual art residencies, the current research intends to make them
known providing a solid theoretical basis, increasing its critical literature and
fostering its participation, dissemination and creation. The methodology used is
based on the review of the critical literature about art residencies (both physical
and virtual) and combines the collection and analysis of objective data with the
study of the subjective interpretation from the organizations (also called “hosts)
involved in the creation and development of these initiatives. Finally, from the
analysis of the quantitative and qualitative information that seeks to respond to
what is and what does imply a virtual art residency, it is appropriate to propose a
practical and specific definition for these virtual art residencies that includes the

different contributions arisen throughout the investigation.

Keywords: Virtual Art Residencies; the internet; contemporary art; Net.art.



3 # Conclusiones
generales






Como especificabamos en el apartado 1.4. Metodologia, a la hora de enfrentarnos a
nuestros objetivos desde una perspectiva cualitativa, en vez de intentar exclusivamente
legitimar o invalidar una hipétesis, lo que pretendemos principalmente es comprender
un fenémeno concreto en profundidad. Para ello es necesario formular preguntas
fundamentales del tipo “qué es/cudles son” (el arte de Internet, el arte de Internet
2.0, las relaciones entre el arte audiovisual y las estrategias participativas de los medios
de comunicacion de masas, las residencias artisticas virtuales, etc.) y “como funciona/
cémo sucede” (el arte audiovisual y el arte sonoro en conjuncién con el arte de
Internet 2.0, los disefios participativos museisticos 2.0, los programas de residencias

artisticas virtuales, etc.).

A medida que nos enfrentamos a la literatura critica ya existente en torno a nuestro
objeto de estudio y a las informaciones y obras que vamos obteniendo y encontrando
durante nuestro analisis exploratorio en la Red, se inicia un proceso interpretativo
que evoluciona con los propios datos y que nos ha permitido formar nuevas teorias
al respecto. Dichas teorfas dilucidan relaciones inexploradas entre elementos,

deficientemente exploradas o mal definidas con anterioridad.

Asi pues, a partir de cada uno de los objetivos propuestos hemos podido elaborar una
serie de enunciados tedricos, en su mayoria interrelacionados, que forman parte de
nuestro alegato final. Si bien dichos enunciados quedan minuciosamente detallados
a lo largo de cada articulo presentado y en sus propios alegatos finales, también los

sintetizamos en este apartado de conclusiones generales.

La practica del arte de Internet ha abierto numerosos debates y ha generado
distintas contradicciones no solo entre el discurso motivacional de los artistas y el
discurso tedrico de los historiadores, sino entre las propias argumentaciones de los
artistas que lo practican. Si bien los primeros artistas en experimentar con el medio
de Internet parecian compartir un ideario comun acerca del caracter mutable, no
finito, experimental, conectivo, interactivo, anti-institucional y anti-mercado de esta
emergente practica, en muy poco tiempo las piezas que se desarrollaron y la actitud de
los artistas frente a estas demostraron que el arte de Internet era cada vez mas variado

en discursos y estrategias.

En el marco tedrico de esta tesis se ha mostrado la evolucion de esta praxis analizando
una gran variedad de definiciones, subdefiniciones, taxonomias y subclasificaciones,
enunciadas tanto por teéricos como por artistas. Sin embargo, centrandonos
principalmente en las obras artisticas que se han producido y no en lo que artistas
y teodricos promulgan, consideramos necesario destensar la definicion del arte de

Internet. No queremos con esto decir que las clasificaciones y nuevas nomenclaturas
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creadas por teoricos y artistas carezcan de utilidad, ya que, aunque no las podemos
considerar cerradas y definitivas, son clarificadoras. En efecto, la diversidad de obras
y sus distintas complejidades exigen una definicién mas laxa y abierta. Por ello, en
esta tesis nos referimos al arte de Internet comprendiendo cualquier practica con
intencionalidad artistica basada en las caracteristicas de Internet para su desarrollo en

la propia Red.

Una vez se instauran las primeras herramientas que favorecen el desarrollo de las
dindmicas participativas y sociales de la Web 2.0, los artistas comenzaron a generar
piezas que usaban tanto los contenidos aportados por los usuarios como las mismas
plataformas sociales con el fin de lograr una mayor visibilidad y participacién en
sus obras. De forma generalizada, se extendi6 el término arte de Internet 2.0 para
denominar aquellas obras que utilizasen dichos datos generados por los usuarios y/o

las propias herramientas sociales de la Web 2.0.

Sin embargo, consideramos que se trata de un uso superficial e inapropiado del término.
El concepto “2.0” surgié6 como alternativa a una web estatica y de comunicacion
unidireccional. Su uso hace referencia a la participacion y el acto de lo social. Por
ello, resulta 16gico pensar que la aplicacion del sufijo 2.0 a la hora de hablar de arte de
Internet deberfa implicar una accién directa y consciente de los usuarios y no focalizarse
en el uso de unas herramientas concretas o de los datos que esas herramientas han
proporcionado. Asimismo, nos percatamos de que el arte de Internet primigenio, que
realiz6 numerosos experimentos sociales, piezas colaborativas, creando comunidades y
nuevos cauces para conectar usuarios y establecer una comunicaciéon multidireccional,
fue, en muchas de sus practicas, pionero en las estrategias 2.0. Todo ello, en un
momento en el que ni el término ni las tecnologias que hoy lo definen se habian

concebido.

Sin embargo, en el Internetde hoy en el que conviven herramientas de comunicacién uni
y multidireccional, espacios que fomentan jerarquias ascendentes y otras horizontales,
donde conviven lo “viejo” y lo “nuevo” en un ritmo de obsolescencia vertiginoso
¢qué sentido tiene utilizar la terminologia “2.0”? A la hora de hablar de un arte de
Internet actual que persigue los ideales de lo que en su dfa tuvo sentido denominar 2.0
parece que lo mas responsable es hablar de un arte de Internet participativo orientado

a la comunidad virtual, como bien se sefiala en el titulo de esta tesis doctoral.

Al igual que el arte de Internet inicial fue visionario de las potencialidades conectivas
de la tecnologia con la que experimentaba logrando desarrollarlas, el arte audiovisual

también fue visionario de las estrategias participativas que la television podia ofertar



ayudando a su desarrollo como parte del recorrido hacia su incursion en el arte de

Internet.

Por lo que respecta a la relacion entre la practica audiovisual de la segunda mitad
del siglo XXy principios del XXI y las estrategias comunicativas y participativas de
la television e Internet, constatamos que dicha praxis artistica no se ha limitado a
experimentar conlas citadas estrategias desarrolladas por estos medios de comunicacion
de masas. Como se puede advertir a través de Exposition of Musik-Electronic Television
(Paik, 1963), los proyectos Electronic Hokkadim, Talk Ont!, The Austrian Tapes (Davis,
1971, 1972, 1974 respectivamente) y la iniciativa Mobile TT” (Huyghe, 1995-1997)
entre otros, el arte audiovisual fue a su vez promotor en la introducciéon de nuevas
formulas de patticipacion del espectador/usuario en la television. En concreto, se
produjeron obras que reflexionan en torno al proceso de edicién de contenidos
que pretendian subvertir el modelo vertical prototipico de produccién y consumo.
Asimismo se generaron obras que, por ejemplo, introducian el feed-back telefénico en
la television y piezas que sacaban las herramientas de produccion televisivas a la calle
para buscar la colaboracion directa de los ciudadanos. Estas dinamicas participativas
formaron parte de las estrategias comunicativas de Internet posteriormente. El arte
audiovisual, visionario de las posibilidades interactivas de estos medios, ide6 nuevas
térmulas que perseguian la erradicacion de la observacion pasivo-consumista de los
mensajes emitidos por lo que Carlos Scolari (2008) denomina como “viejos medios”,
favoreciendo las nuevas tendencias participativas en las tecnologias de pantalla que
conforman los “nuevos medios”. Filliou, sin ni siquiera recurrir a las potencialidades
conectivas de la television, ya logré fomentar a través de obras videograficas open-ended
como Breakfasting Together, If You Wish (1979) que el espectador tomara conciencia de
lo fundamental de su participaciéon y de que la actividad creativa esta en la mente de

todos, siendo necesario practicarla.

Actualmente, nos hallamos ante un panorama en el que las innovaciones tecnolégicas
dirigidas a la produccién de herramientas participativas y sociales en la television
(TV —interactive television, Web-based TV e IPTV) y en Internet (practicamente
cualquier nueva plataforma o aplicaciéon) fluyen de forma simbiética y bidireccional
entre ambos medios de comunicacién. Por ello, resulta llamativo descubrir que si
bien el arte audiovisual contemporaneo estd en constante experimentaciéon en el
ciberespacio, no ha desarrollado ninguna actividad significativa que se nutra de las
herramientas participativas que oftrecen las nuevas televisiones sociales y/o que se

asiente en las mismas.

Centrandonos en el medio de Internet y sus plataformas sociales, el arte audiovisual

ha encontrado en estos una fuente de material listo para su apropiacioén y en constante
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crecimiento. Se trata de un espacio colectivo para el intercambio directo y voluntario de
material, una capacidad de difusion sin precedentes y una prolongacion indeterminada
de su tiempo expandido. De este modo una obra ya no solo se reduce al elemento
inicial sino que alcanza su plenitud a través de un largo viaje por la esfera publica de
Internet donde es objeto de multiples transformaciones (votaciones, comentarios,

enlaces, remakes, segundas partes, etc.).

Asimismo, hacemos especial hincapié en las nuevas tematicas del arte. Hemos podido
observar que se ha abierto un nuevo campo de reflexiéon acerca del propio medio
de Internet, de sus herramientas y de la relacién de estas con los habitantes del
ciberespacio. De la misma manera que se ha teorizado acerca de que la television
solo habla de si misma (Eco, 1986; Carlén, 20006), Internet sigue su ejemplo. La Red,
de la mano de los artistas, fomenta piezas audiovisuales como Youtube as a Subject (de
Dullaart) y Moonwalk (de Kohout) en las que se utiliza Youtube para la construccion

de un discurso creativo en torno al propio medio en un continuo ejercicio tautologico.

Por otro lado, la relacién de Youtube con los internautas ha hecho de éste un espacio
de experimentaciéon para numerosos proyectos artisticos audiovisuales de diversa
indole. Youtube ha llegado a convertirse tanto en sujeto interventor como espacio
intervenido con iniciativas como You1ube Play Biennial, distintos proyectos curatoriales
a manos de curatingyoutube.net, y la producciéon de cine experimental con, por

ejemplo, Life in a day (dirigida por Macdonald).

En lo que respecta a la participacion de los usuarios, existen numerosas obras
audiovisuales en la Red que la fomentan invitindolos a desarrollar determinadas
acciones, crear materiales especificos, etc. de forma que gracias al conjunto de las
contribuciones se genera una nueva obra. Este tipo de participacion es voluntaria y

consciente.

Sin embargo, resulta interesante observar que, en la mayoria de casos, la participacion
que da forma ala obra se desarrolla de forma inconsciente. A pesar de las herramientas
interactivas que inundan la Red, los artistas audiovisuales que trabajan en este medio
se nutren principalmente de datos ya publicados por otros para generar sus propios
productos artisticos. Es decir, generalmente estas obras no favorecen ninguna toma de
conciencia del usuario sobre su participacion o creatividad, resultando una conexion
productiva nula para el habitante del ciberespacio. Por ello, a pesar de recurrir a
herramientas 2.0, consideramos que no seria responsable calificar este tipo de piezas
como arte de Internet 2.0 ya que carece de un acto comunicativo multidireccional, una

conexion creativa o de una colaboracidén consciente.


curatingyoutube.net

Como era de esperar, existen numerosas analogias entre las conclusiones tejidas
en torno a como se esta transformando el arte audiovisual con su incursion en el
arte de Internet participativo y cémo lo esta haciendo el arte sonoro. Esto se debe,
indudablemente, a que las caracteristicas del medio en el que se infiltran son las
mismas para una y otra practica artistica. A continuacién enumeraremos algunas de

esas analogias basadas en las particularidades de Internet, pudiendo afirmar que:

La Red ha introducido cambios en la experimentacion artistica sonora.

- Internet le ha facilitado la posibilidad de interaccién como elemento necesario
para la construccion de una obra, gracias tanto a herramientas especificas como,

sobre todo, a su poder de convocatoria masiva.

- Elarte sonoro se esta nutriendo de los datos producidos por los usuarios y ha visto
dilatado “su tiempo expandido” de forma casi infinita por acciones y respuestas
de los usuarios que repercuten en el contexto y el estado de la obra a medida que

esta se difunde de forma indefinida.

- Aligual que con la pieza audiovisual Youtube as a Subject, la pieza Sonic Walkie con su
pista titulada Chat revela que el arte sonoro de Internet también reflexiona acerca

de su propio medio.

Para ejemplificar el amplio abanico de estrategias participativas que el arte sonoro
online esta desarrollando hemos analizado una seleccion de piezas que nos lleva de
la interactividad psicoldgica de la escucha “radiofénica de Locustream Audio Tardis o
The Listening Machine (posible gracias a otros usuarios complices) a la formacién de un
mapa social colaborativo que actia sobre espacios sonoros oz y offfine con Stereopublic:

Crowdsourcing the Quiet.

Asimismo, dada la significativa escasez de analisis previos sobre el arte sonoro online,
nos hemos visto en la necesidad de acufiar dos términos para el estudio de su practica:
“net.sound art” y “site-flowing”. El primero sirve para definir y mostrar el caracter
intermedia de aquellas practicas del arte sonoro on/ine que recibe de la Red su forma
y su significado, perdiendo coherencia vital fuera de esta. Por otro lado, el segundo es
consecuencia de la imposibilidad de aplicar en el medio de Internet las teorfas de los
afios setenta sobre la especificidad e inespecificidad del espacio de la instalacion y la
escultura (sonoras) promulgadas por Howett y Lippard (1977). Asi, este término nace
con la intencién de definir la relacion entre una obra de arte concebida en, por y para
la Red (es decir, especificas del medio) y el dinamismo de su espacio virtual (entorno

estructuralmente inespecifico).
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Tras estudiar las estrategias de infiltracion de la praxis artistica audiovisual y sonora
en un arte de Internet colaborativo, resulta fundamental analizar el papel de las
instituciones en el fomento de la participacion de los artistas en la produccion de arte
de Internet y la de los usuarios en la generacién de nuevos contenidos museisticos.
Esto lo hacemos a través del estudio de los programas que las instituciones estan

desarrollando con tales fines.

Existennumerosasiniciativas promovidas porinstituciones que persiguenla produccion
de arte de Internet. Generalmente estas iniciativas surgen de forma espontanea, tienen
objetivos muy determinados en cuanto a la produccién y terminan en cuanto la obra
concreta se produce. Silo que buscamos son programas mas formales, y a ser posible
duraderos, que fomenten una coherente experimentacion con el medio de Internet
mas que el desarrollo de un proyecto predefinido, encontramos en las residencias
artisticas virtuales un excelente campo de analisis. Paradéjicamente, estas son un
fenémeno practicamente desconocido a pesar de contar con mas de quince afios de

trayectoria y asentarse en un espacio de difusiéon masiva como es Internet.

En el recopilatorio que hemos elaborado encontramos que la residencia mas antigua de
la que se tiene constancia es la iniciativa trAce Virtual Writer-in-Residence (1999-2000)
creada por el Departamento English & Media Studies de la Universidad de Nottingham
Trent para experimentar con la nocién de literatura web-based. Desde entonces, han
surgido al menos veinticuatro programas de residencias artisticas virtuales de entre los
cuales casi una decena siguen atn en vigor. Sin embargo, sorprende que apenas exista
literatura critica al respecto ni cobertura mediatica. Las escasas alusiones a dichos
programas se encuentran dispersas por archivos digitales de organizaciones en linea
especializadas en la conjuncion arte-tecnologia-Internet, como por ejemplo Rizhome,
Furtherfield o Turbulence, y por las paginas webs de los propios proyectos, en muchos
casos antiguas, desactualizadas y en peligro de extincién, cuando no desaparecidas.
Sin duda, el acceso a dicha informacién supone un trabajo de ciber-arqueologia para

especialistas que dificulta la conquista de nuevos publicos.

Sin embargo, dado que la sociedad esta cada vez mas inmersa en la comunicacion
y actividad virtual y teniendo en cuenta que Internet ofrece constantemente nuevas
herramientas que facilitan la generacion y difusioén de contenidos, nos encontramos en
un momento optimo para difundir y potenciar los programas de residencias artisticas

virtuales dotandolos de una merecida y pionera literatura critica.

Con el fin de comprender exactamente qué son y como funcionan, hemos estudiado
los veinticuatro programas localizados y hemos remitido un cuestionario de

preguntas abiertas a los organizadores de dichos programas, obteniendo un 50% de



participacion. En base a todos los datos obtenidos hemos elaborado una definicién
para las residencias artisticas virtuales. Asimismo, tanto del analisis exploratorio de
la Red como de los cuestionarios, hemos extraido una serie de datos que nos ha

permitido elaborar numerosas conclusiones Ventre las que destacamos las siguientes:

- En su inmensa mayorfa, tanto organizadores como participantes no se
involucran en las residencias con animo de lucro ni por la repercusion
mediatica, sino por una imperiosa necesidad de experimentar con nuevos

contextos, dindmicas y tecnologifas a la hora de generar experiencias artisticas.

- En las respuestas recibidas de los organizadores hay continuas alusiones a la
participacion de los usuarios de Internet a la hora de hablar de sus motivaciones
y de los aspectos positivos de los programas: “colaboraciéon cultural”,
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“colaboracion organica”, “generacion de dialogos y discusiones
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interaccion
entre artista y publico”, “conectar mentes”, etc. Aquellas iniciativas que se
asientan en redes sociales como Facebook (con iniciativas como: Woman
& Identity Artist & Curators-in-Residence on FB y F8 Residency), Twitter
(con proyectos como: Twitterer in Residence New Media Scotland, @1stfans
The Twitter Art Feed Brooklyn Museum y @twln_sonora) e Instagram (con
la residencia #slowtrain) parten de una situacion ventajosa para favorecer
el encuentro con otros usuarios, desarrollar el concepto de comunidad y

favorecer la interaccion.

- Por un lado se defiende el hecho de que las residencias artisticas virtuales
queden fuera de los circuitos del arte tradicional, quedando libres de ciertas
obligaciones y cargas, pero por otro lado se alude a la necesidad de encontrar
algun tipo de financiacién para pagar a los agentes involucrados aunque esa no

sea la motivacion principal.

- El hecho de tratarse de programas que parecen tan especializados en el uso
de las nuevas tecnologias afecta tanto a la captaciéon de artistas como a la
fidelizacién de un posible publico. Esto se debe a que ambos sectores pueden
sentirse ajenos y desinteresados en la creacion y difusiéon de practicas tan

concretas.

Hasta ahora hemos podido observar cémo el arte de Internet ha favorecido el
desarrollo de estrategias participativas y como el arte audiovisual y sonoro que se ha
infiltrado en la Red se relaciona con dichas estrategias apoyando la producciéon de
arte intermedia. Asimismo, hemos analizado los programas de residencias artisticas
virtuales viendo céomo las instituciones que los han ideado promueven el arte de

Internet para favorecer un arte experimental y participativo.
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Sin embargo, a pesar de que tanto en el seno de las residencias artisticas virtuales
como en gran parte del arte de Internet en general se persiga la intervenciéon de
los usuarios hemos podido observar que, en general, su participacion se desarrolla
sobre todo entre usuario y obra, ocasionalmente entre usuario y artista, y casi nunca
entre los propios participantes. Podriamos decir que las potencialidades conectivas
de las herramientas sociales del Internet 2.0 no se estan explotando desde el arte
todo lo que se podria. Esa conexion entre personas tan ansiada en el arte de Internet
primigenio dispone hoy de las herramientas necesarias para producirse sin ayuda de
un informatico, pero no es en absoluto una prioridad en el arte de Internet actual. Asi,
se manifiesta una clara diferencia entre el arte participativo (la actuacion del usuario es
necesaria para el proceso de construccion de la obra) y un arte conectivo (la conexion

entre los participantes dota de sentido la obra).

Ademas, por otro lado, observamos que a las obras de arte de Internet colaborativas
se les atribuye un autor artista. Si bien las herramientas sociales de la Web 2.0
han favorecido una democratizacién de los contenidos, no han favorecido una
democratizacion real del arte. En efecto, hoy practicamente todos los usuarios de
Internet somos productores amatenrs de contenidos en un determinado momento,
pero no existe una amplia comunidad de “neo artistas amatenrs”. Por ello, nos ha
parecido fundamental analizar una de las escasisimas iniciativas musefsticas que a través
de Internet y sus herramientas sociales pretenden que el usuario del ciberespacio se

ponga en la piel del artista y realice obras de arte amateur.

Dicha iniciativa, Yo#Tube Play Biennial, promovida por la Fundacion Guggenheim,
desarrolla estrategias de inclusiéon popular infiltrindose en espacios para muchos
cotidianos. En ellos, de la interaccion entre individuos, resultan habitualmente
experiencias agradables, entretenidas y provechosas que fortalecen los vinculos y la
fidelidad de los usuarios. Se trata de Youtube y Twitter, aunque también se cre6 una
web especifica del proyecto y una especie de blog llamado The Take. Ia extensa
comunidad virtual, incluyendo profesionales y profanos del arte, fue invitada a
producir videoarte a través de Youtube, a publicar reflexiones personales en torno a
la cultura digital a través de The Take y a participar en debates en torno a las piezas
presentadas a través tanto de Youtube como de Twitter. Fue en estos ultimos donde

se produjo la mayor interaccién entre usuarios.

Con alrededor de 23.000 obras de videoarte presentadas, esta iniciativa logré una
exitosa participacion sin duda motivada por el incentivo propuesto por la Fundacion
de que las diez producciones seleccionadas por el jurado formarfan parte del canal de

Youtube de la Fundacién y se expondrian en los distintos museos Guggenheim del



mundo. Sin duda, el otorgar ese papel principal al consumidor cultural ha hecho de esta

iniciativa un espacio de actuacion muy sugerente para los habitantes del ciberespacio.

Con el objetivo de entender como en la actual cultura de la convergencia las nuevas
tecnologias de la comunicacién estan favoreciendo la expansion de colectivos que
asumen responsabilidades y actian como criticos y prosumidores, defendiendo un

uso del conocimiento colectivo, hemos realizado un estudio en el que relacionamos
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los conceptos “fandom?”, “hacker” consumidor cultural critico”
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“movimiento Open
y “prosumidor critico”. Al establecer esta relacion aunamos la proactividad y el deseo
de participacion de la comunidad virtual, las nuevas necesidades de las instituciones

artisticas, como las aspiraciones sociales del arte de Internet.

Finalmente, nos gustaria terminar este apartado de conclusiones con una reflexion
acerca del medio de Internet, que consideramos estd determinando los distintos

modos de actuacion artistica en su seno.

Estableciendo un paralelismo entre las dimensiones macro y micro del habitat urbano
fisico defendidas por José Luis Fernandez y Alfredo Ramos (2006), podemos considerar
Internet como un espacio actualmente planteado desde una perspectiva “macro”. Es
decir, es un espacio que acoge construcciones e imponentes infraestructuras para el
trafico de usuarios y mercancias (informacién/objetos digitales) y sobre el que se
intenta establecer un control permanente (mediciones, estadisticas, obtencién y venta
de datos, etc.) Asimismo, las distintas plataformas on/ine luchan por mantenerse a la

cabeza en una jerarquia marcada por la conectividad y el numero de usuarios.

Sin embargo, a diferencia de estas légicas expansivas espaciales tradicionales centradas
en la suma (sumar terrenos, sumar distancias, sumar infraestructuras, sumar habitantes,
etc.) y en el crecimiento arborescente, Internet busca al tiempo la resta. Internet persigue
la contraccién del espacio permitiendo que un solo espacio digital reuna los distintos
espacios fisicos, eliminando la distancia entre ellos y favoreciendo una estructura
rizomatica. Se trata de concentrar en un espacio virtual los espacios fisicos estableciendo
conexiones entre todos ellos. Sin embargo, los espacios fisicos o meat spaces no son los
que realmente quedan mas o menos lejos, sino las personas que en ellos habitan. Esto
nos hace considerar que el espacio (ya sea fisico o virtual) no se deberia entender como
“un objeto exterior ni [como] una vivencia interior”, “el espacio no es un enfrente del
hombre”, sino que es aquello que el hombre “funda” permitiéndole convocar el sentido
del ser (Heidegger, 1994, p. 141). En el caso del ciberespacio, podriamos considerar las
conexiones entre usuario e informacién y las conexiones entre usuarios las “fundadoras”

del espacio al que dotan de sentido y de vida.
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El Internet actual esta disefiado desde esa perspectiva macro en la que el concepto
de “sociedad digital” adquiere pleno sentido y fuerza como un todo uniforme e
indiferenciado en el que no hay grupos. La introduccién del mercado en su seno, ha
dotado a Internet de unas normas, légicas y dindmicas concretas para sus usuarios,
persiguiendo una masificacién que fomenta el anonimato mas que, pese a lo que se
suele publicitar, resaltar las particularidades de cada uno. Sus caracteristicas, normas
y servicios (mutables con el tiempo) son los que determinan el uso y la funcién en
una concepcion muy geométrica del espacio en la que existe poco margen para la
improvisacion. A pesar de ser una herramienta de “comunicacién abierta”, Internet
se sustenta en una serie de funciones y servicios con normas especificas que resultan
muy atractivos para aquellos que quieren sentirse parte de esa “sociedad digital” y

contribuir a su desarrollo generando y metabolizando informacion.

A la hora de disefar obras artisticas en Internet, los artistas pueden verse atraidos por
su dimensioén macro: visibilidad, accesibilidad, velocidad, posibilidades de interaccion,
forma (normas y caracteristicas que tienen una funcién de comunicacion especifica),

constante mutacion (aunque mutacion siempre controlada), etc.

Pero su atractivo puede estribar igualmente en la subversién de esa dimension mediante
la apropiacién de una zona/espacio de esa “macrépolis” digital en la que desarrollar
nuevas formas de vida. En estas practicas, se incide en el valor de lo heterogéneo, lo
inesperado, la biologia y la fidelidad/permanencia, caracteristicas de una dimensién
micro, frente al valor de lo homogéneo, lo controlado, la geometria y los lazos débiles

motivados por los continuos cambios bruscos que fomenta la dimensién macro.

Los artistas, a la hora de trabajar en Internet, se debatirian entre dos estrategias
principales en las que existen concomitancias con las teorfas del “(des)orden de las

ciudades” desarrolladas por Carlos Maldonado:

Para algunas miradas, las ciudades son las construcciones; las vias y los canales;
el mar y las montafias; las avenidas y los recovecos. Para otras se trata, por el
contrario, de las costumbres y las gentes, de los ritos y los dias cotidianos y
an6nimos, de los animales, las plantas y la forma como la vida se hace posible, o
busca hacerse posible. En otras palabras, es la sempiterna tension entre la forma

urbana —la urbs- y el funcionamiento de las ciudades —la civitas-. (2014, p. 219).

En el primero de los casos, en la “urbs”, que relacionamos con la dimensién macro

b bl b
los artistas construyen/producen arte en el sentido de edificar. La obra se sitia en
un espacio, quedando plenamente integrada en los ritmos macro, es decir, generando
gustos y necesidades, mediante una estrategia de contagio que comparte con la

publicidad. El artista tendria que desarrollar asi toda una serie de practicas propias del



promotor urbanistico, del disefiador y del profesional de los medios de comunicaciéon

y del marketing, en las que generalmente prima lo visual.

En el segundo de los casos, en la “civitas”, que relacionamos con la dimensién micro,
los artistas construyen/producen arte en el sentido de “localizacién o cosificacion de
la relacién entre lo humano, lo inesperado y lo natural” (Lépez, J.I., 2007, p. 5). Esta
pristina concepcion del “construir” esta intimamente relacionada con la de “proteger”
y con la definicion etimolégica del “habitar”, en las que adquieren protagonismo
estrategias como el cuidado, la asistencia, el cultivo y la permanencia (Lépez, J.I.,
2007). En esta dimensién micro, y siguiendo las argumentaciones de Maldonado,
nos alejamos de una concepcion de espacio rigida y vertical para adentrarnos en un

concepto de territorio que implica adaptacion, transformacion y vida.

Desde nuestro punto de vista, la dimension micro es la que fomenta las actitudes
ladicas, humildes y generosas de la comunidad fandom, la actuacién comprometida
y de justicia social desarrollada por los hackers y la concepcion de bien comin y
cooperacion del movimiento Open. Por ello podriamos decir que Internet sigue
ofreciendo un modelo comunicativo experimental para reflexionar sobre si mismo,

pero también, y lo que nos resulta mas importante, acerca de la condicion humana.

Por todo lo expuesto, tanto en las conclusiones especificas de cada articulo como en
este dltimo capitulo, se puede considerar que se han cumplido todos los objetivos
enunciados al principio de la tesis. A continuacién presentamos una tabla resumen

donde se indica qué publicaciones han contribuido al cumplimiento de qué objetivos.



Tabla que sintetiza qué publicaciones han contribuido al cumplimiento de qué

objetivos:

Objetivo

1. Desarrollar un marco teorico
critico en torno a la trayectoria
del arte de Internet, asi como a
las teorias y nuevas definiciones
fundamentales derivadas de
este, desde su aparicion hasta la
introduccion de la Web 2.0 o Web
participativa.

2. Determinar la relacion entre la
practica artistica contemporanea
audiovisual y el desarrollo de
estrategias comunicativas y
sociales de los dos medios de
comunicacion hegemodnicos
(television y,  especialmente,
Internet) sobre todo en lo relativo
a la participacién activa de los
telespectadores/usuarios.

3. Identificar las férmulas que el
arte audiovisual y el arte sonoro
estan desarrollando actualmente
para introducirse y formar parte de
la practica del arte de Internet 2.0.

4. Analizar criticamente programas
que se estan llevando a cabo en la
Red por parte de las instituciones
artisticas con el fin de fomentar
la participacién de los artistas en
la produccién de arte de Internet
y/o la participacion virtual de los
usuarios en la generacion de
nuevos contenidos museisticos.

Pregunta de Investiga-
cioén

¢ Qué es el arte de Internet
y cdmo evoluciona hacia el
arte de Internet 2.0?

¢, Cual ha sido la relacion
entre la practica del arte
audiovisual de la segunda
mitad del siglo XX y las
estrategias comunicativas
y participativas de la
television y de Internet?

¢,Coémo se estan
adaptando/transformando
las practicas artisticas
audiovisuales y sonoras
contemporaneas cuando
intentan formar parte de
la produccion del arte de
Internet 2.0?

¢, Qué tipo de programas
e iniciativas colaborativas
y virtuales estan
desarrollando las
instituciones artisticas para
fomentar la participacion
de los artistas en la
produccion de arte de
Internet y la participacion
de los usuarios en la gene-
racion de nuevos conteni-
dos museisticos?

Publicacion

Marco tedrico

Articulo 1

Articulos 1,2y 3

Articulo 2y 4



FUTURAS LINEAS DE INVESTIGACION.

Si bien podemos afirmar que se han contestado de forma profusa las distintas
preguntas de investigacion, debemos tener claro que el estudio de las estrategias
participativas del arte de Internet es inagotable. Sobre todo tratandose de un arte que
se practica actualmente y cuyo medio muta constantemente. Sin duda, las obras que
en adelante puedan surgir permitiran abrir nuevas lineas de investigacion. Por nuestra
parte, una vez defendida esta tesis doctoral deseamos continuar con el pionero estudio
acerca de las residencias artisticas virtuales enfocandolo desde el punto de vista de
los artistas participantes. Asimismo, y en base al principal interés demostrado por la
interactividad de los usuarios en el arte de Internet, nos preocuparemos especialmente
por el andlisis critico de aquellas residencias que se producen en las redes sociales de
Twitter, Facebook e Instagram donde la participacion social de los usuarios de la Red

parece que debiera ser mayor.






# Overall
conclusions






As specified in the methodological section, in order to face our goals from a qualitative
perspective, we will endeavour to understand in depth a distinct phenomenon. Thus,
it is essential to ask primary questions, such as “what is? / which are?” (Internet
art, Internet art 2.0, the links between audio-visual art and mass-media strategies
of participation, virtual artistic residencies, and so on), and “how does it work? /
how does it happen?” referred to audio-visual art and sound art in connection to
Internet art 2.0, participative museum design 2.0, the programmes of virtual artistic

residencies, and the like.

As we face the current critical literature on our subject of study, as well as the
information and works that we have found in our exploratory analysis of the Net,
we have begun an interpretive process that has been evolving along with the data,
and which also has allowed us to shape new theories on the matter. These theories
expound on the many unexplored connections between many elements, even those

which have been poortly explored or ill-defined previously.

Therefore, based on each and every proposed goal, we have been able to advance a
series of theoretical statements interrelated for the greater part, all of which shape
our closing arguments. Even though the aforementioned statements have been
painstakingly described in every previous paper and inherent conclusions, we will also

summarise them in the present section of overall conclusions.

Internet art has stirred a number of debates, as well as having created many
contradictions not only between artistic motivations and the theoretical discourse
of historians, but also among the many arguments given by the artists who carry
out these practices. Although the first artists experiencing Internet as a medium
seemed to share a common set of ideas about the mutable, non-finite, experimental,
connecting, interactive, anti-institutional, and anti-market nature of the —back then-
budding practice, the pieces developed and the attitudes of the artists towards them
showed that Internet art was becoming more varied with regards to discourse and

strategies in a very short while.

The theoretical framework of this dissertation has shown the evolution of this
praxis by analysing a great variety of definitions, sub-definitions, taxonomies, and
sub-classifications, which had been put forward by theoreticians and artists alike.
However, if we focus mostly on the works produced but not on what the artists and
theoreticians declare, it seems necessary to loosen up the definition of Internet art.
By this, we do not mean that the new classifications and terminologies promoted
by theoreticians and artists lack all usefulness since they illuminate the field, even

though we cannot see them as settled and final. Indeed, the diversity of works and
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their different degrees of complexity beg for a broader and more casual definition.
Therefore, in this dissertation we define Internet art as the works including any
procedure with artistic intent, based on the characteristics of the Internet, and to be
developed in the very World Wide Web.

Once established the first tools supporting the development of social and participative
dynamics of the Web 2.0, artists began to produce works that used contents provided
by the users as well as the same social networks with the aim of achieving greater
visibility and public participation in their works. In general terms, the label “Web 2.0
art” was in ample use to name those works which employ the data generated by the

users and / or the very social tools within Web 2.0.

Nevertheless, we believe that this is a superficial and inappropriate use of the term.
The notion 2.0’ originated as an alternative to the static and unidirectional WWW of
the time. Its use refers to social participation and the very fact of sociability. Hence,
it seems logical to think that the use of the suffix 2.0’ to explain Internet art should
involve a conscious and direct action of the users, not just focusing on the use of
some particular tools, or the data produced by said tools. Also, one can clearly see
that the earliest Internet art — which produced many social experiments, collaborative
works, as well as creating communities and new ways to link users in multidirectional
communication — was pioneering 2.0 strategies in most of its practices; and all this
at a time in which neither the term nor its defining current technologies had been

conceived.

Still, as the Internet stands today — harbouring unidirectional and multidirectional
communicative tools, places that foster vertical hierarchies and others vying for
horizontal ones; places where the “old” and the “new” dance to a dizzying rhythm
of obsolescence — what is the point of using 2.0’ terminology? When speaking of
current Internet art, one that follows the ideals of what once was labelled 2.0’ and
made sense, it appears most sensible to talk about a participative and community-

oriented Internet art, as we have stated in the title of the present dissertation.

Just like the early Internet art had a visionary streak with regards to the potential
connectivity of the technology with which artists were experimenting and, by the
same token, developing, audiovisual art had also furthered prescience of participative
strategies within television, collaborating in its development as a stage on the road to

Internet art.

In a more precise way, with regards to the relationship between audiovisual practices
from the 1950s to the beginning of the 21* century and communicative as well

as participative strategies in television and the Internet, we have seen that the



aforementioned artistic practice was not limited to experiment with said strategies,
developed by these mass media. As we can perceive thanks to Exposition of Musik-
Electronic Television (Paik, 1963), the projects Electronic Hokkadim, Talk Out!, and The
Austrian Tapes (Davis, 1971, 1972, and 1974 respectively), as well as the Mobile T1”
initiative (Huyghe, 1995-1997) among others, audiovisual art was in its turn an
instigator of new ways for viewer / user patticipation on television. To wit, there was
production of works that reflected upon the process of content editing in an attempt
at subverting the prototypically vertical mode of production and consumption.
Furthermore, there were works that pioneered the use of telephonic feed-back on
TV; other pieces took the tools of television production to the streets so as to get
direct collaboration from the citizens. These participative dynamics would later play
a role in the strategies of communication of the Net. Audiovisual art, a harbinger
of interactive possibility in those media, shaped new ways that fought to eradicate
passive-consumerist observation of the messages broadcasted by what Catlos Scolari
(2008) has named as “old media”, always promoting the new participative trends in

screen technologies that have modelled “new media.”

Nowadays, we face a scene in which technological innovations, aimed at the production
of socially participative tools for television (ITV —interactive TV-;, Web-based TV,
and IPTV) and the Internet (just about any of the new platforms or apps), flow in a
symbiotic and bi-directional manner between both media. As a result, it seems striking
to discover that even if contemporary visual art is constantly experimenting in and
around cyberspace, it has not developed any meaningful activity that feeds on the

participative tools offered by the new social televisions, neither has built upon them.

Focusing on the Internet as medium and its inherent social platforms, it appears
that audio-visual art has always found in the aforementioned a source of materials
ready for its appropriation and constantly growing;, It is a collective space for a direct
and willing interchange of work, with unprecedented broadcasting capabilities, and
utterly good at extending its expanded time without limits. Thus, a piece not only
rejects to be reduced to its initial elements but also reaches its peak when it undergoes
a long exposure in the public sphere of the Net, where it is subject to manifold

transformations, such as voting, commenting, links, remakes, sequels and so on.

Additionally, we would like to highlight the new subject matter of art. We have seen
that a new realm of reflection upon the Internet as a medium has been established;
it also considers the tools of the Net and their relationship with the dwellers of
cyberspace. In the same manner that some critics have theorised on television as a
medium that only speaks about itself (Eco, 1986; Carlon, 2006), Internet follows that

path. Artists working on the Net promote audio-visual works such as YouTube as a
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Subject (by Dullaart) and Moonwalk (by Kohout), pieces that use YouTube to shape
a creative discourse around the very medium by means of a recurring exercise in

tautology.

On the other hand, the relationship between YouTube with users has turned the former
into a realm of experimentation for many audio-visual projects of a diverse nature.
YouTube has become not only an active subject as a space for artistic intervention
with projects like YouTube Play Biennial, a number of curatorial proposals by means
of ‘curatingyoutube.net’, and the production of experimental cinema, e.g. Life in a day
(directed by Macdonald.)

With regards to users’ participation, there are many audio-visual works up on the Net
focused on it, inviting users to perform certain actions, to produce specific material,
and so on; all of this in a way that generates a new work thanks to all the contributions.

This type of participation is conscious and willing,

However, it seems rather interesting to observe that, in a large majority of cases, the
participation shaping the work took place unwittingly. No matter how many interactive
tools flood the Internet, audio-visual artists working in this medium mainly feed on
previously published data in order to produce their own art. That is to say, a majority of
these works do not promote any awareness about their own participation or creativity
among the users. All of which result in a productive connection utterly vacant for
the dwellers of the Net. Hence, even though they resort to 2.0 tools, we deem the
categorisation of Internet art 2.0 given to those works as simply irresponsible given
that they lack multidirectional communication, a creative connection, or conscious

collaboration.

As was to be expected, we can make a number of analogies between the conclusions
on how audio-visual art is being transformed by means of delving into participative
Internet art, and how sound art is faring in this regard. Without a doubt, this is because
the characteristics of the medium they infiltrate remain the same for both artistic
practices. Next, we should name a few of those analogies based on the particular

teatures of the Net; then, we can surmise the following:

- There have been changes in the experimentation on sound art because of the

Internet.

- The Net has enabled chance interactions as a necessary ingredient to create
a work, thanks to specific tools as well as, most of all, the ability to summon

the masses.

- Sound art is feeding on user-created data and has dilated “its expanded time”


curatingyoutube.net

to infinity by means of users’ actions and reactions, which shape the context

and the status of the work as long as the work itself is aired in a loop.

- As it happened with the audio-visual work YouTube as a Subject, the piece Sonic
Walkie includes a track titled Chat, which reveals that sound art on the Internet

also reflects on its own medium.

To exemplify among the wide assortment of participative strategies that online sound
art has been developing, we have analysed a selection of works that range from the
psychological interactivity of listening to Locustream Audio Tardzs or The Listening Machine
(which was made possible by supporting users) “on the radio”, to the charting of a
socially collaborative map which acts on sound spaces oz and offfine with Stereopublic:

Crowdsonrcing the Quiet.

Moreover, given the significant scarcity of early analysis about online sound art, we
have seen to the need of coining two terms for a study of these works: “net.sound
art” and “site-flowing.” The former is used to define and show the intermedia nature
of those works of online sound art that is shaped by the Net in form and meaning,
losing its essential coherence outside the Net. The latter, on the other hand, is a
consequence of the impossibility of applying to the Internet as a medium the theories
of the 70s, which dealt with the specificity and non-specificity of the space of an
installation and (sound) sculpture, as put forth by Howett and Lippard (1977). Thus,
this term originates with the aim of defining the relationship between a work of art
conceived in / by / and for the Net (i.e. medium-specific) and the dynamics of its

virtual space (a structurally non-specific environment.)

After close study of the infiltration strategies used by audiovisual and sound artists in
collaborative Internet art, it seems essential to analyse the role played by institutions
at promoting the participation of artists in the production of Internet art, and that
of the users in the creation of new museum content. This will be accomplished by

studying the programmes of institutions, which are being developed with that aim.

There are schemes aplenty, fostered by institutions whose goal lies in the production
of Internet art. Generally, these schemes appear in a sort of spur-of-the-moment way,
they have very precise goals concerning production, and end as soon as the piece in
question has been produced. If we were to look for more formal and likely to last
programmes, which promote a type of experimentation more coherent with Internet
as a medium than just developing a prearranged project, we would find an excellent
field to analyse in virtual artistic residencies. Paradoxically, those are nearly unknown
in spite of having been active for more than fifteen years, and inhabiting a mass

medium such as the Internet.
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In our compilation, the oldest residency programme to be found is “trAce Virtual
Writer-in-Residence” (1999-2000) in the English & Media Studies Department of
Nottingham Trent University, created with the goal of experimenting with the notion
of web-based literature. Since then, at least twenty-four virtual artistic residency
programmes have appeared, ten of which are still running. However, it seems
shocking that there is barely any critical literature or media coverage on the subject.
The scarce mentions to those programmes are scattered over the digital archives of
online organisations that specialise on the art-technology-Internet combo, such as
Rizhome, Furtherfield, or Turbulence, and over the web-sites of the very projects; in
most cases those sites are old, have not been updated, and face extinction if they are
not already gone. Without a doubt, accessing that information implies some serious
cyber-archaeological work for specialists, something that impedes the creation of new

audiences.

Then again, given that current societies are more involved in virtual communication
and activities, and also taking into account that the Internet offers a continuous supply
of new tools to ease the creation and distribution of contents, this is an ideal time to
publicise and boost the programmes of virtual artistic residency by providing them

with a pioneering and well-deserved critical literature.

With the aim of understanding exactly what these programmes are and how they work,
we have studied the twenty-four previously found as well as sending a questionnaire
to the organisers, 50% of whom participated willingly. Based on the acquired data,
we have attempted a definition for virtual artistic residencies. In addition, we have
gathered data from the exploratory analysis as well as the questionnaires that allowed

us to reach a number of conclusions, among which the following stand out:

- A vast majority of organisers and applicants do not get involved in the pro-
grammes for some monetary or media profit, but because of an irrepressible
need to experiment with new contexts, relationships, and technologies when

developing artistic experiences.

- In their answers, the organisers allude constantly to the participation of In-
ternet users when assessing their motivation, and to the positive character-
istics of the programmes: “cultural collaboration”, “organic collaboration”,
“production of discussions and dialogue”, “interaction between artists and
audiences”, “connecting minds”, and such. The schemes based on social net-
works such as Facebook (with projects like Woman & Identity Artist & Cu-
rators-in-Residence on FB and F8 Residency), Twitter (with proposals like

Twitterer in Residence New Media Scotland, @1°'fans The Twitter Art Feed



Brooklyn Museum, and @twln_sonora), and Instagram (with the residency
#slowtrain) have an initial advantage to promote encounters with other users,

to develop the concept of community, and to support interaction.

- On the one hand, respondents endorse the fact that virtual artistic residencies
remain outside the circuit of traditional art without any obligation or burden;
but, on the other hand, they mention the need of finding financial backing to
pay all the people involved though that may not be the main purpose.

- The fact that these programmes seem so specialised in the use of new technol-
ogies that it affects the enrolment of artists as well as the commitment of the
potential public. This is due to the fact that both sectors can feel uninterested

or alien to the creation and distribution of such distinct practices.

Up to now, we have managed to see how Internet art has given preference to the
development of participative strategies, and how audiovisual and sound art —infiltrated
on the Net- is linked to said strategies by supporting the production of intermedia art.
Furthermore, we have analysed the programmes of virtual artistic residencies to see
how the organising institutions support Internet art to encourage experimental and

participative art.

Even so, despite searching actively for user involvement within virtual artistic
residencies as well as in the great majority of Internet art —defined in broad terms-,
we have observed that participation happens most of all between users and works,
occasionally between users and artists, and almost never among the very participating
users. We may add that art is not making the most of the connecting potentialities of
Web 2.0 social tools as best as it could. This notion of connecting people, so dear to
primal Internet art, has nowadays the necessary tools for happening without the help
of a computer nerd, but this is by no means a priority for current Internet art. Thus,
there is a clear difference between participative art (user participation is require in the
process of shaping the work) and connective art (the connection among users is what

gives the work its meaning;)

In addition, we see that on the other hand the collaborative works of Internet art
often get credited with an artist-author. Even if Web 2.0 social tools have favoured
a democratisation of contents, they have not supported a real democratisation of
art. Indeed, nowadays almost any Internet user has become an amateur producer of
contents at some point, but there is nota truly wide community of ‘neo amateur artists.’
Hence, it seemed essential to analyse one among the very rare museum initiatives that
intend for cyber-users to step into the role of the artist and make amateur works by

means of the Internet and its social tools.
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The aforementioned scheme —YouTube Play Biennial, promoted by the Solomon R.
Guggenheim Foundation- develops strategies of popular inclusion by infiltrating
spaces that were everyday for many users. There, the interaction among individuals
usually results in nice, entertaining, and beneficial experiences that strengthen users’
connection and fidelity. We mean YouTube and Twitter mostly, though they also set
up a specific site for the project, and a sort of blog called “The Take.” The extended
virtual community, including art professionals and lay people alike, was invited to
produce video art by means of YouTube, to produce personal reflections upon digital
culture by using The Take, and to discuss the pieces brought about by both YouTube
and Twitter. These two were the platforms that triggered more interaction among

users.

With a number of video art works presented in the vicinity of 23,000, this initiative
achieved an unquestionably successful participation, instigated for sure by the incentive
offered by the Foundation: ten productions selected by the jury would be included
in the YouTube channel of the institution, and would be exhibited in the different
Guggenheim Museums around the world. Without a doubt, the casting of cultural
consumers in this leading role has turned this initiative into a very suggestive area of

action for the dwellers of cyberspace.

With the goal of understanding how current cultures of convergence of new
communication technologies are supporting the expansion of collectives that take full
responsibility by acting as critics and prosumers, also defending the use of collective
knowledge, we have carried out a study which connects the notions ‘fandom’, ‘hacker’,
‘Open movement’, ‘critical cultural consumer’, and ‘critical prosumer.” By establishing
these connections, we have put together proactivity and the will to participate of
virtual communities, the new needs of artistic institutions, and the social goals of

Internet art.

Lastly, we would like to finish this section of conclusions with some reflections on
the Internet as a medium, which in our view is defining the different types of artistic

action within the very medium.

By establishing a sort of parallel between the macro and micro dimensions of physical
urban habitats —supported by Jose Luis Fernandez and Alfredo Ramos (2006)-, we
can consider the Internet as a space currently planned from a ‘macro’ view. That is
to say, it is a space that accommodates daunting constructions and infrastructures
for the circulation of users and goods (information / digital objects); a space upon
which there are attempts at setting up permanent control by means of measurements,

statistics, data-gathering for sale, and so on. Likewise, the different online platforms



fight to stay ahead within a hierarchy that is assessed based on connectivity and

number of users.

Nevertheless, instead of this traditional logic of expansive space focused on the
addition (adding terrain, adding distances, adding infrastructures, adding inhabitants,
and the like) and tree-like growth, the Internet goes for subtraction at the same time.
The Internet aims at the contraction of physical space, allowing for a single digital
space to have the many different physical spaces, obliterating the distance between
them, and favouring a rhizome-like structure. It involves the concentration of physical
spaces in a virtual one by setting up links among all of them. However, physical
spaces or ‘meat spaces’ are not the ones actually located more or less far away, but
the people inhabiting them. This allows us to consider that space (be it physical or
virtual) should not be seen as “an external object nor [as] as an internal experience,”
or “space is not that which faces humans”, but that which “is founded” by humans,
allowing them to summon the meaning of being (Heidegger, 1994, 141.) With regards
to cyberspace, we should consider the links between users and information as well as
among users themselves as the ones “founding” a space to which they provide with

meaning and life.

The current Internetis being designed from this macro perspective in which the concept
of ‘digital society’ acquires full meaning and strength as a uniform and indiscernible
whole where there are no groups. With its inclusion of market, the Internet has been
given a precise set of norms, logic, and dynamics for its users, searching for a type
of mass use that fosters anonymity instead of highlighting the distinctive features
everyone has, in spite of what is usually made public. Its characteristics, rules, and
services (changeable in time) are the ones that determine function and use in a truly
geometric notion of space where there is little room for improvisation. Its nature
as a tool for “open communication” notwithstanding, the Internet is founded on a
series of functions and services with specific rules, which seem rather attractive for
those who wish to feel like members of that “digital society”, and to contribute to its

development by generating and metabolising information.

When designing artworks on the Internet, artists can feel attracted by its macro
dimension: visibility, access, speed, chances of interaction, form (rules and
characteristics that perform a function of specific communication), constant mutation

(though always controlled), and the like.

But its appeal may equally lie in the subversion of that factor by means of the
appropriation of a zone / space within that digital ‘macropolis’, where one can develop

new ways of life. These practises focus on the value of what is heterogeneous and
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unexpected, of biology and truthfulness / permanence, all of which are characteristics
of a micro dimension, in contrast with the values of homogeneity, control, geometry,
and weaker links caused by the continued sharp changes brought forth by the macro

dimension.

When at work on the Internet, artists doubt between two main strategies that show
some resemblance to the theories of the “(dis)order of cities”, developed by Carlos
Maldonado:

“In some views, cities are their constructions; their ways and canals; the sea
and the mountains; the avenues and the back alleys. On the contrary for others,
cities involve the customs and the people, the rites and the anonymous every
day, the animals, the plants, and the way life becomes possible, or tries to be
possible. In other words, it is the ever-present tension between the urban form

—urbs- and the way cities work — cvitas. (2014, p. 219).

In the first case, in the ‘urbs’, which we have related to the macro dimension, artists
make / produce art in a sense akin to building. The work is located in a space, and
remains fully integrated in the macro rhythm, that is to say, it shapes tastes and needs
by means of a strategy of contagion, shared with advertising. Thus, the artist should
develop a whole set of procedures typical in the urban developer, the designer, and
the professional in mass media or marketing, areas in which the visual factor generally

takes precedence.

In the second case, in the ‘civitas’, which we have related to the micro dimension, the
artists make / produce art in the sense of “locating or reifying the relationship between
the human, the unexpected, and the natural” (Lopez, J.I., 2007, p. 5). This pristine
notion of ‘building’ is closely related to that of ‘protecting’, and to the etymological
definition of ‘inhabiting’, which give precedence to strategies such as caring, helping,
cultivation, and permanence (Lopez, J.I., 2007.) In this micro dimension, following
the arguments offered by Maldonado, we move further away from a rigid and
vertical notion of space to come into a concept of territory that implies adaptation,

transformation, and life.

In our view, the micro dimension is the one that promotes the festive, humble, and
generous attitude in the fandom community, as well as the commitment and the
sense of social justice developed by hackers, and the notions of common good and
cooperation in the Open movement. Because of that, we could claim that the Internet
keeps providing an experimental communicative model to reflect upon itself, but also

about the human condition, which we hold as something more important.



From what we have said before, in the specific conclusions of every paper as well
as in this final chapter, one may infer that all the objectives stated at the beginning

of this dissertation have been fulfilled. In the next paragraph we include a table that

summarises which publications have fulfilled what type of goals.

Goal

Question under Analysis

Publication

1. Developing a critical
theoretical framework
around the arc of Internet
art, as well as the theories
and new basic definitions
which have stemmed from
it, since its origin until the
introduction of Web 2.0 or
participative Web.

What is Internet art? And how
has it evolved into Internet art
2.0?

Theoretical framework

2. Ascertaining the
relationship between
contemporary
audiovisual art and the
development of social and
communicative strategies
in the predominant media
(television and, most of
all, the Internet), especially
in everything related to
the active participation of
viewers / users.

What type of relationship
has been the one between
audiovisual art in the second
half of the 20" century and
the communicative and
participative strategies used
on television and the Internet?

Paper 1

3. Identifying the methods
currently developed by
audiovisual and sound art
in order to get in and play
a role in the art of Internet
2.0.

How are contemporary
audiovisual and sound art
adapting / transforming at a
time when they try to belong in
the production of Internet 2.0
art?

Papers 1,2, and 3

4. Assessing critically
the programmes carried
out on the Net by artistic
institutions with the
purpose of encouraging
the participation of artists
in the production of Internet
art and / or the virtual
participation of users in the
generation of new contents
for the museums.

What type of collaborative as
well as virtual programmes
and schemes are being
developed by artistic
institutions to promote the
participation of artists in the
production of Internet art, and
the participation of users in the
generation of new contents for
the museums?

Papers 2 and 4



POTENTIAL LINES OF ENQUIRY.

Evenif we can establish that the different questions under analysis have been answered
profusely, we have to bear in mind that the analysis of participative strategies on
Internet art is inexhaustible; most of all, because it is an art currently active and whose
medium is in constant mutation. Without a doubt, forthcoming works that may arise
will open new lines of enquiry. For our part, once this dissertation is presented, we
wish to continue pioneering studies on virtual artistic residencies, focusing on the
views of participating artists. In addition, and based on the main interest shown by
user interactivity with regards to Internet art, we will particularly endeavour to analyse
critically the residencies developed by the social networks Twitter, Facebook, and
Instagram, which should foster social participation of Internet users to a greater

extent.
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