Comunidades

y contextos

en las teorias

y practicas
artisticas
contemporaneas



Comunidades
y contextos
en las teorias
y practicas
artisticas
contemporaneas




AT\

Casa abierta al iempo

Recior General

Salvador Vega y Le6n

Secretario General

Norberto Manjarrez Alvarez

Coordinador General de Difusion

Walterio Francisco Beller Taboada

Director de Publicaciones
y Promocién Editorial
Bernardo Ruiz Lépez

Subdirectora de Publicaciones
Paola Castillo

Subdirector de Distribucién
y Promocion Editorial

Marco Antonio Moctezuma Zamarron

UNIDAD LERMA

Rector
Emilio Sordo Zabay

Secretario Académico
de la Unidad
Dario Eduardo Guaycochea Guglielmi

Director de la Divisién
de Ciencias Sociales y Humanidades

Pablo Castro Domingo

Coordinadora del Consejo Editorial de la Division
de Ciencias Sociales y Humanidades

Monica Adriana Sosa Juarico



Comumidlades

Yy comiexios

em llas teorias

v [practlcas
artisticas
COIMEGINPOIIEMNCNS




Comunidades y contextos en .as teorias y pricticas artisticas contemporaneas /
Mbénica Francisca Benitez Ddvila, coordinadora. - - México : Universidad Auténoma
Metropalitana-Unidad Lerma : Juan Pablos Editar, 2015

1a edicién

173 p. : ilustraciones ; 19 x 25 ¢cm

ISBN: 978-607-28-0582-8 UAM
ISBN: 978-607-711-326-3 Juan Pablos Editor

T. 1. Arte contempocaneo  T.2. Arte y sociedad T 3, Tecnologia y cultura

N6502 C66

Primera edicién: 2015

COMUNIDADES Y CONTEXTOS EN LAS TEORIAS
Y PRACTICAS ARTISTICAS CONTEMIORAKREAS
Modnica Francisca Benitez Ddvila (coordinadota)

Fatografia de portada y contrapoertada: basada en la obra de Luz Marfa Sinchez, Frecuencias policiacas,
instalacidn sonora multicanal 24 bocinas :ipo trompeta, computadora, 3 amplificadores, 2014

Disefio: Claudia Rodriguez Borja
D.R. ® 2015, Mdnica Francisca Benitez Dévila {coordinadora)

D.R. ® 2015, Universidad Auténoma Metropolitana
Prolongacion Canal de Miramontes 3855
Ex Hacienda San Juan de Dios, Delegacion Tlalpan, 14387, México, D.E.

Unidad Lerma/Divisién de Ciencias Sociales y Humanidades
Avenida de las Garzas nam. 10

Col. El Panteén, 52005, Lerma, Estado de México

Consejo Editorial de la Division de Cicncias Sociales y Humanidades
<cedcsh@correo leruam.mx>

D.R.® 2015, Juan Pablos Editor, S.A.
2a. Cerrada de Belisario Dominguez 19, Col. del Carmen
Del. Coyoacian, 04100, México, D.E, <juanpabloseditor@gmail.com>

ISBN: 978-607-28-0582-8 UAM
ISBN: 978-607-711-326-3 Juan Pablos Editor

Esta publicacién no puede ser reproducidz, ni en todo ni en parte, ni registrada

o transmitida, por un sistema de recuperacién de informacién, en ninguna forma

¥y por ningin medio, sea mecdnico, fotoqumico, electrénico, magnético, electrodptico,
por fotocopia o cualquier otro, sin el permiso previa y por escrito de los editores.

La presente publicacién pasé por un proceso de dos dictdmenes (doble cicgal

de pares académicos avalados por el Consejo Editorial de la Division de Ciencias

Saciales y Humanidades de la UAM-Leema, que garantizaa su calidad y pertinencia académica y
cientifica.

Impresa en México/Printed in Mexico

Juan Pablos Editor es miembro de la Alianza de Editoriales Mexicanas
Independientes (AEMI). Distribucién: TintaRoja <www.lintaroja.com.mx>



Indice

Introduceion. Comunidades y contextos en las teorias
y practicas artisticas contemporaneas

»

1. Vis. Fuerza (in)necesaria. El sonido del México post-nacional

2. Territorios de la catastrofe: ficciones videograficas

3. Cartografias sensibles y experiencia del lugar

4. Sauti ya wakulima: la voz de los campesinos

3. Cocreatividad: practicas artisticas colaborativas en la web

6. Radical vs. Software. La transformacion web de la buroeracia

7. Modelo de sistema tecnologico en el arte relacional

8. La entropia y la neguentropia como ideas en la miisica
y en el arte sonoro

9. Delta 16.57/-99.00

10. Cosecha de energia RF en las practicas artisticas

Figuras







Introduccion.
Comunidades
y contextos
en las teorias
y practicas
artisticas
contemporaneas




Las practicas artisticas del siglo xXI se han ido sofisticando a partir de la incorporacién de distintas
herramientas tecnolég_icas desde el siglo pasado. Primero los nuevos medios (fotografia, cine,
video, computadoras) y después los sistemas de telecomunicacion (television, teléfono, internet,
entre otros). Esto ha permitido que los artistas generen resultados creativos inéditos, de espectros
y tematicas muy variadas, que, como les sucedié a las vanguardias del siglo xx (futuristas, dadaistas,
surrealistas, constructivistas, espiritu Bauhaus), no han sido del todo entendidos o aceptados por las
comunidades artisticas, académicas y de critica de arte. Para lograr la aceptacién de estos nuevos
espacios creativos se requiere, por un lado, la asimilacidn y el analisis de esas nuevas metodologias
y experiencias creativas por parte de todas las comunidades artisticas y por el otro, de la busqueda
de nuevas hipdtesis y teorias tanto de los criticos como de los pensadores. Giannetti coments en
2002 que

[...] en gran parte esta polémica es el fruto del hecho de que la teoria estética y la practica artistica
han seguido senderos diferentes. La expansion del uso de las tecnologias como herramientas apli-
cadas al arte puso de manifiesto una profunda y progresiva escisidn entre la experiencia artistica,
la critica y la estétics. Estas deberian mantener una correspondencia sincronica y congruente |...)

(Giannetti, 2002:12).

Los artistas que trabajan con la ciencia y la tecnologia desde finales del siglo xx no sélo

han retomado nuevas herramientas tecnolégicas para la reconfiguracién de sus obras, sino que
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también se han preocupado por entender e incorporar a su corpus de investigacién creativa
otros campos de conocimiento para la generacidn de la poética de las mismas. Hoy en dia es
comun que los creadores, como parte de su metodologia de trabajo, estudien en profundidad
teorias y novedades que surgen en distintos campos de conocimiento, como ias ciencias natu-
rales, sociales y politicas o los estudios culturales, por mencionar sélo algunas, y de esta forma
poder utilizarlas para construir sus obras. Por otro lado, hace 13 anos Stephen Wilson, artista
e investigador, ya apuntaba que las aperturas de entendimiento entre espacios distintos que
generan conocimiento eran fundamentales para el futuro de las arte contemporaneas: “los ar-
tistas deberian de estar hambrientos de curiosidad por conocer las investigaciones cientificas y
tecnolégicas que se estan desarrollando y surgiendo”. Pero apunta a algo mas: “[...] los cientifi-
cos (sociales y naturales) y los tecndlogos deberian de conocer e interesarse de la investigacién
artistica que se esta generando [...] El futuro tendria que enriquecerse si la expansién de zonas
de interés llega a ser parte de la definicién de arte y ciencia” {(Wilson, 2002:3).

Los artistas electronicos de este siglo si se han preocupado por entender a fondo otros
campos de conocimiento, tal y como Wilson lo impulsé desde hace méas de una década. Acu-
den, por ejemplo, a la fisica o la biologia con el fin de utilizar sus conceptos y resultados como
medio de inspiracién o material de trabajo en la creacion de sus obras. Lo anterior hace que este
tipo de artistas se apropien esos conocimientos para generar y explorar resultados distintos a
los que normalmente se exponen en la academia formal. El conocimiento no puede estar por
mas tiempo amarrado en espacios y disciplinas concretas, es necesario buscar zonas de inter-
seccion y gestacion de nuevos vinculos de lo colectivo y nuevas dinamicas de participacién y
mediacién tecnoldgicas. Estas exploraciones estan retofiando gracias a los esfuerzos de artistas
que buscan el didlogo abierto con grupos interdisciplinarios de varias ramas del conocimiento.
Por mencionar un ejemplo, el mexicano Gilberto Esparza desarrollé la obra Plantas autofotosin-
téticas, que consiste en acumular agua residual de distintos puntos de la ciudad de Lima, Per, y
reutilizarla para generar energfa; ademas, esa agua se filtra en el proceso. Este proyecto, cuyos
colaboradores fueron bislogos e ingenieros, esta concebido como un protocolo de investiga-
cién que replantea la gestion de las aguas residuales entendidas como desperdicio, para resca-
tar su potencial como fuente de energia y establecer un sistema simbidtico de beneficio mutuo
que permite la supervivencia de un nuevo ecosistema.’ Esta obra interdisciplinaria de arte, bio-
logia y sociedad es un ejemplo reciente que permite poner de manifiesto que las metodologias
interdisciplinarias del trabajo de los artistas contemporaneos ya son practicas comunes que se

desarrollan en gran parte del mundo y con gran calidad. Plantas autofotosintéticas es sélo una

muestra.

1 <http://prix2015.aec.at/prixwinner/16228/>, consultado el 4 de septiembre de 2015.




La ciencia y la tecnologia no es el Unico espacio de conocimiento que los artistas utilizan
como material de estudio. También existen manifestaciones artisticas recientes como el arte co-
munitario, el arte en la red o el arte interactivo, entre otros, que disefian maquinarias tecnolégicas
con el fin de incluir al publico participante como parte activa y como uno de los ejes rectores para
el desarrollo de las obras. Estas permiten cuestionar distintas formas de abordar el arte en la ac-
tualidad y permiten producir nuevas formas de conocimiento tedrico diferentes a las que encon-
tramos en las ciencias sociales o las humanidades, entre otras.

Por desgracia, al dia de hoy los cientificos (sociales y naturales) no se preocupan por enten-
der ni estudiar los resultados que se generan dentro del espacio artistico para utilizarlo o apropiar-
se de éste como material de investigacion de su propio campo. Y si existen resultados, o son muy
escasos o los utilizan de marera derivativa. Es necesario sequir forjando nuevas formas de apertura
del pensamiento, creacién e interconexién que permitan la asimilacion y la aceptacion de las artes
en otros espacios de conocimiento.

Este libro pretende llamar la atencidn para lograr esas aperturas de pensamiento y crea-
cién, por lo que expone nuevas investigaciones y reflexiones desarrolladas por artistas y tedricos
activos que dominan e interconectan con el campo cientifico, el tecnolégico y el social.

Los autores de este libro trabajaron con ciertas teméticas comunes que permitieron darle
coherencia al proyecto aqui presentado. Este volumen gira en torno a la reflexion de manifestaciones
tedricas o artisticas contemporéaneas del siglo XX que utilizan a una comunidad y/o medio ambiente
como eje de desarrollo. Es decir, todos los autores de este volumen discuten en torno a un producto
artistico que esté relacionado de algin modo con alguna colectividad y/o medio ambiente. Y gracias
a que los autores de este libro gozan de trayectorias muy distintas (filésofos, sociélogos, artistas,
fisicos, programadores, ingenieros, etc) fue posible mostrar diversos lenguajes, anélisis y razona-
mientos alrededor de dichas tematicas. La edicion de este libro pudo haberse realizado de varias
maneras; intenté construir, en el indice que presento, un entramado coherente que facilite 1a mejor
lectura y mostrar ese mapa znalitico diverso que acabo de describir.

Los primeros cuatro capitulos estudian situaciones sociales y ambientales concretas que
sufren grupos sociales determinados en varias partes del mundo. Lo anterior se desarroll6 a través
del analisis de obras artisticas especificas que utilizan imagenes, sonidos, videos o medios de te-
lecomunicacion como medio y/o lenguaje creativo.

Decidi iniciar este volumen presentando la violencia que aqueja a las comunidades en
nuestro pais, es por ello que “Vis. Fuerza (injnecesaria. El sonido del México post-nacional”, de la
artista y académica Luz Maria Sanchez, abre el primer capitulo. La creadora presenta un conjunto
de obras visuales e instalaciones sonoras cuyos temas centrales son la guerra contra la delincuen-
cia, el trafico de drogas y el crimen organizado. La artista utiliza elementos visuales y acasticos

tomados de diversas platalormas digitales {videos y noticias), y pone en circulacién, a manera



de grito de alerta, las circunstancias que se viven en nuestro pais y su entorno violento. Como
resultado, el publico puede observar un mapeo de la violencia en México. La artista, a través de la
elaboracién de instalaciones, imagenes y esculturas sonoras, crea verdaderas experiencias limite
y espacios de reflexién en los espectadores. Cabe destacar que una de las instalaciones sonoras
descritas, V.F (ijn_1, gané el premio de Artista de la Bienal de las Fronteras, del Instituto Tamauli-
peco para la Cultura y las Artes (ITCa), Conaculta y Museo de Arte Carrillo Gil.

Los tres siguientes capitulos analizan obras artisticas centradas en comunidades que ha-
bitan otros territorios del planeta: Colombia, Brasil, Palestina y Tanzania. Su lectura permite crear
un panorama mas amplio al fector sobre las desigualdades sociales e injusticias que permean en
otras partes del mundo, mismas que no son exclusivas de un pais ni de una circunstancia.

La artista visual Celia Riboulet, en el segundo capitulo, analiza dos obras videogréficas ins-
piradas en dos eventos sociales/ecologicos violentos: a) Treno producida por Clemencia Echeverri
en Colombia y b) Dead Forest de Charly Nijensohn en Brasil. Treno se filmé en las orillas del rio
Cauca. Dead Forest, por otro lado, se filmé en un bosque del Amazonas en donde habita la comu-
nidad Waimiri Atroari. Ambos territorios sufrieron de explotaciones naturales que han generado la
destruccién de la fauna y la flora, y como consecuencia sus comunidades han tenido que emigrar.
Este capitulo analiza detalladamente los procesos de produccién y los elementos utilizados para la
construccién poética de ambas obras artisticas. Para apoyarse, en su anélisis la investigadora utili-
za, a partir de la reflexién de Ranciére, tres etapas que articulan y explican la reconfiguracion de las
historias que las artistas realizaron para la construccién de su obra: a) las formas de la experiencia
estética, b) las ficciones videograficas y ¢} las estrategias metapoliticas.

En el capitulo tres, los franceses Barrés y Lécole presentan una investigacion enfocada
en las problematicas de una comunidad palestina. La obra analizada por los investigadores de la
universidad de Toulouse es la produccion videografica del aleméan Till Roeskens, que estd desa-
rrollada utilizando el concepto de geografia aplicada, lo que permite indagar las relaciones entre
cartografia sensible y experiencia del lugar. La obra Videocartografias: Aida que se llevé a cabo en
Belén, Palestina, forma parte de seis secuencias basadas sobre el mismo dispositivo de creacién.
El artista registra una pantalla blanca sobre la cual los miembros de la comunidad del campo de
refugiados Aida dibujan bocetos de mapas de su entorno y hacen comentarios al mismo tiempo
que también quedan registrados. Este es el proceso para la construccion de lo que los autores
llaman: cartografias sensibles.

Eugenio Tisselli, artista y programador, describe su propio proyecto artistico ”Sauti ya
wakulima: la voz de los campesinos”. Este creador nos demuestra, a partir del analisis de su pieza,
que es posible hacer uso de las tecnologias de la informacion y de telecomunicaciones de forma
culturalmente respetuosa. Este proyecto consiste en entregar teléfonos celulares (con codigos

de programacién desarrollados ad hoc por Tisselli) a campesinos de varias zonas de Tanzania a




fin de que registren {fotos, video y mensajes escritos) sus propios saberes para las generaciones
futuras en su zona y propiciar, ademas, la ayuda mutua entre comunidades cercanas para resolver
problemas en comin como la exterminacién de plagas.

Los capitulos cinco y seis estdn enfocados en la participacion de comunidades que son
usuarias de la red. "Cocreatividad: practicas artisticas colaborativas en la web” presenta un traba-
jo de la filésofa y socidloga Gemma Arglello, quien analiza cémo la creatividad, entendida como
un criterio de valor artistico que apela a la originalidad y/o novedad radical en las artes, es cues-
tionada por las practicas contemporéneas mediadas por computadora. Se analizan casos de Net
Art, Social Networking y Locative Media en los que, dada su naturaleza interactiva y colaborativa,
es necesario tomar en cuenta la relacién que las obras tienen con un contexto especifico para
definir y entender nuevas formas de abordar la creatividad. En este trabajo se muestra como este
tipo de practicas artisticas de naturaleza colaborativa mediadas por computadora implican una
nocidn de cocreatividad, en lugar de la creatividad individual, porque las interfaces disenadas
son producto de la colaboracion entre pares y permiten la contribucién entre usuarios, asi como
la interaccién entre ambos con distintos objetos.

La fildsofa Paz Sasre denomind el capitulo seis como “Radical vs. Software. La trans-
formacion web de la burocracia”. Este texto pone de manifiesto que en los Gltimos afos han
surgido en la web productos y servicios al margen del Estado, impulsados por ciertas comunida-
des desde el arte y la sociedad civil que se ligan a etiquetas de nuevo cufio, como el consumo
colaborativo, la innovaciér ciudadana, el p2p o toda la gama de los open que hoy describen
una oferta variada de hardware diy/diwo. El sitio campodecebada.org es un ejemplo. Este pro-
yecto artistico consistié en apropiarse de un espacio desperdiciado en Madrid para transfor-
marlo en un espacio publico y recreativo, gestionado a través de la web por colectivos artis-
ticos y asociaciones de vecinos. El texto presentado traza una historia posible para estas ini-
ciativas partiendo las practicas mediales en el arte contemporaneo que surgen en la segunda
mitad del siglo xX a fin de resolver la pregunta que anuncia el titulo: ;Se trata de una nueva
forma de burocracia que transforma la relacién de la ciudadania con el Estado o es sélo publi-
cidad de nuevos productos y servicios que responden a la liberacion radical de los mercados?

Haciendo patente as naturalezas distintas de la formacién de los autores de este libro,
los siguientes capitulos se apoyan en estudios cientificos y desarrollos tecnolégicas para hablar
sobre diferentes procesos artisticos contemporaneos, centrados en una comunidad o en los usua-
rios de las obras y/o0 su entorno como ejes fundamentales de las poéticas obtenidas.

Los capitulos siete y ocho utilizan conceptos y modelos del campo de |a fisica como ins-
trumentos para su investigacion y anélisis. En estos dos capitulos también se utilizan los temas
centrales que nos ocupan como hilo conductor: comunidad y/o entorno, pero de una manera

mé&s derivativa y no por ellc menos importante. El primero se centra en una propuesta de modelo



de produccion de obras artisticas relacionales, es decir, se propone un modelo del tipo de obras
que estan diseftadas para que un publico o comunidad especifica interactie con ésta y sea parte
central del resuitado creativo.

“Modelo de sistema tecnoldgico en el arte relacional” es de mi autoria. En este capitulo
me aboco a desarrollar una propuesta de modelo de produccién de arte relacional (arte gue esta
disefiado para que la participacién del publico sea parte de la obra). El modelo esta inspirado
en uno que surgié en el campo de la fisica. Este tipo de obras relacionales son producidas por
artistas con conocimiento profundo en arte y tecnologia. Ellos disefian y construyen sus propias
obras, y los modos de produccion y disefio son complejos, ya que tienen que lidiar y negociar
con el mundo artistico y tecnoldgico para la creacién de las mismas. Este madelo describe esos
procesos de negociacién entre dos subculturas para la creacién de un producto final enfocado
en el arte que utiliza a la comunidad como parte de su obra. Se denomina zona de intercambio
al espacio de negociacién en donde se interactia con las premisas del arte, la tecnologia y la
inventiva de ingenieros y técnicos. Me interesa describir, entender y analizar con detalle este tipo
de obras tecnoldgicas/comunitarias, ya que son un vehiculo diferente que permite que la socie-
dad se apropie de nuevas herramientas tecnoldgicas para darles usos distintos y alternativos de
aquellos para los que fueron creados.

En el capitulo ocho, “La entropia y la neguentropia como ideas en la musica y en el arte
sonoro”, el artista sonoro Manuel Rocha Iturbide emplea conceptos desarrollados dentro de [a
fisica, como la entropia, el caos y la neguentropia. Aqui reflexiona acerca de cémo esos conceptos
pueden servir como punto de partida, de metafora o desdoblamiento para implementarse en otras
areas de conocimiento como el arte contemporaneo. Introduce conceptos en donde el compor-
tamiento social es parte de su tematica. Define, por ejemplo, la entropia social como el desorden
social o comunitario. Este concepto lo reutiliza para el desarrollo de algunas de las obras que se
describen en este capitulo. Por otro lado, es importante hacer notar que parte de las obras que son
referenciadas en este capitulo han sido creadas a partir de grabaciones del entorno medicambien-
tal, otro tema que nos ocupa en este libro.

Los dttimos dos capitulos de este libro fueron desarrollados por artistas constructores,
expertos en tecnologias digitales. La poética de las obras esta basada en dos entornos medioam-
bientales distintos que envuelven a una comunidad especifica: en uno se utilizan los propios soni-
dos de la naturaleza de Playa Ventura para la realizacién de la poética de la obra, y en el sequndo
se captan las ondas electromagnéticas que nos envuelven en la ciudad de México.

El artista sonoro e investigador Hugo Solis describe con detalle en el capitulo nueve el
proceso de construccién y la poética de su obra Delta 16.57/-99.00. Este proyecto se desarrollé
en Playa Ventura, en el estado de Guerrero, y tiene varios goznes. El primero consistié en e propio

disefio y construccidn tecnoldgicos de fa instalacién sonora, que invita tener una perspectiva acus-
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tica del mar. Construyd, en su primera etapa, un mirador frente al mar para ofrecer una plataforma
al publico usuario. Fisicamente, la obra consiste de una estructura parabdlica elevada que permite
amplificar de manera natural el sonido del mar. Estos sonidos se mezclan con otros construidos por
el propio artista de manera digital y son derivados de parametros del entorno natural, es decir, el
sonido digital que se escucha es el resultado de la captacién de distinta informacién del entorno
como la humedad, |a cantidad de tfuvia, la presion, el color del mar, la velocidad del viento, la lu-
minosidad y la temperatura, entre otros. Este proyecto incluia ademas la imparticién de clases de
electrénica a los nifios de esa comunidad por el propio creador.

Me interesé cerrar esta publicacién con un proyecto artistico cuyo proceso de construccion
no ha llegado a su fin, pero que es lo suficientemente maduro y sélido en sus objetivos como para
mostrar los primeros resultados. Es interesante exponer etapas intermedias de un proyecto artistico
de esta naturaleza, ya que nos permite vislumbrar mejor como se construye una obra desde el pun-
to de vista tecnoldgico. Este tipo de procesos de trabajo metodolégico de los artistas raras veces
son publicados. Ef ingeniero y artista Julio Zaldivar describe, en el capitulo diez, las etapas iniciales
de su proyecto y muestra los primeros resultados, analisis y desarrollos tecnolégicos. “Cosecha de
energia R en las practicas artisticas” es una obra que toma en cuenta el medio que nos envuelve
como eje y elemento creativo. Consiste en la construccion de un detector que permite captar (cose-
char) las radiofrecuencias del entorno de 1a ciudad de México para poder reutilizarlas a futuro para
otros objetivos. A este artista le interesa cosechar la energia como una herramienta para el desarro-
llo de la creatividad artistica. El autor nos explica que disefiar un sistema de recoleccidn de energia
desde el punto de vista techolégico plantea varios desafios, por ejemplo, el de encontrar donde y
c6mo esta la energia disponible en el aire para colocar las antenas receptoras de alta ganancia; el
acoplamiento de impedancias de transmision en la red y la alta eficiencia en los convertidores. A
partir de los datos obtenidos, este artista desarrollé un programa que visualiza y sonoriza los datos
cosechados en radiofrecuencia mévil para que nuestros sentidos perciban en imagen y sonidos, las
ondas que nosotros no podemos captar con nuestros sentidos. Las siguientes etapas de este pro-
yecto consisten en ampliar el rango de captacién de energia y desarrollar e implementar un sistema
auténomo que sea capaz de moverse dentro de la ciudad de México para mapear y localizar las

zonas mas ricas en radiofrecuencia y facilitar dicha cosecha.

Conclusiones

Los trabajos presentados en este libro buscan, en su conjunto, complementar e incentivar la re-
flexién en el arte contemporaneo y el ambito cultural desde las diversas ramas de las disciplinas
cientificas, filoséficas y tecnoldgicas. Es de vital importancia resaltar la labor de los trabajos inter-

disciplinarios en donde el uso de tecnologias digitales, ademas de estar en funcién de la obra, esta



también directamente relacionado con la comunidad o entorno, mismos que son parte de |a obra
en si. Dichos trabajos plantean al entorno como el eje central de su desarrollo y presentacién en
diversos espacios dentro y fuera del mundo del arte.

Ademds de la innovacion y el contraste que conllevan, estas obras representan, de alguna
forma, la gestacién de nuevos vinculos colectivos y dindmicas de participacion entre artistas, cien-
tificos, programadores y pobladores, en parte gracias a una mediaciéon de orden tecnolégico.
Quienes colaboraron en este volumen son artistas y constructores de ideas propositivas cuyas
finalidades son utilizar la tecnologia en funcién de usos artisticos, poéticos, solidarios, comunita-
rios y colectivos.

Si consideramos que algunos de los rasgos del arte contemporaneo son la absoluta libertad
y la tendencia » la indefinicién, podriamos decir que lo que aqui se plantea es una potente baza

para la creatividad y el arte, un arte relacionado con la ciudadania, democratico y colectivo.
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1. Vis. Fuerza
(in)necesaria.
El sonido del
Mexico post-
nacional

* Universidad Auténoma Metropolitana-Lerma




No hay ningtin documento de cultura
que no sea al tiempo documento de barbarie.

Walter Benjamin

Dentro del proyecto “Vis.! Fuerza (in)necesaria. El sonido del México post-nacional” realizo un cor-
pus de obras en las que, a través del sonido como material de significacién, exploro el tema de la
violencia provocada por la guerra del narco o narcoguerra® y la guerra contra el narco® en el México
contemporaneo (2006-2016}, y sus derivaciones en la vida cotidiana de la poblacién civil.

Con este proyecto busco propiciar la participacion e interaccion de los individuos que viven
en un estado de excepcion dado por la violencia exacerbada que ejercen los distintos grupos de

poder —legitimos e ilegitimos— en determinadas zonas de México. Cuando nos encontramos ante

1 “El significado da la palabra viclencia proviene del latin violentia, tiene la raiz vis que significa fuerza. Hay otras formas de
fuerza que no son violencia, como lo es la vis de virtud, por definicién distinta y opuesta a la vis de la violencia (Gonzilez, 1988).
Lo especifico de la violencia, lo definitorio de ella es el ser fuerza indémita, extremna, implacable y avasalladora” {Soto Ramirez,
2013:1-2).

2 Término utilizado por el equipo Primera Hora, en entrevista (Gibler, 2012:71).

3 Término utilizado por Javier Valdez, de Rio Doce, en entrevista (Gibler, 2012:91),
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{...] lugares y momentos en los que ya no prima un Estado democrético vy juridico legal claro, sino un
imperio de violencias que se superponen unas a otras generando estados de terror, en los cuales nada
estd garantizado y donde existe la desconfianza no sélo como un factor primario de relacién social entre
desconocidos sino también como un factor que media la relacion con las instituciones, con el Estado
y con los grupos armados [...] las artes y la cultura se reclaman como espacios vitales desde los cuales

comenzar a elaborar un proceso de reestructuracién social (Ochoa, 2004:27).

De ahi que lejos de buscar hacer una apologia de la violencia, lo que intento es presentar
elementos que permitan una suerte de restauracién de dmbitos de convivencia® durante el proceso
de elaboracion de mis instalaciones/esculturas sonoras, proceso en el cual es fundamental la parti-
cipacion ciudadana.

Ante la propension de cosificar a los afectados por la violencia en el pais y convertirlos en
numeros y estadisticas, y ante una situacién de desamparo juridico, recuperar las experiencias de
estos ciudadanos y ponerlas en circulacién a través de objetos estéticos significativos puede con-
tribuir a la construccién de una arena para la discusion y reflexién sobre a realidad circundante, e
intentar establecer “nuevas practicas de convivencia [...] que contrarresten el imperio de la muerte
violenta [y que invoquen] un nuevo orden de civilidad” {Ochoa, 2004:23).

En mi obra utilizo diversos soportes, pero acudo de manera recurrente al sonido porque
considero que son los elementos aclsticos los que de manera predominante determinan el color/
tono de los ambientes en los que el individuo establece sus circulos de convivencia. El sonido de
las sirenas de policfa, de las balaceras, de la voz humana y sus giros verbales en entrevistas y testi-
moniales, los contenidos de las emisiones radiales en espacios rurales o urbanos, o aun el silencio
después de contextos de violencia explicita, son todos elementos que contienen una gran fuerza
emotiva que en ocasiones no se traslada a los registros de la imagen en movimiento o a la hoja
impresa.

“Vis. Fuerza (in)necesaria. El sonido del México post-nacional” es la continuacién de una
serie de obras en las que he abordado determinadas problematicas sociales desde 2006 hasta
la fecha: 1a didspora mexicana en Estados Unidos (2487), la normalizacién de la violencia en los
medios de comunicacion mexicanos (detritus), la violencia exacerbada de |a frontera norte (Fre-
cuencias policiacas), y recientemente los micropaisajes sonoros de la sociedad civil que vive en
violencia (V. F(i)n_1} (véase la figura 1.1. Imagenes 1 a 4).

Esta dltima [V F(Hn_1) constituye |la primera obra de “Vis. Fuerza (injnecesaria”, serie que

se caracteriza porque en estas instalaciones/esculturas sonoras el sonido proviene de contenidos

4 Ochoa Gautier propone el concepto de restauracién de los émbitos de convivencia, y la necesidad de establecer nuevas
“practicas” de convivencia en su articulo de 2004,
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generados por la misma poblacion civil, en la que los dispositivos de audio son auténomos (no ne-
cesitan amplificadores ni computadoras} y demandan una interaccién directa del piblico, ya que es

el mismo visitante el que los activa.

detritus

En la primera etapa de esta exploracion investigué los medios de comunicacién mexicanos, espe-
cialmente periddicos, radio y television, durante los afios 2006 a 2012 —que coincide con la gestion
de Felipe Calderén comao presidente de México— y como estos medios presentaban las notas
relacionadas con la violencia vinculada al narcotrafico.

L a estrategia del ex presidente Calderdn —aun antes de tomar el cargo— consistié en gol-
pear frontalmente todo aquello relacionado con la violencia asociada al tréfico de drogas en Méxi-
co, y justo unos dias después de iniciar su mandato declard la guerra® contra el trafico de drogas,
la cual duré desde el 11 de diciembre de 2006 —con el envio de cinco mil soldados y elementos
policiacos al estado de Michoacdn— hasta el 30 de noviembre de 2012. Durante los seis afios en
que tuvo lugar esta guerra, el ex presidente Calderdn aparecid en actos publicos con atuendo mili-
tar, con lo que buscaba subrayar el hecho de gue era el comandante en jefe de esta guerra contra
el narcotréfico.

El objetivo principal de |a estrategia militar de este ex presidente consistia en recuperar el
control en aquellos estados en los que los carteles estuvieran al mando. Guillermo Pereyra argu-
menta en “México: violencia criminal y ‘guerra contra el narcotrafico’ (2012) que la “guerra contra
ta droga de México” comenzd como una decision de recobrar soberania en un contexto de crisis

politica y social:

La "guerra contra el narcotrafico” emergid entonces comao una decisidon de soberania en un contexto
de crisis politica y social y apunta a la intervencién de las fuerzas armadas para recuperar los territo-
rios en manos del crimen organizado y aplicar {a ley sin distinciones. La estrategia consiste en el ejer-
cicio del poder desce los niveles mas elevados [el federal] a los mas bajos [el estatal y el municipal}.
Este enfoque global de soberania incluye la desarticulacién de las organizaciones criminales, la deten-
cién del mayor nimero posible de delincuentes y el decomiso de cargamentos de drogas, el despliegue
de operativos militares en varias regiones del pais y el incremento permanente de recursos destinados

a las fuerzas militares (Pereyra, 2012:446-447).

5 “Calderén le declara 1a guerra al crimen organizado la primera quincena de diciembre de 2006. Asi lo dijo, aunque afos
después, ya padecidos sus estragos, quiso retractarse afirmando que no era una guerra, aunque él la hubiera denominado de
esa manera” (Scherer, 2012:63).
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Al finalizar este periodo habia mas de 45 mil policias y soldados en los estados de México,
Baja California, Tamaulipas, Michoacan, Sinaloa y Durango, y mas de 60 mil muertos.

La investigacion que realicé con el fin de estructurar los elementos visuales de detritus inclu-
yé cada una de las ediciones en linea de los diarios Mifenio y La Jornada—publicaciones mexicanas
de circulacion nacional— del 11 de diciembre de 2006 al 31 de noviembre de 2012, y eventualmente
en una breve extensién del proyecto se incluyé la publicacién independiente Ef blog def narco—en
dos afios, de 2010 a 2012, se registraron mas de ocho mil entradas de informacion—, un blog que
aparece en 2010 ante la restringida cobertura de las noticias relacionadas con esta guerra, dado el
pacto al que solicité Calderdn a medios y periodistas que se unieran para evitar darles mas visibili-
dad a los carteles.®

Esta investigacion me permitié explorar cémo tos medios de comunicacién han incrementa-
do el volumen de noticias e imagenes relacionadas con esta guerra, aumento con el que contribu-
yen a la “normalizaciéon” de la misma violencia que cubren. Y aqui recupero a la artista colombiana
Doris Salcedo (Londono, 2013), quien afirma que la normalizacién de la barbarie viene justamente
del excesivo nimero de muertes que esta violencia estd dejando a la sociedad, y yo afiadiria, al
excesivo numero de imagenes y sonidos que los medios de comunicacién y los individuos ponen
en circulacion y viralizan a través de las redes sociales y de plataformas independientes. Todos con-
tribuimos, ya sea como transmisores o receptores, a la construccién de esta textura de fa violencia.

Al finalizar 2013 detritus comprendia mas de 18 585 imagenes, todas catalogadas en una
base de datos que incluye nombre del medio, seccién, encabezado, autor de la fotografia, pie de
foto y una breve descripcién de la imagen. Acudi a un sencillo proceso de manipulacién fotografica
para alterar, con el mismo filtro, las 18 585 imagenes. Una vez intervenidas, estas imagenes son pro-
yectadas por un breve lapso (dos segundos cada una) en un muro o superficie para proyeccién de
gran formato (no menos de 4 m de alto por 6 m de largo). Podemos estar frente a esta proyeccién

por horas y no ver repetirse ninguna imagen (véase la figura 1.2. Imagenes 5 a 8).

V. F{i)n_1/detritus.2

Pero la descripcion del horror a través de los medios de comunicacién mexicanos no incluye todas
las voces —todas las voces necesarias. Con el uso de instrumentos de uso cotidiano —como las
camaras en sus teléfonos celulares: un medio que podian utilizar sin restricciones— y con la posibi-

lidad de "subirlo” a la red de internet en el momento en que lo deseen, |la poblacién civil inicié

6 Si bien este “pacto” se hizo piblico en marzo de 2011 (véase Martinez, 2011.5), lo cierto es que era una politica generada
desde la Presidencia de la Republica que daba dlaras instrucciones a dependencias de comunicacién social del gobierno
federal, asi como "sugerencias” e “invitaciones” a otros actores de la sociedad civil para que no se siguiera proporcionando
informacién relacionada con estos sucesos a las mismas agrupaciones criminales (Hernandez y Rodelo, 2010:198-199).
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un proceso de empoderamiento al poner en circulacién imagenes, videos y sonidos encontrados/
registrados a través de sus experiencias cotidianas con la violencia y la violencia extrema. Y no estan
solos en esta viralizacién de la violencia a través de documentos audiovisuales: 1os miembros de
fos carteles y de los grupos de autodefensas también estdn poniendo en circulacidn sus propios
combates. La gran diferencia entre estos grupos, lo que los hace distintos, es su agenda: mientras
los carteles y otros grupos militarizados buscan validacién o documentar la violencia sistematica
que utilizan para controlar diversas poblaciones, los civiles buscan una arena en la cual compartir
SUs experiencias.

De ahi que el audio que complementa detritus, titulado primero detritus.2 y posteriormente
—su iteracién actual— V. F(in_1, presenta los sonidos de balaceras y fuegos cruzados grabados por
civiles que se encontraban a corta distancia de estos eventos. Generalmente estas grabaciones son
tomadas via teléfonos celulares y posteriormente los ponen en circulacién a través de internet en
paginas como YouTube y, a diferencia de las representaciones gue aparecen en los medios de comu-
nicacién —en especial en periddicos o publicaciones impresas—, la imagen no es lo que més llama
la atencion dado que con gran frecuencia la persona se encuentra grabando en el nivel del piso, en
un lugar protegido, para evitar que lo hiera alguna bala. Sin embargo los sonidos son pristinos: aun
si la imagen aparece casi sir movimiento —como la esquina de una habitacién—, el sonido describe
mucho mejor lo que esta en juego: |a violencia a cortisima distancia. Los sonidos de estas grabacio-
nes son similares: las balaceras suceden en un tercer plano, y generalmente son las voces de los que
graban, de los testigos, las que aparecen en un primer plano.

Cada una de las 74 grabaciones que integran V. F(i)n_1 fueron tomadas de la pagina
de contenidos de circulacidn libre YouTube. Las grabaciones/balaceras tuvieron lugar en ciudades
como Nuevo Laredo, Reynosa, Zumpango, Crizaba, Saltillo, Judrez, Changuitiro, Purépero, Xalapa,
Jiquilpan, Santa Maria del Oro y {a ciudad de México. Todas, reproducidas al mismo tiempo, contri-
buyen a la construccidn/ensamblaje de lo que Doris Salcedo llama textura de la violencia (Londofio,
2013). Las grabaciones son reproducidas por 74 reproductores de audio digitales, portatiles, en for-
ma de pistola. Cada una de estas maquinas de reproduccién sonora es completamente auténoma
—no requiere cables de electricidad ni de audio—, y cada una de ellas es una bocina y un compo-
nente de sonido en si mismo. Una vez que la bater{a se descarga, el sonido desaparece hasta que el
reproductor de audio es vuelto a “cargar”, para asi reiniciar el proceso de performance/sonido-des-
gaste/silencio.

El silencio es un problema delicado cuando se trata de violencia. El gobierno y los carteles
no quieren que se hable de estos temas, que se aborde abiertamente lo que sucede. Al trabajar con
familias en determinadas comunidades en México y en Estados Unidos, se podria intentar que estas
historias se visibilicen -—fuera de los datos/nimeros anénimos—, y esta visibilidad puede empoderar

a estas familias/comunidades {véase la figura 1.3. Imagenes 9 a 12}.

22



Inferno

Sin embargo, explorar la “normalizacion” de la violencia a través de los medios de comunicacion
no es mi Unica intervencion en detritus y detritus.2/V. F{i)n_1. Lejos del movimiento del arte so-
noro, en el cual el paisaje sonoro en muchas ocasiones funciona como una etiqueta neutral que
incluye sonidos —organizados— tomados del entorno, detritus.2/V. F(ijn_1 aborda el tema de
los sonidos de las ciudades contemporaneas, grabados y puestos en circulacion por los mismos
individuos que viven estas situaciones/eventos ac(sticos. Estos son [también] los sonidos que con-
forman el paisaje mexicano y que cuentan la historia de un Estado fallido. En conjunto, los sonidos
de detritus.2/V. F(i)n_1 amplifican el hecho de que estamos frente al fracaso del Estado mexicano
como lo conocemos y su poblacidn civil ha tenido que lidiar con esta situacién irregular, al grado
de generar sus propios instrumentos de comunicacion. Hemos sido testigos de la penetracién de
los carteles en cada capa de la vida y el hecho de que los civiles terminen sobreviviendo alrededor
de los mismos —la normalizacién de la vida-en-violencia—, no implica que este problema desa-
parezca. Por el contrario, cada limite traspasado hace que el problema sea mas y mas complicado
de resolver.

El fracaso del Estade mexicano, o el inferno, como puede ser llamado ahora, es una situa-
cién que México no puede seguir ocultando. Y cuando escribo México no me refiero a su poblacién
en general —cansados de décadas de estar en modo de sobrevivencia Williams, 2010:17-18)—,
sino a sus élites politica, intelectual y econdmica. La situacion por la que atraviesan los civiles que
viven fuera de la ciudad de México es ese inferno al que hago referencia.

Comunidades completas en el norte de México han abandonado sus pertenencias-traba-
jos-vida, en un éxodo extremadamente rapido/acelerado, ya sea a Estados Unidos o a estados de
la Republica menos conflictivos como Yucatan, ante una ola de destruccion y violencia inimagina-
ble, si no es porque se trata de un verdadero Estado de guerra (Osorno, 2014). Miles de madres y
padres estan en la bisqueda de sus hijos e hijas arrebatados por los carteles, y que en el mejor de
los escenarios son obligados a trabajar como esclavos en los campos de cultivo de drogas o en re-
des de trata de blancas, mientras que en el peor escenario quizé formen parte de las miles de fosas
comunes que desbordan el pais. Los civiles entendieron muy pronto que en esta guerra una queja
ante la policia equivalia a empeorar |a situacidn. Por anos se ha sabido en la industria del transporte
—autobuses— que muchos viajeros jévenes, mujeres y hombres estaban siendo secuestrados para
incorporarlos a esta industria de esclavos, y sélo recientemente empezaron a admitirlo: las tonela-
das de equipaje dejado sin reclamar en las terminales de autobuses, principalmente en los estados
del norte del pais, eran un testimonio de esta situacién (Turati, 2011). Tan sélo el 19 de octubre de
2014, el cadaver de la madre de un oficial que habia sido secuestrado, se colocé a las puertas de

la Secretaria de Gobernacién: nunca se inicid una investigacion sobre la desaparicidon del joven
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oficial, y la Gltima voluntad de su madre enferma fue que su féretro se mantuviera en la calle fuera
de esta oficina, a manera de protesta extrema.

Las ciudadanias del miedo son aquellas “ciudadanias donde uno de los factores deter-
minantes en la mediacion de lo social es la angustia cuitural” (Ochoa, 2004:20). Esta angustia
cultural es algo que se vive dia a dia en México, un desasosiego “cuyo signo mas fuerte en
términos de lenguaje es lamanera en que el acallamiento y el miedo (ya sea a través del homici-
dio o del panico que silencia a los vivos) se vuelven experiencia cultural generalizada” (Ochoa,
2004:36).

Junto con esta ciudadanizacién del miedo es importante afadir el cambio de paradigma
en la guerra contra el narco en México, en donde las victimas forman parte de la poblacion civil o,
en Ultima instancia, “no son combatientes militares” (Ochoa, 2004:20). Lo anterior lo han manifes-
tado diversos académicos y periodistas, pero no ha terminado por ser aceptado por el Estado y el

sector privado. Una guerraen la que

[...] la violencia es dispersa y fragmentada, y esté dirigida contra los ciudadanos; y los objetivos politi-
cos se combinan con .a comision deliberada de atrocidades que suponen una violacién masiva de los
derechos humanos [..] el objetivo [...] en si es conseguir poder politico a través de la propagacion del

miedo y el odio (Ochea, 2004:20).

Una guerra en la que no hay “protocolos” a seguir en acontecimientos como el que tuvo
lugar en Ayotzinapa, donde —independientemente de la lectura politica que se quiera dar a los
hechos— un grupo de jévenes no puede acogerse ni a la proteccion de servidores publicos de un
hospital de la zona, ni a la proteccion por parte de los militares, y donde es un hecho comprobado
que fueron integrantes de las mismas fuerzas del orden los que participaron en su “desaparicion”.
Total desamparo.

Recuperar las experiencias de los ciudadanos y ponerlas en circulacion a través de objetos
estéticos significativos puede contribuir a la construccién de una arena para la discusion y reflexién
sobre la realidad circundante. Articular espacios en los que los diversos grupos de ciudadanos
afectados establezcan sus propias dindmicas de enunciacién puede contribuir a modificar el cir-
culo vicioso de la violencia y la necesidad de gobierno y cérteles por silenciarla. Y més si conside-
ramos que en esta guerra encontramos una degradacién en tres fases, como lo propone Ochoa
Gautier: la primera de ellas con fa pérdida de la distincién entre lo piblico y lo privado, la segunda
fase con la pérdida de un sentido de ciudadano con derechos, y la tercera, la del cultivo del miedo
como espacio para construir poder.

Es indispensable intentar establecer esas “nuevas préacticas de convivencia” (Ochoa,

2004:23) que permitan instaurar espacios horizontales de visibilizacion de esta tragedia, este ho-



rror, esta guerra en la que son los civiles los que se encuentran desamparados, en una situacién
de desventaja ante estructuras de poder grises en donde ya no es posible distinguir entre aquellas

que son legitimas y fas que son ilegitimas.
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2. Territorios
de la catastrofe:
ficciones
videograficas




Introduccion

Los seres humanos tejen historias y recuerdos de todo tipo vinculados a los lugares en los que
habitan y mueren. Los territorios analizados en este capitulo proceden de contextos histéricos en
donde se vivié sufrimiento y catastrofes naturales. Dos artistas visuales fueron testigos de esas
historias violentas, masacres e injusticias que se sitlan en América Latina. Este capitulo se enfoca
en el andlisis de las obras videograficas contemporaneas de Clemencia Echeverri (Treno, 2007,
Colombia) y de Charly Nijensohn (Dead Forest, 2009, Brasil).

Como se mostrara a lo largo de este texto, el videoarte no tiene limites ni reglas, explora
el mundo de la imagen, el sonido, el espacio y el tiempo, donde el mundo del artista es construi-
do con un lenguaje propio, distinto al lenguaje cinematografico. El artista utiliza la herramienta
del video para grabar su mundo, cuestionarlo, criticarlo y presentarlo.

En el contexto contemporéneo latinoamericano, frecuentemente los artistas utilizan el video
como una herramienta para problematizar los contextos sociopoliticos de su entorno. El titulo
“Territorios de |a catastrofe: ficciones videogréficas” hace referencia a territorios en los que dichos
artistas fueron testigos de la guerra, |a injusticia, el desplazamiento de poblaciones y del horror ba-
nalizado. Los creadores utilizan la imagen digital para mostrar lo que no se habia visto o para rela-
cionar problematicas. Estas circunstancias no las convierte en un arte didactico o propagandistico,
ya que los videoartistas no pretenden mostrar ni cambiar la situacion real del mundo con sus

obras creadas.
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La situacién politica y el contexto en los que se encuentran les permite a estos creado-
res detonar sus procesos creativos. Es mas, estas circunstancias ayudan a que el mismo proce-
so creativo se transforme y se reconfigure. El artista, entonces, moldea y reconfigura lo real, y
es precisamente esta reconfiguracion lo que pretendo analizar: jcémo videograba el artista un
territorio que ha sufrido una catastrofe?, ;como habla de esta catastrofe?, ;cémo reconfigura el
lugar? Enfoco mi analisis descifrando los procesos de transformacién que realiza cada uno de los
videoartistas. Este analisis incluye el contexto sociopolitico elegido por eflos, ademas del analisis
de la obra misma. Agrego una caracteristica muy importante en mi estudio: |a capacidad de las
obras de establecer una relacién intrinseca entre el contexto sociopolitico y el territorio, el paisaje.

Inicio esta investigacion con la siguiente observacion: {os videoartistas crean una expe-
riencia estética (que concluye con la creacidén de una obra) en estrecha relacion con el territorio
en el cual tuvo lugar el acontecimiento. Es decir, estas obras se realizan a partir de un hecho real y
un hecho politico especifico, una circunstancia. Postulo que el hecho politico no esté aislado del
contexto geografico en el que se desarroll6 la catastrofe, es notable que al filmar en el lugar de |a
misma se entra en contacto tanto con la circunstancia politica que la generé como con los habi-
tantes que |a sufrieron. El territorio es, de alguna forma, el testigo de la historia de los hombres.

Con el fin de situar las dos obras estudiadas, a continuacién reviso los contextos sociopo-

liticos que determinaron las obras.

Treno (Clemencia Echeverri, 2007)

Treno se sitiia en las orillas del rio Cauca, en Colombia. Este rio concretiza un simbolo de violencia y
migracion forzada. Rico en minerales, oro y materias primarias, desde comienzos del siglo xx el rio
es codiciado por empresas multinacionales, los grupos de narcotraficantes y las empresas ilegales.
La instalacién de empresas multinacionales en sus orillas aumenta la presencia de grupos armados
que obligan a la poblacion a someterse, legal o ilegalmente, a los intereses de los proyectos de las
multinacionales. Asimismo, se puede constatar que la construccién de dragas para extraer arena
y otros minerales desvio en distintos puntos el flujo del rio, destruyendo las playas y las practicas
tradicionales de pesca, lo que expuso a los habitantes a la migracion o a la resistencia. Luis Fernan-
do Orduz, escritor colombiano, indica: “el fantasma de tantos cadaveres insepultos nos habita [...]
Colombia es como estas casas viejas en nuestros barrios coloniales, estamos habitados, hacinados

por los fantasmas” (Echeverri, 2009:52).

Dead Forest (Charly Nijensohn, 2009)
Dead Forest se desarrolla en un bosque amazénico de Brasil, sobre los territorios de las comuni-
dades de Waimiri Atroari. Estos territorios son victimas de varias explotaciones subterraneas, cons-

trucciones de autopistas que participan en la destruccién de la fauna y la flora. Ultimamente, la




edificacion de la represa hidroeléctrica de Balbina destruyd 2 360 km? de tierras, inundando una
gran parte de los territorios indigenas de Waimiri Atroari.

En ambos casos, la destruccién de las orillas del rio y la de una parte de las tierras amazoni-
cas representa un cosmicidio (Berque, 2013). El cosmicidio es la negacién por parte del gobierno del
territorio propio de los autéctonos, de los indigenas: se les mata y se niega su mundo; éstos no estan
considerados como suyos por derecho. En este sentido, el titulo de este trabajo: "Territorios de la
catastrofe: ficciones videogréficas”, se refiere a territorios que vivieron un desastre de orden ecolé-
gico, humano, y las ficciones (como lo mencionaré mas adelante) se dirigen a la creacién artistica
construida a partir de un mundo modelado por las circunstancias reales de la zona. Un modelaje que
utiliza ademas como herramienta creativa la imagen y el sonido. Con todos estos elementos se abre
la posibilidad de escribir a través del video, de la imagen y el sonido, una ficcidn y una reconstitucion
del mundo real, situado en estos territorios marcados por la violencia y la catastrofe.

Para fines practicos, estructuro con el siguiente esquema los diferentes términos hasta aqui

mencionados (véase el esquema 1).

Esquema 1

El hecho histérica El artista/la obra
Entre los dos no hay
una relacidn directa. Las obras no documentan un

hecho histérico, lo reconfiguran

Como es de esperarse, entre el hecho y |a obra existe una distancia a la que Jacques Ran-
ciére califica como “distancia estética”. Segun el filésofo, esta distancia corresponde a la suspen-

sidn de toda relacidn determinable entre:

® La intencién del artista
¢ La forma sensible
e La mirada del espectador

¢ Un estado de {a comunidad (el hecho)

La distancia que existe entre estos cuatro elementos tiende a generar una “suspensién”
de los sentidos, de las significaciones. En este punto es relevante fundamentar cémo reconfigura
el artista los hechos, la historia. A partir de la reflexidn de Ranciére, establezco tres etapas que ar-
ticulan esta reconfiguracién: 1) el resultado de la experiencia estética, 2) el trabajo ficcional y 3) las

estrategias metapoliticas.



Estudiaré especificamente cada punto a partir del analisis de las dos obras citadas.
El resultado de la experiencia estética
Clemencia Echeverri, a propésito de su obra Treno, escribe:

Un dia cualquiera, estando en Bogota recibi una llamada telefénica. En principio parecia ser sélo una
extrafia noticia proveniente del campo, pero el tono de voz femenina, inquieta y agitada, evidenciaba
un clamor y una bisqueda de respuesta:

No sé qué haremos, sefiora, se llevaron a mi hijo. A medianoche llegaron de manera violenta
y se lo llevaron.

Me llamaba desde una vereda loczlizada en el departamento de Caldas, en inmediaciones del
rio Cauca.

Esta es una historia como miles de historias que se cuentan y se viven, hoy y desde hace mu-
chos afios en el campo colombiano. Historias que incorporan splica, recelo, impotencia y abandono
...} Nada que decir, nada que responder. Agobiante [a distancia, pero cercana la historia desde la pren-
say los protagonistas. Senti cerca la guerra, la senti propia y mia. Se quedé aguella voz en mi timpano,
acd en esta orilla [...] Esta tristeza me hizo buscar la voz de regreso para un tercer espacio. Con Treno

desarrollo una obra de instalacién sonora y de video desde dos orillas [....] (Echeverri, 2014:54),

Con la propia experiencia contada por la artista se inicia el proceso de creacién de la
obra, es el detonador. John Dewey escribe: “{...] toda experiencia es el resultado de la interac-
cidn entre un ser vivo y un aspecto cualquiera del mundo en el cual vive [...] Esta interaccién, en
lugar de significar un encierro dentro de nuestros sentimientos y sensaciones [...] significa un
comercio activo y vivo con el mundo” (Dewey, 2014:39).

Como se puede ver en |a historia de Clemencia Echeverri, la experiencia de la artista, por
medio de la llamada telefonica, es el resultado de su interaccién como ser vivo con un estado de
su mundo, de su pais y de la violencia que alli reina. Es muy interesante cuando precisa que esta
historia es similar a otras més, porque introduce aquellas que ella no cuenta, pero que se pare-
cen a la suya y le permiten a la artista reconocer la misma historia. En este sentido, como senala

Dewey:

No se trata de identificar algo presente en términos de un pasado que estuviera totalmente cortado.
El pasado se traslada al presente para ampliar y profundizar el contorno de este Gltimo [...] Es la rea-
lizacion de continuidades en la forma individual y discreta que constituye la esencia de esta dltima (Ja

experiencia} (Dewey, 2014:45).
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La experiencia de la llamada telefénica entra en resonancia con otras historias que constitu-
yen continuidades en la experiencia vivida. El reconocimiento de la historia de la mujer por la artista
se produce cuando la artista tiene en la mente algo mas que la historia escuchada y reconocida.
Lo reconocido se utilizé como herramienta para llegar a otra cosa: “Historias desencadenantes de
otras en desbandada, aquellas que se escriben desde el éxodo [...]" (Echeverri, 2009:54).

Si la experiencia inicia el proceso creativo de la obra, jcdmo puede volverse la experiencia
comun una experiencia estética? Supuestamente, para que haya experiencia estética tiene que
haber fabricacién de una forma artistica, una forma sensible en donde, ahadiré con John Dewey,
“se conjuga amor, destrezz y afecto por el tema tratado”. ; Cémo se crea esta forma? Para comple-
mentar esta explicacion resulta necesario tratar la ficcidn, que constituye el segundo punto de la

reconfiguracion de lo real.
El trabajo ficcional

Por un lado, ios artistas e:aboran las obras a partir de sus experiencias del lugar (iniciando sus
procesos a partir de sus historias personales, sus culturas, sus proyecciones...), y por otro, desde la
historia del lugar (historia perteneciente a sus habitantes). Esta experiencia de la historia y de los
lugares que el artista tiene es singular, y la obra propuesta es la creacién de una historia diferente
a partir de la historia general e individual para generar una obra. La fabricacién de ese conjunto de
historias la nombraré ficcién, que viene del latin fingo (moldear en la arcilla) y por derivacién dio
origen al término fictio (accidn de moldear). Lo real (y por lo tanto la historia) estd maldeado por el
artista, quien no crea un mundo imaginario opuesto al verdadero, pero si una realidad moldeada:
la obra. La ficcidén construye y moldea nuevas relaciones entre lo singular y lo comun, lo visible y su
significacién, la apariencia y la realidad. Finalmente, estas ficciones que se superponen sobre o real
cuentan una parte de la realidad, de su historia, por medio del artista y de su obra.

Se podria decir que los lugares elegidos por los artistas son en apariencia comunes: un
bosque agonizante en la Amazonia y un rio de aguas turbias en Colombia. Los artistas no ignoran
los lugares comunes o, mas bien, los lugares neutralizados. Los poderes y las politicas dominantes
crean dichos lugares como neutros para quitarles su valor moral, vaciando asi el sentido, los signifi-
cados e historias de estos ugares que vivieron catastrofes. Pero el estado de neutralidad esconde
un estado de emergencia, de urgencia, que oculta algo desapercibido. Estos artistas, en su proceso
creativo, destruyen esa neutralidad del lugar para reconstruirlo y singularizarlo, para envolverlo de
significado. El trabajo de la ficcidn y singularizacién que realizan los artistas tiene como objetivo
devolverle al lugar y a su comunidad un sentido real, contar historias singulares de este lugar.

Antes de continuar, me parece importante complementar esta explicacién con la descrip-

cion y el anélisis de las construcciones ficcionales que elaboraron ambos artistas.



Treno (Clemencia Echeverri, 2007)

El titulo Treno es, antes que todo, un canto funebre; el término proviene del griego trenos: lamen-
taciones. La obra Treno es una pieza audiovisual. Los personajes del video son los siguientes: el rio
Cauca, el grito de los campesinos de la zona, el movimiento del rio, el sonido del pdjaro oropéndola
coman, el sonido de los grillos, el sonido de ranas, el sonido del rio, los golpes de varas, |a ropa,
el remolino, la noche. La obra cuenta con dos videoproyecciones que se enfrentan. El agua llena
la imagen y sumerge al espectador en la obra. Un hombre recoge con un palo ropa que el agua
transporta. Desde una orilla (desde un lado de la sala), unos gritos llaman: Nazareno, Offilia, Victor.
Ei movimiento del rio lleva las voces al otro lado de éste y de la sala. En la otra orilla est4 el silencio,
se oscurece, el rio desaparece, no responde. La ropa sin cuerpo entra en consonancia con los nom-
bres sin que nadie responda. Existe una extrafia relacién entre el paisaje y la gente: sus gritos. Si

nadie responde a los gritos, el rio responde desapareciendo desde la otra orilla (véanse las figuras
21y 2.2).

Dead Forest (Charly Nijensohn, 2009)

El hombre resiste a su circunstancia, no hay tierra en donde pueda vivir, sin embargo esta aqui flo-
tando. El titulo Dead Forest pretende sefialar que ese bosque que ahora estd muerto, tuvo vida.
El video muestra un bosque agonizante con algunos arboles muertos resistiendo en el agua, igual
que los dos hombres. Es relevante nombrar los diferentes "actores”: el ruido de los animales y del
bosque, el agua, los drboles muertos, el cielo, el sonido de |a lluvia, el sonido del agua, dos silue-
tas humanas, dos balsas. En un inicio, antes de que la imagen aparezca, se escuchan los sonidos
de un bosque vivo: los sonidos de los animales y de los pajaros. Luego, se muestra la imagen de
un paisaje tranquilo. El sonido del bosque vivo perdura sobre esta imagen, que realmente no le
corresponde. Estos sonidos son numerosos y no hay ninguna correspondencia real con la imagen;
el agua aparenta llenar el espacio. Mas tarde, el dia se levanta. Se ven arboles muertos en el agua
y en el fondo aparecen dos hombres flotando sobre sus balsas; luego los vemos méas cercanos.
Flotan sin hacer nada mas que eso. De repente una tormenta interrumpe los sonidos del bosque
y entran en escena otros nuevos: el del hombre; la musica instrumental, inquietante, se hace pre-
sente como si algo fuera a pasar. Esta musica podria ser la metafora de fa llegada del hombre,
del instrumento, de la maquina en este espacio virgen. Esta musica deja su lugar al sonido de
una tormenta, un trueno mas fuerte que el precedente, un diluvio. La lluvia continGa. Es hasta
este momento en que la imagen y el sonido de |a lluvia se sincronizan. Ya no hay ningun ruido de
animales. La imagen se vuelve gris. El horizonte desaparece. El cielo y el agua se mezclan, Los
hombres reaparecen; se podrian confundir con arboles muertos, derivan hacia la izquierda, pero
en el plano siguiente regresan al centro de la imagen, para derivar de nuevo (véanse las figuras
23y24).
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En estas obras, la relacién imagen/sonido es I que genera los sentidos y fas significaciones.
Es por ellos que es relevante analizar las caracteristicas de los sonidos de las dos obras estudiadas

(véase el cuadro 1).

Cuadro 1
Sonido dominante Voz Musica
Dead Forest Sonido de lluvia Sin voz Mdsica instrumental
(detonador)
Treno Sonido del agua Gritos Sin musica

El sonido de la naturaleza rebasé los sonidos del hombre y de la méaquina. Casi no hay
musica ni pathos forzado. La mdsica es utilizada como una creacion, es una accion humana que
genera un cambio o un diluvio en el caso de Dead Forest. La voz y la palabra son casi inexistentes.
La palabra se transforma en un grito dirigido hacia un rio, hacia la otra orilla en Treno. La palabra se
volvié grito. Los sobrevivientes de Treno que estan aqui para pescar la ropa fueron excluidos de la
vida politica en su pais; sus palabras fueron violentamente silenciadas, matadas. En Dead Forest los
hombres no hablan, también fueron excluidos de la politica y sus voces no se oyen, porque no fue-
ron considerados ni tomados en cuenta para la construccion de la central hidroeléctrica que inundé
una parte de sus tierras ancestrales.

En ambas obras existe la posibilidad de establecer un vinculo entre un tiempo pasado y un
presente (el tiempo de |a obra). Los diferentes tiempos que se superponen en las dos obras consis-
ten precisamente en operar un juego de ida y vuelta entre las distintas temporalidades (la de antes y
la de después de la catastrofe). Voy a presentar los diferentes elementos que articulan estos juegos

temporales (véase e! cuadro 2).

Cuadro 2
Antes de la filmacion En el tiempo de la filmacién Elementos que hacen
(antes de la catéstrofe). {después de la catastrofe). surgir el pasado.
Lugares habitados por Lugares hundidos, sociedades Los barcos, los dos
Dead Forest | comunidades indigenas, resistentes. hombres, el sonido
fauna y flora. de los animales,
los arboles muertos.
Ropa llevada por hombres. Ropa sin hombres. La ropa levantada
Treno Llamado sin respuesta. en el rio, los nombres
gritados de personas
desaparecidas.

34



Eltrabajo de la ficcidn, como lo acoté antes, consiste en tejer unas ficciones que se moldean
sobre lo real para trazar otra historia, que configura de manera personal e intima una experiencia

del territorio singular.
La relacién del cuerpo con la imagen

El gesto del artista en la obra se encuentra en los planos panoramicos, los enfoques, los cuadros, los
movimientos de cdmaras. No obstante, antes de estas creaciones propiamente cinematogréficas,
existe el gesto propio del artista, et que va a instaurar una relacién intima con el lugar, con su entormo
y en el cual se desarrolla la obra. Es muy interesante ver en algunas imagenes del rodaje de Dead
Foresty de Treno codmo los artistas estan en el paisaje. Clemencia Echeverri, por ejemplo, construyd
una especie de refugio suspendido sobre el rio para grabar sobre el agua y el paisaje en cuestién, y
Charly Nijensohn, por otro lado, se sumergié casi totalmente en el agua al momento de filmar.

Estos gestos son primordiales; son los gestos que inician la relacién entre el artista y el lugar.
No puede haber obra sin |a relacion del artista con el lugar y la materia; cuando la materia de |a
obra es el paisaje, debe existir una relacién intima entre los dos y no solamente una relacién men-
tal, como lo implica, por ejemplo, la “artealizacién®;' una relacién fisica del hombre con el entorno
implica una conexion entre el cuerpo del artista y el cuerpo del paisaje.

La relacion del cuerpo con el espacio es fundamental. Jean-Louis Comolli, en su libro Ver
y poder (2004), escribe que antes del rodaje una escritura se esta ejecutando. Y esto se refiere a |a
manera en que el cineasta entra en contacto con los futuros personajes y el paisaje. Para analizar el

proceso creativo de Charly Nijensohn y su manera de relacionarse con el tema de su obra, me valgo

de un fragmento de entrevista:

LB: Los ultimos viafes realizados fueron a la Amazonia y a los hielos continentales, ;como resulté esa
experiencia?

CN: Investigando en internet encontré una foto de un paisaje que tenia un aspecto muy inte-
resante con unos arboles sumergidos en un mar en Australia. Aparecia al lado otra foto de otro lugar
muy parecido en el Amazonas, donde se ve a una persona pescando. Resulté ser Que esa persona tiene
una posada en el corazén del Amazonas, a unos 250 kilémetros de Manaos. Se trata de una geografia
hecha por el hombre ya que, para darle energia a Manaos, el gobierno brasilero decidié hacer una
represa y embalsar el rio Uatuma, con lo cual se cred el lago artificial mas grande de Latinoamérica. En

consecuencia, corrieron a las tribus originarias, los waimiri y atroari, quienes tuvieron que reinstalarse a

las orillas del lago.

1Teoria desarrollada por Alain Rager, segun la cual todo lo visto se observa a través de los filtros artisticos, cinematograficos.

35




Logré finaimente establecer contacto con el hombre que pescaba, que se lama Vicente Cardoso, con
quien comenzamos a conversar via internet y quien me ayudd con la infraestructura necesaria para la
produccién. Fue avanzando todo muy bien. Cuando llegamos fuimos a Manaos, hasta la represa de
Balbina y al tercer dia hubo una tormenta torrencial que, nuevamente, en la posproduccién del mate-
rial, se instituyd come el corazén del trabajo. Dead Forest Storm se tratd de esa tormenta simplemente

estallando y estallando {Beccar, 2013).

Los primeros acercamientos del artista con el territorio {la Amazonia) se generan por me-
dio de una fotografia y luego con el contacto de una persona de la comunidad afectada por la
construccién de la central. Charly Nijensohn afade en otra entrevista que para él es esencial tra-
bajar con las personas de las comunidades afectadas. En todas sus instalaciones los actores son
solamente las personas de las comunidades ligadas al territorio. Seria interesante preguntarse,
tomando de referencia a Jean-Louis Comolli (2004:51). “;Qué significa grabar y hacer actuar a
alguien cuyo trabajo y especialidad es totalmente distinta, alguien que esta aqui por otra cosa,
otros propésitos, otra légica, otra realidad?”. Estos hombres ordinarios son un relato en si mismos,
una puesta en escena, ung historia, una manera de actuar que se anade a la puesta en escena del
artista y del entorno.

El mismo caso sucede con Clemencia Echeverri. Lo que la liga con el territorio, con el rio, es
una llamada telefénica de una mujer proveniente de las cercanias del rio Cauca. En consecuencia
se desplaza a ese territorio y trabaja con gente de las comunidades afectadas por las problematicas
locales. En su libro, cuando especifica los diferentes actores que entraron en escena en su obra, cita:
“el grito de los campesinos de la zona”. El origen geografico de la persona que grita esté revelado
porque es importante. No es cualquier campesino el que grita, es un hombre de la zona, porque
son estos campesinos los que se ven afectados por la violencia que se vive en ese territorio. La voz
y el grito estan cargados de historia, de recuerdos, sentimientos y emociones que pertenecen a los
habitantes y al lugar.

Existe, asi, un intercambio entre las poblaciones Jocales, los paisajes y los artistas que van a
crear las obras. Este intercambio les permite a los artistas {igual que unas esponjas) impregnarse de
las tensiones, historias y relaciones del entorno con sus habitantes. De este primer contacto va a de-
pender una gran parte de la obra. Podriamos decir que en los detalles del acercamiento se establece
lo esencial de la futura obra videografica. Raul Ruiz (director de cine y tedrico franco-chileno), en su
libro La poética del cine, dedica un capitulo a lo que él llama “el cine chamanico”. El cine chamanico
esta dirigido por un cineasta chaman. Si sabemos lo que es un cineasta, podemos desconocer el pa-
pel del chamén. Para las sociedades tradicionales ancestrales, un chaman es un intermediario entre
el mundo de los vivos y el mundo de los espiritus, de los muertos, plantas, animales o vegetales. Los

chamanes son seres que perciben, son intersecciones entre realidades diferentes. Si el videasta se
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apropia de los poderes del chaman, entonces el cineasta seria este intermediario entre el mundo de
los espectadores y el otro mundo, esa otra realidad que se encuentra en el mismo espacio humano.
Es principalmente un problema de percepcién y no de geografia el que nos separa de su presencia.

Entonces, ;qué es un cine chamanico?

A fin de cuentas, hablo solamente de un cine capaz de inventar una gramética cada vez que pasa de un
mundo al otro, capaz de producir una emocion particular frente a cada cosa, animal, planta, modifican-
do simplemente el espacio y el tiempo. Pero esto implica una préctica constante, a la vez, de atencion
y de desapego, la capacidad de pasar del acto de grabar y de volver al instante después a la pasividad
contemplativa. Entonces, se trata de un cine capaz de dar cuenta de las variedades de (a experiencia del

mundo sensible (Ruiz, 2000:88).

Para Radl Ruiz es una practica de la atencion y del desapego que tiene que poder valo-
rar la experiencia de un mundo sensible. Cuando escribe que se trata de “un cine capaz de dar
cuenta en prioridad de las variedades de la experiencia del mundo sensible”, se refiere a la expe-
riencia. Y como lo sefalé al inicio de este trabajo, la experiencia es una interaccion entre un ser
vivo y un aspecto del mundo en el cual vive. Se trataria entonces de pensar la interaccién como un
encuentro entre dos o mas seres, cosas u objetos (véase la figura 2.5).

Es pertinente referirnos a las investigaciones del director de cine y tedrico francés
Jean-Louis Comolli. En el libro Ver y poder (2004) propone diferentes estrategias para que las
relaciones entre las personas, los objetos o los seres grabados y la persona que graba sean mas
justas y equilibradas en cuestiones de poder. Esta cuestién de poder, de equilibrio entre las dos
partes, podria ser un elemento de la experiencia de la cual habla Radl Ruiz, porque de algdn
modo, para que haya experiencia, es necesaria la participacién, la interaccién de las dos partes.
Jean-Louis Comolli apunta diferentes estrategias para desestabilizar las posiciones o suposicio-

nes de poder entre el que graba y las personas grabadas; de ellas me interesaron las siguientes

proposiciones:

1) Invertir la propuesta inicial: “;Cémo actua la camara con lo que se graba?” en ”;Como actiia lo que se
esta grabado con la camara?”,

2 Organizar lo menos posible |a realidad. En este sentido, el que graba no sabe lo que la persona grabada
va a hacer.

3 Reducir la distancia entre la camara y las personas o paisajes grabados. Se trata de acercar la camara al
territorio que se esta grabando, de manera que la camara participe en su zona de equilibrio.

4) Escuchar a la gente. Toma de imagen equivalente a tomar apuntes escritos.

5 Nointervenir. Estar solamente en algin lugar atras de la cdmara.
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Si se observa a los artistas, Charly Nijensohn se encuentra con el cuerpo inmerso en el agua,
y Clemencia Echeverri esta suspendida sobre del rio. Los cuerpos de los artistas estan implicados en
el acto de grabar. Hay un contacto real entre los distintos elementos. Este contacto es el que le da su
fuerza, su potencia a la imagen, es decir, a la obra. El espacio juega con la cadmara. Charly Nijensohn
se enfrenta a un diluvio que, paradéjicamente, se volvera el centro de la obra y el cual no formaba
parte de sus planes. El rio juega con la cdmara de Clemencia Echeverri y hace que los movimientos
de las tomas no sean controlados del todo. En ambos casos, la realidad no esta organizada de an-
temano. Los artistas escuchan a la gente y la integran en sus procesos creativos; y es asi como nace

una experiencia real entre el lugar, los habitantes, el artista y la camara (véanse las figuras 2.6y 2.7).

Las estrategias metapoliticas

Podria decir, basandome en los escritos de Jacques Ranciére, que las obras de videoarte estudiadas
no poseen un principio de correspondencia determinado dada la distancia que establecen entre
el hecho real (la destruccién ecoldgica, las masacres) y la obra. Es decir, no existen continuidades
reales entre la capacidad de afecto y la potencia de revuelta, entre "el choque estético de las sen-
soriatidades distintas y la correccional representativa de los comportamientos”. No hay una razén
para que el choque de las sensorialidades produzca la decisién de cambiar al mundo, pero las obras

no estan, por lo tanto, sin efecto. Como menciona Jacques Ranciére:

[El arte politico} puede contribuir a transformar el mapa de lo perceptible y de lo pensable, creando a
partir de nuevas formas de experiencia de lo sensible, nuevas distancias con las configuraciones existen-
tes de lo real. Pero es:e efecto no puede ser una transmision calculable entre choque artistico sensible,
toma de conciencia intelectual y movilizacién politica. No se puede pasar de |a visién de un espectaculo
a una comprensién del mundo y de una comprension del mundo intelectual a una decisién de accion.
Pasamos de un mundo sensible a otro mundo sensible que define otras tolerancias e intolerancias, otras

capacidades e incapacidades {Ranciére, 2008:74).

Cuando la politica busca producir el consenso? de una sensibilidad homogeneizada, pola-

rizada sobre las emociones colectivas, el trabajo de la ficcidn del arte es contrario: busca disentir,®

2 El consensus significa el acuerdo entre sentido y sentido, es decir, entre un mundo de presentacion sensible y un régimen de
interpretacion de estos datos. Significa que no importa cuéles sean nuestras divergencias de ideas o de aspiraciones, ya que
percibimos las mismas cosas y le damos ta misma significacion.

3El dissensusimplica ef cambio de los modos de presentacion del sensible y el cambio de las formas de enunciacion, generando
una madificacion de los marcos, las escalas o los ritmos para construir nuevas relaciones entre la apariencia y la realidad, el
singular y el comun, el visible y susignificacion. El trabajo del dissensus modifica nuestra percepcion de los eventos sensibles.
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como dice Jacques Ranciére: “el arte viene a confundir el sentido comun y el mundo que lo insti-
tuye: perturba las configuraciones, nubla las separaciones, cambiando las reglas de lo que es visible
y enunciable” (Ranciere, 2008).

Alo largo de este capitulo, he resaltado el trabajo que realizan los artistas para reconfigurar
la realidad a partir de su propia sensibilidad, su experiencia del lugar y del encuentro con las comu-
nidades. A esta reconfiguracién la denomino ficcion. Como dltimo escalén, y a modo de conclusién,
me interesaria revisar el concepto de ficcidn en relacién con el paradigma de lo verdadero. jlLa
ficcidn podria constituir una amenaza para lo verdadero? Se tendria que precisar lo que se entiende
por verdadero: ;A caso se trata del discurso dominante o el discurso del pueblo o el del hombre o
el del artista o el de la historia? En cierta medida, todos los discursos podrian ser ficciones debido a
que son escritos por los seres humanos. En palabras de Nietzsche, citadas por Marc Ferniot (2008},
como méaxima esencial en su presentacion de la topietica: “Querer lo verdadero es declararse impo-
tente para crearlo”, y también, “creamos ficciones para salir del nihilismo”. La ficcion elaborada por
los artistas en Colombia y en Brasil abre |a posibilidad de experimentar un territorio, una historia,
una problematica, a través de una mirada singular. Los artistas, por medio de un proceso de relacion
de ellos mismos con el entorno (el lugar y las personas que pertenecen a él seran el centro de sus
obras), rompen y deconstruyen los consensus. Frente a la indiferencia de las representaciones o de
las omisiones mediaticas, las obras singularizan los lugares, construyendo un tercer lugar situado

entre el lugar “real” y el visto a través de |os ojos del artista.

Bibliografia

Beccar, Lucas (2013), "Y que la realidad nos sorprenda, entrevista a Charly Nijensohn”, en Revista D, nim. 13,
verano, disponible en <http://www.proyectored.net/diciembreé.htmi>, consultado el 15 de marzo de
2015.

Berque, Augustin {2013), "Y a-t-il du sacré dans la nature?”, conferencia presentada en la Universita di Corsica,
Céreega, Francia, 26 de marzo.

Comolli, Jean-Louis (2004}, Ver y poder, Lagrasse, Verdier.

Dewey, John (2014 [1934)), Ef arte como experiencia, Paris, Gallimard.

Echeverri, Clemencia (2009), Sin respuesta, Bogota, Universidad Nacional de Colombia, Villega Editores.

Ferniot, Marc (2008}, “Topoiétique de la frontiere pyrénéene: construire un lieu comun par Fentremise de la fic-
tion”, en Guy Lecerf, Sophie Lécole Solnychkine (coords.) (2014), Uinvention du singulier: autour de Marc
Ferniot, Toulouse, Entrelacs, Universidad de Toulouse [I, Hors série.

Ranciére, Jacques {2010), £l espectador emancipado, Buenos Aires, Manantial.

Ruiz, Radl {2000), Poética del cine, Santiago de Chile, Sudamericana.

39







4. Sauti ya
wakulima:

la voz de los
campesinos




La seduccion de la tecnologia

La nocion de que el progresivo desarrollo de artefactos tecnoldgicos resolvera los problemas de
la humanidad como por arte de magia es increiblemente persistente. Permanece viva a pesar
de que una parte importante de dichos artefactos, después de difundirse y aplicarse ampliamente,
han generado consecuencias negativas que exceden sus beneficios potenciales. Una y otra vez,
artefactos tan diversos como teléfonos o tractores generan sentimientos y esperanzas utopicas. La
presuncion fundamental es siempre la misma: las nuevas tecnologias traerdn una rigueza universal
sin precedentes, aumentaran nuestra libertad, revitalizaran la esfera politica y permitiran una mayor
realizacién tanto a individuos como a comunidades (Winner, 1997:1000). A esta visién se le conoce
comunmente como determinismo tecnolégico, e implica considerar a la tecnologia como una fuer-
za neutral puesto que no altera el curso natural de la evolucién humana hacia la perfeccién, sino
que simplemente lo acorta y acelera. Por lo tanto, |a tecnologia se naturaliza también, y es por
ello que el determinismo tecnoldgico tiende a ignorar los valores ideoldgicos inscritos en ella. Sin
embargo, algunas perspectivas mas matizadas sostienen que la tecnologia deberia ser entendida
desde una perspectiva holistica que incluya elementos sociales, culturales y politicos, y reconocen
su maleabilidad al identificar claramente la interaccidn entre su disefo, la negociacidn politica acer-
ca de sus modos de uso, y los contextos sociales y ambientales en los que se usa (Feenberg, 1999).

Los artefactos tecnoldgicos, tales como teléfonos o tractores, no han fallado completa-

mente en sus respectivas misiones utdpicas. En todo caso, nos han ensefado que las tecnologias
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tienden a resolver problemas mientras crean otros nuevos. La telefonia, por ejemplo, hizo posibles
nuevas formas de comunicacidn a la vez que transformaba la comunicacién misma, volviéndola
cada vez mas incorporea y distante. Los teléfonos representan una paradoja: [a de un mayor aisla-
miento como consecuencia de una mayor habilidad para comunicarse. Al desdablar esta parado-
ja, se insinla un limite a la expansion tecnoldgica: un umbral mas alla del cual los artefactos que
creamos y fabricamos comienzan a traer efectos contraproducentes, traicionando sus propdsitos
originales y volviéndose contra nosotros (lllich, 2001).

Una de las oleadas més recientes de determinismo tecnolagico esté estrechamente ligada
a las tecnologias de la informacién y la comunicacién (1Q). La integracién de las redes celulares e
internet simboliza hoy la clave de una utopia contemporanea en la cual las redes digitales, supues-
tamente planas, descentralizadas y democraticas, reemplazaran tos modelos jerarquicos de trabajo,
produccién, aprendizaje y ocio. Y, curiosamente, el teléfono celular, como panacea tecnoldgica,
esta introduciéndose rapidamente en el campo de la agricultura, despiazando a otros inventos
antiguos como, por ejemplo, los tractores, que representan un modelo caduco de crecimiento

industrial a gran escala.
Campesinos conectados

Se estima que los pequefios campesinos en Kenia venden un promedio de tres a cinco litros de
leche de vaca cada dia; sin embargo, los calculos muestran que se necesita producir 15 litros por
dia para elevar a una familia por arriba del umbral de pobreza. Esta estimacién, que identifica de
manera concreta uno de los problemas que afectan a los campesinos en Kenia, aparece en la pa-
gina web de iCow.' iCow es un servicio de informacion que funciona en teléfonos celulares y que,
a través de mensajes SMS, pretende ayudar a pequefios campesinos a incrementar su produccién
de leche. Los campesinos que se suscriban a este servicio recibiran alertas via SMS sobre diferen-
tes temas relacionados con el ciclo de vida de sus vacas, tales como la optimizacién de su salud y
nutricién, el manejo de su ciclo reproductivo o el célculo de costos para la produccién de leche.
De acuerdo con el equipo que desarrolla iCow, 42% de campesinos que utilizaron el servicio de
manera constante reportaron un aumento en sus niveles de ingreso, y 56% de ellos atribuyeron
esas ganancias a un respectivo incremento en los niveles de produccién de leche.?2 iCow es una
de las iniciativas mas populares dentro de un campo cominmente conocido como e-Agricultura, el

cual ha adquirido solidez y consistencia de forma acelerada.

1 iCow, <http://icow.co.ke>, consultado el 5 de marzo de 2015.

2 Estudio de impacto de iCow, <http://www.icow.co.ke/index.php?option=com_k2&view=item&id=15:icow-impact-study-
results&ltemid=13>, consultado el 5 de marzo de 2015,
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La e-Agricultura, también conocida como m-Agricuftura, articula diferentes acciones e ini-
ciativas en las que las TIC, y en particular los teléfonos celulares, son aplicadas para mejorar la agri-
cultura a pequea escala, asi como el bienestar de los pequefios campesinos. Actualmente, |a gran
mayoria de proyectos y plazaformas de e-Agricultura se concentra en Africa, donde 63% de la po-
blacion utiliza un teléfono celular.® A pesar de que esta cifra es baja comparada con otras regiones
del planeta, Africa presenta la tasa de crecimiento mas rapida en lo que a penetracidn de telefonia
celular se refiere.

Una investigacién realizada en las granjas de Tanzania ofrecié un panorama de cémo se
utilizan los teléfonos celulares en el trabajo diario de los pequefios campesinos, mostrando cinco

dreas potenciales de aplicacion:

1) Acceso a informacién oportuna.

2 Incremento de la eficiencia y transparencia de los mercados agricolas locales.

3) Advertencia anticipada sobre riesgos climaticos y otros problemas.

4) Acceso a servicios complementarios, tales como la banca movil.

5 Soporte general a las necesidades de comunicacion y coordinacién (Furuholt y Matotay,
2011).

La conferencia internacional ICHAG,* que tuvo lugar en noviembre de 2013 en Kigali, Ruan-
da, reunié a los principales actores de la e-Agricultura. Fue un encuentro entusiasta de politicos,
empresarios, expertos en NC y representantes de organizaciones para el desarrollo, todos ellos
impulsados por un clima que celebraba la potencia transformadora de las MC. El discurso se centrd
en como aprovechar y aplicar los beneficios de las TIC para incrementar la productividad, la eficien-
cia y el ingreso de los pequefios campesinos. “Las TIC estan impulsando una nueva revolucién”,
era el mensaje general, y éste dejaba muy poco espacio para el cuestionamiento y la critica. A
pesar de la ausencia notable de las voces de los pequefios campesinos en la conferencia, se hi-
cieron pronunciamientos apremiantes: “pongamos a los campesinos en el centro del desarrolio
econdmico, utilicemos las NIC para transportarlos a un nuevo nivel”. Y aunque es posible suponer
que las intenciones de estos mensajes eran buenas, el determinismo tecnolégico que revelan es,
desgraciadamente, de unamiopia que a la larga es potencialmente peligrosa para los campesinos.

La postura que tiende a la resolucion de problemas de forma reduccionista, caracteristica

del determinismo tecnolégico, puede detectarse en muchas de las iniciativas de e-Agricultura,

3 The World in 2013: ICT Facts and Figures, <http://www.unapcict.org/ecohub/the-world-in-2013-ict-facts-and-figures/at_
download/attachment1>, consultado el 5 de marzo de 2015.

4 |Crfar Agriculture (TIC para la agricultura), <http://ictdag.org>, consultado el 5 de marzo de 2015.
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tales como iCow, m-Farm® y otras tantas. Evgeny Morozov (2013) define la versién digital de esta
tendencia con el nombre de solucionismo: un dispositivo tecnolégico de resolucion de proble-
mas que ha sobrepasado todos los limites. De acuerdo con Morozoy, gracias a las NIC es posible
encontrar nuevos tipos de soluciones inmediatas, hasta hace pocos afos inimaginables, a toda
clase de problemas. Estas soluciones, sin embargo, pueden propiciar redefiniciones acriticas de
supuestos preblemas, evadiendo asi consideraciones sociales, politicas y ambientales de alta com-
plejidad en favor de infraestructuras tecnoldgicas de solucién nuevas y atractivas que, posible-
mente, pasaran por encima de reformas sistémicas y degradaran la conciencia de la naturaleza
de los propios problemas. Morozov observa la llegada de una multitud de iniciativas solucionis-
tas, desplegadas simple y sencillamente en virtud de las impresionantes perspectivas técnicas
que ofrecen, minimizando o simplemente ignorando las implicaciones sociales y politicas que di-
chas iniciativas podrian introducir.

En el campo de la agricultura, la practica de aislar problemas especificos e intentar resol-
verlos mediante soluciones puramente tecnoldgicas, sin atender a los contextos sociales y ambien-
tales, ha causado numerosos danos a lo largo de la historia. Si hay una leccidon por aprender de
la intensa tecnificacién de la agricultura llevada a cabo en los afios sesenta y setenta, un proceso
global conocido como la “"Revolucion verde”, es que las soluciones tecnolbgicas que en un inicio
produjeron un impresionante aumento en la produccion de alimentos, crearon también cambios
sistémicos que a la larga han traido multiples consecuencias negativas. Los tractores, fertilizan-
tes y pesticidas quimicos que se introdujeron en paises en vias de desarrolto durante la Revolu-
cién verde degradaron la calidad de las tierras cultivables después de pocos afios, a la vez que
empujaron a millones de pequeiios campesinos hacia una espiral de dependencia de insumos
costosos, obligandolos efectivamente a convertirse en grandes empresarios, a emigrar o a morir
(Roberts, 2008). ; Podria la nueva revolucion de la e-Agricultura promover un nuevo tipo de depen-
dencia, esta vez de teléfonos celulares, energia eléctrica y conectividad? Es verdad que algunas
iniciativas de e-Agricultura han llevado beneficios inmediatos a grupos de pequefios campesinos,
que por demasiado tiempo han sido despreciados o ignorados. Sin embargo, es necesario pensar
detenida y cuidadosamente si esos beneficios se podran sostener a lo largo del tiempo. Existe un
riesgo real de que el sofucionismo que prevalece en la e-Agricultura pase por encima de los proce-
sos complejos (y necesariamente lentos) de aprendizaje de técnicas, habilidades y conocimientos
agricolas, y favorezca de ese modo, un salto inmediato hacia soluciones efectistas de corto plazo.
Se entrega a pequenos campesinos informacién automatizada sobre técnicas de cultivo o cria de
animales, o sobre los precios actuales de los mercados a través de mensajes SMS. Esta informacion

puede ser atil, sin duda alguna, pero ;estaran los empresarios de la e-Agricultura dispuestos a

5 M-Farm, <http://mfarm.co.ke/>, consultado el § de marzo de 2015.




escuchar lo que esos campesinos realmente valoran y necesitan? ;Se respetaran sus formas de
vida, o mas bien la abundancia de informacién los abligara a integrarse a dindmicas y mercados
que, al final del dia, estan fuera de su control? Dentro de la agricultura y el desarrollo, ciertas apro-
ximaciones basadas en el aprendizaje han criticado, desde hace tiempo, esta clase de servicios
solucionistas que entregan informacién meramente operativa y descontextualizada, a la vez que
han llamado a implementar procesos verdaderamente participativos que permitan a pequefios
campesinos convertirse en actores centrales y auténomos de sus propias practicas y formas de
vida {Ashby, 1990; Pimbert, 2006).

Sauti ya wakulima: la voz de los campesinos

. De qué manera se puede considerar a los pequefios campesinos no solamente como clientes de
informacién distribuida a través de las TC, sina también como generadores y difusores de conteni-
dos? ; Es posible pensar en proyectos de e-Agricultura como espacios de produccién colaborativa
de conocimiento? Sauti ya wakulima,® "La voz de los campesinos”, en swahili, pretende responder
a estas preguntas dentro de los campos de la e-Agricultura y la intervencién artistica en comuni-
dades en riesgo de exclusion, enfocdndose en el fortalecimiento del intercambio reciproco de
conocimiento entre pequeios campesinos en Tanzania. Mas que aportar soluciones técnicas a
problemas concretos, los objetivos de Sauti ya wakulima tienen que ver con la activacién de un
entorno propicio para el intercambio de conocimientos agricolas, entendidos a la vez como bien
comin y como procesos de creacidn abiertos y colectivos.

El proyecto Sauti ya wakulima se inicié en enero de 2011, cuando conduje, junto con
mis colegas Angelika Hilbeck y Juanita Schlaepfer, una serie de entrevistas con pequefios campe-
sinos de la regién costera de Tanzania, cerca del poblado de Bagamoyo. El propésito original de
estas entrevistas fue conocer sus practicas y estrategias, especialmente aquellas que estuvieran
relacionadas con la adaptacion a los efectos del cambio climéatico antropogénico, y otros proble-
mas relacionados. Esta investigacion constituyo la base y el diagnéstico a partir del cual decidimos
invitar a la comunidad de pequefios campesinos a participar en la creacién de una base de cono-
cimientos colaborativa online, en la que podrian aportar sus observaciones acerca de fenémenos
climaticos inusitados. Explicamos a la comunidad que dichas observaciones podrian ser registradas
y publicadas en una pagina web mediante teléfonos celulares, redefinidos expresamente para el
proyecto como herramientas de documentacién, y que de esa forma las imagenes y grabaciones
de voz capturadas estarian disponibles en linea para cualquiera que deseara consultarlas. Asi, los

participantes podrian convertirse en reporteros ambientales y contribuir, mediante sus reportes,

6 Sauti ya wakulima, <http://sautiyawakulima.net>, consultado el 5 de marzo de 2015.



a una mayor comprension de los fenémenos climéaticos locales y sus efectos sobre la agricultu-
ra. El tipo de teléfonos que ofrecimos a los campesinos de Bagamoyo era, en aquel entonces,
practicamente desconocido en Tanzania. No obstante, casi todos los entrevistados contaban con
teléfonos de funcionalidad basica y los utilizaban intensamente: no solamente para comunicarse
con otras personas, sino también para conectarse con compradores de sus productos y realizar
transacciones monetarias a través de la banca moévil. Ademas, a pesar de que ninguno de los
campesinos que contactamos habia navegado por la World Wide Web, muchos habian oido a
sus hijos hablar de ella. Tras intensas discusiones, los campesinos de Bagamoyo vieron claramen-
te el potencial del proyecto que les proponiamos, y fue asi como accedieron a participar en él.
Desde un principio lograron entender que el proyecto podfa convertirse en una plataforma (til
para amplificar sus voces y hacerse oir a través de las diferentes escalas sociales y politicas de su
localidad, e incluso del pais.’

Después de cuatro afios, un grupo de cinco hombres y cinco mujeres elegidos por su co-
munidad sigue participando activamente en Sauti ya wakulima. Se encuentran cada semana para
compartir (os dos teléfonos disponibles, pasandolos de mano en mano. Bajo este esquema de
rotacién, cada participante tiene, tarde o temprano, la tarea de usar el teléfono que le ha tocado
para documentar y publicar en la web cuestiones que sean relevantes para todos, y que tengan
que ver con los temas previamente acordados. Los contenidos generados por los campesinos
son fragmentos, llamados mensajes, que consisten en una foto, una grabacién de voz que explica
lo que se ha fotografiado, un conjunto de coordenadas geograficas correspondientes al lugar
en donde se registré el mensaje, y una palabra clave que actiia como descriptor. Para facilitar el
proceso de registro, composicion y publicacién de estos mensajes, desarrollé una aplicacion libre
y de codigo abierto llamada ojoVoz® (véase Iz figura 4.1).

El grupo de campesinos de Bagamoyo es supervisado por un coordinador local, quien
tiene la tarea de agendar reuniones semanales en las que los participantes no solamente inter-
cambian los teléfonos, sino que ademas navegan por la pagina web del proyecto con el fin de
revisar y discutir los mensajes publicados durante |a semana. Para permitir esta navegacién com-
partida, la pagina web agrega y organiza los mensajes en una base de conocimientos que puede
ser explorada mediante diferentes filtros y criterios: fecha, localizacién geografica o palabra clave.

El propésito de esta pagina es proporcionar a los participantes una interfaz reflexiva a partir de

7 Para una discusion scbre la voz coma instrumento politico, véase e articulo “Voz: el comuin sonoro, la reciprocidad de los
cuerpos” (Tisselli, 2014).

8 La aplicacion ojoVoz, para teléfonos celulares con sistema operativo Android, puede descargarse en la siguiente direccién
web, <http://ojovoz.net>, cansultado el 5 de marzo de 2015. Es importante enfatizar que esta aplicacién es libre y de cédigo
abierto, lo cual implica que otras personas pueden no solamente utilizarla sino también madificarla de acuerdo con sus
necesidades. El codigo fuente de ojoVoz puede encontrarse en la direccién web antes citada.
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la cual pueden discutir y dar sentido a los contenidos audiovisuales. Sin embargo, también pre-
tende ser una herramienta para los agrénomos locales, que podrian usarla para monitorear y res-
ponder a los reportes publicados por los campesinos, asi como para cientificos e investigadores
que, gracias a los contenidos de la pagina, puedan adquirir un conocimiento directo sobre lo que
realmente sucede en los campos y granjas de Bagamoyo (véase la figura 4.2).

Los participantes adoptaron rapidamente el proyecto y, después de unos meses, comen-
zaron a apropiarse de él al transformar su propésito original de acuerdo con sus intereses y as-
piraciones. Hasta cierto punto, se apegaron al propésito de documentar los efectos directos
e indirectos del cambio climético, tales como temporadas de sequia, inundaciones o plagas y
enfermedades de sus cultivos. Sin embargo, también usaron los teléfonos como medios para
consultar a otros campesinos sobre aspectos positivos y negativos de sus practicas, o sobre téc-
nicas y estrategias para adaptarse a los retos ambientales; los usaron también para anunciar sus
productos e incluso para expandir sus redes sociales a través de dialogos y entrevistas. Esta trans-
formacién de los objetivos del proyecto puede considerarse como un indicador de la motivacion
de los campesinos por usar los teléfonos y la pagina web para reflejar y comunicar sus propios va-
lores, opiniones, necesidades y formas de hacer. La desviacion inesperada de los objetivos inicia-
les del proyecto no implica necesariamente que el cambio climatico sea considerado como algo
de poca importancia para los participantes, sino mas bien sugiere que las herramientas digitales
fueron percibidas como medios idéneos para crear un entorno de socializacion, construccién de
conocimiento y aprendizaje mutuo. Los participantes de Sauti ya wakulima comprendieron que
compartir conocimientos acerca de sus cultivos y fortalecer sus lazos sociales podian convertirse
en factores cruciales a la hora de enfrentarse a retos tan complejos e impredecibles como el cam-
bio climatico o los mercados agricolas, cada vez méas desregulados y abiertos a la especulacion.

(véase la tigura 4.3).

Lo que dijeron los campesinos sobre Sauti ya wakulima

Un aprendizaje importante que generd la experiencia de Sauti ya wakulima fue la nocion de que
la finalidad de una investigacién verdaderamente participativa liderada por campesinos deberia
ser, idealmente, de finalidzd abierta. Gracias a esta apertura, los campesinos podran ser capaces
de transformar la definicidn y estructura de la metodologia y los objetivos: lo que Linda Tuhiwai
Smith llama “descolonizacién de la investigacion” (Tuhiwai, 1999). En los siguientes parrafos, se
transcriben algunas de las opiniones mas reveladoras emitidas por los participantes de Sauti ya

wakulima acerca del proyecto.



1) ¢De qué te ha servido el proyecto?

Nos ayudé a familiarizarnos con diferentes tipos de problemas relacionados con la agricultura.
Nos permitié aprender unos de otros, e incluso de campesinos que viven en regiones
lejanas.

A través de nuestras entrevistas, pudimos conocer a otros campesinos y aprender de ellos.
La pagina web del proyecto puede mejorar nuestra comunicacién con los agentes
de extension agricola locales.

El proyecto ha fortalecido la cohesién de nuestro grupo, gracias a las reuniones y charlas
que hemos tenido.

Recibi ayuda oportuna después de publicar mensajes en los que reporté una plaga de
langostas.

¢Qué has aprendido durante el proyecto?

Aprendi a plantar maiz correctamente gracias a un mensaje publicado por un compariero
en la pagina web.

Uno de los mensajes nos ayudé a identificar un hongo que ataca los arboles de mango.
Aprendi que las computadoras no son solamente objetos de lujo para la gente rica que
vive en las ciudades, sino que también pueden ayudar a los campesinos a resolver sus
problemas.

¢{Cémo mejorarias el proyecto?

Muy pocos campesinos conocen internet, asi que se necesita dotar al proyecto de mayo-
res recursos técnicos y aumentar las sesiones de capacitacion.

Vinculando el proyecto a programas de televisién y radio en los que se pueda dar difusién
a los contenidos que publicamos.

Incluir a campesinos que viven en las diferentes regiones de Tanzania para asi poder
aprender sobre lo que ellos hacen y ensefarles lo que nosotros hacemos.

Necesitamos mejorar la respuesta por parte de agrénomos y autoridades locales cuando

reportamos alguin problema.

Conclusiones

Aplicar soluciones tecnolégicas a problemas agricolas (o a problemas relacionados con cual-
quier area de la actividad humana) es una bisqueda constante y consciente de equilibrio. Implica
un pensamiento cuidadoso sobre las variadas y complejas consecuencias que las tecnolo-
gias pueden tener, en relacién con los contextos sociales y ecolégicos especificos en donde
éstas son puestas en marcha. ;Y qué tanta tecnologia se puede aplicar antes de cruzar el umbral

que lleva de los beneficios al dano?
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Los campesinos de Bagamoyo transformaron Sauti ya wakulima desviando el proyecto
hacia metas y significados que se encontraban més cercanos a sus necesidades y aspiraciones.
A través de este acto de resignificacion de las herramientas tecnoldgicas y los objetivos de la
investigacion, enriquecieron el proyecto con valores que contrastan con los que comunmenie
se encuentran en la mayoria de iniciativas de e-Agricultura. Como resultado, Sauti ya wakulima
resalta la importancia de compartir conocimientos y conducir las investigaciones en comunidades
campesinas de forma verdaderamente participativa, en vez de simplemente ofrecer servicios de
informacién preempagquetados y solucionistas cuyos objetivos suelen ser meramente utilitarios y
a corto plazo. Mientras que el puro entusiasmo generado por las nuevas posibilidades ofrecidas
por las TC suele convertirse en el motor principal de muchos proyectos de e-Agricultura, Sauti ya
wakulima se enfoca en la importancia de compartir y amplificar la voz como forma de solidaridad
y vehiculo para la construccién colaborativa de conocimiento.

Los participantes de Sauti ya wakulima cuestionaron ademas la hegemonia de los ex-
pertos, es decir, de aquellos cuyo sistema de conocimientos suele ser considerado como el uni-
co verdaderamente valido y que solamente puede ser ejercido si se cuenta con los respectivos
grados o titulos. Al ofrecer la posibilidad de hacer que las voces de los campesinos fueran es-
cuchadas, el proyecto desplegd una riqueza de conocimientos y creatividad, revelando que los
pequefios campesinos en Tanzania, a pesar de no contar con las credenciales de los expertos, ya
estan adaptandose al cambio climatico de formas inesperadas, creativas e innovadoras. La expe-
riencia de Sauti ya wakulima resuena con los hallazgos de ciertos estudios sobre adaptacion al
cambio climatico, que proponen que los campesinos no solamente estan dispuestos a aprender
de su propia experiencia, sino también a compartirla y a aprender de sus vecinos (Abay, Gebre-
giorgis y Hailemichael, 2012).

Uno de los objetivos mas importantes de Sauti ya wakulima fue animar y fortalecer el
valor de la reciprocidad mediante la redefinicién de los modos de uso de los teléfonos celulares.
En vez de entregarle un teléfonc a cada participante, se ofrecieron solamente dos para que los
miembros del grupo los usaran comunitariamente. Esta estrategia no solamente permitid ahorrar
recursos sino, scbre todo, transformar la forma en que normalmente se usan los teléfonos, consi-
derados como dispositivos individuales para la autocomunicacion masiva (Castells, 2009). Como
resultado, fue posible observar que el uso compartido de estos dispositivos propicié un sentido
de compromiso en el grupo de participantes: cuando le llegaba el turno de utilizar uno de los
teléfonos disponibles, 1a persona que lo llevaba consigo cargaba también con la responsabilidad

de usarlo para documentar cosas que fueran relevantes y significativas para todos los demas.
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artisticas
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Las practicas artisticas que se producen bajo la mediacion de una computadora incluyen una gran
variedad de obras, desde aquellas en las que la computadora sélo es un medio para producir
una pieza que serd mostrada en una interfaz distinta, hasta instalaciones interactivas u obras que
no sélo se producen, sino que también se muestran a través de una computadora, por ejemplo,
una pieza de net-art. En este trabajo me interesa mostrar cémo algunas de estas practicas, prin-
cipalmente de naturaleza colaborativa, implican una nocién distinta de la creatividad a la que
cominmente se analiza.

Tradicionalmente la creatividad es comprendida desde el punto de vista del individuo.
Esto es, buena parte de Iz literatura (Runco y Pritzker, 2011; Kaufman y Sternberg, 2010; Krausz,
Dutton y Bardsley, 2009; S-ernberg, 1999) aborda la creatividad ya sea como una propiedad que
poseen personas dotadas de ciertas capacidades o habilidades, en algunas ocasiones de manera
excepcional, o como una cualidad que posee cualquiera pero que ha sido analizada a partir del
estudio de las habilidades o capacidades que poseen o desarrollan los individuos. Asi, un artista
creativo podria ser aquel cuya personalidad tiene determinados rasgos, desde ser una persona
sumamente disciplinada hasta tener sintomas de alguna enfermedad mental (como Van Gogh).
De hecho, generalmente este tipo de perspectivas son producto de andlisis minuciosos de las
biografias de artistas o cientificos reconocidos, de tal forma que solamente son tomados en cuen-

ta aquellos individuos cuyas obras han roto de manera radical con la tradicion que los precede.
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Por otro lado, la creatividad se ha abordado profundizando en ciertas tipologias o etapas de los
procesos creativos. Por ejemplo, Margaret Boden, quien define la creatividad como “la habilidad
de inventar ideas que son nuevas, sorpresivas y valiosas” (Boden, 2009:237), considera que hay
tres tipos de creatividad: combinatoria, exploratoria y transformativa (Boden, 2004 y 2009), las
cuales, si bien pueden ser independientes, también pueden ser comprendidas como etapas que
se suceden una tras otra. La creatividad combinatoria “involucra la generacién de combinaciones
no conocidas (e interesantes) de ideas que son familiares” (Boden, 2009:240), mientras que la
creatividad exploratoria implica que “las reglas o convenciones estilisticas existentes son usadas
para generar nuevas estructuras (ideas), cuya posibilidad no se habia hecho notar antes de que |a

exploracidon tuviera lugar” {Boden, 2009:241). Finalmente, la creatividad transformativa

[...] lleva hacia una “imposible” sorpresa, porque es alterada una dimension profunda de un estilo de
pensamiento o de un espacio conceptual —de tal forma que son generadas estructuras que anterior-

mente no pudieron ser generadas, y las cuales en el estilo previo no estaban puestas en un solo lugar

{Boden, 2009:242).

En este sentido, habria individuos que pueden desarrollar creatividad combinatoria, pero
no exploratoria o transformativa, pero también quienes por destacarse gracias a inventar o descu-
brir ciertos objetos o tendencias, o solucionar problemas importantes, pasan por cada una hasta
llegar a la creatividad transformativa.

Hasta hoy pareciera que la creatividad es una propiedad exclusiva de los seres humanos,
pero con ef desarrollo de la inteligencia artificial se piensa que las computadoras también pueden
llegar a ser creativas. Autores como Margaret Boden (1999, 2004) niegan esa posibilidad, a diferen-
cia de David Cope (2006), quien intentando simular los tipos de creatividad que la misma Boden
seala, genero el programa Emily Howell. Emily es sucesor de EMI (Experiments in Musical (ntelli-
gence), también creado por Cope, el cual era un programa que analizaba composiciones musicales
creadas tanto por Cope como por importantes compositores en la historia, como Beethoven o
Mahler, y que podia generar nuevas piezas siguiendo el estilo de cualquiera de ellos. Por su parte,
Emily es una interfaz interactiva que se alimenta de las obras generadas por Em|, pero que compone
nuevas piezas musicales con su propio estilo, gracias a que puede recibir feedback externo para po-
der modificar sus composiciones (intentando simular la creatividad transformativa). En palabras de
Cope, “[...] el programa produce algo y yo le digo sf o no y éste pone peso en varios aspectos para
crear su version, [y afirma] pensé que habia ensefiado al programa cuales eran mis gustos musica-
les, pero no es musica con el estilo de cualquiera, sino que tiene el estilo de Emily” (Cheng, 2009).

En este trabajo no profundizaré en las implicaciones que esta discusién puede tener so-

bre buena parte de las piezas producidas gracias a la mediacién de una computadora. Si bien
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es cierto que programas como Emily pueden crear en el sentido de generar un producto por
primera vez a partir de criterios propios que son resultado de la interaccién con un individuo (su
contexto y en este caso su creador), no tienen conciencia de los procesos que se estan llevando a
cabo, asi como tampoco una vision clara de la finalidad (el por qué y el para qué) de lo que estan

realizando. Como senala M. R. Sarsani:

Las computadoras pueden llevar a cabo tareas definidas, pero no son dtiles para resolver los problemas
mas vagos en la investigacién comun o en los procesos creativos en general. La habilidad para preguntar
las preguntas correc:as es esencial cuando se hace investigacion innovadora. Las computadoras pueden
generar preguntas cisenando preguntas predefinidas a partir de una base de datos existente, pero son
fundamentaimente incapaces de plantear nuevas. La razén es que estas maquinas solo pueden llevar a
cabo operaciones numéricas predefinidas, mientras que no tienen ningun algoritmo que pueda traducir

en operaciones numéricas nuestra capacidad de hacer preguntas exploratorias (Sarsani, 2011:237}.

Sin embargo, es interesante notar que los programas facilitan distintos procesos creativos,
asi como nuevas formas de trabajo creativo, que no sélo es individual y que implica una constante
interaccion tanto con dispositivos digitales como con otros individuos.

Recientemente ha surgido un cambio en las perspectivas de la creatividad enfocadas en el
individuo, y comienza a ser importante entender cémo el individuo puede ser o es creativo en fun-
cién de cémo lo influye el contexto que lo rodea, asi como las relaciones que establece con otros
individuos. Perspectivas sociales sistémicas de la creatividad, como la de Csikszentmihalyi (1999),
toman en cuenta la influencia que tiene el contexto especifico sobre el desarrollo tanto de las ca-
pacidades del individuo creativo como del éxito que pueda tener para crear un objeto o producto
que trascienda la tradicién que lo precede. Por otro lado, perspectivas como la de Glavenau no
sélo incluyen el contexto social para entender la creatividad, sino también “las relaciones dindmi-
cas entre el individuo y los otros, o viejo y lo nuevo y conceptualiza la creatividad como una accién
simbdlica y significativa” (Glavenau, 2014:8). Justo esta ultima, como veremos mas adelante, permite
abordar cémo es que la creatividad puede ser analizada para entender las practicas artisticas colabo-

rativas contemporaneas que se producen con la mediacién de una computadora.

H

Cuando decimos que un objeto es creativo, normalmente nos referimos a un objeto que creemos
que es novedoso, original y valioso. De la misma forma, cuando consideramos a un individuo

como creativo entendemos que es capaz de producir o que ha producido esos objetos que son

novedosos, originales y valiosos. Si bien es cierto que la creatividad es una propiedad que valo-
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ramos enormemente, el hecho de que sea equiparable con la originalidad resulta problemaético,
dado que en el arte, y mas aln a partir del dadaismo y del pop-art, las practicas artisticas de
apropiacion son un tema recurrente y en ellas la originalidad, entendida como unicidad, resul-
ta sélo relevante para adscribirles un valor artistico y considerarlas creativas, en tanto que jus-
to no son Gnicas. Por otro lado, a pesar de que la novedad puede ser usada para valorar este
tipo de préacticas (por ejemplo, en Duchamp o en Warhol} como una propiedad que se le adscribe
a un objeto o situacion comparandola con la tradicién precedente, la repeticién constante tanto
de tematicas como de obras en distintos formatos pone en duda hasta qué punto también es
equiparable con la creatividad, al menos la novedad entendida de manera radical, esto es, como
aquello que es realizado por primera vez. Si bien la perspectiva sistémica de Csikszentmihalyi
no cuestiona que la creatividad sea equiparable a la novedad, este psicélogo social sefiala un
fenémeno importante cuando menciona que “las obras de arte que brillaban por su origina-
lidad ante el publico de principios de siglo pueden parecer trilladas y sin sentido para noso-
tros” (Csikszentmihalyi, 1999:326). De esta forma, si bien es cierto que podemos dejar de valorar
con el tiempo la originalidad y la novedad radical en el ambito artistico, si nos situamos retrospec-
tivamente podemos seguir valorando las obras como creativas. Por estas razones, una definicion
de la creatividad simple resulta mas util y propongo entenderla como “la produccién intencional de
objetos valiosos que son completamente diferentes o difieren en algtin grado de la tradicidn que
los precede”.

Una distincién tradicional en la literatura sobre creatividad es la que se establece entre
productos creativos y procesos creativos {Briskman, 2009). En general lo que valoramos son los pro-
ductos (y las personas) como creativas a posteriori y se accede a los procesos de manera retros-
pectiva, y en algunos casos a partir de estudios empiricos que intentan dilucidar cémo es que
operan algunos de ellos. Sin embargo, |a creatividad no se realiza de manera aislada (el individuo
solo), sino que implica la interaccion entre individuos, individuos y objetos y entre individuos y
su contexto (o distintos contextos). Por ello resultan mucho méas acertadas las aproximaciones
desde la cocreatividad. Estas son relativamente recientes y provienen en buena parte de lo que
se ha estado trabajando alrededor de la cognicién distribuida. Glavenau sostiene que desde esta
perspectiva: “[...] la creatividad distribuida es una perspectiva tedrica que expande (lo que ¢l ha
llamado el Paradigma-Nosotros} y que sefiala no sélo el papel de las relaciones sociales, sino tam-
bién de la interaccién con artefactos y el desarrollo de la expresion creativa a lo largo del tiempo”
(Glavenau, 2014:8).

Para este autor, “una accién creativa estd distribuida entre maltiples actores, creaciones,
lugares y tiempos” (Glavenau, 2014:2), pero también entre distintos objetos y personas, e incluye
[a interaccién entre cinco elementos: actores, audiencias, artefactos, acciones y affordances {"po-

sibilidades de accion”, “potencialidades”). En este sentido, Glavenau afirma:
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No se puede decir que la creatividad reside “"dentro de” la persona, el producto, etc. Emerge como una
forma de accidon que compromete a varios actores {individuales o colectivos), en relacion con mudltiples
audiencias (también individuos o grupos), aprovechando las affordances ("posibilidades de accion”, “po-
tencialidades”) del ambito cultural (simbélico y material) y que se dirige hacia la generacién de artefactos
{que son apreciados como nuevos y son Utiles para el individuo o para otros). Los cinco elementos que se
mencionaron anteriormente son por naturaleza relacionales: los actores son definidos por la interaccion
con sus audiencias, las acciones comprometen las affordances ("posibilidades de accién”, “potenciali-
dades") existentes y generan nuevas, los artefactos se pueden convertir en agentes durante el trabajo

creativo, etc. (Glavenau, 2014:27).

Desde la perspectiva de la cocreatividad resulta necesaria una definicion mas compleja
que la que se presento anteriormente, y ésta implicaria que “la produccién intencional de objetos
valiosos que son completamente diferentes o difieren en algin grado de la tradicién que los pre-
cede” incluye que dicha produccidn se realice gracias a la interaccidn entre “actores, audiencias,
artefactos, acciones y affordances. En el caso especifico de las obras de arte mediadas por una
computadora, encontramos que comunmente éstas posibilitan la interaccién entre actores, au-
diencias y artefactos. Estos Gltimos, como sefnala Glavenau, pueden convertirse en agentes, como
en el caso de Emity Howell, ya que el programa permite recibir inputs, de tal forma que al reajustar
sus outputs puede generar por sf solo composiciones musicales, convirtiéndose en un agente al
menos en un sentido débil (pues necesita una persona para arrancarlo y los inputs de la misma
para operar). Por otro lado, los procesos de cocreacion producto de la interaccidn entre actores se
desarrollan de maneras muy especificas. Como sefialan San Cornelio y Gémez Cruz, la cocreativi-
dad en nuevos medios “se refiere a un proceso de creacién que involucra al menos dos agentes.
Esta definicién incluye diferentes combinaciones: usuarios trabajando colaborativamente, usuarios
participando en proyectos industriales e industrias colaborando con ellos” (San Cornelio y Gomez
Cruz, 2014:4); el Ultimo caso seria lo que se conoce como coproduccidn, mientras que el primero
se acerca mas al ambito del arte contemporaneo participativo. Sin embargo, la cocreaciéon no
debe confundirse con la colaboracién. Como sefialan Sanders y Simmons (2009}, “la cocreacion es
un caso especial de colaboracién en donde el intento es crear algo que no se conocia”. En este
sentido, la cocreacidn es una colaboracién en |a que intencionalmente se crean objetos, productos
o situaciones que son valiosas en contraste con la tradicion que los precede. Un ejemplo de traba-
jo colaborativo seria el proyecto "Desktop is”*! (1997), producido por el artista y curador ruso Alexei
Shulgin, en el que distintcs artistas colaboraron en una exposicién virtual en la que se disefaron

67 fondos de pantalla alrededor de diferentes tematicas, mientras que un ejemplo de cocreacion

1 <http://www.easylife.org/desktop/desktops. html>, consultado ¢l 10 de marzo de 2015.
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se encuentra en la produccion de varias de las piezas de Net-Art del Jodi.org,? el colectivo con-
formado por Joan Heemskerk y Dirk Paesmansuna. Finalmente, como también sefialan Sanders y
Simmons {2009), es necesario distinguir la cocreacion del codisefio, el cual es una instancia de la
cocreacion que “refiere a la creatividad colectiva que es aplicada a través de toda la extension del
proceso de diseno”. En este sentido, muchos proyectos en donde dos o mas artistas crean una
pieza encontramos que en buena parte de todo el proceso también participan en el codisefio de

la misma.

Varias de las piezas de arte participativo que se producen con una computadora son valoradas en
tanto que son o fueron usadas y al mismo tiempo que se utilizan son apreciadas. Por ejemplo, si
bien hoy s6lo queda el registro de las obras “Shop” (2001}, la tienda virtual de comercio electro-
nico de Michael Mandiberg,? el proyecto de John D. Freyer “All my life for sale”* (2000-2001), o |a
pieza de Keith Obadike "Balckness for sale”® (2001}, éstas fueron apreciadas en tanto que quienes
participaron compraron los productos o interactuaron con la interfaz, y su valor depende de la
manera en que los usuarios interactuaron con ellas.

Estas piezas son actos creativos que son valorados en tanto que tienen un uso, pero tam-
bién porque tienen una funcién performativa en la que le piden al usuario “haz esto o aquelio”. En
este sentido, el o los artistas cocrean una obra con la intencion de que la pieza adquiera sentido
sélo cuando se interactie con ella o se le dé el uso particular que le prescriben. Un ejemplo de ello
es el WiFi ArtCaché (2004-2006),* creado por Carolyn Strauss y Julian Bleecke. A continuacion se

hace una descripcion del proyecto:

WiFi ArtCaché es una red y nube WiFi que altera los usos y significados de los espacios publicos, es-
pacios que ahora estan enmarafnados con los bits y bytes de la wireless web [...] A través de un rango
limitado de sistemas WiFi, los Cachés de un radio de 802.11 crean una rango espacial limitado de in-
fluencia. En lugar de utilizar la tecnologia 802.11 de WiFi para llevar el internet al espacio fisico, el WiFi

ArtCaché utiliza el 802.31 en un modo inverso de operacidn, en un rango limitado para crear un una

2 <http:/fwwwwwawwww jodi.org/>, consultado el 10 de marzo de 2015,

3 <http/fwww.mandiberg.com/shop/index.shtml>, cansultado el 10 de marze de 2015.

4 <http://www.allmylifeforsale.com/html/project/infol.html>, consultado el 10 de marza de 2015.
5 <http://obadike.tripod.com/ebay.html>, consultade el 10 de marzo de 2015.

6 <http:/fwww.slowlab.net/slowmail_ws1.html>, consultado el 10 de marzo de 2015.
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nube pequefia y local de red [...] En lugar de acceder al internet, puedes bajar en tu dispositivo con WiFi
animaciones Macromedia Flash creadas por artistas, cuyas narrativas responden a la actividad social
localizada en el sitio y que esta ocurriendo en un rango de la red de Caché 802.11. Los visitantes del
Caché utitizan su dispositivo con WiFi (PDA, laptop, etc.} para poder descargar, mirar © interactuar con

arte digital como si fuera una galeria Wireless.

Esta pieza est4 cocreada por dos artistas que trabajan colaborativamente, y que ademaés
codisefian un dispositivo que pueda ser usado por cualquier persona. Pero existen otros tipo de
piezas que implican ademdas procesos cocreativos entre los artistas y distintos usuarios, y no sélo
entre artistas.

En este sentido, al menos existen los siguientes tipos de cocreacién en las practicas artisti-

cas mediadas por una computadora:

) Cocreacién entre artistas.
2) Cocreacion entre artistas e instituciones.

3) Cocreacion entre artistas y usuarios.

En el primer tipo encontramos piezas como las de Jordi.org o WiFi ArtCaché. Aqui dos
artistas deciden intencionalmente crear una pieza, y este tipo de cocreacién no es exclusivo de
las obras de arte participativo. Aquellas piezas que implican la cocreacion entre artistas e institu-
ciones se presentan en general en todo el arte contemporaneo, en la medida en que un comisario,
gestor, institucién o curador decide encargar a un artista una pieza que tenga determinadas caracte-
risticas. Esta situacion se presenta también en el dmbito audiovisual, asi como en cualquier actividad
en nuevos medios. Finalmente, la cocreacién entre artistas y usuarios se presenta en distintos niveles,
y principalmente en piezas de arte participativo.

Por ejemplo, el Graffiti Research Lab,” conformado por Evan Roth y James Powderly, pro-
dujo una serie de piezas de street art con medios electrénicos y digitales. Una de ellas, el Laser
Tag, fue un sistema que incluye una computadora, un proyector y un laser que permite proyectar
en cualquier pared y a grandes distancias cualquier tipo de imagen o mensaje. Este proyecto de
Tactical Media innovd en la manera de hacer grafiti y, dado que dejé el cédigo abierto, asi como
el instructivo para replicar la pieza desde cualquier parte del mundo {(do it yourself), ha dejado
abierta la posibilidad de que cualquiera pueda alterar el cédigo y cocrear tomando como base lo
que Roth y Powderly desarrollaron, distintas formas de hacer grafiti. En este sentido, este proyecto

presenta un proceso de cocreacion entre artistas, y entre artistas y una interfaz que puede ser alte-

7 <http://www.graffitiresearchlab.com/blog/>, consultado el 10 de marzo de 2015,
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rada por un usuario, de tal manera que ésta se convierte en un potencial agente. Pero ademas esta
pieza implica un proceso de cocreacién con los distintos individuos que han usado el Laser Tag, en
la medida en que sélo es una pieza si es que se utiliza, esto es, si los usuarios participan en las ac-
ciones que prescribe el dispositivo. Curiosamente esta pieza fue usada posteriormente por distintas
compahias, dado que los artistas dejaron el codigo abierto, por lo cual permitieron, sin que fuera
la intencion del colectivo, que otros crearan campanas publicitarias que también son proyectadas
sobre paredes a gran escala.

Otro caso es el de Yellow Arrow, un proyecto que nacié en Manhattan en 2004, creado por
Christopher Allen, Brian House y Jesse Shapins, del colectivo Counts Media, dedicado al arte lo-
cativo, la fotografia, el arte urbano, el performance y la programacién. Este proyecto fue expuesto
en importantes festivales, como el Art Basel en Miami, y se desarrollé en 467 ciudades hasta el afio
2006. En 2015 no se puede acceder al sitio web del proyecto y sélo se logra obtener la documenta-
cién fotografica en Flickr. Sin embargo, en la pagina web de Brian House aln se encuentra la infor-

macidén original que lo describe:

Los participantes colocan Yellow Arrow Stickers {etiquetas de flechas amarillas) con un cédigo ani-
co para llamar la atencidn sobre distintos lugares y objetos —ya sea un mural en un callejon, el bar
preferido o una perspectiva original sobre un lugar histérico. Enviando un SMS desde un celular al
namero telefénico de Yellow Arrow [1-646-270-5537] con el cédigo de la fltecha, los autores esencial-
mente guardan un pensamiento en el lugar donde colocan la etiqueta. Los mensajes van desde pe-
quenos fragmentos poéticos hasta histarias personales y juegos que invitan a la accién. Cuando una
persona encuentra la Yellow Arrow, €1 o ¢lla envian el cédigo al numero telefénico de Yellow Arrow y
recibe el mensaje en su celular y entonces puede responder y enviar un mensaje al autor. El sitio web
<yellowarrow.org> extiende este intercambio basado en un lugar, permitiendo que los participantes
acompanen sus flechas con fotos y mapas en la galeria online de Yellow Arrows colocadas a lo largo del
mundo. Recolectando y compartiendo lugares que tienen un significado personal, esta colaboracion
publica expresa las caracteristicas Unicas, las historias personales y los secretos escondidos que viven

en nuestros espacios cotidianos.®

Este proyecto es producto de la colaboracidon entre distintos artistas, asi como adquiere
sentido cuando los usuarios cocrean pequefas piezas gracias @ que interactian con la interfaz de
geolocalizacion y posteriormente la web, las cuales, ademas, permiten futuras intervenciones. Fuera
del dmbito virtual, esta pieza involucra a los usuarios con el espacio que los rodea, de tal forma que

se presentan espectadores tanto fisicos como virtuales.

8 <http://brianhouse.net/works/yellow_arrow/>, consultado el 10 de marzo de 2015.
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Finalmente, existen casos hibridos como la pieza de arte locativo de Antoni Abad “Me-
gafone.net”. En esta pieza cada proyecto se cocreaba con los usuarios de la plataforma, asi como
en algunos casos con el apoyo y bajo encargo de instituciones gubernamentales, académicas o
artisticas.

Casos paradigmaticos son los proyectos de Penelope Umbrico “Suns (From Sunsets) from
Flickr” {desde 2006 hasta hoy} en que {a artista retoma fotos de Flickr y a partir de ahi crea una ins-
talacién o collage fotografico. Este tipo de piezas, de la misma forma que los fotomosaicos del pro-
yecto "Googlegrama”, de Joan Fontcuberta, presentan un problema. Los autores de las fotografias
no tentan la intencién de hacer o participar de las piezas que ambos artistas presentan. En este
sentido, es dificil hablar de que haya cocreacién en el sentido estricto, asi como tampoco de co-
disefio. Estas piezas presentan creaciones individuales cuyo valor se obtiene gracias a la intencion
que los artistas tienen de zpropiarse de lo que los otros crean {quiza sin intencién de hacer arte)
para generar algo distinto ¢ la tradicién que presenta el arte reciente de apropiacion. Sin embargo,
no todas las practicas apropiacionistas tienen este tipo de problematica. Un proyecto participativo
interesante es el de "Communimage” (1999 hasta la fecha) de Calc & Johannes Gees. Aqui va una

descripcion del proyecto tomada de su pagina web:

Communimage fue creado como un proyecto de internet para Expo.02. Basado en la idea de una es-
cultura colectiva virtual, Calc desarrollé el concepto y la interfaz. Communimage esta inspirado en www.
sito.arg de Ed Stasny, un proyecto de arte colaborativo temprano. Contrariamente a sito, Communi-
mage se centra alrededor de un gran cuadro y encuentra facetas de la informacion. Los autores de los

*patch” no son realmente visibies.”

Este proyecto es uno de los pocos casos que posibilitan la cocreatividad en un sentido
amplio, pues la interfaz permite que los procesos creativos estén distribuidos entre distintos acto-
res, audiencias y acciones sin una limitacion precisa, al menos geogréfica y de contenido, puesto
que sélo condiciona la participacion en cuanto al tamafio de impresidn y pixelaje. Sin embargo,
gran parte de |as piezas de arte participativo mediadas por una computadora, como las que se han
mencionado hasta aqui, son un ejemplo claro de cdmo pueden desarrolliarse los procesos cocrea-
tivos en el arte contemporaneo. Cada pieza presenta imterfaces creadas para tener la cualidad de
permitir a distintos actores "ealizar acciones prescritas mas o menos abiertas utilizando los recursos
culturales que tienen a su disposicién, ya sea de manera virtual, como en "Communimage”, o fisi-
ca, como en las piezas de arte locativo de "Yellow Arrow” o “Megafane.net”. En este sentido, las

interfaces no son sélo artefactos, sino que funcionan como affordances (“posibilidades de accion”,

9 <http:/fwww.communimage.ch/esp/>, consultado el 10 de marzo de 2015.
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“potencialidades”) que permiten la interaccién entre usuarios, de tal forma que, gracias al codi-
sefio de fos mismos por parte de los artistas y a la funcién performativa que éstos prescriben en
los artefactos usados, es posible que los usuarios cocreen intencionalmente la totalidad de la pieza
a partir de acciones particulares. Este tipo de piezas son creativas en tanto que se distinguen del
arte participativo tradicional, pues han introducido el uso de distintas interfaces mediadas por una
computadora y porque el uso de los artefactos como affordances (" posibilidades de accién”, “po-
tencialidades”) permiten que el usuario como individuo genere imagenes distintas y a su vez cocree
intencionalmente el contenido de la pieza como un todo, siguiendo y, de alguna manera transfor-

mando, el concepto que el artista intenta transmitir a través de los artefactos que crea y disefia.
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6. Radical vs.
Software. La
transformacion

web de la
burocracia

* Universidad Auténoma Metropolitana-Lerma




Radical Software es un fanzine publicado de 1970 a 1974 por artistas y activistas de los enton-
ces nuevos medios en Estados Unidos.! El software del titule no se identifica simplemente con
los programas informaticos sino con el uso que se le da al hardware. La redefinicion radical de los
media reclama su utilizacién desde lo social como herramientas subjetivas de comunicacién hori-
zontales y participativas. Estos términos expresan un profundo malestar por la unidireccionalidad
de las telecomunicaciones controladas por el gobierno y las grandes empresas. Inspirados en las
caracteristicas de los sistemas cibernéticos, traducen la bisqueda de conectivity y feedback a
las esperanzas puestas en las tecnologias do it yourself (DIY) y la electronica de consumo, con
equipos cada vez més baratos y faciles de manejar. El lema resume los usos que se proponen en
el Ambito de la ensefianza, el medio ambiente, la salud, |a psicologia, la politica, la economia, el
arte... El fanzine se podia copiar, distribuir y comercializar mediante una licencia [lamada Xerox
Mark, que significa literalmente Do copy. En palabras de los autores, “la antitesis al copyright”.
Hoy el software informético parece haber superado todas estas expectativas. Las telecomu-
nicaciones han dejado de ser undireccionales. La electrénica de consumo ha hecho que el video
y la television quepan en el bolsillo transformadas en “teléfonos inteligentes” que albergan mu-
chos otros dispositivos informatizados. El do it yourself se ha convertido en tendencia. La interven-
cién y participacion del ciudadano o el consumidor en el mercado de la informacion es un hecho

con mditiples etiquetas sir una definicién clara o al menos Gnica. Las iniciativas open source hard-

1 <http://radicalsoftware.org/>.
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ware, open design, open science, citizen science, open government, open data, open access, open
spectrum, open money, open culture, crowfunding, crowdsourcing, peer-to-peer... son ejemplos de
esta inversion en la jerarquia de la comunicacion de masas. Todo ello al compés de nuevas variantes
de la propiedad intelectual que permiten la copia y redistribucién de contenidos.

Sobre esta dulce melodia de apertura y colaboracién se cierne sin embargo una sombra de
sospecha cuando el mismo vocabulario aparece en actores tan poco radicales como las grandes
empresas transnacionales o la vieja monarquia europea. De las primeras, el Data Liberation Front
de Google? fue un buen ejemplo. La sequnda se plasma en el primer discurso ofrecido al Parlamen-
to por el nuevo rey de Holanda, donde promueve “la sustitucion del clasico Estado de bienestar de

la segqunda mitad del siglo XX por una sociedad participativa”. A lo cual agrega que:

f...] el paso hacia una sociedad participativa es particularmente notable en la seguridad social y en los
que necesiten cuidados de larga duracion. Es precisamente en esos sectores donde el clasico Estado
del bienestar de la segunda mitad del siglo xx ha producido sistemas que en su forma actual ni son

sostenibles ni estan adaptados a las expectativas de los ciudadanos 3

Estas sombras comparten un cierto aire de familia con la decepcion politica de los primeras

“artivistas” a solo tres afios de haber iniciado la publicacién.

Hemos recorrido nuestro viaje mégico con el Portapak cargados de enorme interés y autocomplacencia,
lo cual, después de toda su estimulacién y entusiasmo inicial, nos ha dejado una cinica sensacién acerca
de la efectividad de nuestras propias acciones. Vemos asi cémo esta hemamienta puede servir al poder
mejor incluso que a las masas. Hemos descubierto también {bastante dolorosamente) que el proceso
del video no puede ser efectivo sin una politica. Debemos ser claros sobre por qué estamos usando el
medio y qué resultados se esperan obtener de este uso. Creemos que el videoactivismo no comportara

ningun cambio en nuestra sociedad sin una politica colectiva.*

En este escenario inquietante, quisiera retomar el lema de Radical Software para revisar en
su compafiia si la hipitesis de la necesidad de una politica colectiva para la videoesfera (Young-
blood, 1970) se actualiza o no en la esfera web. Con este objetivo, propongo primero un contexto

comiin para ambas, situando las iniciativas de los “artivistas” de ayer y de hoy dentro de la buro-

2 <https://web archive.arg/web/20090916194120/http://www.dataliberation.org/>.
3 <http://internacional.elpais.com/internacional/2013/09/17/actualidad/1379429488_293306.html>.

4 <http://www.radicalsoftware.org/volume2nrd/pdf/ivom e2nmd_0003.pdf>.




cracia. Ahf insertaré ideas y proyectos contemporaneos que responden al imperative radical de los
afos setenta, pero utilizando el software del siglo xxi. De lo que pueda resuitar tras este recorrido

fugaz daré cuenta al final.

La modernizacidén de la burocracia

La burocracia es una forma de poder que surge con la escritura en las primeras sociedades-Estado
y esta ligada desde entonces a la vida social de las telecomunicaciones. A partir del trabajo de Max
Weber (2002), la burocracia adquiere un peso tedrico coma concepto que define la forma de domi-
nacion cientifica del Estado moderno. Es el ejercicio de poder indisociable de la sociedad de masas
y la industrializacién de las formas de produccion surgidas con el capitalismo. Un poder impersonal
basado en reglas técnicas y normas estandarizadas, que suponen que todo derecho surge de modo

racional con arreglo a fines o con arreglo a valores, 0 ambas cosas a la vez.

La administracion burocratica significa: dominacién gracias al saber;, éste representa su caracter racional
fundamental y especfico [...] Su precision exige el ferrocarril, el tetéfono, el telégrafo, y esta ligada a
éstos de modo creciente. En esto ninguna alteracion podria introducir un orden socialista (cursivas en

el original) (Weber, 2002:179).

Este argumento lo retoma mas tarde James R. Beniger (1986) para hablar de los origenes
técnicos y econdmicos de la sociedad de fa informacién. El concepto —ampliamente discutido
después (Porat, 1977; Bell, Garcia y Gallego, 1976; Toffler, 1980; Castells, 1995)}— aparece en los
afos sesenta en el trabajo de Fritz Machlup (1971), The Production and Distribution of Knowledge
in the United States. Con él se apunta al surgimiento de un nuevo tipo de sociedad, propio de los
paises mas industrializados de la segunda mitad del siglo XX, que se distingue por la importancia
econdmica que adquieren los bienes y servicios asociados a la produccidn, distribucion y consumo
de informacién. Beniger se pregunta como y por qué la gestion de la informacién se ha conver-
tido en un elemento central de la economia contemporanea a pesar de tratarse de un fenémeno
tan antiguo.

A este interrogante responde con un minucioso estudio del proceso de industrializacién
de Estados Unidos desde 1830 hasta 1939,° momento en el que aparecen todos los medios
masivos de comunicacidn que contindan utilizandose en la actualidad, incluidos los antecesores
de la computadora. Antes de la Revolucién industrial el control de los gobiernos y los mercados de-

pendia de relaciones cara a cara. Con la mecanizacidn de los transportes y la produccidon se experi-

5 <http://thecontrolrevolution.com/>, consultado el & de mayo de 2015,
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menta una pérdida de control en las transacciones internacionalizadas que el autor describe como
sucesivas “crisis de control”, a las cuales responde la modernizacién de Ja burocracia a través de los
nuevos medios dando lugar a lo que Beniger llama “la revolucion del control”: una revolucién en las
tecnologias de procesamiento de informacién y comunicacion orientada a fortalecer los meca-
nismos de control social ahi donde la escala y la cantidad de interdependencias entre actores
y procesos aumentan de manera exponencial. Desde la historia ecandmica, la sociedad de la
informacion es vista como el resultado de un choque entre dos fuerzas opuestas. Por un lado
las crisis de control social derivadas de la descentralizacién técnica de la gestion de la materia
y la energia. Por otro, la revolucién del control que resuelve las crisis centralizando la informa-
cién y la comunicacién a distancia en las burocracias del gobierno y las empresas. “La habilidad
de una sociedad para mantener el control —a todos los niveles desde las relaciones interperso-
nales a las internacionales— sera directamente proporcional al desarrollo de sus tecnologias de
informacién” (Beniger, 1986:9).

Sin embargo, el porgué de la modernizacién de la burocracia se sitlia, paradéjicamente, al

margen de la historia econémica.

Ningun estudio de innovacion tecnoldgica o historia econdmica puede siquiera esperar por si solo res-
ponder a esta cuestion [...] Nada menos que la historia de la evolucién orgénica puede explicar la im-
portancia de la informacién para todas las cosas vivientes. En ambos casos, las razones por las cuales (a
informacién juega un papel crucial no se encontraran en particulares histéricos sino en la naturaleza de

los sistemas vivos —en ltimo término en las relaciones entre informacion y control (Beniger, 1986:434).

El giro biologicista de su argumento neutraliza la historia econdmica de la que él mismo
da cuenta y que, sin ese giro, hubiera asociado de manera ineludible el origen de la revolucion
del control a los paises protagonistas del capitalismo industrial del siglo xix, otorgando al devenir
de ese sistema burocratico fuertemente centralizado una dimensién totalitaria sin precedentes
que pone a su servicio la computadora, los microprocesadores y la biotecnolagia como formas de
dominacién de las formas de vida humanas y no humanas.

Esta revolucién reaparece en el ensayo de Andrew Shapiro (1999), The Control Revolu-
tion. How the Internet is Putting Individuals in Charge and Changing the World We Know. El ti-
tulo ilustra la tesis de que la modernizacion continuada de la burocracia esta descentralizando la
toma de decisiones hacia los ciudadanos y los consumidores anénimos. [nternet, la red de orde-
nadores personales conectados entre si, le ofrece al individuo un papel renovado que desplaza el
peso de los grandes actores institucionales que habian protagonizado el retrato de la sociedad de
la informacion hecho por Beniger. Esta tendencia a la descentralizacion aparece acompaiiada

de la exaltacion del individualismo y el libre mercado.
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El control pablico, colectivo, de los recursos ha dado paso al privado, al individual. Las politicas econo-
micas del {aissez-faire se han vuelto dominantes en la mayoria de las naciones det mundo, ya que se cree
que la economia trabaja mejor cuando actores del sector privado controlan fa produccién y distribucion

de bienes y servicios (Shapiro, 1999:18-19).

La descentralizadén surge del encuentro entre los nuevos medios y un capitalismo sin
fricciones, lo cual explica parcialmente por qué los defensores de la descentralizacion surgen por
igual a la izquierda y a la derecha del espectro politico (pos)moderno (Shapiro, 1999:57). En ambos
casos, se busca terminar con el poder de los intermediarios en la gestion del libre mercado de bie-
nes y servicios, aunque las posiciones a favor de la descentralizacion sean liberales o libertarias.®

Shapiro es un tecnorrealista’ y no considera que internet sea un espacio inherentemente
democratico o tiranico. Se limita a mostrar cémo las tensiones entre la centralizacion y la descentra-

lizacion de la toma de decisiones se desplazan al disefio juridico y técnico del software informatico.

Algunos Estados represivos desde luego estan respondiendo con la fuerza bruta; pero muchos pode-
res institucionales, sean gobiernos o corporaciones, no estan reaccionando de forma tan directa. Mas
bien estan alterando sutilmente el cédigo de ia red de modo que se pueda disminuir la nueva auto-
nomia personal. Una razén de que sus esfuerzos puedan ser efectivos es que las modificaciones del
c6édigo suelen ser vistas como técnicas e inofensivas, cuando en realidad son todo lo contrario. Otra

razén es que las instituciones pueden triunfar creando la lusion del control personal {Shapiro, 1999:62).

Este conflicto entre ilusién y control tanto en la esfera politica de la legislacion cuanto en
la esfera econdmica de la programacién es un indicador de que se estdn produciendo nuevas
crisis, no sdlo nuevas revoluciones. Pero el tecnorrealismo de Shapiro no ofrece una teoria capaz
de explicar estas tensiones. Superar su caracter descriptivo implica asumir que la sociedad de la
informacién es el resultado del conflicto econémico entre crisis y revoluciones del control asocia-
das a los cambios tecnolégicos que modifican |a gestién de la materia, la energia y la informacion
y que este conflicto se resuelve histéricamente aumentando el control, es decir, centralizando las
transacciones a través de la gestidén burocratica de las comunicaciones derivadas de los procesos

economicos.

6 Le debo a Eugenio Tisselli el haber recordado cémo al tenor de esta ptica antagonica se publicaron "Cyberspace and
the American Dream: A Magna Carta for the Knowledge Age” (Tofflei et al., 1994) y "A Declaration of the Independence of
Cyberspace” (Barlow, 1996), hazia la derecha y |a izquierda del espectro politico, respectivamente.

7 Término acufiado por David Shenk y él mismo como perspectiva critica de la tecnologia que rompe con el dualismo entre los
ciberutdpicos y los neoluditas (Shapiro, 1999:237).
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Shapiro da cuenta de manera parcial de su acontecer en los principios de la red. Hoy los
ejemplos de |a colision entre estas dos fuerzas se han multiplicado y acelerado. La escala y la veloci-
dad de estos procesos son tales que ningln libro es ya capaz de atestiguar las transformaciones de

|”

|la burocracia en “tiempo real”. Lejos quedan las investigaciones como la de Beniger, que concentra
en 493 paginas las crisis y revoluciones experimentadas en Estados Unidos a lo largo de un siglo.
El hipertexto en linea de la World Wide Web aparece como testigo principal de la sociedad de la
informacién, es decir, de la "dominacién gracias al saber” (Weber, 2002:179). Un saber que se iden-
tifica con la modernizacion permanente de la burocracia y que en esto “ninguna alteracién podria
introducir un orden socialista” (Weber, 2002:179) o capitalista. Un poder que la transformacion web
ha personalizado, pero que continua basandose en reglas técnicas —el software— y normas estan-
darizadas —la ley—, que suponen que todo derecho surge de modo racional con arreglo a fines o

a valores, o ambas cosas a la vez.
Critica de la informacién

Como lo habia prometido, en este escenario insertaré ideas y proyectos que responden al impe-
rativo radical de los anos setenta utilizando el software del siglo xxi: el social media en su versién
expandida a la izquierda y a la derecha def espectro politico {pos)moderno, donde la descentra-
lizacién de la toma de decisiones viene preprogramada en el hardware. Tanto las investigaciones
mencionadas cuanto los primeros “artivistas” aparecen antes de la transformacién web de la bu-
rocracia, pero estan asociadas a las crisis y revoluciones previas de la sociedad de la informacion
como lo mostraré a continuacion, antes de entrar de lleno a la actualidad.

La descripcion de Beniger da sentido a la videoesfera de los “artivistas” que colaboran en
Radical Software. "El poder no se mide mas por la tierra, el trabajo o el capital sino por el acceso a
la informacién y a los medios para diseminarla” ® La consigna que da nombre al fanzine responde al
argumento sociolégico que describe un proceso histérico de fuerte centralizacién de la informacién
y la comunicacion por parte sobre todo del gobierno, pero también de las grandes empresas. Ef ar-
gumento biologicista se refleja en la confianza puesta en la cibernética. Al igualar el procesamiento
industrial de materia y energia con el biolégico, la cibernética ofrece la esperanza de un reencuen-
tro arménico entre el ser humano y la naturaleza. En palabras de Juan Downey “la electrénica que
extiende inevitablemente el sistema nervioso humano reformula la manera en la cual ocupamos

el medio ambiente [...] De manera irdnica, el abismo entre el hombre y la naturaleza puede sélo

8 Editorial del primer ndmero de la revista Radical Software publicado en 1970, <http.//www.radicalsoftware.org/volume1nri/
pdfVOWME 1NR1_0002 pdf>.




cerrarse a través de la tecnologia”.? En este contexto de fuerte centralizacién de las telecomunica-

|U

ciones, surge la hipétesis de |la necesidad de una politica colectiva para el “artivismo”.

En los afios noventa, cuando Shapiro publica su obra, resurge con fuerza el horizonte
de la descentralizacién de la toma de decisiones. La consigna de los setenta es retomada y reno-
vada por el tactical media "los medios tacticos son lo que pasa cuando los medios baratos do it
yourself posibilitados por la revolucién en la electrénica de consumo y las formas expandidas de
distribucion (desde el acceso publico al cable hasta el internet) son explotados por grupos o indi-
viduos que se sienten agraviados o excluidos de la cultura masiva”.!® Las tacticas de De Certeau
(1988) son retomadas para ejecutar acciones dirigidas a revertir temporalmente el desequilibrio
entre consumidores y productores, ciudadanos y gobernantes, emisores y receptores. Las tacticas
disuelven ademas las dicotomias asentadas ya entre medios amateur vs. profesionales, alternativos
vs. masivos, privados vs. publicos.

En estos afios, la necesidad de una politica colectiva reaparece en documentos como la

Carta de la Comunicacién del Pueblo (People’s Communication Charter) de 1998:

La calidad de nues:ras vidas estd en juego y no podemos delegar esta responsabilidad solamente a
los gobiernos o a los mercados. [...] Rapidos desarrollos en el terreno de las tecnologias de informa-
cién y comunicacion [...] tienen un impacto de largo alcance en ia sociedad. [...] A fin de monitorear
estos desarrollos criticamente es urgente iniciar un mavimiento civil global. En areas como los dere-
chos humanos, la proteccion medioambiental y los intereses del consumidor ya hay un gran acuerdo en

la accién civil. Este no ha sido en absoluto el caso de la informacién y la comunicacién.™

Sin embargo, aunque no ha desaparecido por completo, el movimiento tiene su auge du-
rante la primera década de internet como medio de comunicacién masiva, entre 1995 y 2005 (Stal-
der, 2009), justo antes del giro hacia el social media.

Defino el social media como un conjunto de herramientas informéticas o aplicaciones don-
de el usuario no necesita conocer y manejar ni el cédigo informatico ni el marco juridico para
participar en la toma de decisiones, porque la descentralizacion de la gestion de la informacion
se integra directamente de manera visual en el hardware. Se trate de una red social, un blog, un
wiki, una lista de correo, un M S, una red P2P o B2B, un juego, un chat, un procesador de texto,

un mapa interactivo, un editor de video, una hoja de célculo, un teléfono 1P, etc,, etc., etc., el usua-

9 <http:/fwww.radicalsoftware.crg/volume2nrS/pdfAvOium e 2N _antD1.pdf>, consultado el 22 de abril de 2015.
10 <http://www.nettime.org/Lists-Archives/nettime-1-9705/msg00096 html>,

11 <http:/fproject.waag.org/tmn/frpcc. html>.



rio s6lo aporta su experiencia convertida en datos, contenidos que vienen a completar estos forma-
tos vacios y estandarizados como un cheque en blanco que se acepta con un simple clic.

Este es el fondo de contraste (Brea, 2004) de los proyectos asociados al imaginario de los
open, una corriente de apropiacion social de [as formas de produccién, distribucién y consumo
del software de codigo abierto u open source, en ambitos que histéricamente se han desarro-
llado al margen de la informética (Goetz, 2003). Los open reconocen directamente en sus inten-

tos actuales de definicion® las caracteristicas del software en las cuales inspiran sus propuestas.

El hardware de cédigo abierto [open source hardware] es aquel cuyo disefio esta a dispasicion del pu-
blico, de manera que cualquier persona puede estudiar, modificar, distribuir, hacer y vender el diseho
o el hardware basado en ese disefo."

La definicion abierta fopen definition] establece los principios que determinan la “apertura”
en relacion con los datos y al contenido. [...] Abierto significa que cualquiera puede libremente ac-
ceder, usar, modificar y compartir con cualquier propésito {respetando, a lo sumo, los requisitos que
preserven [a procedencia y ia apertura).’s

El proyecto 0s (open structures) explora la posibilidad de un modelo de construcciéon modular
donde todos disenan para todos sobre la base de una cuadricula geométrica compartida. Se inicia una
especie de colaboracion Meccano en la que todo el mundo puede contribuir con piezas, componentes
y estructuras.'®

Ciencia abierta {open science) es la idea de que el conocimiento cientifico de todo tipo debe

ser abiertamente compartido tan pronto como sea itil en el proceso de descubrimiento.”

Este origen distingue los open de otras iniciativas web de las que hablaré a continuacién.

En lineas generales, los open se centran en la gestién de la informacién, proponiendo nuevas for-

12 La definicion de open source software, <http:.//opensource.org/docs/osd>.

13 Ejemplos de los debates en torno a las definiciones de cada open pueden verse en estos enlaces. En muchos de estos
ejemplos se muestra cémo las definiciones ingresan también al modelo de desarrolio del cédigo donde diferentes ver-
siones se acumulan —estado de beta permanente: <http://thegovlab.org/open-government-whats-in-a-name/>: <http://
www.openscience.org/blog/?p=269>; <http://blogs.library.duke.edu/scholcomm/2010/09/13/what-is-open-science/>;
<http:/fwww.opendesign.org/odd.html>; <http://www.wired.com/2012/05/bravely-attempting-to-define-open-design/>;
<http://design.okfn.org/2012/05/16/open-design-definition.we-are-ready-to-start/>: <http://freedomdefined.org/Defini-
tion>; <http://www.oshwa.org/definition/>, consultado el 10 de mayo de 2015.

14 <http:///mwww.oshwa.org/definition/>.
15 <http://apendefinition.org/>.
16 <http://openstructures.net/>.

17 <http://openknowledge.stanford edu/science>,




mas de producir, distribui- y consumir, sobre todo eso, informacion. Esto se ve claramente en las
licencias con las que circula el open source hardware. No se trata de patentes, un mercado para el
que no existen licencias “abiertas”'® al margen del dominio publico tradicional. Ejemplos de ello
se encuentran en la maquinaria pesada de Opensourceecology.org, el coche de Theoscarproject.
org, la casa de Wikihouse.cc, el escaner de libros de Diybookscanner.org, el satélite de Opensat.
cc, las armas de Defdist.tumblr.com, los equipos de laboratorio de Diybio.org, o en los proyectos
de Thingiverse.com e Instructables.com, entre otros. Todos ellos se mueven en el Ambito ilimita-
do de la cultura inmaterial y la propiedad intelectual. Si bien estos “artivistas” no son necesaria-
mente programadores ni abogados, demuestran conocer bastante bien los entresijos burocraticos
del desarrollo del software en ios cuales se inspiran. Asimismo, cuando desarrollan aplicaciones
éstas suelen estan disefiadas bajo la Sptica de! social media que facilita la colaboracion entre
participantes con habilidades diversas a través de interfaces graficas de usuario “intuitivas” y user
friendly (Manovich, 2009). Una muestra son muchos de los proyectos de open science que apare-
cen bajo el apelativo de citizen science o ciencia ciudadana orientados a la participacion, como
los de Zooniverse.org o Scistarter.com, una tendencia que se acentia mas en los casos siguientes.

Estos open conviven en la web con otras iniciativas que también dependen del social media
pero parten de la cultura material off fine, es decir, que no se centran sobre todo en la gestion de la
informacién per se, sino en la gestién de recursos materiales y energéticos especificos, dando lugar
a un libre mercado de bienes y servicios situados y limitados. Ademas, esto ocurre constantemente
al margen de su formalizacién concreta. Por ejemplo, un disenador de moda que no conozca ni uti-
lice las licencias abiertas cel proyecto Openwear.org, que no sepa siquiera qué es el software open
source, puede utilizar el social media para publicitar y comercializar su ropa. A esta otra corriente de
|la transformacion actual de Ja burocracia corresponden muchas de las actividades que realizan en la
web usuarios menos avanzados pero igualmente deseosos de intervenir en su entorno inmediato.
Las estrategias de crowdfunding y crowdsourcing son una muestra.”

Las plataformas de crowdfunding o financiamiento colectivo se han multiplicado en los
daltimos afios.?® Estas formas de “micromecenazgo” permiten la financiacién de proyectos de toda

indole a través de donaciones, inversiones o préstamos entre particulares,” aungue algunas es-

18 Véase el caso de las EcoPatert Commons, <http://ecopatentcommons.org/>.

19 Sitios como <http://ouishare.net/>, <hitp://www.collaborativeconsumption.com/>, <http://www.consumocola-
borativo.com/> o <http://p2pfoundation.net/> estan dedicados a esta tendencia.

20<https://crowdfundingpr.wordpress.com/2015/04/03/2015-top-100-crowdfunding-sites-in-the-united-states-and-
global-markets/>, <http:/fwww.universocrowdfunding.com/principales-plataformas-crowdfunding/>.

21 Una herramienta de introduccién al crowdfunding pare principiantes es el "Visual Toolkit™ disefiado por el proyecto Mo-
neyLab del Institute for Network Cultures, <http://networkcultures.org/moneylab-toolkit/>.
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tan especializadas en diferentes sectores como, por ejemplo, Micropasts.org en arqueologia, la
desaparecida Bandtastic.me para conciertos, F4r.org para investigacién cientifica, Thecrowdangel.
com para invertir en startups, Curable.es para proyectos de salud o esta firma que lo aplica alas bol-
sas de deporte Fitmarkbags.com/playingfield. Otros servicios permiten crear tu propia plataforma.??

|”

Colectivos e individuos explicitamente asociados al "artivismo” actual como Platonig? o Geraldine
Juéarez?* han puesto en marcha proyectos de este tipo. Incluso algunas iniciativas del “artivismo*
actual que hacen uso de otro tipo de formatos predisefiados del social media, como Wikipedia.
org o Wikileaks.org, incluyen formas de microfinanciacién a través de donaciones via PayPal u otra
variante del dinera electronico como las tarjetas de crédito y débito. El préstamo de dinero entre
particulares es la base de servicios como Kiva.org, que también realizan sus transacciones mediante
alguna variante de dinero electrdnico.

El crowdsourcing “se podria traducir al espanol como colaboracién abierta distribuida o
externalizacion abierta de tareas, y consiste en externalizar tareas que, tradicionalmente, realiza-
ban empleados o contratistas, dejandolas a cargo de un grupo numeroso de personas o una co-
munidad, a través de una convocatoria abierta”.?® Todas las variantes del consumo o la economia
colaborativa {Botsman y Rogers, 2010; Latitude, s.1.) evidencian la descentralizacion de la gestién
de recursos materiales y energéticos limitados, sustituyendo las relaciones cara a cara de los mer-
cados precapitalistas por las relaciones interpersonales a distancia basadas en el social media.
“El Consumo Colaborativo se puede definir como la manera tradicional de compartir, intercam-
biar, prestar, alquilar y regalar redefinida a través de la tecnologia moderna y las comunidades” .2
Ciudadanos y consumidores pueden acceder a este libre mercado de productos y servicios off
line sin saber demasiado de leyes o programacién, ya que todo se integra directamente de
manera visual en el hardware. El directorio de Collaborativeconsumption.com distingue todas
estas categorias: ninos, equipamiénto, hogar, bienes de lujo, espacios, viaje, electrénica, moda,
aprendizaje, dinero, tareas, entretenimiento, comida, ocio, mascotas y transporte.? Aqui es
posible desde contaminar menos compartiendo coche en Blablacar.com o intercambiando vi-
deojuegos en Gamego.es, hasta ganar dinero subarrendando una casa alquilada en Airbnb.com

o ahorrarlo en Couchsurfing.com.

22 <http:/fwww.crowdcrux.com/create-a-crowdfunding-platform-with-these-19-sites/>.
23 <http://gotec.org/>.

24 <http:/fwww.simple-mechanisms.com/output/tandafoundation/>.

25 <http://es.wikipedia.org/wiki/Crowdsourcing>.

26 <http://www.consumocolabarativo.com/concepto/introduccion/>.

27 <http:/fwww.collaborativeconsumption.com/directory/>.
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No todos los bienes y servicios que hacen uso del crowdsourcing se suman directamente
al paraguas de la economia colaborativa o utilizan apelativos surgidos del social media como el
P2P Urbanism.?® Elcampodecebada.org que recibié en 2013 el premio Golden Nica del festival Ars
Electronica en la categoria de Digital Communities? ha descentralizado la gestidn de un solar en
el centro de Madrid, transformando un peligroso socavon de 5 500 metros cuadrados que no llego
ni a obra negra en un espacio publico recreativo gestionado por diferentes colectivos artisticos y
asociaciones de vecinos, paraddjicamente, con permiso del ayuntamiento de la ciudad pero sin
fondos publicos.

Que el premio mas importante en el nivel internacional se haya concedido a una “comu-
nidad” que de digital solamente tenia un blog es otro indicador de la importancia que esta ad-
quiriendo la transformacién web de la burocracia vinculada con recursos materiales y energéticos.
En palabras del festival publicadas por el periédico El Pais: “Haciendo de la necesidad virtud, El
Campo de Cebada es una prueba de que las crisis crean oportunidades”.®

Pero quizas ef gran indicador de esta metamorfosis sean las monedas alternativas {Dodd,
2014), ya que el dinero opera igual que la informatizacion, pues ambas son abstracciones numeéricas
de las relaciones sociales que pueden transformarse en cualquier producto o servicio on line y off
line. Las monedas alternativas son tipos de dinero o formas de intercambio que pueden ser utili-
zadas en lugar de o junto con la moneda nacional (Gilbert, 2014). Digitales como los Linden Dollar
de Second Life, locales como los Bristol Pounds® {Ferreira y Perry, 2015), corporativas B2B como
Recipco,® encriptadas como los Bitcoins,® cooperativas como los bancos de tiempo o los sistemas
de intercambio local... No sélo el espectro de monedas es amplisimo,® también los diferentes
modelos pueden combinarse entre si. El Digital Material Sunflower, la moneda de Spacebank.org
de Fran llich es un ejemplo de hibridacion. El Venus de Roberto Jacoby fue un ejemplo de moneda

local que funciond en el contexto de la crisis econémica de Argentina.® El Time/bank de e-flux® o

28 <http://p2pfoundation.net/P2P_Urbanism>.

29 <http://prix2013.zec.at/prixwirner/10811/>.

30 <http://ccaa.elpais.com/ccaal/2013/05/17/madrid/1368786642_214457 htmi>.
31 <http://bristolpound.org/>.

32 <http://recipco.com/>.

33 <https//bitcoin.org/es/>.

34 Véase por ejemplo: <http//community-currency.info/es/category/glosario/tipos-de-monedas-general/>, consultado el 22
de abril de 2015.

35 <htip://archivosenuso.org/jacoby/cronologicofiviewer=/viewer/959%3Fas_averlay%3Dtrue&js=>.

36 <http://www.e-flux.com/timebank/>.
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el Time Note Bank de Gustavo Romano¥ son otros ejemplos de "artivismo” cantemporaneo rela-

cionados con la produccién de dinero alterno.®
Radical vs. Software

Todos estos proyectos dependen del social media, surgen de la iniciativa particular, intentan evitar
a los intermediarios, fomentan |a descentralizacién de la toma de decisiones y proyectan solucio-
nes locales a escala global a través de la web. Situadas a la izquierda o |la derecha del espectro
politico, todas coinciden en desplazar el control de las manos del Estado nacional. La variedad de
productos y servicios a los que dan lugar estos usos actuales del hardware al margen del Estado
requiere investigaciones especializadas en os diferentes sectores afectados, pero hay algo que to-
das tienen en comun. Esta radicalizacién sin precedentes del procesamiento de informacion via el
socialmediaylaweb olvidala dimension propietaria del saber en su sentido econémico: unsaber que
se registra, materializa, ocupa espacio y consume la materia y la energia necesarias para la
supervivencia de las formas de vida, humanas y no humanas. Olvida que “la burocracia continta
funcionando para la revolucién triunfante o el enemigo en ocupacién, lo mismo que lo hacia con
el gobierno hasta ese momento legal. La cuestién es siempre ésta: ;quién domina el aparato
burocratico existente?” (Weber, 2002:178). ‘

Este saber convertido en impulsos electronicos binarios depende hoy de una fuerte centra-
lizacion de los datos en el sector privado —no particular, ni colectivo, ni piblico— de las empresas
a la derecha del libre mercado, que tienen la capacidad material y energética de ponerlos a circular
en sociedad. Google.com o Facebook.com son claros ejemplos. El resultado es que el hardware
conectado a través de internet, es decir, practicamente casi todo el hardware con el que se procesa
la materia y la energia, se esconde tras las interfaces de la “videoesfera” contemporanea donde las
fabricas por vez primera en {a historia de la (pos)modernizacién estdn en “las nubes” y los trabaja-
dores han desaparecido (Scholz, 2013).

Si entendemos todas estas iniciativas como respuestas bottom-up a las crisis de control
que recorren la actualidad global, desde 1a seguridad a las finanzas, el agua, el medio ambien-
te, la salud, el trabajo, la alimentacién, el aire... la necesidad de una politica colectiva viene por
defecto incluida en el hardware de consumo doméstico. El problema que este escenario plantea
para el “artivismo” es que el software pierde su caracter radical. Si es cierto que “no somos una

versién computarizada de un corrupto ideal de cultura de principios del siglo XX, sino una sociedad

37 <htip/ftimenoteshouse.org/>.

38 Véanse a este respecto, <http://networkcultures.org/moneylab/>, <http.//iwww.transactional-arts.com/> y <http.//reimagi
ningmoney.net/>.
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completamente nueva porque nosotros estamos computarizados”,™ habra que repensar desde el
hardware en qué consiste esa novedad donde los 4tomos se convierten en bits (Anderson, 2010) y

los bits en atomos (Gabrys, 2011).
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A partir de la expansion de la tecnologia digital, las formas del arte relacional' del mundo contempo-
raneo han tenido un crecimiento concominante que hace uso de los recursos técnicos emergentes,
afectando entre otras cosas el papel que el usuario podia jugar en la obra misma. Los artistas de hoy
han encontrado abierta la opcién de volverse constructores de tecnologia lidica y artistica innova-
dora en donde existe ya un espacio cultural sélido para su desarrollo.

No todos los artistas digitales son constructores de arte tecnoldgico. El modelo que pre-
sento en este capitulo resulta del anélisis de la produccién de obra del tipo de artista (tecnoartista)?
que construye sus propias maquinas artisticas/tecnolégicas. Este modelo incluye Gnicamente el
anélisis del proceso de construccion del tipo de obra que esta disefiada para que el publico (comu-
nidad de usuario) participe y forme parte del resultado de obra misma (arte relacional).

El filésofo e historiador de la fisica Peter Galison propuso un modelo denominado “la zona
de intercambio”. En éste explica, a través de dos casos de estudio, como los fisicos e ingenieros,

quienes poseen diferentes lenguajes y paradigmas, colaboraron para desarrollar en comun y exito-

1 En este capitulo, cuando hablo de arte relacional me refiero al tipo de obra y definicion que utiliza Rafael Lozano-Hemmer
en sus denominadas arquitecturas relacionales. En este caso la obra interactiia y se relaciona con el pablico. Esa accion estad
diseada para ser parte de la poética de la obra artistica en cuestion. Véase, por ejemplo, en Rafael Lozano-Hemmer (2000),
Alzado vectorial, Arquitectura Relacional, nim. 4, México, Conaculta. No se utiliza el concepto definido en Bourriaud, Nicolas
(2006), Estética relacional, Buenos Aires, AH.

2 Llamaré indistintamente “artists tecnol6gico” o “tecnoartistas” a los artistas que construyen sus propios mecanismos como
medio de creacion.



samente dos proyectos tecnolégicos fundamentales tanto para fa fisica como para la ingenieria: el

radar y los detectores de particulas. En palabras de Galison:

[...] dos culturas distintas que viven lo suficientemente cerca como para intercambiar, pueden compartir
algunas actividades mientras divergen en muchas otras. En particular, las dos culturas pueden dialogar
en un espacio que llamaré fa zona de intercambio para crear objetos tecnolégicos [...] Lo que es crucial
es que en el contexto altamente local de la zona de intercambio, a pesar de las diferencias de ciasifi-
cacion, significado, y estandares de demostracion, los dos grupos pueden colaborar. Pueden llegar a
opinar sobre el procedimiento de intercambio, sobre el mecanismo que determina cuando los bienes
“son iguales” para cada uno. Pueden incluso entender ambos que la continuacion del intercambio
es un prerrequisito para la supervivencia de la mayor cultura de la que ellas forman parte [...] (Galison,

1999:145-146).

El modelo que presento aqui pretende ser un refinamiento del que desarrollé en un trabajo
previo (Benitez, 2010), y estd basado en el modelo de Galison. E} tecnoartista en este caso se ve
obligado a articular e interactuar entre dos subculturas (la artistica y la tecnoldgica) para construir
lo que denomino “mecanismos artisticos relacionales” o, para simplificar, “mecanismos artisticos” 2

Llevo més de diez afios estudiando las metodologias y modos de trabajo de los artistas
que construyen y disefian sus propias maquinarias como medio creativo de expresion, de los artis-
tas constructores. Disefar y construir este tipo de mecanismos creativos se ha convertido para los
artistas en un camino abierto y fecundo que ha ayudado a la expansién de sus horizontes, mos-
trando que hay proliferantes modos de expresién posibles. Estos mecanismos no forman parte de
una categoria que delimita una corriente o género artistico especifico, esté claro que han surgido
y se han descrito como instancias que se adscriben a varias corrientes artisticas de los siglos XX y
XX Es decir, los artistas constructores de mecanismas no han generado un movimiento estético
propio ni una escuela particular. Mas bien han formado parte de distintos tipos de movimientos
y mentalidades artisticas (Duchamp, Tinguely, Le Parc, Esparza, Candiani, Lozano-Hemmer, entre
muchos otros). Lo anterior ha tenido como consecuencia la produccién y existencia de un amplio
espectro de configuraciones maquinicas generadas con propdsitos y sofisticaciones tecnoldgicas
y artisticas diversas. En esta ocasion, como lo mencioné antes, describiré un conjunto particular de

todo ese universo de creaciones maquinicas: las que son disefiadas para que el publico (comunidad

3 Me referiré indistintamente a “mecanismo artistico relacional” o “mecanismae de autor” o “méaquina artistica” a los mecanismos
y objetos construidos por el propio artista. El objeto creativo es en si mismo un mecanismo tecrologico (digital, eléctrico y/o
mecanico). La palabra relacional se refiere a que el mecanismo esta disefiado técnicamente para que sea interactivo, es decir,
que el publico interactda o se relaciona con la obra.
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de usuarios) forme parte de la obra.? Para lograr una obra de esta naturaleza, esos creadores han
tenido que aprender a establecer alianzas tanto con el mundo artistico y social (entorno cultural}
como con el dmbito tecnolégico (gestiones técnicas y administrativas de entornos tecnoldgicos e
industriales). Esta actividad tiene que ver con todo un sistema complejo de produccién en donde
el publico es parte de la cbra. Intentaré describir cémo se llevan a cabo esas alianzas y su com-
plejo entramado.

Este modelo lo planteo en tres fragmentos interconectados que aglutinan varias funcio-
nes que deben interconectarse de manera simulténea y equilibrada. Dichos fragmentos son los

siguientes:

1) La construccion técnica/tecnologica de los mecanismos artisticos.
2) La produccién del efecto artistico y su relacion con el usuario y como cemento entre
éstos.

3) La accién del artista como coordinador o integrador.

A continuacién trataremos cada uno de estos aspectos interconectados.

La construccién técnica del mecanismo artistico

E| éxito de la construccién del mecanismo artistico (electrénico, mecénico o digital) desde el pun-
to de vista técnico es sin duda crucial. E) proceso de disefio, produccién y construccion {y los retos
implicados) que el mismo atraviesa es similar al de otros que no son artisticos. Incluye las gestio-
nes (administrativas y financieras) que posibilitan dicho proceso. Habitualmente, los tecnoartistas
no pueden trabajar solos en la produccién técnica de una pieza; deben realizar alianzas diversas
y se apoyan en equipos de trabajo multidisciplinarios, debido a la complejidad tecnolégica que
hoy en dia los objetos producidos involucran. Se organizan asi colectivos de artistas definidos
por su capacidad como constructores de tecnologias reclutados por las diversas capacidades
requeridas para dominar los nuevos medios técnicos. Asi, ingenieros, informéticos, disenadores y
otros técnicos se reunen o se dan cita en torno a los problemas y retos que plantea cada obra o
proyecto singular del artista o los artistas.

Es claro que los mecanismos artisticos presentan ciertas semejanzas y diferencias si se
comparan con cualquier otro objeto tecnoldgico creado dentro del mundo comerecial; a continua-

cion enumeraré algunas ce ellas.

4 Véase en este mismo libro la obra de Tisselli o Solis como ejemplo.



Semejanzas

a) Los mecanismos artisticos son producidos por personal técnico de distintas ramas de especia-
lizacién (creadores de software, disefiadores industriales, electrénicos y mecanicos, entre otros);
b) parte de las piezas técnicas del objeto artistico desarrolladas y disefadas por su equipo de tra-
bajo pueden ser patentadas como cualquier objeto técnico; o) algunos de estos mecanismos son
vendidos con manuales de uso, especificaciones técnicas, repuestos de piezas, hasta garantia, en
forma similar a un producto comercial; d) el proceso de diseno y construccion de obra de esta natu-
raleza es equiparable al desarrollo de cualquier objeto tecnolégico comercial, incluso algunas pie-
zas pasan por normas de calidad internacionales. Lo anterior permite que el comprador sepa que
la calidad artistica perdurarad debido a que la calidad técnica esta garantizada, incluso si la tec-
nologia desaparece. El tecnoartista Rafael Lozano-Hemmer,® por ejemplo, en la obra relacional
“Almacén de corazonadas” —en la que un foco de resistencia se prende al ritmo del corazén
del pablico que interactda con la obra—, garantiza construir en su propio laboratorio los focos
de resistencia que utiliza la pieza, en caso de que dejen de venderlos en el mercado: e) los mecanis-

mos artisticos son disefiados y construidos dentro de laboratorios de investigacién de varios tipos.

1) Laboratorios privados {estudios de artistas) financiados por los propios artistas constructo-
res. Lozano-Hemmer, por ejemplo, desde 1992 fundé Antimodular Research, formado por
un equipo fijo de diez profesionales de tiempo completo para el desarrollo de proyectos,
“el limite de lo posible para trabajar sin jerarquias”,® aunque a veces tiene que contratar a
mas colaboradores segun el reto del proyecto.

i) Laboratorios publicos financiados por el gobierno para la creacién de obra. Son centros
especializados tales como el ZkM” en Alemania, V_28 en Rochester, MedialLab M en Esta-
dos Unidos, Medialab Prado'™ en Espafia y el Centro Multimedia’ en México, entre otros.
Algunos de estos laboratorios se encuentran también en universidades. En estos espacios

se brinda asesorias y algo de presupuesto para el desarrollo del proyecto artistico. Los artis-

5 Rafael Lozano-Hemmer, <http://www.lozano-hemmer.com/projects.php>, consultado el 20 de abril de 2015.
6 Didlogo personal con el artista.

7 Sitio Centro 2xM, <http://on1.zkm.de/zkm/e/>, consultado el 20 de abril de 2015.

8 Sitio V2, <http://v2.nl/>, consultado el 20 de abril de 2015.

9 Sitia MIT, <https://www.media.mit.edu/>, consultado el 20 de abril de 2015.

10 Sitio Media Lab Prado, <http://medialab-prado.es/>, consultado el 20 de abril de 2015.

11 Sitio Centre Multimedia, <http://cmm.cenart.gob.mx/>, consultado el 20 de abril de 2015.




tas son los encargados del desarrollo tecnolégico/artistico de su propia obra. Un ejemplo
es “Reactable”, una mesa luminosa, redonda y de color azul que interactda con el publico
usuario; al mover las formas geométricas se crean estructuras sonoras complejas en tiem-
po real. Este proyecto fue desarrollado en la Universidad Pompeu Fabra en Barcelona,
encabezado por el misico Sergi Jorda," y ha ganado prestigiosos premios como el Gol-
den Nica de Ars Electronica.

i} Laboratorios empresariales. Existen también mecanismos artisticos que se han desarro-
llado dentro de industrias comerciales para su futura comercializacion. El artista japonés
Toshio Iwai desarrollé un dispositivo lliamado Tenori-on,’* un dispositivo sonoro téctil e

interactivo que también es capaz de crear paralelamente figuras abstractas luminicas.

Esta obra fue desarrollada por encargo de la empresa japonesa Yamaha." Salié al mercado

en el afo 2007 y se puede adquirir por internet. El precio de mercado es de 599 libras. Las presen-

taciones al publico de este mecanismo se han realizado tanto en festivales de arte contemporaneo

como utilizado por cantantes en vivo. Este mecanismo artistico, como cualquier dispositivo tecno-

|6gico comercial, se entrega con manuales de uso, especificaciones técnicas, etcétera.

Algunas diferencias

) Estos mecanismos artisticos no han sido imaginados con ninguna finalidad ni funcién prac-
tica convencional, suelen poseer una apertura o identificacion teleolégica que bien se me-
rece el nombre de mecanismos “indtiles”.

i) A diferencia de los objetos comerciales, éstos son producidos como objetos Unicos o en
ediciones limitadas.

iii) La sofisticacién de un objeto técnico no estara directamente relacionada con el éxito de ta
obra. Un objeto artistico de esta naturaleza puede contener técnicas sencillas y lograr una
poética poderosa.

iv} No todos estos mecanismos de autor tienen la necesidad de someterse a reglas industria-
les o cientificas estrictas de construccion. La precision técnica no es necesariamente un
elemento esencial, como sucede en los objetos tecnolégicos comerciales o dedicados a la

investigacion.

12 Sitio Ars Electronica: <http://aww.aec.at/suche/?q=sergi+jorda>, consultado el 20 de abril de 2015.

13 Video Tenori-on: Ars Futura, <http://www.youtube.com/watch?v=MRXEx-uQr7e >, consultado el 20 de abril de 2015.

14 Yamaha <http://www.global yamaha.com/tenori-on/what/index.html>, consultada el 20 de abril de 2015.
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v} Algunos artistas optan por compartir conocimiento tecnolégico desarrollado por ellos mis-
mos (software y hardware) a través de licencias libres para el uso de cualquiera.

vi) Los resultados de estos mecanismos podran ser abiertos e inesperados en el publico usua-
rio y no necesariamente se obtendran resultados precisos especificos como los buscados
en |a investigacion.

vi} La venta de los mecanismos artisticos sigue las reglas impuestas por el arte y no las de la

industria comercial.
El efecto (resultado) artistico y su relacién con el usuario

El artista se propone, clara o vagamente, lograr ciertos efectos, producir ciertas reacciones, emocio-
nes, estados fisicos o mentales individuales o colectivos en o con la audiencia con la que se relaciona
a través del dispositivo artistico. Hay entonces un sentido en el que se puede hablar del éxito del
dispositivo tecnoldgico percibido como el resultado de la interaccion con el usuario. Por lo tanto,
el artista desarrolla una aplicacion afectiva de los recursos de la tecnologia digital, llamémoste “tec-
nologia social”, cuyos productos finales son obras de arte que utilizan la técnica y la interactividad
social como medio y lenguaje. La intencidn del artista es entonces facilitar que se desencadenen
poéticas colectivas desarrolladas por el piblico gracias a las herramientas técnicas mediadoras.

El creador no quiere generar resultados especificos, sino que construye dispositivos ca-
paces de generar historias o reacciones intelectuales, emocionales o conductuales, sorpresivas e
inesperadas en el publico. Estas reacciones pueden ser de muchos tipos: ya sea interacciones so-
ciales o vivencias personales, psicolégicas o estéticas. Los artistas constructores contemporaneos
han adquirido una creciente destreza para inducir nuevas experiencias sociales y comunicativas en
sus pdblicos. Conciben y desarrollan piezas cuya dinamica es cada vez mas compleja y sutil, y la
interactividad esta lejos de ser unilateral y simple. Las obras desdoblan verdaderas experiencias
relacionales abiertas al usuario. Hay piezas cuyo resultado es la integracion de pequefos colectivos
y ta produccion de una comunién muy especial entre los usuarios en torno a, o articulados con, el
mecanismo artistico. Un caso especial es el de |la busqueda de experiencias sensoriales nuevas,
atractivas y conectivas.

El objetivo del artista (el efecto buscado), entonces, es generar una relacién intima {una tras-
tocacién), profunda, emocional e intelectual con el usuario usando la luz, el sonido, el movimiento
corporal y los sentidos. La construccién del aparato técnico es el medio para lograrlo y es sélo un
elemento del sistema artistico-tecnoldgico.

Los ejemplos y tipos distintos de maquinas artisticas son innumerables. He publicado desde
hace varios afios descripciones y anélisis detallados del proceso de creacién y produccién de obras

artisticas relacionales de tipos muy diversos, mostrando ademis las riquezas y analisis de resultados
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de algunas obras como las que nos ocupan. Algunios casos de estudio que he atendido son: HTl de
Ricardo Dominguez {Argiiello, Benitez y Fernandez, 2013:151-176), megafone.net de Antoni Abad
(Benitez, 2014a:90) y Ojo Voz de Eugenio Tisselli (Benitez, 2013:96-102). Dominguez, Abad y Tisselli
disefiaron y programaron para cada una de sus obras dispositivos mdviles, con el fin de crear pla-
taformas de comunicacién con diferentes colectivos, utilizando la red y los codigos binarios como
medio, lenguaje y plataforma. Otro ejemplo que he atendido con particular atencion es la obra Voz
Alta, de Rafael Lozano-Hemmer (Benitez, 2014d:65), quien diseiidé una maquinaria artistica que po-
sibilitd la creacion en vivo de esculturas de luz —las cuales reaccionaban gracias a la voz del usuario
de la obra—, y al mismo tiempo creé una plataforma de comunicacién mediante micréfono abierto
al pablico. Como resultado se consiguieron expresiones del pdblico sin censura ni limitacion de
tiempo, y se obtuvo un archivo notable de memoria colectiva en torno al Movimiento del 68 y en
general del espacio cultural en el que vivimos en la ciudad de México. Todos éstos son ejemplos
trascendentes de produccion de obra tecnolégica social y relacional.

Para un mejor entendimiento de la riqueza y diversidad de obras que existen, describiré una
obra distinta que, aunque no es un proyecto técnico de gran envergadura como los que acabo de
mencionar, su valor estético y social es notable. Es un proyecto artistico desarrollado durante este
afio en México y lleva por nombre “YucaTech: energia hecha a mano”. Este fue conceptualizado y
desarrollado por la artista mexicana Amor Mufioz (véanse las figuras 7.1y 7.2)."° El financiamiento de
la obra se obtuvo en las redes sociales a través de Fondeadora Arca {arte y cultura) obteniendo 175
mil pesos® en recaudacién para llevar a cabo la primera etapa, que es la que describo a continua-
cién. Este proyecto generé varias obras artisticas/tecnolégicas de talla sencilia y desde su origen
contiene un espiritu colectivo: la sociedad civil apoyé a la sociedad civil para el desarrollo de un

proyecto. En palabras de la artista:

f...] es un proyecto artistico, interdisciplinario y de corte social, que busca generar trabajo colectivo para
la solucién de problemas locales usanda recursos low-high tech. Trabajo con conceptas coma tradicién,
innovacion, tecnologias apropiadas, identidad y empoderamiento social, como elementos esenciales
para el desarrollo de |a obra. Este es un laboratorio de tecnologia comunitaria, emplazado en la zona
henequenera de Yucatan, México. Lo anterior tiene el objetivo de crear una serie de artefactos textiles
fotovoltaicos y objetos luminicos mezclando materiales nuevos (hilo conductor, detectores de luz, etc.)

con fibras tradicionales {(henequén) y utilizando técnicas artesanales como el telar de cintura.”

15 <http://yuca-tech.tumblr.com/>, consultado el 12 de mayo de 2015.
16 <https://fondeadora.mx/projects/yucatan-tech>, consultado el 12 de mayo de 2015.

17 Documento del proyecto enviado per corree por la propia artista, mayo de 2015.



YucaTech busca crear una “tecnologia con identidad”, su objetivo es que los participantes
forjen con sus manos un artefacto tecnolégico disefiado por ellos mismos, de tal manera que se
identifiquen con éste y le den un valor emocional y productivo acorde a sus necesidades y cul-
turas. El proyecto de Amor Mufoz se llevé a cabo en la cabecera de Maxcanu, en la comunidad
de Granada, en Yucatan. Ahi trabajé con un grupo de artesanas: les ensefid conceptos basi-
cos de electrénica y las orientd y asesoré en el disefio, desarrollo y construccién de sus propias
obras/tecnologias. Construyeron telas con fibra de henequén en telares de cintura, a los que
les cosieron paneles solares utilizando hilo conductivo (hilo de metal). Se logré como resultado
un recolector de energia solar (véase la figura 2) mezclando tecnologias lowy higth tech. Asimismo,
tejierony disefiaron una serie de objetos luminicos interactivos como sombreros-lampara y huaraches
con LED.

Murioz permitié con estas acciones una trastocacion profunda entre el usuario y el resul-
tado tecnolégico social. Actualmente las artesanas estan interesadas, para una segunda etapa,
en introducir al mercado una serie de productos tecnolédgicos creados por ellas mismas. El primer
objeto tecnolégico social propuesto para ese fin es un bolso de mano con iluminacién interna para
“buscar lo que buscas” (en maya "buscar” es también “hallar” o “encontrar”).

Marcelo Expésito hace patente que este tipo de obras de arte comunitario, como Yu-
caTech, permiten las “emergencias de minorias que hacen de lo estético un foco de accidn y
expresién; nuevas formas de ejercicio ciudadano sustentadas en derechos culturales; practicas
culturales y artisticas que dan la voz a saberes relegados” (Expésito, 2012:s/n).

La tecnologia/artistica/social actualiza un modelo de pensamiento colectivo con base en
relevos y multiplicidades que amplian las potencias y sensorialidades de grupos y colectivos. Es
por ello que me interesa analizar y enfocarme en particular en estas obras de arte tecnolégicas
interactivas y abiertas, ya que desplazan el horizonte de lo que es posible experimentar en una

obra comdn.
El trabajo del artista

En los proyectos donde se incluye el proceso de construcciéon de maquinarias, los artistas hacen
labores miltiples y entre ellas quiero destacar la de la produccion y coordinacién de todo un con-
junto de acciones en que participan decenas de personas, segun la complejidad de la obra. Los
artistas deben saber confluir toda su idea en un producto con sentido.

En palabras del filosofo José Luis Brea: “El artista como productor es: a) un generador de
narrativas de reconocimiento mutuo; b) un inductor de situaciones intensificadas de encuentro y
socializacién de experiencia, y ¢} un productor de mediaciones para su intercambio en la esfera
publica” (Brea, 2004:68).




Amor Mufoz, por ejemplo, monté su laboratorio social en la casa de una de las familias
involucradas en el proyecto. Realizd varios viajes para localizar el lugar ideal charlando con la gente
y consigui6é el lugar de trabajo para el buen desarrollo del proyecto. Por otro lado, ensefié electré-
nica basica a las participantes mayas del proyecto. En suma, edificé, medid y socializé entre varios
actores para lograr que el proyecto artistico/colectivo/tecnoldgico llegara a su fin, incorporando en
el proceso de la obra los saberes locales con los de la propia artista.

Javier Gil, cuando reflexiona sobre las practicas colectivas en el arte, hace patente el papel
del artista de hoy como actores que no necesariamente se preguntan si lo que producen es “arte”

o no lo es:

[...] son experiencias donde lo estético y sensible se movilize sin plantearse su pertenencia a la institu-
cién arte. Se empiezan a fisurar las l6gicas modernas con las que se pensaba y hacian arte, dando paso
a nuevos regimenes de lo artistico y lo sensible, nuevas légicas en las cuales lo estético no pertenece
exclusivamente al mundo de las artes, ni corresponde a una teoria del arte, sino a la configuracion de
lo sensible, es decir, se asocia con las formas como nos relacionamos con el mundo y las formas como

construimos la subjetividad personal y colectiva (Gil, 2012:s/n).

Cada uno de los elementos involucrados en el proceso (tanto de la parte técnica como de |a
artistica/poética/social) tiene sus propios lenguajes, dinamicas, politicas, reglas, etc. Una interface
fundamental que el tecnoartista constructor instaura es la que establece una regidn comunicativa
entre el quehacer técnico y el artistico social.

El papel del tecnoartista es echar a andar y coordinar un proceso de interacciéon multidirec-
cional dentro de una zona de intercambio {(que no es exclusiva ni del arte ni de la tecnologia), en
donde dirige la construccion del objeto técnico y vigila y orienta la creacion de contextos sociales
para su experimentacion; es finalmente el gran coordinador o facilitador de interacciones.

Para que se coordinen las acciones que se efectian tanto en los espacios técnicos como
artisticos, el creador tiene que contar con la habilidad de moverse y entender ambos espacios, de
dialogar con los practicantes de ambos terrenos y de hacerse entender mutuamente. Y finalmente,
canalizar ambas tareas para que el piblico se exprese a través de la obra. Si hago una analogia con
la propuesta de Peter Galison {Galison, 1999:137-160) de una zona de intercambio descrita ante-
riormente, el artista, en este caso, se ubica en el gje intermedio que gestiona el éxito del lenguaje
comunicativo en dicha zona de intercambio. Se forja en ella una dinamica que no es exclusiva del
quehacer técnico ni del artistico. Tampoco existen jerarquias ni privilegios entre cada quehacer: no
hay un control especial, aunque cada parte posee sus propios objetivos, conocimientos, politicas,
entornos, equipos e intereses, y pueden incluso obtener sus avances exclusivos {tanto técnicos o

tecnolégicos como artisticos). La puesta en marcha y la conclusién del mecanismo artistico rela-
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cional exige la articulacion y el intercambio de ideas (palabra clave), asi sea temporal, de ambos
dominios. El artista por lo tanto coordina, hace negociaciones y media los intercambios de acciones
que se tienen que llevar a cabo en todo ese complejo entramado (técnico y artistico/poético). Final-
mente, el publico utilizard ese mecanismo artistico y desencadenara acciones abiertas, inesperadas
y libres de censura.

Para que se produzca una interrelacion exitosa de todo este sistema, es necesario generar
ciclos de intercambio y atender acciones conjuntas y permanentes. De esa forma el artista construc-
tor genera, a través de sus sistemas tecnoldgicos artisticos relacionales, un espacio social, dinami-

co, equilibrado y virtuoso.

Conclusiones

El modelo aqui presentado explica cémo el artista tiene que poseer capacidades cognitivas e intui-
tivas que logren mediar entre el mundo de los mecanismos y los artefactos y el mundo conceptual
artistico. Su condicién de hibrido entre dos culturas le permite asi mantener la relacién entre éstos,
y engendrar un producto {hibrido también) que contiene ambos mundos o que vive en ambos,

Los mecanismos artisticos de esta naturaleza tendran la potencialidad de producir efectos
imprevistos y abiertos tanto en el artista como en el usuario. Las obras tecnolégicas de esta natura-
leza son capaces de “relacionarse y comunicarse” con su publico y producir experiencias inéditas
con sus interlocutores, trastocandoles expectativas normales tecnolégicas en ellos.

El artista constructor de tecnologia relacional no es ajeno a la situacién social que se vive
hoy en dia y apela a otras configuraciones de o artistico; pretende generar arte a través de nuevos
modelos de accién y produccion, nuevas composiciones de lo colectivo ligadas a otras formas de
asociacién, cooperacién y creacion junto con el publico usuario.

El filésofo Fernando Broncano escribié en su libro Entre ingenieros y ciudadanos:

[...] nuestra sociedad es a la vez una sociedad de riesgo y una sociedad de deseo. Quienes se especiali-
zan en acentuar los riesgos mediante la creacién de tecnologia que nos destruye, no son conscientes de
que contribuyen en [a misma medida en la ira del ciudadano deseante, y quienes estimulan el consumo
y la devastacion de la naturaleza y derroche de los recursos, no son conscientes de que contribuyen
en la misma medida al incremento del malestar ciudadano que llena de terrores su imaginacion |...]

(Broncano, 2006:15).
Estos artistas crean productos tecnolégicos distintos a los comerciales que son capaces de
convertirse, en si mismos, en medio y herramienta de expresion social poderosa e innovadora. El

artista/constructor expresa a través de la obra sus propios miedos, su poética y sus suefios, y para-
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lelamente permite que otros ciudadanos deseantes, como los llama Broncano, puedan comunicar
y expresar lo propio.

Este capitulo se es‘uerza en mostrar que es posible crear y canstruir aplicaciones afectivas
de la tecnologia (tecnologia social) a través de un modelo de accién y produccion de conocimien-
to en el arte relacional.

Se estan construyendo formas artisticas/tecnoldgicas y sociales de comunicacion y creacion
colectivas que buscan otras formas alternativas de relacionarse con el mundo. Hay que analizarlas,
entenderlas y propiciar su multiplicacién. Quizés asi podremos evitar que nuestra imaginacion no

se colme solo de terrores.
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8. La entropia
y la neguentropia
como ideas
en la musica y en
el arte sonoro

* Universidad Auténoma Metropolitana-Lerma




¢{Queé es la entropia?

La entropia como concepto cientifico

Ei concepto de entropia surge a partir de la observacion cientifica del funcionamiento de los prime-
ros motores de calor disenados en el siglo xvili. Varios investigadores descubrieron que éstos eran
ineficientes ya que una gran cantidad de energia de entrada en la produccién del trabajo atil se per-
dia o se disipaba. El enigma relacionado con las causas dio lugar al concepto de entropia. En 1850
el cientifico aleman Rodolf Clausius, fundador de las leyes de la termodinamica, utilizd la palabra
entropia, que viene del griego entropein (transformacion de contenidos) para estudiar la disipacién
gradual de la energia en lafrontera de un sistema. Se trata de una transformacién que siempre acom-
pafia una conversién entre energia térmica y energia mecanica (Cesarman, 1986:229). Esto dio lugar
a la segunda ley de la termodinamica, que estipula que la materia y la energia no se pueden crear ni
destruir, sino sélo transformarse. La transformacién entre un estado de equilibrio matérico Ay uno
B produce trabajo. Al llegar al estado B puede haber una pérdida de energia (entropia), o bien, si se
trata de un sistema aislado; el nuevo estado de equilibrio B tendra necesariamente un mayor grado

de entropia que el de A debido a un acomado mas desordenado y probable de sus particulas.'

1 Esta ley demostrd que todos Jos procesos espontaneos de la naturaleza tienden hacia un estado final de equilibrio entrépico.
Cuando ocurre una transformadén en un sistema aislado, la entropia del estado final no puede ser menor que la del estado
inicial. Ello se debe a que los sistemas aislados no pueden adquirir neguentropia, es decir, energia libre de sus alrededores”
{Cesarman, 1986:229).
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A finales del siglo XiX el austriaco Ludwig Boltzmann y otros investigadores desarrolla-
ron la mecénica estadistica, una rama de la ciencia que utilizé la teoria de |la probabilidad para
deducir e} comportamiento de sistemnas fisicos macroscopicos a partir de ciertas hipotesis so-
bre los elementos o particulas que los conforman. La utilidad de la fisica estadistica? consistié
en ligar el comportamiento microscépico de sistemas conformados por miles de particulas con
su comportamiento macroscopico, de modo que conociendo la conducta del sequndo podian
averiguarse detalles del primero. Esto permitié describir numerosos campos de naturaleza
estocdastica como distintos sistemas bioldgicos, quimicos, neurolégicos, etcétera.

El concepto de entropia surge a mediados del siglo Xx en la tecria de la informacion
desarrollada por Claude E. Shannon, como una ayuda para entender los limites fundamentales
en la compresién y almacenamiento confiable y de la comunicacion de datos. La entropia en
este campo constituye el nimero promedio de bits necesarios para almacenamiento o comu-
nicacién; ésta cuantifica la incertidumbre involucrada al encontrar una variable de azar. Por
ejemplo, tirar una moneda (con dos resultados probables) tendra menos entropia que tirar un
dado (con seis resultados igualmente probables).

La entropia se conoce actualmente como el desorden de un sistema, su grado de
homogeneidad y probabilidad. En la termodindmica se sabe que dos sistemas con distintas
temperaturas tienden a igualarse; lo frio se calienta y lo caliente se enfria. En la vida cotidiana
podemos encontrar fenémenos entrépicos todo el tiempo, como unir dos botes de pintura
de colores distintos que, al final, terminaran mezclandose para crear un nuevo color; los dos
colores originales despareceran y sera imposible o muy poco probable que vuelvan a separar-
se.? Sin embargo, existen sistemas en donde el grado de entropia aumenta y al mismo tiempo
surge un orden complejo; esto sucede, por ejemplo, en las transiciones de fase de la teoria
del caos.

La entropia es la parte de la energia que no puede usarse para producir trabajo. La
entropia de un sistema aumenta en la medida en que la estructura molecular de dicho siste-
ma adquiere su arreglo mas prabable. Una roca que ha caido y permanece inamovible al pie
de una montana es una situacidn mas probable que el estado previo en el cual la roca estaba

al borde del precipicio. La neguentropia seria una entropia negativa, es decir, un sistema en

2 La termodindmica en si misma no puede describir un estado de entropia, necesita de las ecuaciones de la mecanica esta-
distica.

3 Otro ejemplo podria ser si cortamos las palabras de un parrafo de un texto y las metemaos en una caja, las revolvemos agi-
tandolas y las sacamos de una en una. Es muy poco probable que las palabras vuelvan a reacomodarse en el mismo orden del
texto original.




donde la energia tiene el potencial de producir trabajo,* o bien, en un sistema vivo es la entro-

pia que éste exporta para mantener su entropia baja.®
Dos interpretaciones fundamentales de la entropfa

Una vez expuestos los distintos conceptos de entropia desarrollados en la ciencia desde hace si-
glo y medio, hago algunas reflexiones acerca de como este término se ha desdoblado hacia otras
areas del pensamiento para fungir como una metafora dtil en la definicion de distintos procesos.
Existen interpretaciones negativas en donde la entropia es un fin inevitable, y otras positivas que
encuentran en la neguentropfa de los seres vivos un factor de orden y complejidad capaz de
eliminar a la entropia. El ejemplo negativo més importante {de caracter lineal} estd basado en la
irreversibilidad de fa seguhda ley de la termodinamica. A partir de ésta han surgido interpretacio-
nes cientificas que creen que desde la explosidn original del Big Bang, la energia del universo,
en un inicio concentrada y ordenada, se diluye y se vuelve aleatoria poco a poco. Con el tiempo
el universo podria cesar de existir. Algunas vertientes filosdficas se relacionarian con esta negati-
vidad como el nihilismo nietzscheano, heredero del escepticismo de la antigua Grecia. Distintas
religiones, en cambio, asi como la teorfa evolucionista, podrian estar emparentadas con una in-
terpretacion positiva.®

La entropia como visién positiva (y de caracter no lineal) esta basada en la ley del esfuerzo,
del trabajo y la energia, es decir, en la neguentropia. La necesitamos para mantenernos vivos, tan-
to mental como fisicamente. La depresién es entrépica y facilmente puede terminar en la muerte,
sélo el esfuerzo y un trabzjo positivo nos pueden salvar. Sin embargo, de acuerdo con la teorfa
econdmica marxista, el trabajo enajenado del obrero conduce a la cosificacién del hombre y por

lo tanto a la entropia.

4 Como el caso de la piedra que todavia no cae por la ladera de la montafia.

5 “La captacion de neguentropia es una funcién que sélo existe en los seres vivos, los mas abiertos de todos los sistemas
posibles y los Unicos capaces de mantener un estado estacionario. La neguentropia describe el aumento de ordeny diferen-
ciacion que existe en un sistema mas alld del que corresponde a la entropia cero” (Cesarman, 1986:232).

4 Ha habido religiones que creen en una vida mejor y eterna (catolicisma), el paso de [a entropia a 1a neguentropia. Este
proceso seria antinatural de acuerdo con la sequnda ley de la termodinamica; otro ejemplo es ta reencarnacion en la religién
hinduista, el posible paso a escalones mas avanzados o las teorias evolucionistas del hombre, en donde se estipula que el
género humano se dirige hacia un estado neguentrépico més elevado, complejo y positivo.
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La idea de la entropia como metéfora en la musica y el arte
La interferencia como ruido. Inicios de una concepcidn entrépica de la musica y el arte sonoro

Un ruido es una resonancia que interfiere con la audicién de un mensaje en proceso de emisién. Una
resonancia es un set de sonidos simultaneos purocs, con frecuencia determinada e intensidad distin-
guibles. El ruido entonces no existe en si mismo, sino tan sélo en el sistema en el que estd inscrito:

emisor, transmisor, receptor (Attali, 2009:38).

Desde finales de los afios ochenta me interesé por el concepto de interferencia, es decir,
por la significacion del ruido en su sentido negativo. En mi escultura sonora:” (+ x - ) = - intenté
interferir y alterar la percepcién de un canto gregoriano constante por medio de distintos soni-
dos mundanos y pertenecientes a la era de la electricidad {ruidos de la televisién, percusiones,
gemidos sexuales, sonidos electronicos, etc.) que entraban y salian perturbando la escucha de
esa linea fija e inamovible.? La metafora visual de esta obra era una cabeza de un santo en medi-
tacion enredada con los cables de audio del aparato emisor del sonido. Esta misma idea volvi a
usarla en mi instalacidn Interferencias (2001). Se trata de una tienda de campafa construida con
tela de mosquitero, dentro de la cual se escuchan sonidos de interferencias electrénicas estables
y externas a la tienda, asi como sonidos de interferencias internas e inestables de mosquitos
manipulados dentro de ella.? No asocié el concepto de entropia con ninguna de estas dos obras,
ya que en esos momentos no relacionaba la idea de interferencia con un nuevo tipo de entropia,

que mas tarde concebi y del cual hablaré mas adelante. '

7 Expuesta en el ex convento del Desierto de los Leones en la exposicion 14 artistas en torno a Joseph Beuyce, en 1989.

B A pesar de haber intentado distraer la concentracion de un santo en estado meditativo mediante la interferencia constante
de un canto gregoriano (a lo que yo fe llamaria un factor de entropia), finalmente el resultado sonoro fue el de una musica
compleja, orgédnica y siempre interesante. Es dedir, la intencién de introducir entropia a un proceso dio como resultado lz com-
plejidad de otro.

9 El sonido estético de las interferencias podria recordarnos o hacemos imaginar cientos de aviones de guerra volando listos
para bombardear, recuerdo de muerte posible, estado entrépico por excelencia una vez que se descompone nuestro cuerpo.
El otro sonido son los mosquitos que se lanzan a atacarnos come kamikazes, pero que, por lo menos, nos distraen.

10 Se trata de la entropia perceptual. El concepto cientifico de |a entropia lo descubri en los afios noventa cuando estudiaba las
distintas teorias del caos que luego me influyeron en la creacion de mi obra electroacistica mixta Transiciones de fase {1994). Al
mismo tiempo, al comenzar mi tesis doctoral {desarrollada en la Universidad de Paris VIl entre 1992 y 1996} acerca de las téc-
nicas granulares en la sintesis sonora que se basan en la teoria cuantica del sonido, tuve que estudiar las primeras propuestas
musicales de ellas llevadas a cabo por el compositor grecofrancés Jannis Xenakis (1928-2008), quien desarrollé una teoria de la
composicion sustentada en la utilizacion de distintos grados de entropia.
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El ruido no es entropia cuando es recibido como un significante aislado, todo depende de
nuestra voluntad receptora selectiva. El ruido en este caso podria ser, sin embargo, entrépico si
su nivel de emisién es muy alto en decibeles, o si una conjuncion de ruidos complejos y densos
nos orillan a abandonar nuestra atencidn aural receptora debido a la imposibilidad de distinguir
los distintos elementos de esa masa sonora. Esto es lo que R. Murray Schafer llamaria: *[...] un pai-
saje sonoro lo fi en donde las sefiales acusticas individuales se oscurecen debido a una sobrepobla-
cién densa de sonidos” (Schafer, 1977:43). No obstante, esto tampoco puede ser totalmente cierto
a menos que sea interpretado dentro del sistema de Attali: “ruido como interferencia del emisor,
transmisor, receptor”. El ruido en si mismo sélo puede ser considerado como entropia cuando no
podemos o no queremos escucharlo, tiene mas que ver con nuestra capacidad de entenderlo como
musica. Tal vez no podamos oirlo de un modo continuo, probablemente tengamos que entrar y salir
perceptualmente, como en mi composicion electroacistica Avidya {1989), en donde sumé cientos
de estaciones de radio de manera gradual, y en la cual los cambios paulatinos de las texturas rui-
dosas de las estaciones sumadas nos permiten seguir atentos e interesados en la desintegracion

constante de la informacién radial.
La teoria del caos. Transiciones entre el orden y el desorden

La caracteristica dinamica més importante de un "sistema abierto” cuantico de Prigogine es que él se
posiciona delicadamente sobre una linea critica divisoria entre el estatismo y el caos. Prigogine descri-
be esta caracteristica como: “lejos de las condiciones de equilibrio”. Si hay menos energia que pasa a
través del sistema ésta se acabaré y la materia atrapada adentro se volvera inerte, sin orden ni sentido.
Si hay més energia, el sistera se convertira en un estado demasiado turbulento habiendo como conse-

cuencia simple “ruido” {(Zohar, 1990:190).

De acuerdo con esta idea cientifica perteneciente a la fisica cuantica, interpreto que el
equilibrio, tanto en el orden como en el desorden, el estatismo y el caos,” es entropia pura. La
Unica manera de sobrepasar ese equilibrio es mediante un trabajo energético que inevitable-
mente, debido a las leyes de la indeterminacidn cuanticas, nos llevara siempre ya sea hacia el
orden (aburrimiento) o hacia el caos (confusidn). La vida esta llena de esos momentos y sélo un
estado de conciencia activo puede ubicarnos en un nuevo punto neguentrépico, que sin embar-
go cambiard constantemente del mismo modo que un electron a veces se comporta como onda

y a veces como particula. Esta dualidad y sus contradicciones es la que produce la neguentropia

11 El caos al que se refiere Prigogine aqui no es el caos del orden complejo de las teorias matemaéticas de los afios setenta y
ochenta, sino la idea de caos antigua, el desorden.
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positiva, pero nunca en un estado puro ya que ésta siempre oscilara entre la entropia del orden
y la entropia del desorden.

En 1993 me interesé por las distintas teorias del caos y comprendi |a diferencia entre orden,
caos y desorden. En oposicién al desorden, el orden es el arreglo cuidadoso de las partes en una
obra artistica (Rocha, 2013:242); el desorden es lo opuesto, un estado en donde el arreglo de la
informacion tiene un alto grado de variables posibles (de acuerdo con la teoria de la informacién),
y por lo tanto, es incomprensible. El desorden es [a entropia pura. El caos es un orden complejo
que puede tender hacia la entropia o hacia el orden. Con el descubrimiento del texto de Xenakis,
“Formalized Music” (1971), descubri la propuesta del compositor acerca del uso del continuo orden
—orden complejo-— desorden para la creacion musical. Xenakis considera el orden como el estado
de entropia minima, es decir, un estado de neguentropia, mientras que para mi, ciertos tipos de
orden pueden caer facilmente en la entropia perceptual. Este es un concepto que concebf hace
afios a partir de algunas ideas de la psicoaclstica musical del compositor Karlheinz Stockhausen,
que abordaré mas adelante.'? A continuacién muestro de manera sintética el esquema de Xenakis,

anadiendo algunas ideas mias:

Orden perfecto = informacién minima, en el nivel perceptual puede tender a la entropia. Orden parcial
= informacién que genera una estructura. Caos = orden complejo estructurado. Desorden parcial = in-
formacién que genera complejidad, con la posibilidad de ser estructurada por la percepcién, Desorden

perfecto = demasiada informacidn, saturacién, entropia.

(En dénde se encuentra {a entropia en el arte?? ;En las obras mismas? ;En la posibilidad
que tenemos de obtener informacion compleja a través de nuestra percepcidn, y después, a partir
de la reflexion que este proceso pudiera generar?

La entropia puede ser una idea que permea la creacidon de una obra sin que necesariamente
sea el resultado que genera en nuestra percepcién. También puede ser la busqueda de una com-
plejidad o informacion excesivas, lo que podria o no alterar nuestro aparato receptor, que en un
momento dado ya no reaccionaria ante la obra debido a la imposibilidad de asimilar el contenido

de ésta.

12 Quiero aclarar desde ahora por qué el orden tiende a la entropia perceptual; el orden constante y sin alteraciones, o con
muy pocas alteraciones, puede ser previsible, aburrido, y alterar consecuentemente nuestra escucha atenta.

13 Cuando hablo aqui de arte me refiero principalmente a las artes visuales y a la milsica, ya que en estos campos las ideas de
orden, orden complejo y desorden han sido utilizadas a través de ia historia como dualidad en el pasado (orden, desorden), y

como trinidad a partir probablemente de los afios cincuenta, es decir, como un posible continuo de la percepcién,




Esto tal vez sea mas patente en la musica que en el arte sonoro, en donde estamos obli-
gados a escuchar de manera lineal, del principio de una obra hasta el final, mientras que en una
instalacién sonora que se inserta en un espacio, podemos ir y venir, recorrerlo, influir nuestra
escucha a partir de distintos puntos proxémicos. Lo mismo sucederia con una obra de arte visual:
podemos verla, dejar de verla, regresar a ella, etc. Las obras de arte visual, arte sonoro, o las
composiciones musicales mismas, pueden también usar la entropia como uno de los estados
especificos posibles de la obra. En este caso percibiremos la entropia de manera distinta de-
pendiendo de los recorridos, cuando venimos del orden y llegamos a ella, o cuando vamos del

desorden (la entropia) hacia el orden (neguentropia).

La entropia per se en el arte

Crear un estado entrépico en el arte para producir una sensacién de entropia en el oyente o publi-
co que percibe la obra puede ser un postulado del artista, una idea conceptual que podria tener
distintas justificaciones, pero al final de cuentas este tipo de obras peligran en quedarse en un solo
nivel. Se me ocurren manifestaciones de ruido de muy alto nivel de volumen en distintas musicas
experimentales particularmente del noise y del rock alternativo. Aqui la busqueda de la entropia,
del desorden, de lo sinsentido, es un ataque abierto a las normas sociales conservadoras y homo-
geneizadoras de la sociedad. También pienso en manifestaciones de ruido en obras de arte sonoro
de las dltimas décadas, como en algunas de la estadounidense Maryanne Amacher (1938-2009)
o del mexicano Mario de Vega (n. 1979), quien de manera continua busca irrumpir y provocar, des-
truyendo el silencio con el ruido.

En las artes plasticas podria aludir a varios artistas que emulan la destruccién. En las accio-
nes y el performance tenemos los rituales de Hermann Nitsch (n. 1938) llevados a cabo en Austria
entre 1962 y 1998, terapias de catarsis, la muerte orgiastica del individuo para resurgir a través de la
colectividad.™ En este caso, la entropia tiene como fin crear neguentropia. En las acciones panicas
de Jodorowsky (n. 1929) y en otras del grupo Fluxus, la destruccién de la idea del arte atrapada en
una forma convencional es un medio para encontrar cosas nuevas. Un piano es destruido para des-
cubrir nuevos sonidos. En cambio, con la maquina que se autodestruye de Jean Tianguely (1925-

1991) el artista buscaba la destruccién del arte, la bisqueda de la entropia misma.

14 Pienso en mi obra Avidya ya citada, cuyo titulo significa “ignorancia”. En el budismo se utiliza para describir nuestra
tendencia a dividir nuestra percepcion del mundo en cosas separadas e individuales, y a experimentarnos a nosotros mismos
como entes aislados. La idea de comenzar con una estacién de radio, una individualidad e ir aumentando de estaciones,
nos habla justamente de una nuava posibilidad; mediante la destruccion paulatina de la informacién de cada estacion, la
entropia, podemos entonces olvidarnos de todas esas individualidades y percibir el mundo como un todo, la entropia se
convierte aqui en neguentropia.
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La muerte vista desde su significante negativo™ esta presente en el discurso de algunos
artistas. Pongo como ejemplo al grupo SEMERDy a Teresa Margolles {fundadora del grupo). Estos ar-
tistas rescatan del olvido la muerte de personajes desconocidos (ciudadanos comunes y victimas del
narcotrafico por ejemplo), la exponen como arte, como objeto, intento neguentrépico que al final se
convierte en entropia pura, ya que estos artistas no proponen soluciones, para ellos no hay mas alla,
los problemas de México como pais terminan alli, no hay esperanza ni futuro.’

Otra vertiente de tipo formal podemos encontrarla en ¢l arte nuevo realista con los franceses
Arman y César, que con sus objetos aglutinados, comprimidos, convertidos en esculturas, recuperan
objetos industriales producidos en serie destinados a terminar en basureros industriales. Aqui de nue-
vo el trabajar con la entropia es un intento tal vez de generar algo nuevo, energia a partir de la muerte,
neguentropia, un acto tipico de distintos artistas pertenecientes al paradigma del arte contemporaneo
que surge como reaccidén en contra del modernismo, generando distintas vertientes y que hasta el dia
de hoy contintia rescatando lo efimero, lo feo, la vida que pasa rauda sin poder ser percibida.

En la mdsica contemporanea también existe la entropia; podriamos hablar por ejemplo de
algunas composiciones de Bryan Ferneyhough (n. 1943), creador del movimiento estético de la nueva
complejidad, en donde existe tal cantidad de informacién simulténea que la musica se vuelve anti-
porosa y antiperceptible. En Xenakis la entropia es equivalente a la riqueza, a la complejidad y a la
imprevisibilidad. El compositor se concentra en los distintos grados de entropia en una obra musical,
es decir, él estd concentrado en los distintas grados de orden (entropia minima) y desorden (entropia
maxima) que existen en la materia.

Hemos visto cdmo la entropia ha sido interpretada de distintas maneras, en la destruccion del
arte per se, en el individuo en relacién con la sociedad, en una critica abierta al mundo poscapitalista
y alas instituciones conservadoras, en una observacion de la complejidad de los fenémenos naturales,

o en la bisqueda de una complejidad hiperbarroca que se acerca peligrosamente a la entropia pura.

La entropia en la escucha musical

Percepcién musical y entropia

Imaginemos el binomio polar siguiente: en un extremo tenemos una onda sinusoidal pura perfecta-

mente periddica, en el otro tenemos ruido blanca. Estos dos polos son curiosamente muy parecidos, la

15 En Nitsch la muerte tiene un significado positivo, es la metamorfosis, el cambio de piel para un nuevo ser.

16 Hay sin embargo una obra de Teresa Margolles en la que rescata a un cerrajero de Ciudad Judrez y lo transporta a una
galeria en Boston, en donde él hace llaves para el publico. El motivo de esto es las historias que cuenta, su papel coma sanadar
en su lugar de origen, una ciudad herida y enferma. Margolles genera aqui neguentropia pura.
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onda periddica infinita aburre, mientras que el ruido blanco suscita confusion. La entropia se encuentra
del lado del desorden, en el extremo del ruido blanco, pero |a incesante periodicidad de la forma de
onda es en un cierto sentido un estado de entropia, por lo menos desde el punto de vista de nuestra
percepcion auditiva. Ahora bien, cualquier estado intermediario entre onda pura y ruido blanco es un
estado con un cierto grado de interés, y podemos encontrar virtualmente todos los sonidos existentes
entre estos dos polos, algunos mas deterministas, con menos entropia, y otros més indeterminados, con

mas entropia (Rocha lturbide, 1999:262).

¢ El determinismo es neguentrépico? ;El indeterminismo es entrépico? En realidad no, todo
depende de la sucesién de estados sonoros que proponga el compositor. Lo que queda claro es
que un orden perfecto puede ser entrdpico en el nivel perceptual, mientras que el desorden total
también, pero una musica que estd entre el orden y el desorden, entre lo determinado e indetermi-
nado, también podria ser entrépica si se repitiera constantemente y sin variar.

Stockhausen es un precursor en las investigaciones de |la percepcion musical. En su ensayo
“Structure and Experiential Time” {(1958) escribe:

Por tiempo experiencial nos referimos a lo siguiente: cuando escuchamos una obra musical, una serie
de procesos de alteraciones se suceden |os unos después de los otros a velocidades distintas; tenemos
ahora mas tiempo para asir las alteraciones, y ahora menos. Del mismo modo, cualquier cosa que es
repetida de manera inmediata, o que podemos recordar, es asida mas rapidamente que aquello que
es alterado. Experimentamos el pasaje del tiempo en intervalos entre alteraciones: cuando nada es al-
terado, perdemos ruestra orientacion en el tiempo. Entonces, incluso la repeticion de un evento es una
alteracion: algo pasa, luego nada sucede, luego otra vez algo pasa. Incluso dentro de un simple proceso
experimentamos alteraciones; algo comienza, acaba. Al intervalo entre el principio y el fin le llamamos
duracién; al intervalo entre los principios de dos procesos sucesivos le llamamos intervalo de entrada
[...] En toda la percepcion tenemos alteraciones variables que tienen sus estructuras particulares; estas
estructuras-temporales las experimentamos a través de varios parametros. Una repeticion tiene el me-

nor grade de alteraciones; un evento sorpresivo, el maximo.

Para Stockhausen una obra musical cualquiera debe tener en cuenta la estructura y la densi-
dad de sus alteraciones. Por ejemplo, una obra que tiene alteraciones constantes pasa muy rapido,
mientras gue una que no las tiene pasa muy lento. El problema es que llega un momento en el que
si realizamos alteraciones de manera rapida y constante, nuestra percepcion se cansa porque ya
sabe |lo que va a pasar y se distrae; tendria que suceder algo inesperado para que recuperemos la
atencidn en fa escucha. Del mismo modo, si la musica sufre pocas alteraciones, también percibimos

que los cambios son constantes e iguales, debemos entonces acelerarlos; pero incluso si lo hace-
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mos, si descubrimos el radio de aceleracion, también éste se vuelve predecible y podemos llegar a
aburrirnos. De acuerdo con mis investigaciones y mi experiencia como escucha, la no atencion del
oyente constituye una entropia perceptual. Un compaositor interesado en el escucha estara siempre
pensando en cémo realizar las alteraciones en su musica para mantenerlo alerta e interesado.

Esta teoria no funciona con todas las estéticas musicales. El minimalismo procesual y repe-
titivo de Steve Reich (n. 1936) mantiene permanente el mismo grado de alteraciones; sin embargo,
siempre nos sentimos imbuidos y sumergidos en su masica envolvente e hipnotizante, ése es su fin
y por eso no cae en la entropia. En otras estéticas atemporales y estéticas como la del compositor
estadounidense Morton Feldman (1926-1987), la repeticién poco variada e incesante de los mismos
motivos permutados nos produce de vez en cuando alguna sorpresa que vuelve a atraer nuestra
atencion. En ambos casos se trata de masicas disefiadas para que nuestra percepcién entre y salga
de la obra,"” y en este sentido no se trata de una musica que sufra de la entropia perceptual de
la que estoy hablando. La entropia se genera cuando ya no nos interesa participar de esa musica
que estamos escuchando, nuestra pasividad nos mete en un estade entrépico. Este fenémeno le
sucede comunmente al plblico no educado en la escucha de las distintas vertientes de la musica
contemporanea, campo que desgraciadamente sigue siendo sumamente elitista, sdlo los legos
pueden decidir si una obra musical sufre o no de la entropia perceptual.

Independientemente de que existan musicas que no caben dentro de la teoria de /a es-
tructura en el tiempo experiencial de Stockhausen, su investigacion fue fundamental en la historia
de la musica contemporanea, ya que validé una nueva postura ética y politica en el arte musical:
la de tomar o no en cuenta al escucha, querer o no sorprenderlo; pero al mismo tiempo reforzé una
postura estética que podemos o no seguir sélo la misica que toma en cuenta la percepcion del es-
cucha instruido es una musica orgéanica y valida. Por supuesto, quedarian pendientes las cuestiones
estructurales, formales y de originalidad, que en este medio artistico sirven también para calificar la

excelencia de una propuesta musical.

La percepcion del paisaje sonoro

En mi ensayo “Estructura y percepcidn psicoacustica del paisaje sonoro electroacustico” (Rocha
lturbide, 2013:177) desarrollo la idea de la escucha lineal y no lineal. La escucha lineal es la que
hemos usado durante varios siglos para escuchar musica; en ésta puede haber un principio, un de-
sarrollo y un final," o bien una secuencia de eventos sonoros coherente. La escucha no lineal es méas
compleja, ya que nos obliga a oir distintos y numerosos elementos secuenciales o simultaneos disi-

miles los unos de los otros, y que no tienen ninguna relacion aparente. En ambas escuchas somos

17 Como con mi obra Avidya.

18 En este caso seria una historia como la de cualquier cuento o novels.




capaces de encontrar sentido y estructura, pero cuando la escucha lineal deja de evolucionar o lo
hace con un grado de variacién predecible, surge la entropfa. Por otro lado, cuando escuchamos
de modo no lineal y la no linealidad permanece o aumenta, también se fatiga nuestra atencion.
La simultaneidad de mensajes distintos genera estructuras no lineales en la muisica altamente
entrépicas, mucha més que las que pudieran existir en una escucha lineal. En este sentido, la no
linealidad debe usarse con economia y como un contraste efectivo contrapuesto a las estructuras
de caracter lineal.

El silencio es un elemento fundamental en la muasica asi como en el lenguaje, para hacer
pausas y marcar ritmos en los distintos fraseos y para establecer vinculos entre los distintos sonidos.
El silencio es neguentropico. Una musica llena de largos silencios seguiria siendo neguentrdpica
porque el silencio es receptivo, es el estado que crea una tensién en el oido (como una cuerda de
violin) que est4 a la espera de escuchar algo nuevo (Nancy, 2002:22). Empero, un silencio casi total
podria ser entrépico debido al aburrimiento, pero ésta es una situacion que no existe; segan John
Cage, incluso en una cdmara anecoica con cero resonancia podemos escuchar muy débilmente
dos frecuencias; la méas aguda es la de nuestro sistema nervioso, y la mas baja la de la circulacion

de nuestra sangre.
Reflexiones acerca de la entropia en algunas de mis obras de arte sonoro

Convertir la entropia en neguentropia

¢Por qué aniquilar la entropia si es un elemento constante en cada instante de nuestra vida?
iLa entropia es mala? Simplemente es la consecuencia natural de la transformacion de la energia.
Sin embargo, la entropia puede ser enajenacion y nuestro impulso de supervivencia, nuestro Eros
freudianc" es neguentrépico. Como individuos tenemos el instinto de salvarnos a nosotros mis-
mos asi como a los demas. Hay en mi personalidad un algo, una obsesion de sublimar mi propia
salvacién a través de la salvacion de lo inerte que se refleja en distintos objetos.® En Mecanismos
de absolucién de desechos (1997) —mi primera obra sonora ligada de manera directa y consciente
a la entropia— intenté de una manera irénica salvar a los sonidos de los desechos de mi cuerpo

que grabé durante un mes (orinar, defecar, eructar, etc). Estos constituyen entropia pura. Pensé que

19 Podemos apticar los conceptos de entropia y neguentropia en la teoria psicoanalitica de Freud. Eros y Thanatos,
por ejernplo, son los dos principios freudianos de la sexualidad, vida y reproduccion, y de la muerte y destruccién. El primero
es neguentropico y el segundo entrépico. De acuerdo con (a teoria pesimista de la disolucion del universo, la muerte seria
entonces un fin sin un nuevo posible comienzo, el Eros sélo funcionaria mientras estamos vivos y somos jdvenes, ya que con la
vejez la reproduccién termina y la especie humana peligra.

20 Los objetos como vasos rotos, bicicletas abandonadas, desechos de nuestro cuerpo, son inertes y constituyen sistemas
cerrados sin capacidad de producir neguentropia como los seres vivos.
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podria reactivarlos mediante mecanismos sdnicos repetitivos que los convertirian en energia.?' Un
afio mas tarde realicé la instalacion Reconstruccion de los hechos, en donde después de asesinar a
varios vasos (los rompi contra unas placas de metal), recuperé sus pedazos para colocarlos en sus
bases todavia enteras {la materia y la energia no se crean ni se destruyen, sélo se transforman)}, y las
hice vibrar apostadas sobre conos de bocinas con el propio sonido de su transformacion entropica
(el sonido de su estrellamiento).

En el ano 2000 intenté salvar en Japdn a cinco bicicletas abandonadas eliminando su estado
entrépico. Dispuse cinco de ellas en el piso de la galeria. Para sacarlas de su suefio comético disefié
un flujo sonoro energético creado a partir del sonido del movimiento de sus llantas y destinado a
infundirles energia neguentrdpica para que despertaran y pudieran volver a funcionar. Finalmente,
en 2013 realicé una nueva instalacién en la Fonoteca Nacional llamada Massa confusa (véase la figu-
ra 8.1), constituida por 12 comales de acero de distintos tamafios que contenian aceite quemado?
de fritangas mezclado con agua. Debajo de ellos dispuse grandes conos de bocinas {simulando
al fuego, a la energia de la combustion) que emitian frecuencias que hacian vibrar los comales asi
como a su mezcla quimica inerte, el nigredo, como se le llama a la primera fase alquimica en la que
se intenta separar distintas sustancias disimiles para sacarlas de su estado amorfo y cadtico (véase

la figura 8.1).

La entropia como accidente

Mi escultura sonora Ping Roll (1997) es una mesa rectangular de aluminio con bordes que contiene
varias decenas de pelotas de ping pong. Debajo de ella hay tres conos de bocinas que emiten
sonidos continuos, ondas sinusoidales, y discontinuos, rebotes de pelotas de ping pong estocas-
ticos. Se trata de una especie de juego cuéntico y cadtico. Las pelotas saltan y a veces se salen
de su eje y ruedan debido a las teorias de caos que describen a los sistemas dindmicos. La obra
comienza con las pelotas dispuestas en una distribucion homogénea con un alto grado de orden,
poca informacidn, es decir, las pelotas estan separadas la unas de las otras de manera equidistante
{(orden improbable).?® Luego el proceso de la obra produce caos, orden complejo. Las pelotas se
van acomodando en pequefios grupos “moleculares”. Con el tiempo estas estructuras tienden a

volverse menos complejas debido al disefo del instrumento mesa de aluminio con bocinas, que

21 Lainstalacion constaba de tres secuencias repetitivas de sonidos independientes las unas de las otras, que salian de pequefios
conos de bocinas instaladas en un bano {coladera, escusado, tina, etc)). El resultade sdnico final produjo estructuras sonicas
organicas y complejas de caracter no lineal.

22 E! aceite quemado representa la entropia, porque es el veneno que consumen a diatio miles de mexicanos en los puestos
de fritangas. México es el primer pafs en obesidad femenina y el segundo en obesidad masculina.

23 Este orden es por un lado neguentrdpico, pero por otro lado, al no transmitirnas complejidad y ser estatico pudiera pensarse
como una estructura entrépica.




influye para que las bolas poco a poco se vayan desplazando hacia dos zonas en donde éstas se
van a estancar para ya casi no moverse. En este procesa la entropia surgié de manera accidental. El
devenir de las pelotas es inevitable e irreversible. Para recomenzar, hay que voiver a separarlas de

manera homogénea y equidistante.

Crear entropia. La pérdida de la informacion

Desde que compuse mi obra Avidya me obsesioné can los procesos en los que existe una paulatina
pérdida de informacién. En 2010 realicé una instalacion utilizando el mismo principio de sumar in-
formacién sénica, sdlo que ahora sintetizando la informacién musical de cinco grupos emblematicos
de rock. Sumé primero las pistas de cada disco, justificandolas {como un procesador de texto) a la
izquierda, derecha, centro, o izquierda y derecha. El resultado fue la Fonosintesis de cada disco de
cada grupo, término que inventé para definir mis concentrados de caldo de pollo, en donde la den-
sidad informativa de cada disco dependia de la existencia de pistas largas disimiles de las normal-
mente cortas {en cuyo caso obtenemos momentos largos de baja densidad), o de si todas las pistas
eran mas o menos del mismo tamafio {en cuyo caso casi siempre hay densidad alta). Aqui el deseo
de crear entropia no era para regresar a la unidad como en Avidya, sino como una critica a la gran
cantidad de informacion con la que contamos hoy en dia, la abundancia de canciones que podemos
tener almacenadas en un ipod, por ejemplo, y el poco tiempo que tenemos de escucharlas, una
situacidn entropica por excelencia. En tan solo 13 pistas sonoras? cuya suma es la duracion de alre-
dedor de una hora, podemos ahora escuchar toda la musica de los Beatles, por ejemplo, o bien, rea-
lizando la fonosintesis de todas las fonosintesis de sus discos, podemos escuchar toda la historia del
grupo en una sola pista de audio de 8:13 minutos, |la duracién de su cancion mas larga, Revolution 9.

Inmediatamente después de Fonosintesis hice la obra 4:33 en colaboracidén con Ariadna
Ramonetti, una obra Anti Cage en donde en vez de buscar el silencio absoluto, imposible de obte-
ner, sumamos todas las canciones pop que duran 4:33 que ibamos encontrando para poco a poco
acercarnos a un ruido blanco también inalcanzable.

En 2013 hice una obra de arte sonoro de caracter conceptual (que no suena) en donde
elimino la informacion. Intenté borrar las notas de las partituras de las invenciones a dos voces
de Bach para piano, recortandolas. Luego puse un papel negro detras de las hojas perforadas y sur-
gieron bloques geométricos nuevos que se mezclaban con los pentagramas, lineas de fraseo y otros
signos musicales que habian permanecido. La idea de borrar a Bach era una vez mas una manera de
protestar por la poca evolucidn en la escucha del piblico actual que sigue tocando y escuchando a
Bach en vez de interesarse por los compositores de su época. Empero, a la hora de ver el resultado,

en vez de entropia encontré un nuevo orden complejo visual similar al de la masica de Bach.

24 Los Beatles realizaron 13 discos IP.
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La entropia social

No me considero un artista particularmente politico, pero siempre me he interesado en la antro-
pologia social y varias obras mias son un reflejo de esto. Por ejemplo, he realizado una critica a la
alienacion del individuo y de la sociedad, asi como a las causas de la inercia, del estancamiento y de
la tension sociales que surgen con el malestar de un pais enfermo. Doy varios ejemplos: en Techno
in vitro (1996) una grabadora walkman encerrada en un frasco de laboratorio toca ensimismada con
sus audifonos abrazandola, aislada del exterior. En Colapso colateral (2011), tres baterias infantiles
pequefias se colapsan en |a esquina de una galeria, como si intentaran huir de algo; tiemblan, emiten
vibraciones (sonidos) cada vez que alguien se acerca. En Contencion reglamentaria (2012), cinco tam-
bores militares estan tensados con cables de acero en una linea, una fila militar, asi como sus baquetas
que nunca logran tocarlos; se encuentran en extrema tension todavia a la espera de poder hacerlos
redoblar. La instalacién es ademés un obstéculo, una especie de valla que nos impide pasar. Esta obra
habla del estatismo, de la imposibilidad def movimiento en un pais en guerra no nos podemos mover
libremente, estamos atados como en el sistema estatico de Prigogine que no produce suficiente ener-

gia y al final causa una inercia permanente en |a materia {véase |a figura 8.2).

Conclusiones

He analizado cémo los distintos conceptos de entropia pueden ser interpretados de distintos mo-
dos, y como pueden servir como un punto de partida para la creacién de obras de arte. Este campo
es vasto y me he quedado corto en la descripcién de ejemplos, pero a partir de una reflexion de mi
propia obra he podido hacer varias observaciones.

Diferentes intentos de producir entropia han resultado en el surgimiento de estados vi-
suales o sénicos complejos mas cercanos a la idea de la teoria de caos del orden complejo que
al desorden entrépico. Tenemos en la actualidad mas facilidad y aptitud para encontrar el orden
y la belleza en el desorden, pero este tipo de estados o sistemas, si no se relacionan o contrapo-
nen con otros menos entrépicos o neguentrépicos, podrian caer indefectiblemente en la entropia
perceptual.

He trabajado durante 25 afios en distintas composiciones musicales, en varias de las cuales
he explorado los procesos que van del orden al desorden, y todavia hoy encuentro en el desorden,
en la escucha no lineal, una fuente muy rica e inagotable de complejidad. En este sentido, la entro-
pia per se ha generado un campo de conocimiento inagotable y que merece un estudio aparte para
un analisis detallado de sus distintas variantes.

Desarrollé el concepto de entropia perceptual, una entropia relacionada con la escucha psi-
coactstica musical propuesta inicialmente por Stockhausen y que es fundamental en la apreciacion

estética de la musica en general, asi como de los paisajes sonoros que nos circundan.
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La intencion de criticar a la entropia existente en nuestra sociedad sigue siendo una lucha
constante, no tan sélo en las esculturas e instalaciones sonoras que hago sino también en mi voca-
cidn como docente. Mi propuesta no es dnicamente criticar sino abrir la percepcién de los demas
para que se establezcan vinculos y sistemas de trabajo energético neguentropicos, me interesa
crear sistemas abiertos. Este deseo es tal vez utdpico, pero ha constituido un motus importante en

mi obra que, estoy seguro, seguira creando una neguentropia vitat.
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9, Delta
16.57/-99.00

* Tecnoldgico de Monterrey. Campus ciudad de México




Adelantar el olvido

del aire perenne del mar
mientras se deletrea
una ola, justo en la linea
divisoria que se dibuja

entre el cielo y la playa.

Delta 16.57/-99.00 es una instalacién sonora ubicada en Playa Ventura, en el estado de Guerrero.
Se trata de un escuchador anélogo a los tradicionales miradores que invita a realizar una mirada
acustica del mar. El objetivo principal de la obra consiste en la contemplacion sonora de un entor-
no natural con un fondo acistico que en primera instancia parece simple, pero que, gracias a una
escucha atenta y dirigida, ofrece una composicién rica en eventos y narrativa (véase la figura 9.1},

A muy pocos kilémetros del lugar en el que se encuentra la instalacién, en las coordena-
das 16.57/-99.00 desemboca el rio Copala en el mar. Alli, una barra espera cada afo la época de
lluvias para abrirse y liberar el agua dulce que el rio ha acumulado en la laguna por largo tiempo.
La imagen poética de un enamoramiento lento y constante que se colma cada afio entre el agua
salada y el agua dulce es laimagen detonadora de la narrativa y del concepto de la obra.

El ritmo de la naturaleza, los cambios meteorolégicos del entorno natural —geoldgicos

y estacionales— estan mas alla de la percepcién humana directa, y por ello utilizamos métodos al-
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ternos para su observacién. En este caso, los sonidos electrénicos son un contrapunto al presente
generados con materiales meteorologicos que incluyen datos del momento actual, del tiempo
pasado y de inferencias det futuro.

Fisicamente, |la obra consta de una estructura de forma parabdlica elevada donde el sonido
puro del mar se amplifica de manera natural, gracias a la forma de la estructura. Simultaneamente,
el sonido natural se combina con sonidos generados de forma digital. Estos sonidos digitales se
derivan de la informacién meteorolégica que reciben los sensores y que perciben humedad, canti-
dad de lluvia, color del mar, presion, direccion y velocidad del viento, luminosidad y temperatura.
Al mismo tiempo que se recaba la informacidn antes descrita, una serie de microcomputadoras la
analiza y genera los sonidos electrénicos.

Delta 16.57/-99.00 es por si sola una obra sonora, sin embargo, gesta un proyecto més
amplio llamado Sonoridad delta, que invita a la apropiacidn del espacio para realizar obras de arte
ecoldgico-sustentable en este sitio, haciendo del espacio un lugar pubico. El espacio esté abierto
a la comunidad de artistas que requieran del entorno para realizar sus propuestas artisticas.

Este proyecto fue realizado con el apoyo del Programa de Fomento a Proyectos y Coin-
versiones Culturales 2013 del Centro de Cultura Digital de Conaculta y del Instituto Tecnolégico y
de Estudios Superiores de Monterrey. Mas informacion y detalles se pueden consultar en <www.

SonoridadDelta.org>.
Introduccion

Desde los afos sesenta del siglo XX, la proliferacidon de experiencias sonoras que se han ido clasifi-
cando bajo el término de arte sonoro ha ido en aumento. Dentro de esta definicion se han catalo-
gado obras que tienen un fundamento y una base acustica, pero que suelen estar complementa-
das y en didlogo constante con otros medios expresivos, sobre todo las que trabajan el concepto
de temporalidad de manera no lineal, ya que esta caracteristica las diferencia de las experiencias
consideradas puramente musicales {Licht, 2007).

De la misma manera, los trabajos artisticos donde se vinculan conceptos relacionados con
la ciencia y con la creacién de tecnologia cuya finalidad es detonar experiencias creativas ha ge-
nerado, también en los Ultimos 50 afios, |a proliferacién de expresiones que se agrupan dentro del
concepto arte-ciencia-tecnologia (Wilson, 2002).

Por dltimo, bajo a premisa de que cualquier manifestacion de conocimiento o actividad
humana es susceptible de convertirse en una experiencia expresiva si se enmarca adecuadamente
en un contexto especifico, utilizando metaforas y las conexiones conceptuales adecuadas, han
surgido experiencias y definiciones por demas atractivas. Una de ellas, por ejemplo, es el denomi-

nado land-art (traducido como "arte terrestre”), cuya funcion trata de definir proyectos realizados
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en exteriores con materiales de la naturaleza, buscando generar un didlogo entre el entorno, la
naturaleza y el espectador activo (Tufnell, 2006).

En este texto se describe una obra realizada durante el afio 2014, que conjunta los tres
campos descritos anteriormente: arte sonoro, arte-ciencia-tecnologia y fand art. Delta 16.57/-99.00
es una obra que tiene componentes de arte sonoro porque estd concebida como una instala-
cién sonora; tiene elementos de arte-ciencia-tecnologia porque requiere de un desarrollo tecno-
logico particular, asi como del uso y de la manipulacién de informacion meteoroiégica con fines
puramente artisticos, y por dltimo, tiene partes del campo del arte terrestre porque busca, en
cierta medida, generar un didlogo muy particular con el espacio que la rodea, ademas de que la
obra en si misma nacié del entorno natural donde esta instalada; es en este sentido una pieza para
un sitio especifico.

El texto expone los antecedentes que detonaron la produccidn de la obra; el proceso
creativo que dio cauce a la propuesta final; el proceso de construccién, que requirié una toma de
decisiones practicas; el desarrollo tecnolégico, que describe el funcionamiento de la parte elec-
trénica; el trabajo de composicion y sonificacion, que describe la toma de decisiones y desarrollo
en el trabajo de traduccién entre los datos y la generacion del material sonoro digital; el trabajo
comunitario que se realiza en la comunidad y que acompana la obra artistica, y finalmente, una

serie de conclusiones y la descripcidn del trabajo por realizar.
Antecedentes

Entre 2006 y 2011, el autor vivié en ia ciudad de Seattle mientras realizaba la parte presencial de
un doctorado en Arte Experimental y Medios Digitales. En 2008 se definié la linea de investigacion
que se concentré en la creacién de una propuesta sonora que utilizaba datos oceanogréficos y
grabacion de ventilas hidrotermales localizadas a 1 500 metros bajo el nive! del mar. Para dicho
proyecto, se requirié de una estrecha colaboracion y de la participacion de un equipo de oceané-
grafos miembros de la Escuela de Oceanografia de la University of Washington.

Uno de los elementos de dicho trabajo consistid en la sonificacion de datos que los ocea-
ndgrafos obtuvieron durante la expedicion al volcdn submarino llamado Axial, localizado a 400
kildmetros mar adentro, a la altura de Portland, Qregon. Dicha informacién no es de naturaleza
sonora y su origen y su interpretacion no suele derivar en un material auditivo. Sin embargo, al ser
valores en su mayoria conzinuos que a su vez cambian a lo largo del tiempo, son candidatos para
ser utilizados como moduladores de parametros sonoros (Solis, 2014).

Fue de esta manera que el autor inicié una exploracién de larga duracién que involucra
el uso de informacién generada por entornos naturales como detonadores creativos cuya funcién

opera como organizadores de elementos sonoros. Esta metodologia le sirve como mecanismo
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para generar una interseccion coherente entre las ciencias y las artes, al mismo tiempo que permi-
te generar obras con formas y estructuras organicas donde, con cierto nivel de autoria, las obras
son generadas parcialmente por si mismas. En este sentido, el autor es mas un catalizador y requ-
lador de funciones preexistentes en el entorno que un organizador de materiales seleccionados
de manera arbitraria o azarosa.

Al regresar a México, dicha estética y la aplicacién de las tecnologias antes menciona-
das aun atraian al autor. Al mismo tiempo, lo seducia el potencial poético del océano vy, por lo
tanto, deseaba continuar con labores en dicho entorno. En abril del afio 2013, realizé una visita
vacacional a Playa Ventura, lugar que solia frecuentar en los afos noventa y en el que habia un
terreno abandonado propiedad de la familia. Durante dicha visita se vislumbré la posibilidad de
aprovechar el lugar y generar una propuesta artistica que le diera continuidad al trabajo realizado
en Seattle desde una perspectiva diferente. Si el proyecto Axiat se enfocaba en la profundidad
del océano, este nuevo proyecto se deberia, tal vez, enfocar en la superficie y en la costa. En este
sentido, se cumpliria la intencién de “tropicalizar” los conceptos previos y, al mismo, tiempo, se
generaria una obra dentro de ta cosmogonia del agua y del mar como devenir directo de Axial.

La idea se mantuvo como una tentativa y comao propuesta durante varios meses, pero no
fue sino hasta principios del afio 2014 que finaimente se contd con los recursos para llevarla a cabo
a través de una propuesta dentro del Programa de Fomento a Proyectos y Coinversiones Cultura-

les de! Fondo Nacional para la Cultura y las Artes 2013.

Proceso creativo

La propuesta inicial presentaba un boceto que, en lineas muy generales, proponia una instalacién
sonora que deberia de montarse justo enfrente del mar y que debia generar un didlogo entre
el océano, los espectadores y el entorno de la naturaleza. Ademas el espacio funcionaria como
un lugar de reunién que les permitiera a la comunidad de artistas electrénicos experimentar en un
entorno de dichas propiedades.

El hecho de que en un lugar muy cercano al poblado desemboque ef rio Copala en el mar
y que adicionalmente sea la cuna de una comunién maritima es una seduccién en si misma: un
delta cercano pletdrico de vida. Dichos lugares se conocen como deltas y son lugares con propie-
dades muy particulares porque se forman justo en el vértice donde el agua dulce se junta con el
agua salada. Suelen ser espacios de mucha actividad productiva cuya concentracion de vida atrae
con frecuencia a los pescadores. El hecho de saber que habia un delta en la zona le dio nombre al
proyecto, lo cual poco a poco definid parte del contenido poético del mismo {véase la figura 9.2}

En esa etapa era muy importante realizar un proceso creativo minucioso y reflexivo con el

fin de clarificar los detalles y las precisiones requeridas antes de iniciar la construccion de la pieza.
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En enero de 2014 se realizd una primera visita de reconocimiento en la cual se limpid y prepard el
espacio, al tiempo que se realizb un andlisis del entorno y sus propiedades.

De enero a principios de mayo de 2014 se realizd un curso en conjunto con dos alumnos del
Tecnolégico de Monterrey en la modalidad de estancias de investigacion, en el cual se abordaron
obras relacionadas con el arte y el entorno. Durante esta fase se revisaron piezas icénicas del land
art y se realizaron diversos bocetos y propuestas con una serie de premisas, entre las que se encon-
traban que el sonido jugaria un papel preponderante y que la obra deberia de producirse con la
mayor cantidad de material de la region. Se sumaba la caracteristica de que la pieza debia generar
un didlogo con el entorno y, en la medida de o posible, vincularse con el delta ubicado a siete ki-
lémetros del espacio del montaje. La pieza debia de ser, al mismo tiempo, una instalacién sonora y
funcionar como nodo o espacio de trabajo para futuros proyectos comunitarios.

A lo largo de estos meses se consideraron muchas alternativas, entre las mas relevantes
estaban aquellas que incluian componentes electrénicos, algunas hibridas y otras, fas menos, ana-
l6gicas en su totalidad. Uno de los temores fundamentales era la dificultad de mantenimiento en
un entorno extremadamente himedo y con erosién y oxidacion constantes provocadas por la brisa
de agua salada. Se contemplaron propuestas basadas en energia solar y otras en energia edlica. En
relacion con el uso de datos, se vislumbro el uso de sensores meteorologicos para la obtencion de
informacion susceptible de manipulacion y sonificacion. Los bocetos y las propuestas que se fueron
descartando durante el proceso se pueden revisar en el portal web del proyecto.

Para la primera semana de mayo se contaba ya con un concepto claro y un boceto de cémo
deberia ser la obra. El concepto de hacer un "escuchador” andlogo a los miradores que existen
como puntos para la contemplacidn adquirié fuerza y, con ello, la forma y la funcionalidad del espa-

cio. Asi se inicid la etapa de construccién de Delta.

Desarrollo de construccién

Para la propuesta establecida fue necesario crear una plataforma de varios metros de altura. Se
descartd el uso de fierro y cemento por la dificultad de su mantenimiento en la cercania del mar.
Iniciatmente se pensé en utilizar madera tratada, pero al poco tiempo fue evidente que lo mejor y
mas natural era utilizar madera de palma de la regién. Esta apoyaba parte del propésito sustenta-
ble de la obra, ya que los campos de palma deben de renovarse peridédicamente y al formar parte
de este ciclo, la vida de la pieza se unia al ciclo natural del entorno. Al poco tiempo se establecié
contacto con una familia que se dedicaba al corte de madera de palma y se establecié un trato en
el cual dicha familia proveeria la madera a cambio de que el grupo de trabajo verificara el proceso
de corte de la madera de manera directa. Se cuenta con registros y documentacién en video de

dicho proceso, que se pueden ver en el portal web de la abra.
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La construccion de la base estuvo a cargo de un maestro del asentamiento El Papayo, loca-
lizado a tres kilémetros de Playa Ventura. Guillermo y sus ayudantes realizaron el proyecto basados
en unos planos tridimensionales creados por el artista y validados por un grupo de arquitectos.

La intencidn inicial era crear una base de palma en su totalidad, pero al terminar el trabajo
fue evidente que la estructura no era lo suficientemente estable y, por lo tanto, la palmera central
tuvo que ser recubierta de cemento. Es importante destacar que dentro del corazén del cimiento
esté la palmera que le da la fortaleza poética y la estructura medular que funciona como vaso co-
municante con la tierra. Al terminar |a base se disefi la escalera y un barandal muy pequefio por
cuestiones de seguridad. Toda Ja estructura fue cubierta con barniz epéxico y se inicié el proceso
de construccion de la estructura principal.

En visitas a museos de ciencias el autor habia experimentado el efecto de amplificacion de
audio al estar dentro de estructuras parabdlicas. Ante esa experiencia, se optd por una estructura
en cuyo interior se concentrara el sonido en un punto focal y que con ello amplificara el sonido del
mar. Construir una estructura robusta en forma parabdlica tiene ciertas dificultades, en especial si
se desea realizar con medios sustentables.

La idea original era realizarla con desechos de botellas PETa fin de ayudar a la recoleccion
de basura. Esta idea estaba basada en las construcciones realizadas por el equipo de trabajo de
Germinalia A.C., idea que fue descartada para sustituirse por la de hacerla con paja repellada
de forma andloga a la construccién que se encuentra a dos kildmetros de la obra. También se
consideré realizar el relleno con la hoja de palma con la cual se hacen los techos de las palapas
de la regién.

Finalmente, a sugerencia de un habitante de la zona se utilizé hoja de tule para darle cuer-
PO a una estructura que se hizo con fajillas de pino en la ciudad de México. Es importante mencio-
nar que, paralela a la carretera, a un costado del poblado y colindante con el terreno, hay una gran
laguna que se irriga con el rio Copala. Esta laguna, hace algunos afios se encontraba saludable:
estaba abierta y se podia pescar en toda su superficie. Sin embargo, la planta de tule proliferé a
manera de plaga hasta invadir una extensa area, limitando las zonas de acceso. Aunque ha habido
algunas iniciativas por parte de la comunidad y del gobierno para remover el tule convirtiéndolo
en pastura para animales, el proceso es extremadamente costoso. Mientras tanto, los habitantes
han empezado a secar la hoja de tule y han sustituido la hoja de palma de las palmeras por esta
hoja. Al parecer el tule es mas resistente y evita la proliferacion de alacranes. Con este conocimien-
to se optd por cortar tule, secarlo al sol y utilizarlo en el interior de la estructura.

Una vez terminada la parte interna de esta estructura, se repellé con cemento y fue pin-
tada. El efecto acustico funciond conforme a lo planeado y existe un punto especifico donde el
espectador puede escuchar un efecto de desplazamiento y movimiento del sonido. El viento y

el oleaje, ademas de ser amplificados, pasan por una serie de resonadores naturales y de genera-
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dores de movimiento en cuanto a la percepcion de la fuente sonora se refiere. En esta etapa de

la obra, la parte analégica se concluye y ya se cuenta con el espacio para la exploracién digital.

Desarrollo tecnolégico

Una vez terminada la estructura fisica y habiendo comprobado el efecto de amplificacion y resonan-
cia, se disefid la estructura electronica. Se contemplé el uso de bocinas hiperdireccionales a base
de transductores de ultrasonido, pero este proceso se descarté al poco tiempo debido a su costo
y a su limitado rango de frecuencias. En el ano 2012, el autor habia empezado a experimentar con
transductores que permiten la vibracion de estructuras sélidas como ventanas y mesas. En 2013
se establecié contacto con la empresa mexicana Alfacistica, que se dedica al montaje de bocinas
invisibles. Aunque inicialmente se pensé en empotrar y ocultar los paneles de vibracién, se deci-
dié dejarlos expuestos, favoreciendo la calidad de sonido y la simplicidad del mantenimiento. Los
transductores fueron montados en estructuras de aluminio a los paneles de vibracién, y éstos mon-
tados en marcos y empotrados en la parte interna de la estructura parabdlica. Se montaron cuatro
paneles, dos a los lados, uno en la parte trasera y uno en la parte superior de la zona de mejor
escucha dentro de la concha acustica.

Se disend también una pequena torre de medicion meteoroldgica capaz de registrar en
tiempo real los valores de temperatura, humedad relativa, presién, luminosidad, velocidad del vien-
to, direccién del viento y precipitacion pluvial. Este sistema se basa en un circuito comercial que
se alimenta por una pila de litio que, a su vez, se mantiene cargada a través de un panel solar. Los
datos son transmitidos via Zigbee usando un Arduino y un Xbee. Inicialmente se pensé colocar
dicha torre justo en el delta del rio Copala a siete kildmetros del escuchador, pero no existian las
condiciones de seguridad necesarias.

Por otra parte, se disefd una central de anélisis de datos y de generacién de audio com-
puesta por tres microcomputadoras Raspberry, dos amplificadores de audio estereofonicos, tarjetas
de sonido USB, una cémara HD, un micréfono de cuatro canales, fuentes de poder y un receptor
Zigbee conectado a un Arduino. Una de las microcomputadoras se encarga de recibir via Zigbee, a
través del Arduino, los datos meteoroldgicos enviados desde la estacién meteoroldgica colocada
en la misma base a un fado de la concha aclstica. Una vez recibidos, los datos meteorolégicos son
analizados, filtrados y enviados por medio de una red interna a las otras dos microcomputadoras. La
misma microcomputadora se encarga de tomar fotografias y de mantener conexién con un servidor
web via internet. Inicialmente se considerd el uso de un mddulo de conexidn a fa web inaldmbrico
AG, pero fue posible contar con internet via telefénica.

Las otras dos microcomputadoras tienen cargado un sistema operativo optimizado para el

procesamiento y sintesis de audio (Berdahl, 2014). Cada una de !as computadoras cuenta con una



tarjeta USB de audio externa para mejor calidad de grabacién y reproduccion y ejecuta un patch en
el software de sintesis de audio PureData, que reacciona y varia pardmetros sonoros en funcién de
los datos meteorologicos recibidos y del color del mar registrado con la cdmara. Estas microcompu-
tadoras se encargan, simultaneamente, de grabar sonidos y realizar transformaciones digitales de
dichas muestras. Cada una de las microcomputadoras reproduce y graba dos de {os cuatro canales

del sistema.
Composicién y sonificacién

Una de las partes mas interesantes durante el proceso de trabajo fue la compaosicion de la parte
sonora digital. El escuchador cuenta con cuatro bocinas en el interior conectadas a un sistema de
amplificacién cuadrafénico. El sonido es generado por medio del programa PureData y los valores
que se utilizan como moduladores de la sefal son, como se dijo anteriormente, la temperatura, el
color del mar, la humedad, a presion, la intensidad luminica, la velocidad y direccién del viento y la
precipitacion pluvial !

La intencidn de la obra desde su gestacidn fue la de crear un sutil didloge entre el sonido
amplificado del mar natural y |a parte digital, y por ello se descarté la producciéon de texturas elec-
trénicas disimiles o fuera de contexto que no tuvieran relacién con la parte germinal de la cbra. Se
buscaba mantener muy evidente la relaciéon directa con el sonido amplificado del mar y su sono-
ridad. Por tal motivo se decidié trabajar con texturas de ruido blanco filtrado, que tienen mucha
similitud con el sonido del mar. Los valores de frecuencia central y de ancho de filtraje serian los
parametros por correlacionar con los valores meteorolégicos (véase 1z figura 9.3).

Como primera version de la obra, se decidid producir un banco de generadores de ruido
blanco donde cada uno de ellos fuera filtrado en funcién de! valor de cada uno de los pardmetros
recibidos en tiempo real. Los pardmetros de mayor velocidad de cambio se generan en las bocinas
izquierda y derecha, y los de menor velocidad en las bocinas superior y trasera. Los rangos fue-
ron calibrados empiricamente y ajustados in situ después de escuchas recurrentes. En una version
posterior se espera integrar una base de datos que permita la recuperacion de valores pasados vy,
con ello, hacer empalmes de situaciones meteoroldgicas diferentes a las actuales. Para lograrlo se
requiere someter la informacién a procesos de inferencia para, con ello, crear predicciones y jugar
con estructuras sonoras asociadas a valores meteorologicos que se estiman posibles en un futuro

cercano.

1 Eluso de bancos de informacién como elementos de composicidn sonara es antiguo, sin embargo en los Gltimos afios su
manipulacion se ha hecho evidente dentro del concepto generalizado de sonificacion (Hermann et al., 2011).
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Proyecto comunitario

Aunque la parte central del proyecto es la instalacion sonora Delta 16.57/-99.00, la obra se en-
marca dentro de un proyecto mas general llamado Sonoridad Delta, que se compone de dos
elementos: el factor social y el de cooperacidn colectiva. Por un lado, el terreno y el espacio se
ofrecen de manera gratuita (bajo reservacién y solicitud previa) a la comunidad creativa para el de-
sarrollo de proyectos que requieran o se beneficien de un entorno como en el que esté situada la
obra. El programa esté dirigido a personas que puedan aprovechar el espacio, trabajando en temas
de arte y ecologia, arte de la tierra, arte y entorno. Para ser beneficiarios del proyecto, deben enviar
su propuesta y su calendaric de trabajo al portal <www.SonoridadDelta.net> (véase la figura 9.4).

Por otra parte, y como un trabajo social de beneficio colectivo, el proyecto esta acompa-
Aando de talleres de electrénica para la comunidad de Playa Ventura. El primero fue realizado en
abril del presente ano. Inicialmente se planed para jovenes, sin embargo, al no establecer requisi-
tos, los asistentes que se inscribieron fueron nifios de entre seis y 12 afios. La razén de esto obedece
a que los jévenes de la region trabajan desde temprana edad ayudando a sus padres en oficios y
actividades cotidianas de las que les es practicamente imposible deslindarse. Aunque la dinamica
del taller derivé en algo distinto a la propuesta inicial, el taller fue de gran valor social y, a través de
ejercicios y juegos, los nifios aprendieron conceptos basicos de electrénica e hicieron practicas en
el uso del cautin y del multimetro. Algunos resultados de dicho taller se pueden consultar en el por-
tal antes mencionado. Este primer taller fue realizado en la Casa de Cultura de Playa Ventura con el
apoyo de la Secretaria de Turismo del municipio de Copala. Se contempla la realizacién de talleres
posteriores, pero ahora en el espacio donde esta el escuchador, con el propésito de sensibilizar a
la comunidad, en cuanto a la razdn y naturaleza de la obra instalada.

Finalmente, detras de los talleres, se encuentra un deseo a largo plazo de generar un tra-
bajo al que denominamos Tecnologia rural. Este trabajo busca ofrecer a la comunidad las bases de
conocimiento para que, quienes la habitan, puedan apropiarse de las herramientas digitales nece-
sarias para proponer, desde el interior de su organizacién comunal, soluciones a problemas reales
sin una intervencion paternalista que pudiera llegar a desconocer |a naturaleza de los problemas

locales.

Conclusiones y trabajo futuro

El proyecto Delta 16.57/-99.00 fue inaugurado el 2 de abril de 2015. Después de un afio de desarro-
lio y a dos afios de las primeras ideas para gestarlo, la obra fue terminada y puede ser apreciada por
cualquier visitante. Se espera que se convierta en un atractivo y en un espacio de contemplacion

para la comunidad.
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Durante |as diferentes etapas del desarrollo de la obra a lo largo del afo 2014, se vivié un
trabajo de constante creatividad y exploracién en sitio. Algunas partes se realizaron en solitario
y otras fueron el resultado de un trabajo colaborativo en equipo. El equilibrio entre creatividad,
fantasia e implementacion préctica se dio de una manera muy natural y gradualmente se gesto lo
que hoy es una obra terminada. Como en cualquier proceso creativo, algunas decisiones pudieron
haber sido diferentes y las que se ejecutaron pudieron haber ofrecido resultados distintos. Sin em-
bargo, la obra, tal y como fue finalizada, cuenta con elementos valiosos y una organicidad funcional
que se sostiene en si misma. La obra aborda una tematica particular desde una dptica original e
integra una serie de conceptos desde una perspectiva formal, pero es de un componente poético,
contemplativo y sutil.

En este momento no hay certeza en cuanto al futuro de la obra. Se requiere de un esque-
ma de mantenimiento que, hasta este momento, no se ha contemplado. Se tiene la inquietud de
continuar con los talleres y con el trabajo en el desarrolle de tecnologia rural, y sobre todo el deseo
de darle vida al espacio donde esta la obra, ofreciéndolo a la comunidad de artistas interesados en
estos entornos.

Por otra parte, una de las actividades que puede resultar interesante explorar en el futuro
es generar modelos de sonificacidn mas sofisticados que permitan empalmar condiciones meteo-
rologicas, ya sea del pasado, ficticias o predichas con las condiciones reales. También se contempla
invitar a otros artistas sonoros a proponer diferentes métodos de sonificacién para contar con una

coleccién de trabajos para esta obra en especifico.
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10. Cosecha

de energia RF
en las practiecas
artisticas




Introduccion

En la actualidad, los campos de la investigacién y el arte se han abocado al desarrollo, genera-
cidn, transmisién, conversién, almacenamiento y utilizacién de energia, en particular de fuentes
renovables o fuentes alternativas. La cosecha de energia (energy harvesting) es el proceso de
captura de pequefias cant'dades de energia (térmica, solar, edlica, mecanica, etc.) que acumulay
gestiona la energia para su posterior uso.

Las expresiones del arte de los nuevos medios se han preocupado cada vez més por
investigar técnicas emergentes para utilizarlas como lenguaje artistico. En particular, este capi-
tulo abordara la gestién y acumulacién energética para la utilizaciéon de lenguajes creativos. Los
proyectos Parasitos urbanos (Parasitos urbanos, 2007) y Plantas némadas (Plantas némadas, 2013)
(cosecha con celdas microbianas) de Gilberto Esparza y Nanodrizas (Nanodrizas, 2009) de Arcén-
gel Constantini {cosecha de energia solar) son algunos ejemplos artisticos en donde la energia
es parte de su eje; en ellos se desarrollaron robots autématas que viven y se mueven en entornos
especificos tales como: a) tendidos eléctricos de las ciudades; b) en los rios, lagunas y estanques
de agua contaminada. Asi se generd investigacion entorno a [a gestién y acumulacion energética
para lograr que los robots se movieran, sobrevivieran y realizaran la accion poética en si misma.
A partir de estos proyectos tuve la inquietud de investigar la cosecha de energia en torno a los

sistemas de telecomunicacién que se encuentran en la ciudad de México.
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Al trabajar con estas herramientas mi pretension es crear un marco de reflexién alrededor
del propio consumo y utilizacién tecnoldgica en nuestra sociedad. Este marco no sélo es critico,
también propone soluciones para los complejos problemas de consumo energético actuales, a la

vez que permite una apropiacion creativa de las tecnologias.
Cosecha de energia

La energia, desde el punto de vista social y econémico, es un recurso natural primario o derivado
que permite realizar trabajo o servir de subsidiario a actividades econémicas independientes de la
produccion de energia. Para optimizar recursos y la adaptacién a nuestros usos, necesitamos trans-
formar unas formas de energia en otras.

Cosecha de energia es el término técnico utilizado para describir la posibilidad de apro-
vechar la energia local disponible y convertirla, principalmente, en energia eléctrica para su uso
en aplicaciones que requieren pequena potencia. Este concepto no es nuevo, ya que se conocen
procesos a gran escala que se utilizan desde hace bastante tiempo, como por ejemplo las instala-
ciones de paneles fotovoltaicos o de aerogeneradores. La novedad es su aplicacion al usarlo en el
campo de la electrénica de baja potencia, de redes moviles y sobre todo en el arte de los nuevos
medios.

La energia de radiofrecuencia (R se encuentra disponible en la urbe o en zonas cercanas
a las torres de transmision, lo cual proporciona la oportunidad de cosechar esta energia. Algunas
de las fuentes mas importantes son la estaciones de radio A1 (88-108 MHz, potencia transmitida
en pocas decenas de kW), transmisor de televisién analoga (55-885 MHz, potencia transmitida en
pocas decenas de kW), torres de transmisores de telefonia mévil (850-2100 MHz ), wifi (de 2.45 GHz,
5.8 GHz), estaciones de radio AM (540-1600 kHz, potencia transmitida en pocos cientos kW), etcétera.

El Instituto Federal de Telecomunicaciones (1F1) (IFY, 2014} afirma que el servicio de telefonia
mévil aumentd de septiembre a diciembre de 2013, se agregaron 393 mil suscripciones, lo que
representa 3.9% de incremento respecto al mismo periodo en el afio previo. La base suma 103.6
millones de suscripciones y significa una penetracion de 87 suscripciones por cada 100 habitantes.
Lo anterior da cuenta de que los habitantes de las ciudades estamos inmersos en frecuencias de

onda de esta naturaleza.
La cosecha energética en la creacion artistica
Como se mencioné al inicio de este capitulo existen propuestas artisticas de cosecha de energia en

el arte. A continuacién se describird a grandes rasgos algunas de éstas, ya que sirven como marco

general y antecedentes de mi investigacion.




Nanodrizas (Arcangel Constantini, México, 2009-actual)
Nanodrizas es el ejemplo de una forma emergente de arte multimedia comprometido con el medio
ambiente, algo que podriamos denominar “ecotecnologia tactica”, ya que propone una solucion
a los problemas medicambientales locales concretos mediante dispositivos conectados de forma
inalambrica. Las nanodrizas son dispositivos flotantes que recogen y envian datos en tiempo real
sobre la contaminacién del agua en donde estan inmersas y responden a las condiciones con inter-
venciones quimicas, liberan remedios bacterianos y enzimaticos in situ, y envian datos a sistemas
centralizados de interpretacion y visualizacién.

Estos robots autématas cuentan con un sistema energético que cosecha energia solar, lo
cual se realiza a través de celdas fotovoltaicas que captan la luz del sol y la transforman en energia
eléctrica que se almacena en baterias y supercapacitores para proveer la energia y autonomia del

sistema.

Plantas némadas (Gilberto Esparza, México, 2008-2013)

Plantas némadas es un pravecto que surge de reflexionar sobre los impactos ambientales y sociales
que genera la actividad humana: los sistemas de produccién, la concentracion de la riqueza, el sos-
tenimiento de gigantescos centros urbanos, la explotacién desmesurada de los recursos naturales,
la resistencia hacia una transicién energética, en suma, la falta de conciencia para encontrar formas
de vida que se relacionen en empatia con la naturaleza.

La planta némada es una especie hibrida (robot + microorganismos + plantas), conformada
por diversos organismos que coexisten en simbiosis para sobrevivir en entornos contaminados.
Estos organismos son una modalidad de anticuerpos con el potencial de restaurar, a pequena esca-
la, los dafos del entorno, reivindicando la accién del desperdicio y los contaminantes. El organismo
del robot hibrido esta integrado por un sistema nervioso, un sistema biodigestivo y algunas espe-
cies vegetales que antes abundaban en la zona y ahora habitan en {a planta nomada.

Cuando la planta némada encuentra agua contaminada, la succiona para almacenarfa en su
sistema biodigestor y memoriza la direccién que la ha llevado hasta alli. Esta reposa durante dias
para digerir el agua que tomd, el sistema biodigestor acelera el proceso de biodegradacion del
agua, al usar celdas de combustible microbianas realizan un proceso biolectroquimico, que produ-
ce electricidad y a la vez mejora la calidad del agua.

Cada celda esta compuesta por una cdmara cilindrica, un anodo de grénulos de grafito, un
cétodo de carbén, una membrana de intercambio proténico y un catalizador de platino. En el agua
contaminada residen multiples especies de bacterias que se ocupan de biodegradar los desechos
organicos y de transformar sustancias toxicas. Las bacterias autéctonas del agua residual colonizan
los granulos de grafito y con su metabolismo liberan electrones que son capturados por un sistema

de cosecha de energia, para cargar un grupo de bacterias. El Gnico desecho de la planta némada es
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agua purificada, con la que se nutren las especies vegetales que habitan en ella. Es decir, la planta
némada toma agua contaminada que la procesa y filtra mediante microorganismos que la habitan,

el agua purificada que resulta de este proceso la aprovechan los vegetales que viven en el robot.

Strandbeest (Theo Jansen, Holanda, 1990-actual)

Stranbeest presenta una nueva forma de vida, en este proyecto se realizan esculturas cinéticas
égiles, realizadas de manera artesanal sin circuitos electrénicos y con ventiladores. Sus obras estan
construidas de tuberia de pléstico y botellas recicladas, las esculturas cosechan energia edlica. Jan-
sen comenta: “las esculturas podrian vivir como un rebano en la playa y sobrevivir por su cuenta”
(Jansen, 2007).

Las criaturas, por llamar asi a sus esculturas, caminan sin ayuda alguna en las playas de
Holanda. Impulsadas por el viento, cosechan la energia edlica a través de sus alas de gasa que al
aletear bombean aire a botellas de plastico que suministran energia a muchas piernas delgadas de
policloruro de vinilo (PvQ). A medida que avanzan al caminar parecen estar vivas; cada articulacion
de la pierna esta disenada de tal manera que los movimientos que realizan son uniformes. Las
esculturas incorporan puertas légicas primitivas que les permiten tomar decisiones para invertir la
direccién de la maquina, si detecta aguas peligrosas.

La escultura se considera como un animal, en el sentido de que cuenta con un estémago
de botellas de plastico recicladas que contienen aire que se puede bombear hasta una alta presién
por el viento. Esto se hace usando la variante de una bomba de bicicleta; varias de estas pequenas
bombas son impulsadas por las alas en la parte delantera del animal, que se activa con la brisa de
playa. Le toma un par de horas llenar las botellas, es entonces cuando termina la cosecha y asi al-
macena una fuente de potencial edlico; al retirar la tapa de la botella, el viento va a surgirde ella a
alta velocidad. El truco es conseguir que el viento indémite esté bajo control y utilizarlo para mover
al animal. Para ello se requieren mdsculos, éstos consisten en un tubo que contiene otro que es ca-
paz de entrar y salir como un piston; un anillo de goma se encuentra en el extremo del tubo interior,
de modo gue éste actda como un pistdn. El aire circula por botellas a través de un pequefio tubo
que empuja el pistdn hacia el exterior y el musculo se alarga. Los musculos pueden abrir grifos para
activar otros musculos que abren otros grifos, y asi sucesivamente. Esto crea los centros de control,

que se pueden comparar con el cerebro.

Energy parasities (Eric Paulos, Estados Unidos, 2011)

Energy parasities son objetos disefados y hechos a mano de material reciclado, cosechan oportu-
namente pequenas cantidades de energia del paisaje urbano. Estos artefactos redirigen su energia
captada para diferentes fines, incluyendo la expresion del artefacto o almacenar la energia para su

uso posterior. Cada parasito recoge la energia en un pequefio supercapacitor de 10 F a 2.5 V. Esta




energia se puede almacenar y utilizar para generar una expresién del artefacto o para cargar un

teléfono mévil u otro dispositivo electronico pequeno.

Inmaterials: Light Painting WiFi (Timo Arnall, Jern Knutsen y Einar Sneve Martinussen. Suecia,
2011) Este proyecto explora el terreno invisible de las sefiales de redes wifi en espacios urbanos,
la intensidad de esta sefal es pintada con luz en fotografias de larga exposicion, en una varilla de
medicidn de cuatro metros de altura y con ochenta puntos de luz revela a través de secciones trans-
versales las redes wifi utilizando la técnica fotografica “pintar con luz” (light painting). Para visualizar
la intensidad de la sefal, la barra se mueve a través del espacio publico, asi las fotografias de larga
exposicién de la barra en movimiento revelan secciones transversales de intensidad de la sefal de
la red.

La vara de medir se inspira en los tripees de topografia que utilizan para mapear y describir
el paisaje fisico. Del mismo modo, la barra permite revelar y representar las topografias de redes
inalambricas. La varilla de medicién utiliza una antena wifi normal mévil para medir la recepcion y
tener cuatro metros de altura gréficos en luz.

El tarafio de la varilla de medicién y los cuadros de luz que crea hacen hincapié en la escala
arquitecténica a la que funciona wifi, y sitGa a las redes en los entornos fisicos de los que son parte.
La luz de los puisos de varilla de medicién se mueven y crean lineas de puntos en lugar de los s6-
lidos. Esto crea una textura semitransparente que permite que aparezca la visualizacion dentro del

entorno fisico sin que lo cubra.

“Cosechando frutas para robots. La cosecha energética y sus posibilidades creativas”,

Julio Zaldivar. Proyecto en desarrollo

Mi proyecto consiste en cosechar la energia que emiten los transmisores de sistemas de telecomu-
nicaciones de la ciudad de México, con el fin de crear un marco de reflexion en torno al consumo
enérgetico y el uso de la tecnologia en nuestra sociedad. Este marco no sélo sera critico, sino que
propongo dar soluciones practicas, poéticas y propositivas para los complejos problemas de con-
sumo energético mediante un dispositivo creativo.

Este proyecto esta en desarrollo y se realizard en varias etapas: 1) identificar las fuentes
de energia de radiofrecuencias en la ciudad de México; 2) descripcién, disefio y construccion del
sistema que cosechara la energia de radiofrecuencias, y 3) presentacion y anélisis de los resultados
tecnoldgicos y poéticos de la pieza artistica.

Me abocaré a describir de manera general los avances de la investigacion y desarrolio de
mi obra. Es importante hacer notar que, dado que presento aqui un proyecto tecnolégico/creativo

en proceso, éste podria tener ajustes a futuro.
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identificar las fuentes de energia & en la ciudad de México

La primera etapa del proyecto consistié en el estudio, identificacién y localizacion de la fuente
energética. La energia & que interesa localizar se encuentra en la urbe o en areas cercanas a ella
y en las torres de transmisidn de telecomunicaciones. Las fuentes de energia FFque se busca cose-
char son: radio MV, television analégica, televisién digital, telefénica maévil y wifi, entre otras. Cada
una de ellas emite con una intensidad de campo eléctrico diferente medido V/m (volts/metro). En

general,

[...] si se consulta en las investigaciones publicadas sobre la conversion de energia de radiofrecuencia
a Voltaje de Corriente Directa (VCD) se muestran circuitos que captan sehales de baja potencia del
orden de los -20 dBm (decibel miliwats) transmitidas por las antenas de telecomunicaciones. Esto
significa que, si al captar ondas electromagnéticas emitidas por un transmisor de radiofrecuencia con
niveles de potencia de por lo menos -20 dBm es viable la cosecha de esta emisidn energética si el nivel

estad por debajo de los -20 dBm de potencia no serd capaz de almacenar o cosechar (Kheng, 2011:236).

El circuito que capta la sefal transmitida percibe cambios de nivel de potencia, esto se
debe a [a distancia que existe entre el circuito y la antena transmisora.

La telefonia moévil consiste en la combinacidn de una red de estaciones transmisoras o
receptoras de radio {repetidores, estaciones base o BTS) que se encuentran sembradas en la urbe,
es por esto que las torres de telefonia mévil son una fuente ideal para cosechar la energia Fen la
ciudad de México estas torres transmiten en el rango de frecuencia de 850-2100 MHz de 10 a 20
W de potencia por portadora; recuérdese que cada torre quiza puede tener de 3 2 4BTS y de tres
a cuatro operadores en una misma torre. Por lo anterior decidi cosechar el espectro de frecuencia

de telefonia mévil.

Descripcion del sistema cosecha de energia /F

El sistema cosecha de energia fFFse compone de antena receptora, circuito de acoplamiento, con-
vertidor de radiofrecuencia a voltaje de corriente directa (R=vDQ), convertidor de corriente directa
a corriente directa (DG-DQ), circuito de carga y bateria. Disefar este sistema de recoleccién de

energia plantea los diferentes desafios:

a) La energia disponible varia con la distancia, direccidn y ganancia de la antena del receptor; por lo
tanto la antena debe de ser de alta ganancia.

b) Es esencial acoplar las impedancias de transmisidn en la red para garantizar la maxima transferen-
cia de potencia.

¢} Alta eficiencia en los convertidores RRVDC y DC-DC de baja potencia. El nimero minimo de com-
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ponentes electronicos en el disefio del sistema permite el aprovechamiento de energia ®, asi se

reduce la disipacion de energia en el propio circuito {Arrawatia, 2011:1).

Antena {antena de microcinta)

la antena es uno de los componentes mas importantes en la cosecha de energia F para
obtener la maxima potencia. Varias tapologias de antena han sido utilizadas para este tipo de cose-
cha, pero no se ha logrado obtener una alta ganancia y ancho de banda simultaneamente. La antena
de microcinta (SM SA microstrip) se utiliza en el sistema de cosecha de energia #y la configuracion de
mditiples resonadores apilados para el funcionamiento de banda ancha. Sélo la superficie inferior se
alimenta y el drea superior se acopla electromagnéticamente. “Una antena de microcinta consiste en
un parche situado encima de un plano de tierra. El parche de la antena microcinta es disefiado para
obtener un patrén de radiacion méximo normal al parche. El parche y el plano a tierra son separados

por una ldmina de material dieléctrico (referido como un sustrato)” (Ramirez, 2010:14).

Circuito electrénico de cosecha de energia
Los elementos que componen el circuito electronico para la cosecha varian dependiendo del trans-
ductor y el tipo de energia que se va a cosechar; el modelo de la cosecha de energia Fconsiste en

contemplar la salida del transductor como corriente alterna.

Convertidor de R a voltaje de corriente directa

Para convertir de FFa VDC se usan diodos Schottky, con ellos se disefia un duplicador de voltaje con
la topologia del multiplicador de Dickson. Los diodos de silicio Schottky son de mayor eficiencia
para este propdsito, ya que tienen un nivel de umbral de 230 mV. Al duplicador de voltaje se le
agrega un diodo en serie y un capacitor en paralelo, esto rectifica la sefial amplificada, asi el voltaje

de salida del circuito es corriente directa.

Rectena

Rectena es el arreglo resultante de combinar la antena y el convertidor RRVDC, la impedancia del
diodo que compone el dcblador de voltaje, cambia con la frecuencia y la potencia recibida, esto
complica el disefio ya que es necesario obtener a la vez banda ancha y acoplamiento de la red. Por
lo tanto, el acoplamiento de impedancia se realiza con un arreglo resistivo que acopla la impedancia

de la antena respecto al doblador de voltaje, lo cual permite fa maxima transferencia de potencia.
Disefio y construccidn del proyecto “Cosechando frutas para robots”
Mi proyecto aprovecha la energia que emiten los transmisores de sistemas de telecomunicacio-

nes, en particular de los transmisores de telefénia moévil de la ciudad de México, donde las torres
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transmiten en el rango de frecuencia de 850-2100 MHz. En la primera etapa de la investigacion se
hicieron pruebas para captar energia FF con la herramienta de desarrollo de cosecha de energia
P2110-EVA-01 del fabricante Powercast; esta herramienta es un kit de desarrollo que aprovecha
la energia FFcaptada y la convierte en V(D que alimenta a un médulo de sensores inalambricos para
su funcionamiento.

El kit incluye un transmisor TX91501, dos antenas microcinta disefadas a la frecuencia de
915 MHz, un modulo de sensores inalambricos (temperatura, humedad, luz y la posibilidad de co-
nectar un sensor externo} y transceptor de 2.4 GHz. El transmisor es la fuente energética de Fa 915
MHz, pero se puede sustituir por transmisores de telefonia mévil en el rango de 850-950 MHz. Las
antenas son omnidireccional y unidireccional, esto determina tener en linea directa las antenas con
el transmisor para que sea eficiente la captacion de energia, ademas, deben estar a una distancia
mayor a 23 cm del transmisor.

El médulo de sensores inalambricos es alimentado por el receptor P2110, éste convierte la
energia FFen energia V(D que es almacenada en un capacitor, de tal manera que al alcanzar el nivel
de energia suficiente alimenta al médulo de sensores para su funcionamiento y asi no se requiere de
baterias. Los datos que capta el mddulo son transmitidos y recibidos por un punto de acceso de 2.4
GHz utilizando radios 802.15.4. El punto de acceso se comunica a cualquier dispositivo a través de

un puerto serial con un muestreo de datos de 19 200 bauds, 8 bits, paridad impar y un bit de paro.

La fruta cosechada. Primeros resultados

Al hablar de “fruta para robots” nos referimos al alimento de los dispositivos autématas. La fina-
lidad del proyecto Cosechando frutas para robots es el disefio, desarrollo y construccién de un
sistema de cosecha de energia de B que se integre a los robots autématas de bajo consumo para
su supervivencia.

A partir de los datos que se obtuvieron del kit electrénico que construi para la cosecha de
energia, desarrollé una visualizacién y modifiqué un audio desde la captura energética de R, de tal
manera que la intensidad no visible de la sefal captada se pudiese representar a través de una es-
fera; ademas esto se hizo evidente al reproducir paralelamente un audio de sonido de electricidad
{(véase la figura 10.1).

Como se puede ver en |a figura 10.2, la esfera se forma de elementos triangulares, el radio
de ésta se determina a partir de la intensidad de la senal cosechada de R La intensidad es direc-
tamente proporcional a la distancia que existe entre la antena transmisora de los sistemas de tele-
comunicacidn y la antena de! sistema de cosecha de energia R El nimero de triangulos, el color
y el brillo dependen de los datos del médulo del censo (temperatura, humedad y tuz). FIGURA 10.2

Simultaneamente se afecta un audio por la potencia que recibe la antena receptora en

el sistema de cosecha; asi, cuando la senal de FFes més intensa, se refleja directamente en el nivel




de audio del sonido de electricidad. La visualizacidn de la esfera es programada en processing, el
sonido de electricidad en supercollider, los dos son software de libre acceso que se utilizan en los
circuitos del arte y nuevos medios de manera recurrente debido a que su proposito principal es la
exploracidn creativa.

Es importante mencionar que el proyecto Cosechando frutas para robots continGa desa-
rrolldndose con el apoyo de la UaM-Lerma y el Medialabmx, ademas esta en proceso la siguiente

etapa de la investigacidn para realizarse como mi tesis de maestria.

Conclusién

En este capitulo se presentan los primeros resultados de mi proyecto artistico de investigacion y la
evaluacién del kit de cosecha de energia que emite la telefonia mévil en la ciudad de México. Con
este proyecto pretendo proponer el uso de fuentes de energia alternativas que ya existen en el am-
biente de las ciudades mas grandes del mundo, como lo muestro y lo detecto en mi obra artistica.
El entomo creativo permite imaginar las diferentes posibilidades de infraestrctura tecnoldgica y la
apropiacién de estas herramientas direccionandolas al beneficio de la sociedad.

El proyecto continda desarrollandose modularmente: en la segunda etapa se disefiara el
médulo de cosecha de energia a partir de la construccion de antenas de microcintas que funcio-
nen en el rango de frecuencia de 846-896 MHz y 1861-1810-1972 MHz; estos rangos son en los que
Telcel {compariia de telefonia mdvil) transmite en la ciudad de México. En |a tercera etapa se imple-
mentara el desarrollo en un sistema auténomo que sera capaz de recorrer la ciudad de México, con
el proposito de saber en qué areas de la ciudad existen mejores condiciones de cosecha energética
R, ademas de reflexionar como los usuarios de los servicios de telecomunicaciones son propositivos

con su entorno a partir de la forma en que aprovechan y utilizan esta tecnologia.
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Figuras




1. Vis. Fuerza
(in)necesaria.
El sonido

del México
post-nacional

FIGURA 1.1 Imagen 1. 2487

Instalacion sonora multicanal.

16 bocinas autoamplificadas, computadora,
interfase digital, banca, libro.

Dimensiones variables.

Duracién indeterminada.

Vista de instalacion: Artpace San Antonio,
San Antonio, EE.UU. 2006.

Fotografia de Todd Johnson.
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FIGURA 1.1 Imagen 2. detritus
Proyeccion digital 1 canal.

18 585 imagenes digitales. Silente.
Dimensiones variables.

Duracién indeterminada.

Vista de instalacion: AN Studio,
ciudad de México, México. 2013.
Fotografia de Cecilia Hurtado.



FIGURA 1.1 Imagen 3. Frecuencias policiacas
Instalacion sonora multicanal.

24 bocinas tipo trompeta, computadora,

3 amplificadores.

Dimensiones variables.

Duracién indeterminada.

Vista de instalacion: Museo de Arte
Contemporaneo de Oaxaca, 2014.
Fotografia de Luz Maria Sanchez.

FIGURA 1.1 Imagen 4. V. F(i)n_1
Instalacion/escultura sonora multicanal.

74 reproductores de audio digitales modelo shoot
gun MK-A1, 74 tarjetas micro-SD, 74 sonidos MP3,
estructura modular en MDF.

Dimensiones variables.

Duracién indeterminada.

Vista de instalacion: estudio Luz Maria Sanchez,
ciudad de México, 2015.

Fotografia de Cecilia Hurtado.
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FIGURA 1.2 Iméagenes 5-8. detritus
Proyeccion digital 1 canal.

18 585 imagenes digitales. Silente.
Dimensiones variables.

Duracién indeterminada.
Seleccién de imagenes.
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FIGURA 1.3 Imagenes 9-12. V. F(i)n_1
Instalacion/escultura sonora multicanal.

74 reproductores de audio digitales modelo shoot
gun MK-AT1, 74 tarjetas micro-SD, 74 sonidos MP3,
estructura modular en MDF.

Dimensiones variables.

Duracién indeterminada.

Vista de instalacién: estudio Luz Maria Sanchez,
ciudad de México, 2015.

Fotografia de Cecilia Hurtado.
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2. Territorios
de la catastrofe:
ficciones

videograficas

FIGURA 2.1 Frames del video Treno (2 proyecciones frontales), de Clemencia Echeverri, 2007.
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FIGURA 2.2 Frames del video Treno (2 proyecciones frontales), de Clemencia Echeverri, 2007.




FIGURA 2.3 Frame del video Dead Forest, de Charly Nijensohn, 2009.

:
i
2
)
A
I

FIGURA 2.5 Frame del video Dead Forest, de Charly Nijensohn, 2009.




FIGURA 2.4 Frame del video Dead Forest, de Charly Nijensohn, 2009.




FIGURA 2.6 Grabacién de Dead Forest.
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FIGURA 2.7 Grabacién de Treno.
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3. Cartografias

sensibles
y experiencia

del lugar

FIGURA 3.1 y FIGURA 3.3 Dispositivo de la obra Videocartografias: Aida, Palestina, de Till Roeskens, 2009.
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FIGURA 3.2 Alberto Durero, Artista dibujando a una mujer desnuda recostada (1525).
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il y a cing ans, il fallaic cqurner i I3 mosguae

FIGURA 3.4y FIGURA 3.5 Frames de la obra Videocartografias:
Aida, Palestina, de Till Roeskens, 2009.
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FIGURA 3.6 Nicolas Poussin, Et in Arcadia ego (1638-1640).
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4. Sautl ya
, wakuhmw_ la voz
de los campesmos

FIGURA 4.1 Participantes de Sauti ya wakulima aprendiendo a utilizar ojoVoz.
Fotografia de Juanita Schlaepfer-Miller. CC BY-NC-ND.

FIGURA 4.3 Participantes de Sauti ya wakulima aprendiendo a utilizar ojoVoz para
entrevistar a ctras personas. Fotografia de Juanita Schlaepfer-Miller. CC BY-NC-ND.
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FIGURA 4.2 Vista de la interfaz geografica de la pagina web de Sauti ya wakulima. Fotografia de Eugenio
Tisselli, 2015.
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7. Modelo

de sistema
teenologico en

el arte relacional

FIGURA 7.1 Aprendiendo electrénica. Fotografia de Lorena Abreu, 2015.
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FIGURA 7.2 Probando un panel sobre textil (still de video. Documentacién de proceso). Fotografia de Amor Mufioz, 2015,
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 8.Lacntropiayla
_neguentropia como
~ ideas en la musica

o y en e'ld_l'{tie;s'énoro

FIGURA 8.1 Massa confusa, detalle, 2014. Fotografia de Manuel Rocha.
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FIGURA 8.2 Contencién reglamentaria, Centro Cultural del Bosque, 2012. Fotografia de Miho Hagino.
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9. Delta
16.57/-99.00

FIGURA 9.1 Vista del escuchador de la pieza Delta 16.57/-99.00. Fotografia de Hugo Solis.
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FIGURA 9.2 Delta cerrado durante el invierno y abierto durante el verano. Fotografia de Hugo Solis.
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FIGURA 9.3 Imagen del escuchador, la base y los medidores meteorolégicos del proyecto Delta 16.57/-99.00. Fotografia de
Hugo Solis.
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FIGURA 9.4 Trabajo de los alumnos durante el taller de arte y electrénica en la Casa de
Cultura de Playa Ventura. Fotografia de Hugo Solis.
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10. Cosecha de
energia RF en las

practicas artisticas

FIGURA 10.1 Herramienta de desarrollo de cosecha de energia P2110-EVA-01 del fabricante Powercast.
Fotografia de Julio Zaldivar, 2014.
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FIGURA 10.2 Visualizacién de la energia RF en una esfera. Fotografia de Julio Zaldivar
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