>>> TELEMATICA PAISAJE

Telematica Paisaje es un proyecto de investigacion y creacion artistica
que aborda los sistemas y modelos de representacion tecnoldgica
instalados por la prdactica fotogréfica, para explorar el cuerpo
ontoldgico del lenguaje digital, el disefio de dispositivos de registro, la
interaccion en el arte electrénico y la cultura urbana. Campo de accién
provoca preguntarse sobre los alcances del consumo de imagen en la
sociedad contempordnea, la distancia que existe entre el hecho
-acontecimiento- y la representacion de éste. “La imagen visible ya no
constituye la huella de un algo; resulta de un encadenamiento de
numeros y su forma ya no es un terminal de una presencia humana"l.

Telemética Paisaje se emplaza en galeria BECH para levantar tres
formatos de representacion, resolucidn, captura y proyeccion de
imdgenes digitales. Asi galeria BECH se transforma en espacio y paisaje
para la generacion, depésito y proyeccidn de imagenes digitales en
diversas magnitudes que disponen estrategias diferentes para cada
sistema de registro en sus dimensiones constructivas: Tiempo, Captura
& Soporte. Las magnitudes y formatos que aborda “telemética paisaje”
se transforman en instancias de exploracién de paradigmas histdricos
de la imagen fotogréfica. Tiempo, captura y soporte son elementos
transversales que han configurado una triada que se ajusta y articula a
las dindmicas y necesidades de consumo contemporaneo.
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Telematica paisaje propone un lenguaje constructivo particular que se
evidencia en la forma de representar el paisaje y que anula el realismo
fotogréfico e inemdiatez actual, generando una imagen que desborda la
eficacia dptica por la inclusion del corte -error- de la accion y
movimiento irreqular del habitante frente al ojo que registra, la cdmara.

A. VideoScan, PROTOTIPO #1 [CASE DE PROYECCION]

El primer sistema de produccién de imagen corresponde a la
instalacion VideoScan [Case de proyeccion]. Instalacion que dispone de
un sistema de registro y almacenamiento automatizado que permite
visualizar las variaciones del paso del tiempo que ocurre in situ en
galeria BECH, ha partir de la construccidn en tiempo presente de una
imagen digital. La imagen se genera desde un punto de vista estratégico
del espacio de exhibicidn, definido por una cdmara, la que a través de un
dispositivo tecnoldgico, que contiene un sistema de captura de pixeles
de barrido horizontal descendente, construye una imagen que condensa
el tiempo de un dia desde el interior de la galerfa.

- Telematica Paisaje / Daniel Cruz
ﬁ% Fondos 5 al 26 de Enero 2011 El pixel, unidad elemental de toda imagen digital, corresponde a una
D caiit Galeria BECH fraccion temporal, milésimas de sequndo, que en sumatoria a otros

Av. Libertador Bernardo 0"Higgins 123, Santiago, Chile. -consecutivamente- configuran una imagen digital, la cual se proyecta

en el interior del case de proyeccién de VideoScan. La instalacién
emplea elementos tecnoldgicos; programacion, camara, ordenador,
pantalla y datashow para desplegar la accién del registro y captura de
pixeles in situ, a tiempo real.
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La proyeccién presenta la construccién de la imagen, pixel por pixel,
por lo cual el espectador asiste a su génesis. El espacio enmarcado por
la camara es registrado en un loop constante de barrido lineal durante
el transcurso del dia, generando sucesivas imagenes que contienen
elementos estaticos -arquitectura y objetos- que durante el proceso de
registro quedan definidos de manera detallada. A diferencia de lo que
ocurre con los elementos dindmicos y variables, luz y personas, los
cuales se representan como pixeles que intervienen el lienzo final de la
imagen.

De esta forma, por medio de la app. VideoScan se visualiza el paso del
tiempo, las variaciones espaciales que acontecen en el paisaje registra-
do, donde se ha emplazado la instalacién, generando una accion simbo-
lica traspasada al elemento que la configura, el pixel.

B. VideoScan, PROTOTIPO #2 [bikeVScan]

El sequndo sistema de produccién corresponde a un dispositivo movil
y auténomo. bikeVScan es una bicicleta intervenida por medio de un
dispositivo anexado a manera de alforja en su parte trasera. En esta
“caja negra” se ha instalado un kit de equipamiento tecnoldgico
-hardware y software- para generar imagenes digitales, constituidas por
medio de un PC portatil, una webcam y baterfa, sumado a la aplicacion
computacional VideoScan.

El dispositivo tecnolégico implementado tiene caracteristicas de
disefio continuo con la Bicicleta, lo que permite desplazar el
equipamiento de forma camuflada, sin atraer la atencién, para disponer
de él como un tripode y caseta mévil que puede ser instalado por un
tiempo que permita el registro estendido. La rutinas de registro se
implementan por medio de diversas estrategias de desplazamiento
urbano.

EL PAISAJE

El motivo a registrar es el paisaje. Asi se establece una metafora
simple de un acontecimiento real que transcurre en un espacio definido
abordado en su variabilidad temporal y por ende su accidn, permitiendo
reconstruir un relato simple y diacrdnico cuyo limite entre la realidad y
simulacién, al igual que todo acto de representacion, provoca una
lectura de los referentes contemporaneos desde un lugar de
predileccion del arte, el paisaje. La construccién final es un registro
temporal que es definido por el compendio de intensidad luminica y
color llevado a pixel, lo que establece un motor de accién desde el lugar
de la contemplacion.

El paisaje ha sido uno de los territorios de exploracion entregados por
la incorporacién de la fotografia al espacio del Arte, lugar transversal
para la pintura y fotograffa.

La primera imagen fotogréfica construida por J. N. Niépce, hace casf
200 afios, obtenida por el registro desde una ventana de su taller hacia
Le Gras, nos presenta una imagen inquietante por sus caracteristicas
foto-graficas. La apertura del obturador en una larga exposicion 8 horas
provoco un abatimiento de los voldmenes y planos constructivos de la
vista de Saint-Loup-de-Varennes, Francia.

La imagen primaria de Gras, provoca una cita particular para
“Telemdtica Paisaje". Cita de procedimientos, estrategias de gestion y
especulacién en las dindmicas temporales para la produccién de
imagenes digitales. Asi la estrategia de captura y generacién de
imagenes de la aplicacidn VideoScan establece una relacién particular
entre tiempo, captura & soporte.

El avance desde la fotografia nos demuestra un recorrido tangible en
coémo el nexo entre Arte, Ciencia y Tecnologia encuentran un lugar de
aglutinamiento que provoca un acercamiento concreto que congenia
con el desarrollo tecnoldgico, sus derivaciones y usos. Este avance
historico es asumido por el campo de las Artes, dado su cardcter
experimental e innovador, por lo que la creatividad es aplicada como eje
central a toda innovacidn. No es extrafio entonces, que desde las artes
se descubran nuevas aplicaciones, o se pongan en crisis ciertos
modelos, modificando el fin especifico de una tecnologia. El cardcter
subversivo, experimental y comunicativo de las Artes ingresa.

Daniel Cruz
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La imagen digital hoy, representa tanto una realidad Gnica como una
posible ficcion, oscilando entre verdad y artificio. Las posibilidades de
postproduccién han intervenido la concepcidn de la fotografia.

El desarrollo tecnoldgico ha permitido expandir las cualidades y
posibilidades en el registro de imagenes, llevandonos a un estado donde
todo puede ser registrado y publicado, teniendo como fin la observacion
total de una accién, produciendo un estado pandptico que se acerca a
los sistemas de vigilancia. Estos sistemas son paritarios con el registro
de imdgenes comunes. La nocién de panoptismo ingresa como soporte
conceptual para comprender la versatilidad de la imagen digital. Hoy
podemos fotografiar y a la vez registrar video, construir una
representacion ubicua de un pasado. Una vez en el computador
podemos generar animaciones, imdgenes acUsticas o hipertextos,
construyendo una red inagotable.

La bisqueda de una imagen total que se observa y se registra a si
misma constituye una expansion del lenqguaje fotogréfico, teniendo
como contraste y/o paralelo a una imagen pandptica que registra todo
sin establecer filtros tematicos, estéticos, argumentales o de accidn,
rompiendo con todos los paradigmas. Lo cual presenta un nuevo
escenario.
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VideoScan

VideoScan es una aplicacién computacional generada en la plataforma
Max/MSP/Jitter. Esta aplicacion permite registrar imagenes digitales a
partir de la utilizacién de una cdmara web, MiniDV, o sistema de CCTV, la
cual es conectada a un computador para recibir sefial de video en
tiempo real.

La imagen ingresada, VideolN, funciona a manera de un obturador
fotografico abierto, el cual por medio del uso de matrices RGB, mds un
sistema de escdneo descendente de izquierda a derecha, permite que un
algoritmo bésico de recorrido de coordenadas X e Y, genere una imagen
dependiendo de las variables temporales y la dimensidn en pixeles que
se programen incialmente.

Una vez concluido el ciclo de las coordenadas predefinidas por el alto
y ancho de pixeles, VideoScan almacena de manera automatica la
imagen digital en el ordenador, comenzando un nuevo bucle de registro.
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>>> MEMORIA DIGITAL: PARADOJAS DE LA “IMAGEN CONTEMPORANEA"

“El exceso de memoria, que sin dudas
caracteriza a la situacién contemporanea,
tiene un nombre propio: recuerdo del presente”

Paolo Virno: El recuerdo del presente

Hace ya varios afios atrds conocimos en Santiago el caso de un
individuo que se las arreglaba para literalmente aparecer en la pantalla
de television de los hogares chilenos, haciéndose lugar en los reportajes
de los noticieros de los canales de TV nacionales. No era extrafio ver a
este individuo ubicado atrds o junto al reportero que hacia la nota.
Incluso en una oportunidad este curioso performer identificd el punto
exacto de una esquina que alcanzaba a aparecer durante la transmision
del noticiero de uno de los canales. Se paraba entonces todas las tardes
en esa esquina, con el dnico objetivo de “salir en pantalla”. ¢Qué sentido
de la trascendencia es el que se da en esa subjetividad “enferma” por
aparecer? ¢A qué deseo corresponde el afan por tomar cuerpo en la
imagen de una pantalla? iQué tipo de “realidad” es la que
registra-produce un terminal de transmisién?
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En “la época de la imagen del mundo” la subjetividad se encuentra
extasiada en una realidad que pareciera ya no tener secretos, al haberse
hecho enteramente soluble en la informacién. Ante las pantallas, el
sujeto se encuentra maximamente informado, casi al dia, arrojado sobre
las apariciones de las cosas, entregado a una curiosa pulsion por el
acontecimiento que se satisface en la distancia telematica de la imagen
en pantalla. Este es precisamente el asunto que Daniel Cruz reflexiona Imagen de pérdida de sefial transmisién television abierta TVN HD
en “Telematica Paisaje”. Se trata de retardar el “instante” de la imagen,
abrir su transparencia hacia el proceso mismo de captura de lo real, en
un tiempo sin relato.

La época en la que vivimos se caracterizaria por el tipo de experiencia
inédita del tiempo que en ella tiene lugar bajo el rétulo de “lo
contemporaneo”. Una caracteristica de la modernidad consistia en una
especie de inquietud que con el nombre de “lo actual” se alojaba en el
ndcleo del presente: la actualidad nombraba el instante del puro
suceder, una unidad de espacio/tiempo vertiginoso en el que la realidad
estaba permanentemente como deshilachandose. Ahora, en cambio,
pareciera que ese nlcleo ha “estallado” y que tiende a identificarse el de sedal s dibil. Revise L
simplemente con la totalidad de nuestra experiencia del tiempo, como si - o
la diferencia entre “pasado” y “presente” (esa diferencia de la que surge _ i
nuestra experiencia moderna de la temporalidad en curso, del tiempo '
como "paso” del tiempo, como cambio de un presente a otro) se hubiese
volatilizado.

Christine Buci-Gluksmann propone el concepto de lo efimero para
intentar pensar las paradojas de ese tiempo extrafio que parece
consistir en pura intanstaneidad. Y sefiala que éste seria precisamente
el objeto del arte: “este tiempo suspendido entre el ‘hay" y el 'no hay’
serfa el de los mundos efimeros de los que el arte intenta apropiarse al
precio de una paradoja inicial (... En efecto, el arte intentaba
paraddjicamente captar -o mds bien capturar- lo efimero en Ia
. . representacion, para poder detenerse en ello. En esto queda
— ".1 I AN (SN '-‘. d U ”f 1 m = . - e N comprendida una diferencia fundamental entre la experiencia moderna

”,,[llf . l‘ LI i' . 4 EIE i PRI L del tiempo (narrativa) y la percepcién posmoderna de la contingencia
i ol ! ) y | (evanescente).

TV !r:#r.vﬁ!'&_f i
o { L Pero esto implicaba la blsqueda de una experiencia del tiempo
== moderno (lineal e irreversible), y en este sentido aquella representacion
' de lo efimero -por ejemplo en las pinturas de vanitas- comportaba una

imagen registrada desde ventana de Estudio/Taller, 8 horas de registro por medio de aplicacion VideoScan
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especie de poética de la ruina. El cuadro nos presentaba precisamente
lo que absurdamente permanecia cuando ya todo habia pasado:
adornos, libros, instrumentos musicales, bustos, espejos, calaveras.
Asistimos alli a la naturaleza arruinada, es decir, la naturaleza
ingresando en el tiempo lineal e irreversible de la decrepitud humana; se
trataba, pues, de una estética de la muerte, una re-presentacion de esa
fatalidad siempre en curso, en que las cosas del presente estan siendo
insistentemente asediadas por una fuerza que no es del tiempo, que
tiende a volver todo a cero. El motivo era la vanidad del sujeto, y
entonces asistiamos en el final sélo al absurdo “desenlace” de lo que
comenz6 sin por qué. Aqui, en la decrepitud barroca, el final no es del
tiempo. Aniquilada la temporalidad narrativa (por el devenir vano), los
objetos se acumulan en el espacio de un presente vaciado de
subjetividad. Eso era el cuadro del tiempo. Se trata de un sujeto que ante
todo no quiere perder [olvidar] su pasado, pero reconoce que su
presente ya no esta en relacion a ese pasado. Efimero es su propio
presente, que se encuentra “entre” lo que hay (lo que hubo) y lo que no
hay (lo que aln no es); ese “entre” es, pues, siempre, el lugar
melancdlico del individuo moderno. En la modernidad, el ingreso de la
temporalidad en el ser de lo real tiene que ver con el hecho de que lo
que ha llegado a existir goza -y padece- la gravedad del pasado. Tan
pronto algo ha llegado a ser, como ingresa en el proceso de su devenir
comenzando a “dejar de ser”. En este sentido, la lucidez de Ia
subjetividad moderna barroca -consciente del devenir- estd cruzada por
el pathos del duelo.

Sin embargo, hoy la subjetividad neobarroca genera otra relacién con
la temporalidad y, en eso, con lo efimero: “la comprension del tiempo es
el correlato de un tiempo ultrarrapido y flexible y de una conciencia
efimera y fragil de la relacion con el mundo, en una sociedad
aparentemente sin duelo (la muerte abstracta en el hospital) y sin
proteccién, en la que se celebra por doquier el presente y las
apariencias para hacer desaparecer las realidades.”” Lo que se ha
denominado la “falta de duelo” en la existencia contemporanea se
relaciona con el hecho de que ya no asistimos a la desaparicion de las
cosas, no acontece en nuestra acelerada escala de acontecimientos el
proceso de arruinamiento, en que quedan las cosas cuando el horizonte
de sentido que las vio nacer ya no existe o se ha retirado. Entregados al
vértigo de la actualidad, lo efimero melancélico ha sido desplazado por
un efimero de signo positivo, es decir, lo que era dejando de ser (la
naturaleza en la vanitas) cede progresivamente su lugar a lo que es
llegando a ser, permaneciendo en ese proceso de paraddjico ingreso en
la contingencia pura. Redefinicidn, pues, del “entre” que es propio de lo
efimero. Ya no se trata -como en el efimero melancdlico- de aquello que
escapa al presente pero que nunca fue del presente (el ser que sélo
emerge perdido, en la ruina), sino mas bien de aquello que hallandose en
el presente escapa a los patrones de gravedad conforme a los cuales el
sujeto capta o percibe |a realidad, porque no puede ser aprehendido en
una representacion. Las imagenes de la realidad ya no cumplen la
funcion de ilustrar, sino de informar, son ellas el material bruto de la
facticidad. EI mayor poder las imagenes en la actualidad no consiste en
orientar, de alli la expectativa que genera el aviso: “imdgenes sin
editar”.

Si la urgente necesidad de informacidn (la empresa de producir el
arraigo informatico del pensamiento) ha llegado a ser una demanda
obsesiva, es que estar “al dia” ha llegado a ser algo imposible de
realizar. No se trata sdélo, como suele enfatizarse, de la cantidad de
informacion, tampoco simplemente de la maxima eficacia de los
dispositivos de resolucidn, captura y proyeccion de imdgenes digitales.
El poder hoy de la representacion no depende de la agudeza del ojo o de
la sofisticacién de las técnicas, sino de un imaginario dominante,
conforme al cual la subjetividad experimenta y comprende lo
trascendente ya no como aquello que se resta a la representacion, sino,

Imagen de prueba aplicacion VideoScan, Max/MSP/Jitter.

al contrario, como una fuente inagotable de imagenes. En esta direccién,
nuestra experiencia de la realidad depende de la velocidad con que los
acontecimientos comparecen en la pantalla. “iEsto esta sucediendo!”,
dice el sujeto extasiado en la transmision en vivo. Pero la confianza en
las imagenes es, como sefiala Baudrillard, la confianza en la velocidad de
la luz: ésta nos asegura que las imdgenes son contemporaneas de las
cosas y situaciones que en ellas vemos. Pero, équé ocurriria si las
imagenes retardaran el tiempo de su poder?

En “Telematica Paisaje” el espectador asiste no sélo en “tiempo real”
al objeto de la imagen, sino que se encuentra con el tejido mismo de Ia
imagen que opera de esa manera como una pantalla que refiere su
objeto pero inter-poniendo su propio trabajo. En el barroco se trataba
de representarse (mediante alegorias) lo que escapaba a la presencia,
pero en el supuesto de que sélo es real lo que por su propia naturaleza
nunca fue del tiempo; ahora, en cambio, se trata de poner en obra
aquella realidad que nunca deja de ser del tiempo y por lo tanto que
nunca deja de ser presente: la pura actualidad. Pero se trata de la
actualidad de la imagen. “Telematica Paisaje” opera un retardo en la
constitucion de la imagen para que el espectador asista al tiempo
diferido contenido y disimulado en una especie de hiperrealidad de Ia
imagen, en que la representacion no ocultaba nada, ni siquiera su propio
cuerpo mediatico. Este es precisamente el seductor imaginarios que ha
venido a instalarse con el proceso de globalizacion y los flujos de redes
que son su “soporte” material y virtual. “El desarrollo mundial de todas
la culturas de los flujos, los de la informacidn, los medios, las nuevas
tecnologias y lo virtual, ha dado lugar a un tiempo cada vez mas
estallado, no lineal y no unificado, incluso no direccional.”® Lo que
cambia radicalmente hoy es nuestra experiencia del tiempo, pues ahora
nada alcanzaria a grabarse en el presente llegando a ingresar, como
antafio, en ese devenir lineal que lo enviaba hacia el pasado, hacia Ia
memoria, hacia la historia escrita y el consecuente olvido. Hoy la
presencia es el efecto de la simulacién de realidad, cuando la imagen
acontece como informacion, suprimiendo el trabajo subjetivo de la
recepcion, porque respecto a la velocidad de los dispositivos de captura,
la interpretacion siempre “llega tarde”. Careceria de sentido entonces
preguntarse por un “principio de realidad”, que vuelva conmensurable a
las representaciones con las cosas mismas. Ante el simulacro de la
inmediatez de las imdgenes no es posible decir “iPero si eso es mera
informacion!”. Lo que ha desvalorizado el trabajo -incluso ideoldgico- de
la interpretacion no es la imagen misma, sino el mito de su velocidad.
Pero el efecto que se sigue de esto es la disolucién del acontecimiento
en el evento telemedidtico de la comunicacién misma. Si, como sefiald
Ted Turner en los comienzos de la CNN, “la realidad es mas entretenida
que la ciencia ficcion”, entonces el verdadero objeto de consumo no es

el hecho mismo, sino el “esto estd sucediendo”. De aqui entonces la
seduccion y desazén que suelen producir las cosas en la pantalla
telemadtica, en que las cosas se han desplazado desde el sentido
reservado en una presencia que se retarda y rehdsa hacia el sinsentido
de una apariencia pura.

La condicién permanente de “circulacion” en dicho espacio es
precisamente la reflexividad operativa, pues el usuario debe ser
conciente de que el soporte de la comunicacién consiste en
determinados cédigos que deben ser utilizados correctamente, y que la
cantidad y calidad de esa comunicacién depende del conocimiento y
destreza que él tenga de esos cddigos. En este sentido, el sistema de
redes parece ser un instrumento al servicio de propdsitos y funciones
pre-existentes. Es lo que nos sugiere el hecho de que sigamos
nombrando todo esto bajo el titulo de “comunicacién”. Pero lo que nos
interesa pensar aqui no es simplemente aquellos aspectos o funciones
que la hiperconectividad viene a potenciar o a perfeccionar, sino las
“funciones” y sentidos inéditos que los sistemas traen consigo.

Nicolds Bourriaud sefiala que “La imagen contempordnea se
caracteriza justamente por su poder generador: ya no es una huella
(retroactiva), sino un programa (activo).” Es decir, la realidad ya no
cristaliza en un objeto-imagen, sino que permanece COMO Proceso
generador de “realidades” que nunca suspende su relacién con el
proceso que la genera, lo cual implica que es lo que se encuentra
permanentemente en proceso de advenir. Puestos ante una pantalla, lo
gue nos mantiene ante ella, ain cuando nada suceda, es el
presentimiento de que nunca hemos visto suficiente. El arte mds
interesante hoy (esto es, arte no cinico), aquel que reflexiona la
tecnologia de la informacion sin ceder al nihilismo lidico de un “Giro sin
tornillos”, no se propone simplemente hacer emerger el proceso
respecto de su resultado representacional, sino que entra en relacion
material con las redes, pone en escena los dispositivos sin animo de
triturar el sentido. Transforma en lenguaje los objetos, sus mecanismos
y cddigos de funcionamiento.

Pero la tarea de un arte reflexivo es hoy cada vez mas dificil.
Especialmente cuando lo que todavia podria denominarse como la
alienacion en la tecnologia se confunde con la maxima lucidez. Pareciera
que el mundo ya no puede ser una representacion, en el sentido de que
ya no es posible su estabilizacion como soporte de la existencia humana
y, consecuentemente, como espacio pre-dado (incluso en su version
ideoldgica) de los encuentros y relaciones entre los individuos. En suma,
no existe un espacio de la comunicacién, sino que la comunicacion
misma es el “espacio”. Al menos, esa es la tendencia que percibimos. Se
podria decir que el lenguaje se ha retrotraido al soporte: el recurso
mismo es el “contenido” de las imagenes (cuestion que anunciaba
Macluhan con expresiones hoy candnicas: “el medio es el mensaje” y “el
medio es el masaje”). El sujeto desea ser seducido por la pantalla,
extasiarse en las apariencias vy, en eso, descansar del trabajo de ser
sujeto, entregado a una hiperrealidad por cuyo substrato fundamental
ya no cabe preguntar(se).

Bourriaud sintoniza en parte con el tedrico canadiense, cuando afirma
que, contra el espejismo de una libertad sin limites, el espacio de las
redes estd mdximamente requlado, al punto de que las formas y
condiciones de la comunicacion serian en Gltimo término el verdadero
contenido de las relaciones. La vision no deja de ser en cierto modo
“apocaliptica”: “La ‘separacidn’ suprema -escribe Bourriaud-, aquella
que afecta los canales relacionales, constituye el tltimo estadio de la
mutacidn hacia la ‘sociedad del espectdculo’ (...). Una sociedad en la cual
las relaciones humanas ya no son ‘vividas directamente’ sino que se
distancian en su representacion ‘espectacular’."® La imagen consume la
realidad, pero ahora es ella misma la que emerge, exhibiendo su cuerpo
y su performance como dispositivo tecnolégico.

El arte aun reflexivo no recurre simplemente a la tecnologia para
optimizar su poder de representacion, sino que en ese recurso impide el
consumo del Real, porque retarda su representacion, impide el consumo
de la imagen. Es lo que constatamos en este trabajo de Daniel Cruz. El
procedimiento de VideoScan no sélo permite al artista exhibir el proceso
de construccién de la imagen digital, también considerar el cuerpo
mismo de la imagen como memoria, esto es, como re-presentacidn. Lo
fundamental del arte digital que nos interesa, hemos de insistir en ello,
no se reduce al espectaculo que despliega en el lugar de la obra, sino los
problemas y preguntas que moviliza.

El arte que ingresa en las relaciones de red corre el riego de dejarse
determinar por una l6gica heterogénea, seducido incluso por el cinismo
de las nuevas tecnologias de la imagen, que dicen: “esto no es la
realidad, esto es imagen, esto es tecnologia”. El arte contempordneo
gue opera con estas tecnologias ensaya una reflexién de esa seduccion,
para lo cual debe reponer a la subjetividad, en sus expectativas y
desconciertos. En esto consiste precisamente “Telematica Paisaje”. Se
ha dicho que la reflexién critica era portadora de un poderoso
coeficiente de desilusién, recuperando el trabajo del sujeto frente a los
simulacros naturalizados de la realidad. En este trabajo de Daniel Cruz,
los dispositivos realizan literalmente la des-ilusién, enfrentando al
espectador a sus propias expectativas. “Telematica Paisaje” logra
distinguir de manera eficaz entre ironia y cinismo, apostando el artista
por el potencial reflexivo de la primera.

Pie de Notas:

1. Christine Buci-Gluksmann: Estética de lo efimero, Arena Libros, Madrid, 2006, p. 12.
2. Ibid., p. 48.

3. Ibid., p. 47.

4. Nicolds Bourriaud: Estética relacional, Adriana Hidalgo, Buenos Aires, 2006, p. 85.
5. Ibid., p. 8.



TELEMATICA PAISAJE

>>> EL ARTISTA PRACTICO Y LAS TOPOLOGIAS DE LA INTERVENCION

Se me ha pedido que escriba para la exposicién Telematica Paisaje de
Daniel Cruz. Se me han enviado una serie de documentos para ésto Dos
para ser exactos. En el primero se hace una breve reflexidn sobre los
fundamentos tedricos de la instalacion. El sequndo es una descripcion
de ésta. En el primero se habla del artista como un agente que no sélo
usa la tecnologia, sino que también la interviene, reconfigura y
recombina. El sequndo texto habla de la introduccion del error y del
tiempo en el registro fotografico. Ambos textos, combinados, como si
fuesen sustancias inflamables, encienden una hoguera. Prenden fuego.
Digamos que incendian nuestro entendimiento sobre la frontera entre
tecnologia y arte. La queman. Pero de esas llamas también emerge otra
posibilidad. Otra criatura. Otro hibrido arte/tecnologia. Me gustarfa
referirme a esto: a cdmo Telematica Paisaje nos obliga a terminar con Ia
separacion entre arte y tecnologia, pero cédmo, a su vez, propone un
nuevo espacio para el arte en la era tecnoldgica. Y para referirme a este
doble movimiento, defenderé dos hipétesis que nacen de mi lectura de
Telematica Paisaje: primero, que no es posible demarcar practicamente
a un tecnélogo de un artista, y sequndo, que la particularidad del artista
estd, sin embargo, en la posibilidad de ensamblar topologias
espaciotemporales.

EL TECNOLOGO Y EL ARTISTA

iQué se requiere para hacer arte? Pensemos concretamente.
Pensemos practicamente. Literalmente. Descrememos el asunto del arte
y del artista, saquemos la maleza tedrica y retérica. Quedémonos con la
unidad fundamental. Tal vez, para ayudarnos, podriamos invocar una
imagen mas convencional y obvia del artista. Invoquemos, por ejemplo,
laimagen de un humano frente a una tela de 30 cm x 50 ¢cm en blanco. 0
la de otro humano frente a un trozo de madera en bruto, o frente a un
computador. O frente a un montdn de chatarra lista para ser utilizada. Da
igual. Sigamos, por ahora, con la imagen del individuo frente a una tela.
Este individuo, para hacer arte -sea lo que sea que su sociedad entienda
por arte, o por buen arte, o por arte legitimo, por ahora nada de eso
importa- necesita, por de pronto y como ya se ha dicho, una tela. Pero
también necesita de otras cosas. Necesita de pinceles. Los que saben de
pintura se apuraran en decir que puede necesitar pinceles, como puede
que no. Puede que requiera de espatulas. O de brochas. 0 de
carboncillos. Y decir pinceles, espatulas, brochas o carboncillos es, en si,
una simplificacién, porque probablemente el individuo necesitard de
distintos tipos de pinceles/espatulas/brochas/carboncillos: anchos,
finos, al agua, metdlicos, pelo de camello. Esto dependerd de lo que
quiera representar en la tela, y también de lo que pretenda esparcir,
distribuir, aplicar sobre la tela con estas herramientas: dleo, latex,
acuarela, esmalte, pegamento, salsa de tomates. El individuo, gracias a
las clases que cursé en algin instituto o simplemente por el
conocimiento practico que la han dado las cientos, las miles de veces
que ha hecho Ilo mismo, probando, testeando, evaluando,
experimentando, sabe mejor que nadie qué pincel se usa para qué, cual
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es la espatula que logra el mejor efecto, cémo usar la brocha delgada y
con qué.

Digamos entonces que, ateniéndonos a los hechos, para hacer arte se
requiere una tela, la(s) materia(s) que se le colocardn encima, los
instrumentos con los que se esparciran esta(s) materia(s) y, obviamente,
un ser humano con conocimiento (formal o informal) para llevar a cabo
esta operacion. Pero podriamos sequir. Porqué detenerse ahi. Podriamos
decir que este individuo necesita atriles, aceites, fijadores. Necesita
también de un espacio relativamente sequro y cerrado donde poder
concentrarse y tener a mano todo este arsenal de objetos. Y si este
individuo tiene pretensiones artisticas serias, entonces requerird
también de otros elementos mds socioldgicos para hacer arte. Por
ejemplo, y asumiendo que no vive con sus padres, requerira de ciertos
ingresos monetarios para poder dedicarse a esparcir 6leo, pegamento o
lo que sea sobre una tela. Es decir, requerird de un trabajo. Otra
posibilidad es que su trabajo sea pintar. Para eso debera contar con una
beca o con el apoyo de una institucion patrocinante, por ejemplo de una
universidad o fundacidn. Para decirlo de otra manera, este individuo
necesitard estar integrado a ciertos circuitos laborales, académicos o
institucionales. Y no sélo eso. Deberd también estar integrado a ciertos
circuitos artisticos. Debera tener contactos, conocer a los brokers, a los
galeristas, a los mecenas. Y este individuo, nuestro artista frente a Ia
tela, como un malabarista practico, como un estratega sin mas guerra
que la simple consecucidn de su actividad cotidiana, sabe que espatulas
y becas, los galeristas y las formas de esparcir el 6leo, la universidad
atendida y la proximidad a los mecenas, estan conectados. El artista se
encarga de conectarlos. De formas sutiles. De formas rutinarias,
minimas, puntuales. No es un gran plan. Es un modo de hacer. El artista
es un experto. Hacer arte es ensamblar una gran red de elementos
heterogéneos. Hacer arte es un arte: para que una actividad -la que sea,
pintar sobre una tela, cortar sobre una madera o teclear sobre un
computador- sea arte, se requieren un montdn de elementos dispares y
que esos elementos hagan sentido y se potencien (y estabilicen) unos a
otros.

¢Qué diferencia hay entre este individuo -el artista- y un tecndlogo que
ocupa su tiempo ensamblando, digamos, un equipo de radio o disefiando
un software o calibrando una maquina? Dejemos de lado el objeto
resultante. Olvidémonos del cuadro v la radio. Sigamos las operaciones.
Las prdcticas. Las estrategias. El tecnélogo también requiere de una
infinidad de instrumentos y materiales -los alicates de precision, los
programas en C++, los amperimetros, los geles. También necesita de un
conocimiento, que habra adquirido en la universidad o en la practica.
Asimismo, requiere de un entorno y de unas redes: los subsidios, las
becas, los laboratorios, los contactos en el extranjero. Y, lo mas
importante, el tecnélogo también ensambla, para que lo que hace sea,
una red de elementos diversos, y lo hace de forma tdctica, echando
mano a saberes tacitos, conocimientos laterales, experticias informales.
El tecndlogo es, a su modo, un artista. Y si aceptamos la definicion de
tecnologia como conocimiento aplicado, el artista es, a su vez, un
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tecndlogo. La tecnologia es una arte, y el arte una tecnologia.

Resumiendo: arte y tecnologia no son categorias excluyentes. Y ya no
se trata sdlo de argumentar que la tecnologia es un medium para el arte
tan vélido como el 6leo, la acuarela o la madera; se trata mds
profundamente de reconocer que el arte es una tecnologia (y viceversa)
y que lo que se pone en movimiento cuando se hace arte, las
operaciones que se ponen en accién, son, en la practica, idénticas.
Cuando Daniel Cruz instala una cdmara en una bicicleta -con todo el
trabajo minucioso y experto que ello significa, tan minucioso y experto
como el trabajo que realizara otro artista frente a una tela-, {estamos
frente a un artista o a un tecndélogo? ¢Hace arte o tecnologia? Mi
respuesta serfa que ambas, porque no hay demarcacion practica entre
ellas.

TOPOLOGIAS ESPACIOTEMPORALES

Pero entremos en los productos. Entremos en lo que produce un artista
y un tecndlogo. Hay, evidentemente, diferencias. Una radio no es una
obra de arte. 0 mejor: si una radio no estd expuesta en una galeria ni es
tratada expresamente de forma simbdlica y/o material por un artista, no
es una obra de arte. Una camara, la cdmara de Daniel Cruz, no es arte,
como tampoco lo son las imagenes que la cdmara de Daniel Cruz puede
haber capturado. Digamos que en estado puro, una radio 0 una camara
o las ondas/imagenes capturadas por éstas no son una obra de arte.

ZQué es, entonces, una obra de arte? Se han gastado litros de tinta
intentando responder a esta preqgunta. Pero tratemos de resolver el
problema siguiendo con la propuesta de Cruz. Alguien podria decir que
el arte estd en la intervencion: que las imagenes capturadas por las
camaras de Cruz no son arte hasta que éste las modifica. No estoy tan
sequro. Cruz propone incorporar el error -ese elemento tan importante
para el desarrollo y el funcionamiento de cualquier tecnologia- como eje
de su obra. El error se produce con o sin el artista. Es un epifenémeno
inherente a la tecnologia: ésta funciona pero también falla. Cruz podria
haberse limitado a captar el momento de la falla, del error, de la
distorsion, sin haber intervenido en lo mds minimo las imagenes
capturadas. No creo, por tanto, que el corazén de la obra esté en la
intervencidn.

Ahora bien, tampoco creo que la intervencién no juegue ningtn rol en
el ensamblaje de una obra de arte. No seria correcto decir, por ejemplo,
que la obra se defina simplemente en el ‘genio’ de Cruz para retener
esos momentos de error, sin mediacion alguna, y presentarlos a una
audiencia que de otro modo no habria sido conciente de la fuerza
estética (y politica) de dichos errores. No. Hay intervencién. Pero en el
caso de Cruz, lo que hace que la intervencion devenga arte no es su
capacidad de distorsion y/o reconfiguracion de la representacion
estandar que nos entregan las camaras. Es otra cosa: es que nos indica
una realidad que de otra forma -es decir sin la intervencion de Cruz- no
verfamos. O prefiero ponerlo asi: nos muestra una caracteristica de la
vida espacial y temporal que llevamos todos los dias pero que, tal vez

por razones de sequridad ontoldgica, no problematizamos.

Voy a llamar topologia espaciotemporal a esta realidad que emerge
después de la intervencion de Cruz. ¢Qué es una topologia? Para John
Law (2000, 4) “La topologia es un juego matematico que explora las
posibilidades y propiedades de diferentes formas de continuidad -y los
diferentes espacios que expresan o permiten estas continuidades. Y hay,
al menos en principio, un nimero indefinido de maneras de definir qué
cuenta como continuidad (espacial).” 0 en otras palabras, la continuidad
espacial (o el espacio mismo) no es un efecto dado, sino una
construccion dependiente de los objetos que la forman. Y hay
indefinidas formas de definir la continuidad espacial porgue los propios
objetos -la materia con la cual la continuidad estd hecha- son
ensamblajes heterogéneos y rizomaticos que incluyen el espacio como
elemento: el espacio esta hecho de objetos, pero los objetos también
estan hechos de espacio. Esto significa que los objetos no se mueven en
el espacio: lo crean. Y significa también que cada vez que cambia el
espacio, cambia la composicion de los objetos implicando,
iterativamente, un cambio en el espacio. En conclusion, las topologias
nos sirven para hablar de realidades en las cuales los efectos creados
modifican las condiciones originales dando paso a nuevas
transformaciones en un loop continuo de performaciones.

Si Telematica Paisaje habla de errores, también lo hace del tiempo. Y
del espacio como la medida de éste. éY qué nos dice? Basicamente que
existen varias formas de experimentar el tiempo presente. Existe el
tiempo presente #1 que es vivido aqui y ahora. Pero ademds estd el
tiempo presente #2, que también se vive aqui y ahora (¢hay otra forma
de vivir el presente?) pero que se experimenta trayendo al presente una
situacion pasada de tiempo presente (#1). Lo que se genera es una
topologia, una red espaciotemporal en la cual los efectos de un presente
(#1) son almacenados para proyectarlos y traerlos como un
pasado-presente a un tiempo presente actual (#2) que, por efecto de
esta traspaso, se altera, modificando de este modo los préximos
tiempos presentes (#1) que se traerdn a tiempos presentes futuros (#2).
Y asi sucesivamente.

Me parece que ahi estd la obra de Cruz. En esa intervencion. En la
representacion de la topologia. De una topologfa -las complejas
relaciones causa-efecto entre pasados, presentes y futuros en sus
contextos espaciales- que vivimos a diario pero que no la vemos. La
hacemos pero no tematizamos. ¢Qué es sino una topologia los modos
con lo que actuamos en la vida cotidiana cuando actuamos
situadamente en el presente trayendo a mano elementos del pasado
-memorias, recuerdos, imagenes, conocimientos- para hacerle frente al
futuro? ¢Acaso no se transforma nuestro espacio presente cuando
movilizamos ausentes que, sin embargo, por efecto de traerlos a la
practica, se vuelven presentes? Esa intervencion de Cruz, esa
intervencion que por si sola no puede hacer la tecnologia ni el
tecndlogo, es arte. Creo.

Bibliografia : Law, J. 2000. “Objects, Spaces and Others”, published by the Centre for Science
Studies, Lancaster University.
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