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En el campo de las artes y el disefio es imprescindible tomai
decisiones respecto de como trazar las obras; pero esa
alternativas tomadas llevan la significacion hacia otro
rumbos, tal vez diferentes a lo que se busco inicialments
Los resultados que un autor espera se ven conducidos poi
eltrazoy el signo, y ése es el asunto del presente libro

Para abordar las relaciones diversas de estos dos compo
nentes del proceso creador se han reunido aqui investiga
dores de México y Espana, pertenecientes a la Universidad
de Guanajuato y la Universidad Complutense de Madrid
Con el enfoque multidisciplinario y de complejidad
exigido por el tema, se presentan en este volumen reflexio
nes que van desde la consideracion estética de cardcles
filosofico hasta el andlisis de expresiones de la cultura
popular, pasando por la ensenanza del diseno, la ilustra
cion cientifica, el comic, la pintura y el dibujo, la arquitectu
ra contempordnea, el arte digital y la recuperacion di
trazos precolombinos del centro de México.

Sin duda los enlaces del trazo y el signo merecen atencion
multiple; y piden ser acompanados en sus revelaciones pol
el lector atento a los topicos relevantes del arte actual
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PARA UNA ESTETICA DEL TRAZO Y EL SIGNO

Benjamin Valdivia'

El arte seria una imposibilidad si no contara con algin vehiculo que impusiera
su presencia a nuestros sentidos. Al tratarse de un acto intensamente sensorial,
el arte, desde su origen, buscé formularse como objeto de la percepcién. En
principio la propia, pero sobre todo para la ajena: produzco lo que quiero
percibir en el mundo (que no existia antes de mi producir), pero, mas alla,
elaboro lo que me gustaria dar a percibir en el mundo. En ese sentido, el arte es
una dadiva hacia la otredad.

En su orientacion hacia los otros, el arte resulta, a la vez, egoista y comunitario:
quiere encontrar el mejor modo de objetivar la subjetividad; pero también loca-
lizar el contacto, por medio de lo objetivo, con la subjetividad de alguien mas.
En un sentido, al artista no le interesa nadie mas alla de él mismo, pues tiene
como finalidad ejecutar en el mundo aquello que s6lo él es capaz de alumbrar.
En otro sentido, el artista persigue el desarrollo de una obra que lo suplanta,
que lo niega hasta hacerlo desaparecer, ya que, para el pliblico, inicamente existe
ese trozo de materia modificada que el artista ha firmado.

Afirmacion y negacién en sus extremos absolutos, el arte requiere, de cualquier
forma, el concurso de la percepcién y, por tanto, de la objetivacion. En el estado
presente de la humanidad, los objetos de los sentidos son, en lo fundamental
eso: objetos. Tal vez un dia futuro, como quieren los visionarios, la humanidad
tendra las facultades de impulsar y transmitir las imagenes de mente a mente, en
una comunicacién inmaterial e instantinea; sin embargo, en la condicion actual
las comunicaciones imaginarias de lo humano pasan por el arduo proceso de la
objetivacién mediada (y todo lo demés parecen ser suefios febriles).

El imperio de la objetividad para la construccién y trasnmisién de lo ima-
ginario obliga a reconocer una serie de etapas que comienzan, eso si, en la
subjetividad irrecusable del artista, para depositarse, al fin, en la subjetividad,

! Doctor en Artes y Humanidades. También cuenta con estudios de doctorado en Filosofia
y en Educacién. Coordina el programa de Doctorado y Maestria en Artes de la Universidad
de Guanajuato. Miembro del cuerpo académico de Teorias Estéticas.
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UNA APROXIMACION AL ARTE DIGITAL MEXICANO
Y SUS PROCESOS DE PRODUCCION

Cynthia P. Villagémez Oviedo'

La preocupacién de que la tecnologia electronica desdibuja al cuerpo,
se diluye debido a que ésta permite nuevos trazos humanos
GRACE QUINTANILLA, Directora artistica, Transitio_mx 02

La evolucién de la tecnologia en los Gltimos afios ha sido vertiginosa, la fa-
cilidad en el acceso a innumerables sitios en la red de Internet, ha permeado
la mayoria de los estratos sociales, las nuevas generaciones se alternan entre la
realidad y el mundo virtual, las redes sociales, los portales de micro blogging,
todos transitamos multitudinaria y libremente por espacios fisicamente lejanos,
pero a la vez conectados a través de la red de Internet; la tecnologia digital a
través del ordenador; la fotografia digital y el video digital; los programas para
creacién y ediciéon de sonidos; asi como los sistemas de realidad aumentada y
video de creacién en tiempo real, entre otros, han venido a modificar la forma
en como nos relacionamos con el mundo y necesariamente estos cambios tienen
repercusion en las manifestaciones artisticas vinculadas, como el Net Art, el Vi-
deo Arte, las esculturas experimentales, las videoinstalaciones, las instalaciones
interactivas, entre otras.

Las nuevas tecnologias son tan importantes que estin transformando los usos
y costumbres sociales, cada dia hay mas cibernautas o internautas, las personas
en vez de ir al café a buscar contacto social lo hacen frente a un monitor de
ordenador. Piénsese en las sesiones en chats como Messenger con los graficos
(emoticones) que indican los estados de animo de quienes participan en la co-
municacién, o las expresiones tipograficas ya establecidas como convenciones
que indican también estados de 4nimo: “XD” (mucha risa), “O_o”(sorpresa), :S”
(desconcierto), entre muchos otros; o las conversaciones en Twitter o Facebook,
mismas que quedan a la vista de todos, de amigos y voyeuristas, de conocidos
y desconocidos, haciendo cada vez més transparente la barrera entre lo social y

! Cursa el Doctorado en Artes Visuales de la Universidad Politécnica de Valencia. Es pro-
fesora de Disefio en la Universidad de Guanajuato.
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lo privado, desapareciendo entre la masa los estados emocionales del individuo,
deseos y ambiciones anteriormente guardadas para si mismos, ahora forman parte
de la nube,? pierden importancia, se amalgaman y sucumben. Asi tenemos que
la realidad virtual y aumentada estan transformando la vida cotidiana, por lo
no es extrafio que algunos de los actuales cauces de expresion artistica utilicen
las nuevas tecnologias como forma de expresion.

Origenes del Arte Digital

En sus inicios, en la década de 1940, el ordenador fue una méaquina utilizada
por los cientificos para hacer complejas soluciones de calculo, sin embargo en
ese entonces nadie se imagin6 que pudiera servir para hacer arte, no fue sino
hasta 1960 que los mismos cientificos comenzaron a explorar las capacidades
graficas con los ordenadores; los primeros ejemplos conocidos fueron el Sket-
chpad, software escrito en 1963 por Ivan Sutherland durante su doctorado que
aportaba dos novedades. Por un lado, fue el primero en utilizar una interfaz
grafica, y también podia crear dibujos de forma interactiva utilizando una
segunda aportacion, un lightpen; También entre 1960 y 1964, William Fetter
se encontraba trabajando en la optimizacién del espacio en las cabinas de las
aeronaves, como parte de su obra, y disefia por primera vez un ser humano
como modelo en una computadora (ortograficamente), a €l se le atribuye el
término gréficos por ordenador.

El profesor aleman Max Bense® es uno de los pioneros en generar el marco
tebrico sobre arte y ordenador; Michael Noll* fue otro precursor en Estados
Unidos y en 1965 realizo su primera exposicion: Computer Generated Pictures en la
Howard Wise Gallery en Nueva York. En 1968 se llevé a cabo en Londres una de
las exposiciones colectivas mas importantes: Cybernetic Serendipity,” en el Institute
of Contemporay Art de Londres, del 2 de agosto al 20 de octubre de 1968. Otro
de los artistas que sin duda ha sido un pilar muy importante del arte digital es
Charles Csuri,® quien en 1964 experiment6 con la tecnologia de graficos por

2 L2 “nube” es una metafora de Internet. http://es.wikipedia.org/wiki/Computaci%C3%B3n_
en_nube, consulta: 02-08-10.

3 En 1949 fue profesor de Filosofia y Teoria Cientifica en la Escuela Superior Técnica de
Stuttgart, donde fue docente hasta 1978, desarrollé junto con A. Moles, la Estética de la
informacién y publicé varios libros sobre la relacién entre el arte y el ordenador, el primero
de ellos fue en 1995, “Férmula, color, forma. Estética por ordenador para medios de comu-
nicacion y disefio”. (Lieser, Wolf. Arte Digital, Colonia-2009-H. F. Ullman, p.p.18-19).

4 Ibidem, p.19.

5 Ibidem, p.p. 21-22.

6 Csuri, Charles. http:/, /www.csurivision.com/ charles-csuri/art-history-0_0.php, consulta:
03-07-10.
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ordenador y en 1965 empez6 a crear peliculas animadas por ordenador, en 1967
el 4th International Experimental Film Festival de Bruselas, Bélgica, lo premi6 por
su trabajo en animacién, su trabajo también destacé en la exposicion Cybernetic
Serendipity; Csuri’ ha sido reconocido por la revista Smithsonian como el padre
d'el arte digital y la animacién por computadora y como pionero de la anima-
cién por computadora por el Museo de Arte Moderno MOMA. Por otra parte,

desde el 2000 se comenzé a crear la base de datos para el Digital Arnt Musam;
(DAM),* con la finalidad de empezar a documentar el desarrollo del arte digital,
que crece exponencialmente; porque la evolucion del Arte Digital no ha cesado,

por el contrario sigue en aumento, donde la imaginacion es el limite.

Poster de una de las exposiciones colectivas mas importantes de Arte Digital: Cybernetic Serendipi-
ty, llevada a cabo en el Institute of Contemporay Art de Londres, del 2 de agosto al 20 de octubre
de 1968. Fuente: www.mediaartnet.org/exhibitions/serendipity/

Arte Digital, “A happy time” de Charles Csuri, 1996. Fuente: http://www.csuri.com/

7 Csuri, Charles. http://www.csurivision.com/, consulta: 03-07-10.

¢ El proyecto DAM abarca un museo online, la galeria DAM Berlin y el Develop Digital
Art Award, premio internacional dedicado al reconocimiento de los artistas destacados en
el. campo de los medios digitales, dependiente de iniciativas particulares, a cargo de Wolf
Lieser, entre otros. Lieser, Wolf. Arte Digital, Colonia-2009-H. E. Ullman, p.8.
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Arte Digital, “Lines in Space” de Charles Csuri, 1998.
Fuente: https//www.csuri.com/index.php/category/digital-art/

Actualmente, “...el Arte Digital se ha convertido en una disciplina que agrupa
a todas aquellas manifestaciones artisticas llevadas a cabo con un ordenadf)r.
Por definicion, estas obras de arte tienen que haberse elaborado por medios
digitales y pueden ser descritas como una serie electronica de unos y ceros.” I?e
tal manera que, “...un artista digital es aquel creador que usa medios computacio-
nales en cualquiera de los pasos previos a la materializacién de la obra o en su
exhibicion. Es decir, aquel artista que trabaja con ordenadores o computadoras
para crear, usando tecnologias digitales, o para mostrar su obra. Es obvio que
las artes “menores” o aplicadas del tipo disefio grafico o ilustracién, no estan
contempladas dentro del ambito mas elevado o elitista del Arte con may}isculas...
Es decir, cualquier cosa que se haga con computadoras o técnicas digitales no
puede ser considerado Arte, hay que distinguirlo de productos aplicados.”"

Arte Digital en México 1
En México, si bien hay pocos espacios de exhibicion para el Arte Digital, no

muchos artistas digitales y pocos textos al respecto, estamos frente a un nuevo
horizonte en expansién para el arte mexicano, que ofrece la posibilidad de tener
al alcance la tecnologia digital, humanizindola y sensibilizandola al pasar por el
tamiz de la conciencia artistica e intencién plastica, y llevando a la contemplacién
y reflexion de la misma a artistas, criticos y espectadores. La posibilidad que ha
brindado a los creadores el uso de medios computacionales en cualquiera de los
pasos previos a la materializacién de la obra, o en ella misma, son extensas e in-

9 Lieser, Wolf. “Arte Digital”, Colonia-2009-H. F. Ullman, p.p.11.
19 Apuntes de sesién, Dr. Don Francisco Giner Martinez, Profesor del Doctorado en Artes

Visuales e Intermedia, Universidad Politécnica de Valencia, Espafia.
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finitas, de tal manera que el proceso y resultado se ve enriquecido y diversificado,
ampliandose también sus posibilidades de estudio, no s6lo de la misma obra sino
también de los procesos de produccién especificos de este nuevo medio.

En la década de 1990 surgieron en universidades y centros artisticos de Es-
tados Unidos, Inglaterra, Alemania y Francia, entre otros paises, laboratorios
multimedia; en 1994 en la Ciudad de México Andrea Di Castro (fotoégrafo,
videoartista, creador de animaciones y explorador de tecnologias) dirige el
“Centro Multimedia” CMM actualmente ubicado en el complejo del “Centro
Nacional de las Artes” (Rio Churubusco 79 Esq. Calzada de Tlalpan, Ciudad de
México. http://cmm.cenart.gob.mx), el consejo consultivo del centro lo encabezé
el Doctor Javier Covarrubias y el antropélogo Manuel Gandara, por aquel en-
tonces se construyo a la par que este proyecto el Centro Nacional de las Artes,
al que posteriormente se unié el CMM, éste centro se convirtié en vivero de
experimentacion, recibiendo visitas de toda clase de especialistas en la materia,
filésofos, curadores, criticos y artistas, en aquel momento el centro contaba con
talleres de grafica digital, imagen en movimiento, audio, sistemas interactivos,
realidad virtual y publicaciones electronicas; actualmente el CMM se dedica a la
experimentacion, investigacion, formacion y difusion de las practicas artisticas y
culturales que involucran nuevas tecnologias, a través de la divulgacién, apoyo
a la formacién de nuevos creadores y reflexiéon en torno al tema. Es a través
del CMM principal aunque no exclusivamente, que surgen los precursores del
Arte Digital mexicano tales como: Andrea Di Castro, Alberto Gutiérrez Chong,
Grace Quintanilla, Tania Aedo, José Luis Garcia Nava, Gerardo Suter, entre
otros; y dentro de los pioneros del arte por computadora tenemos a: Manuel
Felguérez, Luis Fernando Camino, Cecilio Balthazar, Isaac Victor Kerlow, Javier
Covarrubias, Monica Mayer, Victor Lerma, Humberto Jardén, Zalathiel Vargas,
Victor Flores Olea, Carlos Blas Gaindo, Felipe Ehrenberg, Carla Rippey, Maris
Bustamante, Arnulfo Aquino Casas, César Martinez y el Grupo Concreto 19,
entre otros; quienes experimentaron con la electrografia, donde tomando la
fotografia como inicio (aunque no exclusivamente) la transformaban, super-
poniendo, distorsionando y ensamblando, en la btsqueda de nuevos lenguajes
donde realmente se descubrié algo mas de lo ya antes visto.

A quince afios de su fundacién, el CMM actualmente cuenta con diversos
programas conducentes a la vinculacién del arte y la tecnologia, tales como:
Programa de investigacion y experimentacion, Media Lab; Programa de forma-
cibén en arte y tecnologia, el cual se divide a su vez en tiller de grafica digital,
audio, interfaces electronicas, imagenes en movimiento, investigacion, realidad
virtual y soporte técnico; Programa de divulgacién, dentro de éste se encuentra
el Festival Internacional de Artes Electrénicas y Video “Transitio_mx”, cuyo
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objetivo es invitar a la reflexion y la promocién de actividades artisticas con
medios electronicos y tecnologias digitales; Programa de residencias y apoyo a
la produccién e investigacién en arte y medios; entre otros. Por lo que es uno
de los principales centros en Meéxico para la creacion y apoyo en la produccién
de arte digital y aspectos relacionados en torno a éste.

De tal manera que el Arte Digital en México se ha desarrollado con el entu-
siasmo y dedicacién de artistas y algunas instituciones, interesadas en nuevas
formas de expresion; donde ha cambiado sustancialmente algo ha sido en el
papel del espectador, de observador a participe de la obra, incluso es en muchos
casos quien termina la obra, es decir, el espectador como extension del artista,
la obra en sus manos en constante transformacion.

Hoy por hoy, dentro de los artistas digitales mexicanos relevantes estan: Rafael
Lozano-Hemmer, Ariel Guzik, Gilberto Esparza, Arcangel Constantini, Alfredo
Salomén, Ivan Puig Gerardo Garcia De la Garza, Fran Ilich, Marcela Armas.
En Arte Sonoro: Antonio Russek, Roberto Morales Manzanares (Profesor en
la Escuela de Miisica de la Universidad de Guanajuato, quien en 2011 fungird
como director del importantisimo Festival Internacional de Artes Electronicas y
Video Transitio_MX, en su tercera edicion), Manuel Rocha, Hernani Villasefior,
Ernesto Romero. En Artes Escénicas: Rebeca Sanchez, Esthel Vogrig. En Arte
contemporaneo: Francis Aljs, Gustavo Artigas, César Martinez, Minerva Cuevas,
Gonzalo Lebrija, Jaime Ruiz Otis, Mario Garcia Torres, Ximena Cuevas. Y dentro
de los Artistas generados en el Centro Multimedia: Andrea Di Castro, José Luis
Garcia Nava, Tania Aedo, Alfredo Salomén, Mario Aguirre Arvisu, Amaranta
Sanchez, Minerva Hernindez, Humberto Jardon, Marcelo Gaete, Ernesto Romero,
Jaime Villarreal, Andrés Villalobos, Laura Villalobos, Myriam Beutelpacher, Hugo

Luis Barroso, Florence Gouvrit, Yurian Zer6n, Alejandra Odgers, Ménica Prieto,
Ricardo Cortés, Adriana Calatayud, Rebeca Sanchez, entre otros."

Rafael Lozano-Hemmer

Sin embargo, hay artistas digitales actuales, que por su singularidad y proyec-
cién al exterior me gustaria hacer mencién, es el caso de Rafael Lozano-Hem-
mer, nacido en la Ciudad de México en 1967, que si bien es un artista que ha
trascendido nuestras fronteras (actualmente divide su tiempo entre Montreal
y Madrid), cuenta con numerosa obra realizada en y para el pais, a pregunta
expresa sobre su nacionalidad Lozano-Hemmer contesté: “Se considera un

artista mexicano? -jClaro que soy un artista mexicano! En México naci, ahi vive

toda mi familia, y como dice la expresion, ahi ‘tengo a mis muertos’. México

1" De acuerdo a lista proporcionada por Liliana Quintero del Programa de Apoyo a la

investigacion del Centro Multimedia, Centro Nacional de las Artes, Ciudad de México.
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;:;:’: :n fut‘odo lo que hag(;,\ Ts algo inevitable, complejo y hermoso. Desde muy
; 1 un emigrante, A los 12 afios mi madre se ¢ fl
fuxm.os a Europa...”"” Fisico-quimico de profesion poal's?aclj?li::rs?diiinzl ndos
cordia, en Montreal, con diplomado en Historia del Arte, desde finale ed (lm-
oc.hentas Lozano-Hemmer se dedica a aplicar la tecnolog;a al arte. Y i oi
mismo destaca “Mi trabajo esta en algin lugar entre la arquitectu.r Co’lno .
formance'. Desarrollo instalaciones interactivas que intentan crear exa Z it
de conex:él} y de relacion. El piblico es siempre una parte integral dpe lr lenlc)las
y por deﬁmaén' yo intento no preconcebir qué es lo que la gefte hara 210 i
ticipar en una pieza. Me interesan las experiencias que estan fuera de Pa;'
cuyo dese'nlace' es incierto. Mis instalaciones de ‘Arquitectura relacio;aolr’ltro :
una especie de intervenciones en espacio publico que utilizan nuevas tecnolos?n
para tra.nsformar paisajes urbanos. Con robotica, grificos por comput dg .
proyecciones de cine, sonido, redes, teléfonos, sensores y otros dis os?ti " 0lr 5
proyectos proponen lecturas excéntricas de la ciudad, intentando erc i (l)s
esfera de lo piblico con una condicién urbana cada,vez mas alie cone(l:;ar :
nuevas propuestas de auto-representacién y tecnologias qu O
del espacio cotidiano.”" e
Asi. tenemos que el artista realiza instalaciones interactivas y reactivas, dond
cambia la presencia y actividad del ptblico, el espectador ya no espera ,ll e
que la obr:f lo sublime o encante, sino la obra aguarda la presenciapdel esegm; /
dOI" y que este_actt’xc para que las cosas sucedan; por lo que su interés rir?cic :i
esta en crear piezas para la participacién ptblica, donde intervienen tecp | ;
camE la 'rob(')t‘ica, vigilancia computarizada o las redes telematicas.' “r:\o ? glai
publico iba a inspirarse con una pintura. Ahora, es al contrario: ias obr:azsdee

arte te ObSCI van, te sienten, te detectan y reaccionan nd()se en l() que ]lagas
] b
asa
y como IaS lnsplles.

2 Malvid i <
alvido, Adriana. “El arte es el éxi
gran motor de México: Lozan i
4 . 5 o-Hemmer S

haus”, Proceso, no. 1358, 10 de noviembre 2002, p.64. S
 Ibidem, p.20.

14 ¢ 1 1

: obos tres elementos principales del arte virtual que utilizan ordenadores “en tiempo real”
con una respuesta rapida y constante) son las sigui

: as siguientes: 1. Sensores.- Permi i
L ' id an . .- Permiten a las piezas
()p;' ery s;:ntlr al participante. Utilizan video, electromagnetismo, ultrasonido, micr(ffonia

ica y electromecanica. 2. Ordenadores.- Gesti :
. . S -~ Gestionan una respuesta di indi
cadtica a partir de su pro, i0 i ¥ o
gramacion y del comportamiento del ici
v g / o del participante. 3. Efectores.-
pante oir, ver y sentir al ordenador. Utili i
Lp: i . Utilizan pant
electromecanicos y robética.” Lozano-Hemmer, Rafael “Axtepvirtan:lis s ilta"oces’
Virtual, Madrid:Electa, 1994, p.13. i gt
15 Blan i “Vi
. .co, Serglo, R. “Vincula Lozano-Hemmer neuronas con caguamas - El artista presenta
cinco instalaciones en la galeria OMR”, Reforma, México, 10 de nov. 2004, secc Cp
; s.8ecc: G,
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En su obra y en sus entrevistas, se percibe el en.t'gque del artista 'r651de ngneer;
moralizar en torno a distintos temas, sir}o en utilizar la tecnologlla para e
distintos a los originales, no hay que olvidar que la.s nuevas tecnologxasfizrfan
ron en y para la guerra, incluso muchas de. sus aphcacmnes. :ctu? es r:. i
la idea de lo anterior, baste pensar en la v1ole9c1a de los' vi e(‘) ]L;:gzi ;r v
que la participacién de los artistas sea de suma 1r1i1por1tancxa p;iraiz o
otra perspectiva mas sensible y humana, la ciencia yléa tecno, og l. i

En relacion a su obra, el resultado es trasgresor, © crea f:apsxlllss : lp[ %
dentro de la cotidianidad, cuando es obra. en espacios publicos 1derall eb's ;VO
quo al transente creando experiencias Ginicas y mcmorabl‘es., donde el obje .
quiza sea la reflexién, el asombro por lo nuevo, por l(,> original, en un xtx‘mn ;
globalizado donde existe una lucha encarnizada de iméagenes y expenegcms qsl.;r

buscan vender e ideologizar, la obra de Lozano-Hemmer nos hace descan

como oasis en el desierto de la globalidad.

Body Mouvis, 2006, Hong Kong.

...ll() por no cualqu €r cosa que s haga €n un espacio ublico que 1o sca anunciar
Yy h Vs 1 P
£ ()dUC O COmMM 1 S T1S epresentacion de nuestras c1udades
trasgresor. Tal es lﬂ Crisis dC repi 10
dl un pr to ¢ ercial, €
globa]xzadas Ma]wdo, Adnana. El arte es Cl gran motor de México: LOZaﬂO’} lelﬂrﬂcl,

Premio Bauhaus”, Proceso, no. 1358, 10 de noviembre 2002, p.64.
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“33 Questions per Minute, Relational Architecture 5%, 2003. Jll Communication, Dundee Contempora-
1y Art, Dundee, UK. Foto: Dundee Contemporary Art. Fuente: www.lozano-hemmer.org Fotos reproduci-
das con autorizacién del artista,

Arcdngel Constantini

Artista también digno de mencién, al igual que el grupo de artistas pioneros
del Arte Digital mexicano del cual forma parte y que sin duda serdn objeto
de analisis posteriores. Constantini llama la atencién por la heterogeneidad
de sus propuestas y reflexiones tebricas en torno a su trabajo. Originario de
la Ciudad de México, donde naci6 el 24 de febrero de 1970, estudié cursos de
Animacién Clasica y Fotografia en Krakovia, Polonia, abandona sus estudios
en disefio grafico para dedicarse a la animacion y los medios digitales, actual-
mente es artista red; al igual que Lozano-Hemmer Constantini ha traspasado las
fronteras, su proyecto unosunosyunosceros.com!” ha sido expuesto en Espafia,
Grecia, Portugal, Inglaterra, Francia, Holanda, Canads, Japén, Brasil, Argentina
y México. Dentro de los premios que se le han otorgado estan: Premio Vid@rte
en la categoria Multimedia del Festival de Video y Artes Electronicas en México
y en Japén (1999); Premio Bronce, que le otorgd el Machida City Museum of
Graphic Arts por su proyecto 123456789px.htm (1999); y beca del FONCA
jovenes creadores, entre otros,'*

Para el artista, parte de la importancia del Arte Digital radica en el dialogo
activo que se establece entre lo digital y los sucesos contemporaneos, por lo
que su trabajo abreva -considera- de entablar cuestionamientos en torno a la
realidad de la existencia, la vinculacion entre las distintas percepciones, entre
los espacios, la percepcién onirica, de la ensofiacion, de la idea, de la capacidad
del cerebro para generar espacios, fendmenos sinestésicos; todo esto en dialogo
con su percepcién del entorno concreto, del fluir, del espacio, del tiempo, su
percepcion de la materia, llevando la electrénica a lo bidtico, anilisis de las

7 Constantini, Arcingel. http://arte20.0rg/01 l-arcangel-constantini-unos-unos-y-unos-ceros.
html, consulta 02-02-10.

18 http://www.inegi.gob.mx/inegi/contenidos/espanol/cibcrhabitat/galeria/exposiciones/
constantini/semblanza.htm
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magnitudes fisicas y psiquicas," por lo que, ha tenido una evolucion entre esas
percepciones que tenia de tiempos anteriores y su nostalgia por el futuro, a lo
qué sucedera y su capacidad actual de llevarlo a cabo a través de desarrollos
tecnolégicos que en el pasado, tal vez, no existian mas que en su mente.
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Arcangel Constantini, Arte red, sitio WWW.unosunosyunosceros.com, davmuestra de lfxgemo y dcalla
utilizacion del medio como instrumento para la expansion de ideas, sin dud;.n no sglo expone
observador a una experiencia estética inusual, sino que le abre acceso a la participacién y construc-
cién de la obra misma.

En su practica artistica, considera interesante recuperar y Iretc.>mar 13635 ob-
soletas, en lo que a tecnologia se refiere como a las ideas en si mismas, ...tanto
tecnologia como procesos e ideas que nos ll.evan a preguntarnos si hac§mos
preguntas del futuro y posibilidades tecnolégicas, trato de vincular esos nichos
de experimentaciéon de desarrollo conceptual con procesos a futuro, con los
desarrollos actuales de la tecnologia.”™® .

Una critica se ha hecho en repetidas ocasiones, sobre si el arte Qe medios es
muy universal, Constantini cree que México vive experiencias del’prxmer mundo
combinadas con los problemas del tercer mundo, lo que para él es un campo

19 Centro Multimedia, Centro Nacional de la Imagen, Transitio mx_03: Arcingel Cons-
tantini. Primera Parte. http:// www.youtubecom/watch?v=IFX4E8HqvuM&feature=related,

documento en video.
0 Ibidem.
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de experimentacion e inspiracion muy rico,”! lo que produce, por tanto, obras
de caricter muy particular que considero sélo podrian ser producidas en este
pais. Un ejemplo es el proyecto Nanodrizas, arte multimedia que busca -entre
otros- la conciencia de la sociedad y politicos, en torno a problemas medioam-
bientales, mediante un dispositivo que muestra contaminacion en el agua, por
medio de emision de sonido donde se encuentra la obra, visualizacién en linea
y en centros de exposiciones.

“Nanodrizas propone una solucién a los problemas medioambientales locales concretos mediante

dispositivos conectados de forma inalimbrica. En este caso, se trata de dispositivos flotantes que

recogen y envian datos sobre la contaminacién del agua y responden a las condiciones con inter-

venciones quimicas y expresiones en actisticas...” Prueba de campo. Rio Santiago, El Salto Jalisco,
México. Fuente: http://www.nanodrizas.org/index.php?/proyecto/presentacion/

En relacién a la funcién del artista, Constantini expresa que “...Ia funcion del
artista mas que generar respuestas es generar preguntas, y debe tener intereses
tedricos sobre lo que esti generando.” De tal manera que, la creacién con
medios tecnolégicos no se circunscribe Gnicamente en alcanzar nuevos logios,
ya que ancestralmente los nuevos descubrimientos siempre han despertado
admiracion, sino en la reflexién que el artista pueda hacer en torno a estos,
sensibilizar y humanizar la tecnologfa.

2 Centro Multimedia, Centro Nacional de la Imagen, Transitio mx_03: Arcangel Cons-
tantini. Segunda Parte. http://www.youtube.com/watch?v=bdoYb5xMiMg&feature=related,
documento en video.

2 Ibidem.
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Arcingel Constantini, Arte red, sitio http://www.arc-data.net/
Fotos y tomas de pantalla reproducidas con autorizacién del artista.

Procesos de produccion artistica digital

En relacién a los procesos de produccién artistica digital se sabe poco, el ar-
tista crea y si bien las mas de las veces lleva a cabo un proceso de reflexi6n al
respecto (cabe mencionar las “Crit” en universidades norteamericanas donde
los estudiantes de arte presentan su trabajo ex profeso, para una critica colectiva,
donde se reflexiona también en torno a estos procesos, las conferencias y tex-
tos que en ocasiones acompafian a las obras). En la mayoria de los casos éstos
procesos de produccion son invisibles a los ojos del espectador, de los demas
artistas, de los criticos e investigadores, es decir, el proceso mismo de creacion
contintia siendo un misterio en lo que a artistas digitales mexicanos se refiere,
conocer la génesis de las obras ayudaria mucho a la comprensién de la pieza,
ya que en ocasiones el proceso de realizacién es la obra en si misma y no la
pieza producida al término del mismo.

En todo proceso de produccién artistica y/o creativa de cualquier indole, exis-
ten fases por las cuales invariablemente se atraviesa, cabe decir, que estas fases no
son lineales, es decir, el orden es distinto e incluso varios procesos de distintos
proyectos se pueden dar de manera simultanea en el cerebro humano. Por lo que
indagar y evidenciar el como se origin6 una obra, ayudari a la comprensién del
arte producido digitalmente, ya que en ocasiones no es comprendido, incluso
dentro del 4mbito artistico donde los compradores de arte en subastas siguen
prefiriendo la escultura y la pintura, el arte que incluye cables y enchufes sigue
ocasionando prurito, incluso el videoarte ya se ha ido abriendo camino en las
propias subastas y ferias desde hace afios, no asf el arte digital, que aunque su
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venta definitivamente no es el objetivo principal, antes bien una caracteristica,
si nos habla de su aceptacién en el medio. Sin embargo, la consideracién que
es pertinente realizar, es que se trata de producir piezas en las que exista una
exploracién critica de los limites del medio o de una busqueda honesta de la
ampliacién del propio artista o del espectador, luego entonces el arte digital
mexicano cumple con estos preceptos, lo que hace indispensable continuar
con la investigacién en este nuevo campo, para difundir su valor, generar mas
TeCursos y por tanto mas artistas digitales, que apelen a la comprension y apre-
ciacion por parte del espectador, que es quien finalmente -en la mayoria de los
casos- termina la obra.

Por lo que concluiré lo anterior, con esta frase de Rafael Lozano-Hemmer:
“El arte en México seguira siendo el motor del pais, y en lo digital no nos
vamos a quedar atras”.

Guanajuato, Gto. Agosto 2010.
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