ORIGEN Y DIVERSIDAD DE LAS PRACTICAS DIGITALES CONTEMPORANEAS
Prefacio a una exposicién en la Galeria Odalys por Dominique Moulon

Fue durante un intercambio informal con el curador inglés Mike Stubbs', que di-
mos cuenta, en conjunto, de los posibles origenes de las practicas artisticas emer-
gentes, sin dejar de lado la valiosa contribucién de Johannes Gutenberg. Ya que,
gracias a la invencion de los caracteres de imprenta de plomo, alrededor de 1450,
el impresor y tipégrafo aleman contribuyé de manera consecuente el acceso del
saber y al conocimiento en el cual vivimos actualmente de manera acelerada. Sin
dejar de lado el libro La obra de arte en la época de su reproductibilidad técni-
ca? escrito en 1935 por Walter Benjamin, quien sostiene que esta innovacién ha
tenido su impacto en la esfera del arte. Ahora bien, es con una cita extrafiamente
profética de Paul Valéry que el filésofo aleman presenta su ensayo: “Como el
agua, como el gas, como la electricidad vienen de lejos a nuestros hogares para
satisfacer nuestras necesidades con un esfuerzo casi nulo, de tal modo estaremos
provistos de imagenes visuales o auditivas, las cuales apareceran y desapareceran
al menor movimiento, casi con un gesto®”. Un par de décadas mas tarde, simu-
lando los canales a través de los cuales se surte “el agua, el gasy la electricidad”
llega el Internet de banda ancha a penetrar “nuestros hogares”.

Si hubiera una tendencia digital en el arte - a veces recalificada como “post-Inter-
net” - estaria vinculada con los usos artisticos de la Tecnologia de la Informacién
y Comunicacién (NTIC, en francés). ”Siempre he pensado que el arte es comuni-
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cacion*”, sefiala el artista cinético venezolano, Carlos Cruz-Diez, alojado actual-
mente en Paris. Aunque es el exceso mismo de la obra de Pascal Dombis que
hace protagonismo porque el Internet es, asimismo, lugar de todos los excesos. Si
hubiera una tendencia digital en el arte, traeria también como consecuencia inter-
cambios histéricos entre las ciencias y las artes que Leonardo Da Vinci cristaliza si
tomamos en cuenta los escritos del italiano Giorgio Vasari: “El rey de Francia venia
a Milén; Leonardo, a quien le fue requerido crear algo original, fabricé un leén que
daba algunos pasos y luego se abria el pecho el cual estaba lleno de lirios®”. La
idea de que las obras puedan liberarse, aunque solo sea parcialmente, del control
de los artistas que las crearon aln no es reciente. Pero no fue hasta después de
la guerra con la aparicién de los primeros computadores totalmente electrénicos
que esta idea finalmente se materializa. No obstante, tan esperada aparicién me-
cénica también se acompafia, a partir de 1948, con el pensamiento del matema-
tico estadounidense Norbert Wiener, quien, en ese entonces establece las bases
de una ciencia de sistema y de control: la cibernética®. Esta linea de pensamiento
se consolida como una de las mas pluridisciplinarias. Resulta natural en artistas
como Nicolas Schéffer, quien se conoce como fundador de una tendencia artistica
de la cual él es un representante esencial: el arte cibernético. El artista francés de
origen hingaro, crea entonces esculturas que él mismo califica de cibernéticas o
espaciodinamicas, algunas de las cuales son auténomas. Este es el caso de “CYSP
17, el cual, al ser presentada en 1956 en el techo del edificio Citée Radieuse de Le
Corbusier, interactué con los bailarines del Ballet de Maurice Béjart. Equipada con
sensores de los que podriamos facilmente imaginar su origen industrial, esta obra
se adhiere a la continuacién de las maquinas que realizaban los artistas-ingenieros
con talento de relojeros durante el siglo de la llustraciéon. Al mismo tiempo, la obra
también anticipa las instalaciones artisticas que comenzarian a multiplicarse gra-
cias a la democratizacion de la electrénica, en particular, de la informética, desde
los afios ochenta.

En los afios cincuenta, Paris seguia atrayendo a muchos artistas de origen ex-
tranjero. Especialmente de Suramérica y més especificamente de Venezuela o
Argentina, de donde es originario Julio Le Parc, quien participaria en 1963 en
la fundaciéon de GRAV, es decir, del Group de Recherche d'Art Visuel (Grupo de
Investigacion de Arte Visual). Este artista dice que, a diferencia de muchos de sus
amigos artistas que todavia se abastecen en las tiendas de pintura, es en los es-
tantes de bricolaje de los supermercados donde él adquiere los mecanismos que
siguen activando sus piezas hoy en dia; ya que es el arte del motor y de la no de-
terminacién el que Julio Le Parc pone en préctica en su taller, para que el piblico
de los centros de arte o galerias puedan disfrutar al contemplar los parpadeos de
luz blanca generados por las mismas obras. Carlos Cruz-Diez, oriundo de Caracas
y quien se instala también en Paris en los afios sesenta, siente atraccién por los
mirajes de un arte mas “éptico” para animar a los espectadores de sus obras a
mvista MAK Series de Carlos Cruz-Diez en el vinculo vimeo.com/103115583 (Ultima visita:
20/02/2016).
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desplazarse en el espacio. Si hay una constante en los trabajos de investigacion de
Nicolas Schoffer, de Julio Le Parc, de Carlos Cruz-Diez y de muchos otros artistas
del arte cinético, es sin duda el movimiento. Esto surge, como algo inherente a las
obras en si, como resultado de los intercambios que estas inician con los especta-
dores, o quizas, como resultado del movimiento de los espectadores que quieren
experimentar las formas u objetos de acuerdo con los puntos de vista que van mas
allad de las leyes de la fisica.

Si hubiera una tendencia digital en el arte, esta se enmarcaria dentro de la con-
tinuidad de las practicas del movimiento que se instalan en el tiempo. Esto ger-
mind gracias a un renovado interés por parte de las generaciones jévenes de la
electrénica y del cédigo en la era del Open Source, es decir, del modo de acceso
compartido a las tecnologias que dan forma a nuestras sociedades contempora-
neas. Pero también debemos mencionar a los artistas del sonido y de la imagen.
Comencemos por aquellos cuya génesis tuvo lugar con los vanguardistas italianos
y rusos. Esto se debe al interés permanente de los artistas del sonido por las
tecnologias de su entorno inmediato, es decir, la electricidad, la radiotelefonia, la
electrénica y la informatica. Ahora bien, lo mismo ocurre en el caso de los artistas
de la imagen en movimiento quienes se benefician de las innovaciones cinemato-
gréficas, videogréficas o digitales del siglo veinte. El videoarte constituye un caso
de estudio muy interesante, ya que surge de una innovacion de finales de los se-
senta: la famosa cdmara Sony Portapak. Con la democratizacién y la portabilidad
de este nuevo material, aparece la practica de circuito cerrado, la cual serd impul-
sada con la llegada de las webcams unas pocas décadas mas tarde. {Sin dejar de
lado la préactica de la auto filmacién que YouTube reactiva en 2005 con el eslogan
"BroadcastYourself”! El video, sin embargo, dejé de ser una tendencia al conver-
tirse, en los afos noventa, en el medio de un arte contemporaneo proteiforme.
El video como medio, luego de treinta afios desde su creacién y aparicion en el
mercado, fue finalmente aceptado en los principales eventos, a tal punto que
la tedrica francesa Frangoise Parfait lo considera, a principios de los afios 2000,
como “un arte contemporaneo’.”

Si hubiera una tendencia digital de arte ubicada en la encrucijada del uso de
sistemas autébnomos, del control de los motores y de las préacticas que mezclan
el sonido con la imagen, hubiera sido gracias a la proliferacién de computadores
personales de los afios ochenta que esta tendencia se habria desarrollado. En
ese entonces, considerdbamos lo digital como un conjunto de herramientas. Pero
eso fue antes de que el Internet, en su version participativa de sus Ultimos diez
afios, formara parte de la cultura de todos o de casi todos. Ya no hay necesidad,
entonces, de explicar el aparato o la red para hacer alusién a una obra que seria
el resultado de esta tendencia. Ya no seria conveniente hablar de pedagogia: re-
memoramos solamente el arte o la sociedad mediante obras de las cuales nunca
se sabe realmente hasta qué punto se hace uso de lo digital o de la red. ; Cuéntos
disefios habran sido pintados o esculpidos después de que los artistas se sintieran
inspirados por los resultados de su investigacion en Internet? Y empezamos a
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percibir en galerias y en instituciones, eventos que toman en cuenta las practicas
digitales, entre otros usos de la red, en el campo de arte tanto en Nueva York
como en Berlin, Paris o Londres, dénde, en 2016, tendra lugar la exposicion “Elec-
tronic Superhighway?”. Dicho evento organizado por la Whitechapel de Londres
proporcionara una visiéon general de las practicas artisticas tecnoldgicas de sus
dltimos cincuenta afios animandonos a reconsiderarlas como practicas del arte

contemporaneo, hoy més que nunca proteiformes.

Si hubiera una tendencia digital de arte, seria, por tanto, disuelta gradualmente
en el arte contemporaneo. Sin embargo, cabe sefialar las peculiaridades de las
practicas y los usos que esta habria conducido. Sin olvidarnos de artistas como los
franceses Laurent Bolognini o Félicie d’Estienne D'Orves quienes profundizan en
los trabajos de Julio Le Parc, creando a través de la luz las tecnologias digitales
que permiten controlarla. Es de esta manera que Laurent Bolognini, compone
literalmente las circunvoluciones de los puntos de luz de sus obras. Alternando
entre fases de velocidad extrema, para lo infinitamente pequefio, y secuencias
con lentitud relativa correspondiente mas intensamente a la temporalidad de las
estrellas o planetas. Asi pues, la escultura se ve reconfigurada mediante la luz. La
idea de que la luz, como la musica, puede escribirse, se convierte en una realidad
en el trabajo de Félicie d'Estienne d’Orves, quien, por cierto, le encanta colaborar
con compositores de musica electrénica. Esto le permite, muy a menudo, salir de
la black box para hacerse presente en el lugar de donde también proviene Laurent
Bolognini. Cuando se aborda en el afio 2015 a las estrellas méas distantes, durante
una Nuit Blanche parisina y sin el sosiego de saber si atin brillan, Félicie d'Estienne
d'Orves utiliza la extrema precision de un laser para animarnos, finalmente, a con-
siderar la vanidad de nuestra vida terrenal.

En el mercado del arte, se ha criticado desde hace tiempo una falta de curiosidad
por las obras provenientes de lo digital y de la red. Pero son, a fin de cuentas,
signos que delatan su capacidad de aceptarlas definitivamente. En este sentido,
la casa Phillips de Nueva York, en 2013, organiza la primera subasta en honor a
los “artistas que utilizan las tecnologias digitales para instaurar una nueva genera-
cién de arte contemporaneo™ en asociacién con la empresa tumblr.com. Y des-
de hace algunos afos, basta con pasearse por los pasillos de la Feria de Basilea
para descubrir algunos trabajos interactivos. Por ejemplo, en el stand de la Gale-
ria Denise René, conocido por su inclinacién hacia las obras cinéticas, se puede
descubrir al artista emergente venezolano, Santiago Torres, quien se puede ver
reconfigurando una de sus piezas tactiles en tiempo real. El artista se detiene para
permitirle al plblico hacerlo ellos mismos, para que puedan compartir juntos la
responsabilidad de la estética emergente. En cuanto a las obras interactivas no di-
gitales de otro artista venezolano de la generacién de Carlos Cruz-Diez, Asdrubal
Colmenérez, estas conservan todo su misterio. En un mundo plenamente digital,
ellas incluso proclaman su singularidad, sabiendo que lo esencial para el artista
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reside en la relacion entre el trabajo y el participante, quien, en consecuencia, la
complementa. Pero volvamos al tema que plantea o reactiva lo digital como es el
caso de la simulacién virtual a través de las obras de Raul Valverde, artista espa-
fiol quien vive y trabaja en Nueva York. Reconstituyendo con absoluta precisién
las arquitecturas internas de museos y galerias que exhiben sus piezas, el artista
infunde dudas, haciendo del espectador el vinculo entre dos tiempos espaciales,
dos posibilidades. Dicho artista suscribe la idea de que en este mundo de extrema
reproducibilidad no existen diferencias entre el original y sus copias.

Lo digital constituye ademas el medio de todas las transversalidades, de todos los
pasajes para artistas como el francés Antoine Schmitt; ya que su trabajo no deja
de evolucionar, yendo desde lo corporal hasta lo urbano, del espacio del museo al
de la escena. Podemos encontrar un punto comun en sus obras, tanto en aquellas
del interior como las del exterior: pueden ser interminables cuando son gene-
rativas. De este modo, el artista solo establece normas en forma de algoritmos,
aceptando que estas se revelan en los tiempos en que son observadas por los
espectadores. Y al artista, le agrada la idea de que ellas sean “semiauténomas”
y, definiendo sus perimetros y temporalidades en lineas generales, las libera cada
vez que él “las pone en préactica”. Los miembros del laboratorio colectivo LAb[au]
con sede en Bruselas, comparten un apego afin por el “cédigo” que John Maeda
clasifica "de creacion”™. Con este cddigo, establecen sistemas que profundizan
los estudios formales de artistas de un arte concreto que ha sido también de inspi-
racion para el movimiento cinético. Como verdaderos transetntes de la vida, estos
artistas dialogan con la historia del arte que pintores, escultores, disefiadores y
arquitectos, han subrayado de radicalismo relativo, sin excluir los percances que

las maquinas generan, siempre y cuando se los permitamos.

Si hubiera un tema, en la convergencia de la historia de las artes y de las ciencias,
que surgiera o resurgiera de la utilizacién de soportes o medios de comunicacion,
serfa lo invisible. Esto se evidencia cuando los artistas de la generacién de nativos
digitales como el francés Tomek Jarolim, revelan algunos fragmentos a través de
experiencias que van desde lo intimo a lo colectivo. A través del objeto completa-
mente digital que nos acompana a todos y a todas partes -el teléfono mévil- el ar-
tista exalta nuestros movimientos bruscos que extirpan miriadas de colores de la luz
blanca que, posiblemente, las contenga todas. Este mundo digital también alberga
a otros artistas como al francés Fabien Léaustic, quien reflexiona sobre lo invisible,
a veces, con los mayores retrasos y siempre, a través de procesos que hermanan las
técnicas del ayery las tecnologias del hoy. Este Gltimo acumula, tal como lo hace un
cientifico, experiencias de taller con el fin de magnificar solo unas pocas, tanto en
centros de arte como en galerias. El artista las reactiva en el seno de las instalacio-
nes performativas y son los espectadores quienes las completan con su presencia,
aduefidndose de ellas, aunque estas jamas se entreguen totalmente.

En la frontera de lo visible o lo “perceptible”, todavia queda mucha investigacién
por hacer, como aquella conducida por al artista Pe Lang entre los territorios de
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Suiza y Alemania. El ritmo de su trabajo es minimo, particularmente porque los
movimientos que las animan son imperceptibles. jCémo resulta irrelevante cono-
cer la naturaleza exacta de las tecnologias que las activan!... Cuando son las leyes
de la fisica las que trabajan con una regla primordial: la repeticién. En la integridad
del plano, tanto como en la profundidad del espacio o el tiempo, ensortijados
hacia el infinito. Esta idea de que podemos desarrollar y reflexionar mediante la
repeticion de una accién o conjunto de acciones es compartida también por el
francés, Pascal Dombis. Al punto en que a veces se generan errores, y sabiendo
que, gracias al Internet, vivimos en un mundo de excesos. De este modo, sin cesar,
el artista cuestiona los motores de busqueda que han cambiado nuestra relacién
con el conocimiento en el trabajo artistico, llegando a centrarse en los contenidos
que nosotros rechazamos, para extirparle a lo siniestro una forma de belleza.





