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Presentacion Art Tech Media
*El proceso de una idea

Coincidiendo con el cambio de siglo y de milenio, a partir del afio 2000 dedicamos toda nuestra capacidad
creativa, proyectos, tiempo y recursos a experimentar la incidencia del fenédmeno de la globalizacién en distintas
sociedades y culturas, sus implicaciones transformadoras y la posible homogeneizaciéon que conlleva. Un fenémeno
que venia de la mano de las tecnologias de la informacién y comunicacién, especialmente de Internet. Estos avances
tecnoldgicos, sus aplicaciones transversales en todas las actividades humanas, su accesibilidad e implantaciéon mundial,
estan modificando usos y costumbres, conceptos y paradigmas que sustentaban nuestra realidad.

Los diferentes proyectos desarrollados a partir de ese momento han estado fundamentados en las posibilidades
que ofrecen estas nuevas herramientas y los profundos cambios que introducen en todos los aspectos relacionados
con el arte y la cultura. Desde el concepto que sustenta una idea hasta su representacion, exhibicion, conservacion,
derechos, etc., pasando por la implicaciéon de un publico avido de conocer las claves de todo este proceso, como
protagonistas y receptores.

El reto para los individuos que se desarrollan en todas las areas de conocimiento es vivir de acuerdo a las
exigencias de este nuevo tipo de sociedad, estar informados y actualizados, innovar, pero sobre todo generar propuestas
y generar conocimiento.

En octubre de 2004, después de recorrer una parte importante del mundo exponiendo, dando conferencias
y participando con el @mbito artistico internacional en numerosas actividades y encuentros -que nos permitieron
vislumbrar el grado de asimilacién de los nuevos medios, la organizacion en distintos paises y alguna de las carencias
que imposibilitaban que el arte y los artistas espafioles no tengamos una visibilidad proporcional a nuestra tradicion
creativa y recursos- ideamos el proyecto Art Tech Media.

A partir de ese momento comenzamos a contactar, en Espafia, con la practica totalidad de museos y centros
de arte contemporaneos, medialabs, fundaciones, artistas, galerias de arte, criticos y comisarios, medios de
comunicacion, asociaciones de artistas visuales, productoras, agentes culturales, instituciones publicas y privadas,
empresas tecnoldgicas y en general con todos los sectores vinculados con el arte y las nuevas tecnologias invitandoles
a participar en los Encuentros Art Tech Media 06.

Partimos de la premisa de la necesidad y oportunidad de un debate en profundidad sobre las principales
cuestiones que inciden en la realidad del arte y los nuevos medios en Espaia: politicas culturales, recursos existentes en
infraestructuras, técnicos y humanos, los nuevos derechos de autor, la relacion entre arte, ciencia y tecnologia y, sobre
todo, conocer la actitud de los responsables de los sectores concernidos en asimilar y traducir estos cambios.

*El proyecto Art Tech Media

Este proyecto parte de nuestra conviccion de que el arte y la cultura deben considerarse como servicio publico.
Art Tech Media es una plataforma de encuentro y reflexién entre la institucion arte, las distintas administraciones y
otras organizaciones sociales para promover el debate y la presentacién de propuestas que favorezcan el desarrollo
de las Artes y la Cultura Digital.

Entre sus objetivos:

e Contribuir al debate, la reflexion y la elaboracién de propuestas que favorezcan la coordinacién de las
politicas culturales, los recursos y el desarrollo de las Artes y la Cultura Digital.

* Fomentar la colaboracién entre Museos, Centros de Arte, Administraciones y otras organizaciones para la
coproduccion de eventos culturales y exposiciones.

* Profundizar en las relaciones entre artistas, el mundo del arte y empresas tecnoldgicas.

e Creacioén de una plataforma estable para la coordinacion y desarrollo de proyectos artisticos y su  promocién
nacional e internacional.

* Favorecer la relacién multidisciplinar, la investigacion y la colaboraciéon con centros de arte y medialab internacionales.

e Convocatorias internacionales de arte digital y exhibicion en museos y centros de arte.

e Fomentar la participacién y el conocimiento del publico como agente activo y creativo.

e Ediciones con las conclusiones de los debates y propuestas.

e Divulgacion y presentacion de las publicaciones en Universidades y Centros de Arte de todo el mundo.
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Estructura y Desarrollo Art Tech Media
e Encuentros Art Tech Media 06

Han sido realizados en nueve museos y centros de arte. Participaron 90 ponentes con los que debatimos 18
temas dirigidos a reflexionar sobre la situacion del arte y nuevos medios en Espafia en un contexto internacional.

Se analizaron los recursos disponibles en infraestructuras, medios técnicos y humanos, la implementacion
de las nuevas tecnologias en la sociedad y su utilizacion creativa y, sobretodo, la actitud de artistas, responsables
institucionales y organizaciones sociales, en asimilar y traducir los profundos cambios que las nuevas tecnologias
estan propiciando en todos los ambitos sociales, especialmente en el artistico.

En los debates se reflexiond sobre las complejas cuestiones que implica vivir en sociedades tecnolégicamente
avanzadas, con una mirada poliédrica y transversal. Estos debates abarcaron temas como los derechos de autor, las
transformaciones profundas en los métodos y herramientas en el proceso creativo y la adaptacién a la nueva realidad
digital de instituciones, museos, centros de arte, artistas, medialabs, galerias, comisarios, criticos, universidad y centros
de investigacion, medios de comunicacién y la sociedad en general.

No se ha descuidado ni obviado ningln tema para un andlisis profundo de la realidad espafiola y nuestra
situacion en un mundo global.

¢ 1° Congreso Internacional Art Tech Media

Una vez debatida la situacion del arte y las nuevas tecnologias en Espafia resultaba evidente y necesario
conocer, por sus protagonistas, las similitudes y divergencias, los problemas y soluciones que otros paises plantean
respecto al uso creativo de los nuevos medios y su asimilacién por la sociedad.

Conocer otras realidades y planteamientos, otros sistemas organizativos y promover relaciones estables con
instituciones y el ambito artistico internacional que propicie y favorezca, de manera continuada, el intercambio de ideas
y experiencias, el desarrollo de proyectos colaborativos por medio del conocimiento mutuo y personal facilitando la
relaciéon con el ambito artistico espafiol, se encuentran entre los objetivos destacados en el 1° Congreso Internacional
Art Tech Media 07. Se invit6 a participar a representantes internacionales de importantes museos y centros de arte de
20 paises de Europa, Asia y América.

e Elaboracion y presentacion de propuestas

El gran consenso existente actualmente mostrado en los debates realizados, ofrece una gran oportunidad,
dada la necesidad manifestada por instituciones, el ambito artistico, universidades, empresas tecnolégicas, medios
de comunicacién, etc. para la implementacién de propuestas que favorezcan, entre otras cuestiones, el debate y la
reflexion transversal y permanente, propiciar los cambios necesarios en los planes de ensefianza adecuandolos a las
nuevas realidades, dotar de contenidos la implantacion generalizada de la Sociedad de la Informacion, optimizar los
recursos existentes, fomentar el desarrollo de centros de investigacion y produccién, la promocion del arte y la cultura
digital espafiola en el mundo e incentivar la colaboracién con instituciones y centros de arte internacionales.

Estas propuestas se concretan, principalmente, en la necesidad de aplicar el Plan Estratégico para el desarrollo de
las Artes y la Cultura Digital presentado, tras la celebracion del 1° Congreso Internacional Art Tech Media, al Presidente
del Gobierno, Ministerio de Cultura, Ministerio de Industria, Ministerio de Educacién, Comunidades Auténomas, otras
Administraciones, Instituciones publicas y privadas, organizaciones y corporaciones y a todos los participantes
nacionales e internacionales en Art Tech Media.

En una préxima Conferencia a celebrar en 2008, se invitara a participar a representantes institucionales, del ambito
artistico y de otras organizaciones para la firma de una Declaracion de Intenciones que posibilite su desarrollo.

Actualmente existe un amplio consenso sobre la oportunidad e idoneidad de dicha convocatoria y la necesidad
de constituir, entre todas las personas, instituciones y organizaciones relacionadas con el arte y la cultura digital, el
Instituto de las Artes y la Cultura Digital.

El Plan Estratégico para el desarrollo de las Artes y la Cultura Digital, esta estructurado de la siguiente forma:
- Instituto de las Artes y la Cultura Digital

- Consejo de las Artes y la Cultura Digital
- Red de Centros Experimentales de Recursos para el Desarrollo de las Artes y la Cultura Digital



Encuentros Art Tech Media 06: Sedes y debates

Los temas propuestos a debate estaban planteados de manera que permitieran adentrarnos, a través de la
experiencia personal, en las cuestiones mas relevantes que preocupan y ocupan a todos los ambitos del arte realizado
con nuevos medios en nuestro pais, l6gicamente en un contexto internacional, desde todas las perspectivas posibles.
Con la direccidon del museo y centro de arte, determinamos los mas proximos a su linea de trabajo e intereses.

Decidimos desde el principio editar las sesiones de debate confiados en su interés considerando la personalidad
y conocimiento de los participantes. Las sesiones se grabaron en video y posteriormente transcritas y corregidas
por sus autores intentando mantener el espiritu y la letra de las diferentes intervenciones y las preguntas del publico,
primando la espontaneidad y sinceridad del debate en directo a los aspectos puramente literarios.

Auditorio de Presidencia del Gobierno de Canarias, Tenerife, primera sede y ultra periférica, debatimos
respecto a “Centro y periferia en la era del no lugar” y la influencia que tiene Internet en la deslocalizacién de los centros
de decision. Realmente, en ese aspecto, poco ha cambiado a pesar de la democratizacion de los medios, ya que
son las grandes corporaciones y muy pocos paises quienes controlan y dirigen todo el proceso y su propiedad. Las
comunidades virtuales que trabajan en red, posibilitan alternativas. El segundo dia tratamos de una de las cuestiones
mas controvertidas: “Derechos de autor” y, con bastante unanimidad, se plante6 que es el artista quien tiene todos los
derechos sobre su obra y, por tanto, quien debe decidir la conveniencia de flexibilizar ciertos aspectos que permitan
una mejor y mayor distribucion y exhibicién de la obra, también en los circuitos internacionales. Se recomienda firmar
contratos y conocer las diferentes licencias existentes que permiten ceder algunos derechos. Pero es un tema sin
resolver definitivamente, al menos en Espafa.

Museo de Arte Contemporaneo Union Fenosa, MACUF, A Coruna; debatimos sobre la complejidad que
conlleva el “Desarrollo de proyectos multimedia” ya que las nuevas tecnologias y lenguajes obligan a nuevas miradas
y aproximaciones. Desde la perspectiva del artista, es importante implicar a las empresas tecnolégicas y ampliar el
apoyo institucional al objeto de superar la precariedad estructural en la que se mueve el arte realizado con nuevos
medios. Son necesarios mas recursos y formacion.

Respecto al “Comisariado y exhibicion de arte digital”, en los ultimos afios el propio circuito de la creacién
digital reivindicando su historia, ha creado por primera vez eventos, conferencias, congresos, etc., para plantear de
dénde veniay si podia reclamar una tradicion propia. El discurso y la obra de arte esta llegando a un grado de madurez
que va mas alla de unas preconcepciones, unas utopias con un cierto nivel de ingenuidad que han dominado durante
mucho tiempo vy, por otro lado, hay una necesidad definitiva y clara por parte de la institucion arte de asimilar los
nuevos conceptos y soportes.

ARTIUM Centro-Museo Vasco de Arte Contemporaneo, Vitoria; “Arte, tecnologia y cambios sociales” y
“Coleccionismo y nuevo mercado del Arte”. En relacion al primer tema, el arte suele ser reflejo de la sociedad en la que
se desarrollay las tecnologias han penetrado en todos los ambitos sociales. Vivimos en una ambivalencia, por un lado
se reconoce todo lo que aportan las nuevas tecnologias como soportes de nuevas ideas de comunicacion e informacion,
desarrollo de redes globales, etc., pero por otro, esta el uso banal, espectacular y de ocio que basicamente se nos
ofrece, ademas del control que se ejerce de todos nuestros movimientos por medio de las tecnologias electrénicas.

La rapida evolucién y los cambios en la practica del coleccionismo y en general del nuevo mercado del arte
que surge con la aparicion de las nuevas tecnologias: reproductibilidad digital, obras inmateriales, etc., introducen
elementos de lenta asimilacion. La visibilidad, cada vez mayor, de ciertos artistas y obras debido a los nuevos
cauces de informacién que operan en el territorio del arte y la dificultad de ciertas obras inmateriales para entrar en
el mercado y en las colecciones. El video se esté convirtiendo en elemento imprescindible en cualquier exhibicion de
arte contemporaneo y en las colecciones.

Domus Artium 2002. DA2, Salamanca; los temas debatidos fueron “Realidad virtual y realidad aumentada” y
“Arte futuro, arte espectacular”. La realidad virtual nos permite experimentar entornos que existen soélo en el ordenador.
Puede serinmersiva a través de dispositivos externos como guantes, cascos o gafas capaces de capturar la posicion y
el movimiento del cuerpo del usuario en el espacio. La no inmersiva, VRLM es un lenguaje de programacion que genera
entornos accesibles a través de la pantalla del ordenador, teclado y raton. La realidad aumentada es una ampliacion
socio-geografica de las posibilidades de la realidad virtual. Cada vez mas artistas trabajan en la visualizacion de redes
del espectro electromagnético: sefales de moviles, redes wireless, television y de estos espacios.

Hibridacion y transdisciplinaridad, palabras claves del arte electrénico como escaparate del futuro. Tecnologizacion
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de los cuerpos y la biologizacion de las maquinas y lo que tiene que ver con el aspecto ciborg o ciberpunk de la futura
sociedad del conocimiento. Televida, entre espacios virtuales y reales. El transito es el momento en que la vida se
vuelve software. El futuro del arte esta contaminado con la industria del ocio, con la industria del espectaculo.

Centro Parraga, Murcia; fue el escenario para debatir sobre “Artistas nédmadas” y “Nuevas tecnologias aplicadas
al proceso creativo”. Actualmente, las tecnologias de la informacién y comunicacion, Internet, ordenadores portatiles,
teléfonos moviles, estan alterando los paradigmas de nuestra poliédrica realidad, de lo local a lo global, facilitando la
movilidad y el intercambio de experiencias. Del artista solitario al desarrollador de proyectos colectivos, transversales
y transnacionales que posibilitan la superacion de las fronteras tanto fisicas como mentales.

Con la utilizacién de todo tipo de nuevas tecnologias por parte de los artistas y su abaratamiento, asistimos a
cambios profundos operados en los procesos creativos. Nos adentramos en una nueva etapa del arte, la era “digital”
que se extiende imparable por las diferentes culturas y sociedades. Estos nuevos soportes y medios estan creando
nuevas estructuras de pensamiento que conducen no sélo a nuevos conceptos artisticos, sino a replantearnos el
modelo clasico de la institucion arte.

Fundacion BilbaoArte Fundazioa, Bilbao; se tratd el tema de “Open Source”, programas de cdédigo libre y
gratuito a menudo desarrollado colectivamente. Es un término que empez6 a ser de uso comun alrededor de 1998 e
indica la posibilidad de disponer del cédigo fuente de un programa y de desarrollarlo de forma colectiva. Hablamos de
libre distribucion y también de distribucion de modificaciones, ausencia de discriminacion y licencias libres y hacker
término acufiado en los afios 60 por un grupo de desarrolladores y programadores del MIT. Artistas que emplean la
tecnologia de forma transparente, colaborativa y a menudo con objetivos distintos a los que impulsaron su creacion
como una estrategia de resistencia electronica y no por su poder destructivo.

El segundo tema fue “Net art”, etiqueta con la que se designa a la produccion artistico-simbdlica realizada ex
profeso eny para la red de Internet. El origen del término lo debemos a una frustrada transmisién de un e-mail anénimo
dirigido al artista esloveno Vuk Cosic en Diciembre de 1995. Internet, es un medio para la produccién, publicacion,
distribucion, promocion, didlogo, consumo vy critica, también significa la desintegracion y mutacién de las figuras de
artista, curator, escritor, audiencia, galeria, tedrico, coleccionista de arte y del museo.

Centro de Cultura Contemporanea de Barcelona, CCCB; “El artista investigador” y “El papel de los medios
en la era digital”. Es importante incentivar la investigacion en universidades, empresas tecnolégicas y la formacion
de equipos multidisciplinares. Son necesarios mas centros de produccion artistica, con medios adecuados. Industria
Cultural, el arte como mercancia. Desde el ambito académico se insiste en la necesidad de aplicar los protocolos
que la ciencia establece para considerar valida una investigacion. Desde el arte se cuestionan estos parametros y la
dificultad de acceder a sus programas.

Internet y las nuevas tecnologias de la comunicacion han propiciado la apariciéon de un modelo de comunicacion
que se caracteriza por la instantaneidad, la interactividad, la personalizacién y la atomizacién tanto de los emisores como
de los receptores. Esto impone replantearse el concepto de medio de difusién masiva. Para los medios tradicionales,
prensa, radio y tv, resulta dificil la especializacion.

Es Baluard, Museu d’Art Modern i Contemporani de Palma; los temas, “Arte Transversal: arte, ciencia, tecnologia
y sociedad” y “Arte digital, critica y politica cultural”. El término transversal, utilizado profusamente en la actualidad,
trata de designar una nueva realidad superadora del reduccionismo del conocimiento en el que estabamos instalados
desde el siglo XVIII. Es hora de poner en comun las distintas disciplinas tanto cientificas como artisticas. Las nuevas
tecnologias y las redes que se extienden imparables, posibilitan que el arte, transformado radicalmente, se convierta
en lugar de encuentro para la interaccion fructifera entre arte, ciencia, tecnologia y sociedad.

La globalidad del arte digital y su rapida evolucién, provoca enormes dificultades para su asimilacion. Estos
cambios inciden y transforman las bases sobre las que estaban cimentados nuestros conceptos del arte: Produccion,
Edicion, Coleccionismo, Promocion y Difusién, Comisariados y Critica de Arte en la formacion de nuevos discursos
expositivos. Es necesario un apoyo decidido, mayores recursos y coordinacién entre las diferentes instituciones.

Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia, MNCARS, Madrid; “Museos del siglo XXI” y “Arte y nuevas
tecnologias en Espafa en un contexto internacional”. El museo se esta convirtiendo en el nuevo paradigma de la
cultura contemporanea asumiendo un importante papel dentro de la industria cultural y las politicas culturales, en las
nuevas sociedades derivadas del capitalismo multicultural. Un mundo dominado por la sociedad de la informacion,
las nuevas tecnologias y el turismo cultural en un mundo globalizado. Entre la tradicién de una cultura material y de



una cultura objetual clasica y las particularidades del lugar, sirva como “catalizador social” dentro de la esfera publica.
El “museo inmaterial”, otra deriva del capitalismo global, multinacional y tecnolégico para dar cabida a lo inmaterial,
a lo virtual, a lo electrénico, a lo ubicuo, a lo cibernético.

Las nuevas tecnologias y las nuevas experiencias que estan surgiendo, sus personajes, los valores en juego, los
acontecimientos que marcan un periodo historico concreto y la investigacion del sistema de formas que hace visible
esta experiencia, qué realidades nos estan haciendo visibles y de qué sectores del mundo nos estan hablando.

En 1974 Netscape presento su primer navegador comercial. Desde entonces se ha producido un importante
cambio en la sociedad que iba a pasar de la economia industrial a la economia de la informacién, de estructuras
jerarquicas a redes descentralizadas, de los mercados locales a los globales.

A pesar de la fragilidad y atomizacion de las estructuras en Espafia, en los Ultimos afios se ha recorrido un
importante camino y van apareciendo foros, festivales, bienales... junto a la proliferacion de museos y centros de
produccion, estos en menor medida. Sin embargo, hay optimismo, energia y generosidad para afrontar los retos que
las nuevas tecnologias nos plantean.

Participantes en los debates:

Rosina Gomez Baeza. Directora Laboral - Angela Martinez. Directora Departamento Audiovisual y Multimedia,
CCCB Javier Panera. Coordinador DA2. Salamanca - Menene Gras. Directora Cultura y Exposiciones Casa Asia
Sergio Morales. Coordinador Espacio Digital Gran Canaria y Canarias Mediafest - Vicente Matallana. Director La
Agencia - Nuria Fernandez. Galeria Espacio Liquido - Montxo Algora. Director ArtFutura - Roberta Bosco. Periodista
Carmen Rivera. Directora Gerente MACUF - Laura Fernandez. Subdirectora Area Museistica ARTIUM - Pablo
Berastegui. exDirector PhotoEspafa - Juan Romero. Investigador Arte Artificial. Lab RNasa - Olga Osorio. Periodista
Antonio Sanjuan. Decano F. C. U. A Corufa - Lola Dopico. Directora Tracker. Lab Visual U. Vigo - José Luis de
Vicente. Periodista y comisario Sonar, Artfutura, Off - Younes Bachir. La Fura dels Baus - Miguel Rubio. Desarrollador
tecnolégico - Marisa Gonzalez. Artista - Beatriz Herraez. Critica de arte - Daniel Castillejo. Conservador Coleccion
ARTIUM - Pilar Albarracin. Artista - Nacho Ruiz. Director Galeria T20 - Carlos Mori. Director 1° Festival Internacional
Video Gijon - Natxo Rodriguez. Fundacion Rodriguez - Javier Durana. Director ARTIUM - Soledad Lorenzo. Galerista
Nekane Aramburu. Comisaria y Directora Generacion Digital - Jaime del Val. Artista - Maria José Martinez y Francisco
San Martin. Laboratorio de Luz U. BBAA Valencia - Antonio Franco. Director MEIAC - Alejandro Sacristan. Silicon
Artists - Marcel.li Antunez. Artista - Mara Mira. exDirectora Centro Parraga - Txema Agiriano. Festival MEM - Rosa
Sanchez y Alain Baumann. Artistas, Konic Th - Peter Bosch. Artista - Clara Alba y Andrea Garcia. Revista Aminima
Pere Soldevilla. Galeria Metropolitana y Workbox - Rubén Diaz. Zemos 98 - Ximo Lizana. Artista - Enrique Minano.
Director Art-tv - Carlos Belmonte. Productora Accion Visual - Javier Riafo. Director Fundacion BilbaoArte Fundazioa
Santiago Eraso. exDirector Arteleku - Pablo y Philippe Dominguez. Delcorp.org - Pedro Medina. Critico de arte
Pablo de Soto. Hackitectura - Maria Pérez. Festival Netlach - Javier Candeira. Barrapunto/Dorkbot - Roberto
Aguirrezabala. Artista - Laura Baigorri. Interzona - Lourdes Cilleruelo. Especialista netart. UPV - Inaki Estella. Critico
de arte y escritor - Pedro Soler. Director Hangar - José Luis Brea. Critico de arte - Angela Molina. Directora Cyberart
y comisaria - Natalia Rojas. Coordinadora 9ZEROS, coDirectora Cuatic - Agustin Pérez Rubio. Conservador Jefe
MUSAC - Georgina Cisquella. Directora Miradas2. TVE - Margarita Aizpuru. Comisaria y Critica de arte - Tomas
Delclés. Director CiberPais - Carolina Martinez. Fundacion Ordofiez, D-Foto, Centro Huarte - Marie Claire Uberquoi.
Directora Es Baluard - Vivianne Loria. Jefa Redaccién Revista Lapiz - Carlos Padrissa. coDirector La Fura dels Baus
Ignasi Labastida. Creative Commons - Pedro A. Cruz. exDirector CENDEAC, Consejero de Cultura R. Murcia - Mia
Makela. Artista - Karin Ohlenschlagen. Comisaria, exDirectora MediaLab Madrid - Soledad Sevilla. Artista - Daniel
Garcia Andujar. Artista - José Ramon Alcala. Director MIDE - Ulises Pistolo Eliza. Artista y coFundador Festival
Observatori - Julian Alvarez. Director Area Audiovisual IDEP - Berta Sichel. Directora Departamento Audiovisuales
MNCARS - Helena Fernandino y Emilio Pi. Coleccionistas - Anna Maria Guasch. Critica de arte y Universidad - Pepe
Cobo. Galerista - Angela Molina Climent. Critica de arte - Pedro Ortuio. Artista - Antoni Mercader. Comisario y Critico
de arte - Lourdes Fernandez. Directora Feria ARCO - Carlos Duran. Galerista y codirector LOOP - Claudia Gianetti.
Critica de new media y exDirectora MECAD - Emilio Alvarez. Director Galeria LesAngels - Bani. Director D-I-N-A - Rosa
Pérez. Fluido Rosa. Radio 3 - Dulce Xerach. Parlamento de Canarias, exViceconsejera Cultura, Gobierno de Canarias
Montse Arbelo y Joseba Franco. Artistas, Fundadores y Directores Art Tech Media...
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1° Congreso Internacional Art Tech Media

Durante los dias 9, 10 y 11 de mayo de 2007 se ha celebrado en el auditorio del Ministerio de Cultura, Instituto
Cervantes y Casa de América, todas las sedes en la ciudad de Madrid, el 1° Congreso Internacional Art Tech Media 07.

En los debates y mesas redondas han intervenido 24 ponentes espafioles y 26 ponentes internacionales
representantes de importantes museos y centros de arte y colaborado mas de 60 instituciones y organizaciones de
todo el mundo. Especial relevancia ha tenido la participacién iberoamericana. Importante, también, la representacion
de Estados Unidos, Europa y Asia.

El 1° Congreso Internacional Art Tech Media 07 fue inaugurado por Carmen Calvo, Ministra de Cultura en el
momento de su celebracion, y presentado por los Fundadores y Directores de Art Tech Media, Montse Arbelo y Joseba
Franco en su calidad de directores y organizadores del mismo, con el apoyo del Ministerio de Cultura.

Durante su discurso de inauguracion, manifesté que el Ministerio de Cultura esté en disposicion de apoyar la
creacion del Instituto de las Artes y la Cultura Digital propuesta que se presenta para su debate. Esta propuesta surge
de los debates desarrollados en los Encuentros Art Tech Media 06 en los que se plantea la necesidad de coordinar las
politicas culturales, los recursos de toda la sociedad y destinar el maximo esfuerzo a este objetivo. Tendremos asi, masy
mejores oportunidades para desarrollar proyectos creativos y que estos tengan verdadera repercusién internacional.

Queremos destacary agradecer especialmente el apoyo y colaboracién de todas las instituciones, organizaciones
y personas colaboradoras en el Congreso que han favorecido una visiéon pluralmente global, la interseccion de intereses
y la importancia de coordinar recursos y esfuerzos para el desarrollo de redes colaborativas.

Consideraciones:

En un mundo global presidido por las tecnologias de la comunicacion, con innumerables interrogantes sobre un
futuro que esté presente en nuestra cotidianeidad, resulta esencial analizar y reflexionar, desde diversas perspectivas, la
incidencia que sobre nuestra poliédrica realidad, alterada, esta teniendo el uso generalizado de las nuevas tecnologias
como soporte de nuevas ideas y posibilidades casi infinitas. Investigando su incidencia en diferentes sociedades y
culturas, proponer modelos que superen lo conocido hasta ahora.

A lo largo del siglo XX se ha desarrollado una revolucion tecnolégica con novedosas herramientas y soportes
que conllevan nuevos lenguajes y conceptos que nos conducen a nuevas formas de hacer, de ver, de pensar, de ser,
con una clara influencia sobre el arte y en la sociedad en su conjunto.

En este nuevo siglo, que podemos denominar “era digital” el proceso ha sufrido una aceleracion vertiginosa con
la irrupcion y popularizacion de Internet, ordenadores personales, telefonia mévil... produciendo una implementacion
transformadora de nuestra realidad manipulada junto a nuevas formas expresivas del arte: net art, arte digital, realidad
virtual y aumentada, hibridacion, software y hardware art, modelizacion 3D, robotica, interfaz, bioinformatica, cibervision,
blog, nano art...

La aplicacién de estas nuevas herramientas y soportes por el artista implican el cuestionamiento de las
estructuras relacionales en las que se sustentaba el mundo del arte. Cambia la forma de crear, del artista solitario
al nébmada colaborativo con grupos multidisciplinares y transnacionales, el soporte de las obras, el concepto de la
pieza Unica y sus derechos inherentes, su exposicion y la funcion del publico. Consecuentemente, también el papel
de museos y centros de arte, galeristas, curadores, instituciones publicas y privadas, medios de comunicacion, etc.,
esta en permanente evolucién, sometido a continuas revisiones.

Vivir en una sociedad tecnolégicamente avanzada permite hallar soluciones a multiples problemas, pero también
obliga a reflexionar sobre numerosas cuestiones que preocupan a un mundo globalizado.

La manipulacién de las herramientas tecnoldgicas obliga a conocer los cédigos que éstas llevan implicitos. Este
conocimiento y su utilizacién, pueden convertirse en un fin en si mismos, dada la complejidad de lenguajes existentes
0 servirnos para vislumbrar los nuevos escenarios, apenas intuidos, en los que estamos inmersos, aun sin quererlo
ni saberlo. La tecnologia no es neutral, no sélo es herramienta, tiene un discurso propio, que transformay altera todo
cuanto toca.

Sin embargo, sélo una pequena elite parece conocer el cddigo secreto de lo que esté sucediendo. La inexistencia
de un marco conceptual, estético e incluso ideolégico que defina claramente la actualidad del arte, hace necesaria la
reflexion, tanto sobre su practica, como la interpretacion del mismo.

En este contexto, se hace necesario un debate en profundidad sobre la influencia y transformaciones que las
TIC y otras tecnologias estan produciendo en el arte y, en la sociedad en su conjunto, que siente las bases para una
cooperacion mas eficaz entre los diferentes sectores vinculados al arte digital, asi como la elaboracién de propuestas
para el desarrollo de redes colaborativas nacionales e internacionales al objeto de mejorar su produccion, investigacion,



exhibicion y promocion. Juntos podremos desarrollar una auténtica Sociedad del Conocimiento potenciando la
creatividad y la participacion y el desarrollo de redes sociales y de centros experimentales de produccion artistica.
Después de siglos de separacién, hoy, de nuevo, podemos celebrar la confluencia del Arte, la Ciencia, la
Tecnologia y la Sociedad. La celebracion del 1° Congreso Internacional Art Tech Media 07 es una gran oportunidad
para el debate transversal al objeto de elaborar propuestas que incidan en una mayor y mejor coordinacion entre los
diferentes sectores del arte y la sociedad al objeto de potenciar su desarrollo.
El futuro ya esta aqui y ha venido para quedarse, con nosotros o contra nosotros.

Principales objetivos del Congreso:

¢ El Congreso se ha planteado como lugar de encuentro del ambito artistico internacional con la sociedad. El propdsito
es contribuir a la reflexion y el debate transversal de las principales cuestiones relacionadas con el arte y nuevos medios
y elaborar propuestas que favorezcan el desarrollo del Arte y la Cultura Digital y la colaboracion internacional.

e El arte, como expresion comun a todas las sociedades humanas, no conoce fronteras. Por tanto, con independencia
de la légica importancia que se dara a los diferentes sectores del arte en Espafia, el contexto iberoamericano e
internacional sera prioritario para conocer otros sistemas organizativos y desarrollar mecanismos tendentes a establecer
relaciones de colaboracion estables.

 Reflexionar, analizar y debatir sobre el estado actual del arte y los nuevos medios de manera sectorial, para un mayor
conocimiento de sus diferentes realidades y necesidades.

* Presentacion de propuestas que dinamicen y mejoren la relacion entre los diferentes sectores al objeto de impulsar
y promocionar el arte digital espafiol tanto nacional como internacionalmente.

e Propiciar el debate sobre la oportunidad y necesidad de la creacién del “Instituto de las Artes y Cultura Digital”, su
organizacion, funciones, objetivos y relacidon con otros Institutos e instituciones internacionales.

e Incentivar la creacion de mas Centros de Produccion e Investigacion en colaboracién con instituciones y empresas
para el desarrollo de un tejido industrial y econémico innovador.

e Las conclusiones y propuestas del Congreso seran presentadas al Ministerio de Cultura, de Industria, de Educacion
Comunidades auténomas y otras instituciones y organizaciones nacionales e internacionales.

Instituciones Colaboradoras y Patrocinadoras 1° Congreso Internacional Art Tech Media 07

Ministerio de Cultura; Instituto Cervantes; Casa de América; SEACEX; AECI; Direccion General Desarrollo de la
Sociedad de la Informacién, Ministerio de Industria; Casa Asia; Canarias Crea, Gobierno de Canarias; Direccion
General de Museos, Consejeria de Cultura, Junta de Andalucia; Direccidon General de Innovacion Tecnologica y
Sociedad de la Informacién, Comunidad de Madrid; Ayuntamiento de Zaragoza (Milla Digital); FECYT; Universidad
Europea de Madrid.

Museos, Centros de Arte, MediaLabs y Organizaciones Colaboradoras

TESLA, Berlin; Transmediale, Berlin; V2, Réterdam; MAXXI, Roma; Ars Electronica, Linz; CIANT, Praga; Arts Council,
Gran Bretafa; Rhizome, New Museum New York; PAN, Napoles; UCLA Design - Media Arts MIT, Los Angeles -
Massachusetts; MADC, Costa Rica; CENART, México; Museo de Arte Moderno de Buenos Aires; Centro Cultural
San Martin, Buenos Aires; Museo Rufino Tamayo de Arte Contemporaneo, México; ATA, Alta Tecnologia Andina,
Peru; Bienal de video y Nuevos Medios Chile; Universidad de Santiago de Chile; Chelsea Art Museum, New York;
The Art Institute of Chicago, EEUU; Hangar, Barcelona; Fundacién Ol, Rio de Janeiro; Museo Artes Visuales de
Uruguay; MediaLab Prado, Madrid; Laboral, Gijon... y participantes en Art Tech Media 06.

Organizaciones Colaboradoras en Difusién

Agencia Efe; ABCAARCO; Rhizome; Nettime; DigiCult; ASIMELEC; AVAM; Fluido Rosa Radio3; Miradas2 TVE; AITE;
Random; IED; LOOP; Camara de Comercio e Industria de Madrid; Organizacion de Estados Iberoamericanos OEl;
DFoto; COTEC; Upgrade! Lisbon; Vivocom; Terra; Entropia; ArtFutura, EIPais.com; ElCultural.com; MasdeArte;
CiberPais; Revista Mu; Revista Lamono; La Vanguardia; Periédico El Dia; Diario de Avisos; Diario de Levante; ADN;
Calle 20; Artificiala; Newmediafix; Academia de Roma; Universidad de Santiago de Chile... Ademas de la difusion
realizada por las Instituciones patrocinadoras y colaboradoras Art Tech Media.
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Programa del 1° Congreso Internacional Art Tech Media
Inauguracién del Congreso: Miércoles 9 de mayo. Sede: MINISTERIO DE CULTURA

Presidencia: Carmen Calvo. Ministra de Cultura, mayo 2007

Representantes de Instituciones Colaboradoras

Montse Arbelo y Joseba Franco. Artistas, Fundadores y Directores Art Tech Media y Congreso
Ponencia internacional: Rachel Baker. Visual Arts: Media Art and Moving Image. Arts Council. U.K.

¢ Ponencias: Politicas Culturales

Pavel Smetana. Director CIANT. Praga

Alberto Saraiva. Curator Ol Futuro. Rio de Janeiro

Tina Velho. Artista, coordinadora Laboratorio Arte e Tecnologia Escola Artes Visuais Parque Lage. Rio de Janeiro

¢ Debate: Politicas Culturales

Moderador: Ricardo Echevarria. Artista y Presidente de AVAM (Asociacion Artistas Visuales de Madrid)
Gefried Stocker. Director Ars Electronica. Linz

Rebeca Allen. Artist /Professor UCLA Design. Research Director at MIT. Los Angeles

Carles Padrissa. CoDirector La Fura del Baus. Barcelona

Andreas Broeckmann. Director TESLA. Berlin

José Carlos Mariategui. Fundador ATA, Lima. Investigador en la London School of Economics. U.K.

e Presentacion Libro Blanco de la interrelacién entre Arte, Ciencia y Tecnologia en el Estado espafnol. FECYT
Alfonso Bertran. Subdirector FECYT (Fundacién Espafiola para la Ciencia y la Tecnologia). Madrid

José Luis Brea. Profesor Titular de Estética y Teoria del Arte, Universidad Carlos Il y Coordinador del grupo. Madrid
Javier Echevarria. Catedratico de Historia de la Ciencia, CSIC. Madrid

Jueves 10 de mayo. Sede: MINISTERIO DE CULTURA

e Debate: Museos y Centros de Arte en el siglo XXI: produccién, comisariado y exhibicidén de arte digital e inmaterial
Presentacion: Montse Arbelo y Joseba Franco. Artistas, Fundadores y Directores Art Tech Media y Congreso

Elena Rossi. Curadora NetSpace:Viaggio dell’arte della rete at Museo N. Arti XXI Secolo MAXXI. Roma

Laura Barreca. Curadora Pan-Palazzo delle Arti Napoli and Universita degli Studi Della Tuscia. Viterbo

Marie Claire Uberquoi. Directora EsBaluard Museu d’Art Moderno i Contemporari. Palma

Angela Martinez. Directora del Departamento de Audiovisuales y Multimedia of CCCB. Barcelona

Nacho Ruiz. Director Galeria T20. Murcia

Lisa Dorin. Curator The Art Institute of Chicago

Nina Colosi. Fundadora The Project Room y Arts & Education Program @ Chelsea Art Museum New York

¢ Debate: Plataformas Asiaticas

Modera: Menene Gras. Directora de Culturay Exhibiciones de Casa Asia. Barcelona

Niranjan Rajah. Professor School Interactive Arts and Technology Simon Fraser University. Vancouver
Semi Ryu. Kinetic Imaging School of the Arts Virginia Commonwealth University

Zhuang Lixiao. Consejera de Asuntos Culturales. Embajada de la Republica Popular de China

e Debate: Centros de Produccién: MediaLabs, Nuevas Plataformas y Procesos

Presentacion: Montse Arbelo y Joseba Franco. Artistas, Fundadores y Directores Art Tech Media y Congreso
Gerfried Stocker. Director Ars Electronica. Linz

Luigi Pagliarini. Artista y Director Festival PEAM (Pescara Electronic Artists Meeting)

Pedro Soler. Director Hangar. Barcelona

Ximo Lizana. Artista y profesor de la Universidad Europea de Madrid

Marcos Garcia. Medialab Prado. Madrid

Karin Ohlenschlagen. Curadora y exDirector Medialab Madrid

Andreas Broeckmann. Director TESLA. Berlin
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e Debate: Arte - Industria - Investigacién

Moderador: Alejandro Sacristan. Consultor, Silicon Artists, Director Impact 4D. Madrid

Fermin Montero Gomez. Subdirector General Innovacién Tecnolégicay S. de lal. Comunidad de Madrid
Pau Alsina. Universidad Oberta de Catalunya, UOC y Artnodes. Barcelona

Marcel.li Antunez. Artista y cofundador de La Fura del Baus. Barcelona

Anne Nigten. Directora V2 Lab. Réterdam

Marta Rupérez. Curadora FACT. Liverpool

Vicente Matallana. Director LaAgencia. Madrid

Jueves 10 de mayo. Sede: INSTITUTO CERVANTES

e Debate: Arte y nuevos medios. La plataforma iberoamericana |

Presenta: Xosé Luis Canido. Director de Cultura del Instituto Cervantes. Madrid

Graciela Taquini. Curadora Centro de Desarrollo Multimedia del C. C. Gral. San Martin de Buenos Aires
Arcangel Constantini. Artista, Curador Cyberlounge Museo Tamayo Arte Contemporaneo. México D.F.
Enrique Aguerre. Coordinador Departamento de Video del Museo Nacional de Artes Visuales. Uruguay
José Carlos Mariategui. Fundador ATA, Lima. Investigador en el London School of Economics. U.K.

Viernes 11 de mayo. Sede: MINISTERIO DE CULTURA

e Debate: Critica, Pensamiento y Medios de Comunicacién

Presentan: Montse Arbelo y Joseba Franco. Artistas, Fundadores y Directores Art Tech Media y Congreso
Rachel Baker. Visual Arts: Media Art and Moving Image. Arts Council. U.K.

Anna Maria Guasch. Critica de arte. Barcelona

Anne Nigten. Directora Lab V2. Réterdam

Juan Carlos Rego de la Torre. Editor ABCdARCO. Barcelona

Graciela Taquini. Curadora Centro de Desarrollo Multimedia del C. C. Gral. San Martin de Buenos Aires
Georgina Cisquella. Directora Informativos La 2Noticias y Miradas 2. RTVE. Madrid

Margarita Schultz. Doctora en Filosofia (Estética). Facultad de Artes. Universidad de Chile

e Debate: Nuevo mercado: galerias, ferias, bienales, derechos de autor

Presentan: Montse Arbelo y Joseba Franco. Artistas, Fundadores y Directores Art Tech Media y Congreso
Montxo Algora. Director ArtFutura. Barcelona

Néstor Olhagaray. Director de la Bienal de Video y Nuevos Medios de Chile

Luis Silva. Curador, Turbulence, Lx 2.0 y director The Upgrade! Lisbon. Lisboa

Enrique Aguerre. Coordinador Departamento de Video del Museo Nacional Artes Visuales de Uruguay

Viernes 11 de mayo. Sede: CASA de AMERICA

¢ Arte y nuevos medios. La plataforma iberoamericana Il

Presentan: Montse Arbelo y Joseba Franco. Artistas, Fundadores y Directores Art Tech Media y Congreso
Maria José Monge. Adj. Director del MADC Museo de Arte Contemporaneo San José de Costa Rica
Tania Aedo. Directora Laboratorio Arte Alameda. México. exDirectora del Centro Multimedia del CENART
(Centro Nacional de las Artes) de México.

Mauricio Delfin. Director Realidad Visual/Gestor Programa N. Tecnologias y Politicas Culturales de Peru
Gustavo Romano. Artista. Coordinador Medialab C. C. de Espafa en B.A. y D. Limbo en Museo de Arte
Moderno de Buenos Aires

Viernes 11 de mayo. Sede: MINISTERIO DE CULTURA

e Conclusiones del 1° Congreso Internacional Art Tech Media
Presentan: Montse Arbelo y Joseba Franco. Artistas, Fundadores y Directores Art Tech Media y Congreso
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César Antonio Molina. Ministro de Cultura

El Ministerio de Cultura, en el cumplimiento de su cometido de impulsar el arte en Espafia en todas sus
manifestaciones, ha querido apoyar la iniciativa emprendida por la asociacion cultural ART TECH, cuyo objetivo
principal es la reflexion y el andlisis del arte y de las nuevas tecnologias en nuestro pais, en el marco de un contexto
internacional.

El uso generalizado de los medios tecnolégicos como soporte de nuevas ideas hace necesario el dialogo y
puesta en comun de sus posibilidades, casi infinitas, y la puesta en marcha de una comunicacién permanente que
incentive la produccién y coordine la distribucion y la promocion del arte digital espafiol en el mundo.

Este ha sido el propésito que motivé la celebracion del Primer Congreso Internacional ART TECH MEDIA en
Madrid, en mayo de 2007, cuyas conclusiones se presentan en esta publicacion. Quiero expresar mi mas sincero
agradecimiento a todos aquellos que, con su esfuerzo y dedicacion, lo han hecho posible.

Joan Clos. Ministro de Industria, Turismo y Comercio

El Ministerio de Industria, Turismo y Comercio tiene como una de sus funciones principales, el desarrollo de la
sociedad de la informacion y la utilizacion de las nuevas tecnologias para la mejora de la competitividad empresarial
y la mejora de la calidad de vida de los ciudadanos.

Los contenidos digitales son una parte fundamental para el desarrollo de esta sociedad y constituyen un puente
entre el arte y la tecnologia, asi como un campo de experimentacién y de negocios con un futuro brillante.

El Ministerio de Industria, Turismo y Comercio es consciente de la importancia de este sector y en el marco
del Plan Avanza se ha creado una linea de actuacién especifica que contempla los contenidos digitales y los centros
del conocimiento.

El Ministerio agradece a los organizadores del evento y al Ministerio de Cultura su amable invitacion a participar
en el Primer Congreso Internacional ART TECH MEDIA en Madrid celebrado en mayo 2007.
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Alfons Martinell Sempere. Director General de Relaciones Culturales y Cientificas. AECI

ART TECH MEDIA. La potencialidad de la utilizacion de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones
como herramientas estratégicas para el desarrollo humano, tanto individual como colectivo, ha sido ampliamente
tratada en foros y organizaciones de desarrollo, y expresado explicitamente en los Objetivos de Desarrollo del Milenio
de Naciones Unidas. La Cooperacion Espafiola incorpora esta necesidad en su Plan Director 2005-2008, en el que se
destaca el potencial de las TIC para la mejora de las condiciones de vida de los pueblos, en areas como la educacioén,
la salud, la equidad de género, la gobernabilidad, el agua y saneamiento, el medio ambiente, la ayuda humanitaria, y
por supuesto, el ambito cultural.

Una de nuestras principales areas de trabajo apunta hacia el mejor aprovechamiento de las oportunidades
de las TIC para el impulso del desarrollo a través de la creatividad, la comunicacion, la insercién de minorias, el
fortalecimiento institucional y la participacion ciudadana, y la potenciacién de las industrias culturales, claros exponentes
del protagonismo de la cultura en el crecimiento econémico. Objetivos globales que persiguen en definitiva, una
importante reduccion de la denominada brecha digital y la consolidacion de un trabajo colaborativo en red.

Asimismo, las TIC se alzan como una herramienta muy Util en el que es uno de nuestros objetivos prioritarios:
la proteccién de la diversidad cultural. Las nuevas tecnologias favorecen la creacion de contenidos locales, de voz de
aquellas minorias con menores oportunidades de ver reflejado su mundo en los medios de informacién y comunicacién
tradicionales. Unido a nuestro interés por favorecer el desarrollo de la comunicacion, se ha trabajado también en el
fomento de medios de comunicacion alternativos.

Por otro lado, la digitalizacién de contenidos se vuelve una herramienta fundamental en la proteccion de la
diversidad cultural, con el archivo, conservacion y difusion del patrimonio cultural. En este sentido, el programa ACERCA
de Capacitacion de Capital Humano en el Sector Cultural trabaja muy activamente.

Las nuevas tecnologias han modificado el modo en que las personas crean, producen, distribuyen y tienen
acceso a bienes y servicios, a la informacién y el conocimiento, y en particular a los contenidos culturales. De nuevo, una
estructura que permiten las TIC y que facilita un modo de hacer cooperacién en el que se hace posible la colaboracién
y coordinacién de todos los actores: comunidades ciudadanas, universidades, instituciones, etc. se unen a esta Red
de trabajo y reflexion, como se demostré en el | Congreso Internacional Art Tech Media, arte y nuevas tecnologias,
celebrado en Madrid durante el pasado afo.

Sirvan estas palabras como invitacion para seguir conociendo y aportando nuevas perspectivas y practicas a
los usos de las nuevas tecnologias en la mejora de las condiciones de vida de los pueblos.

Me Isabel Serrano. Directora General SEACEX

Los objetivos de difusion de la realidad cultural, pasada y presente, de nuestro pais, que guian a la Sociedad
Estatal para la Accion Cultural Exterior, se plasman en una amplia gama de actividades expositivas y cientificas. Por
ello adquiere un sentido muy especial su colaboracién en la edicion de estas actas, fruto de las jornadas celebradas
del 9 al 11 de mayo de 2007 en las sedes del Ministerio de Cultura, el Instituto Cervantes y la Casa de América en
Madrid. La enunciacién de esas instituciones es ya reveladora de la voluntad de colaboracion entre algunas de
las mas relevantes instancias culturales espafolas, en este caso puesta al servicio de la reflexién sobre una de las
dimensiones mas actuales del arte y la cultura como es el horizonte de creatividad abierto por las nuevas tecnologias
informaticas y de la comunicacién, con sus multiples implicaciones sociales, materiales y estéticas.

Planteado como un lugar de encuentro entre el ambito artistico internacional y el conjunto de la sociedad,
el congreso que reflejan estas actas supone un impulso de primera magnitud para abrir nuevos caminos al debate
y la produccion de un género, el de la cultura digital, a la vez industrial y artistico, que afecta a multiples instancias
institucionales y empresariales. Todo ello -como refleja la propuesta de creaciéon de un Instituto de las Artes y la
Cultura Digital- representa una aportacion esencial al dinamismo de nuestra cultura y un estimulo para conocer y
apreciar las grandes lineas de una creatividad arraigada en inquietudes colectivas, capaz de responder con los mas
diversos medios de expresion a las nuevas necesidades de la industria y el consumo.

Se trata, en suma, de avanzar en las nuevas fronteras del desarrollo de una sociedad moderna, consciente
tanto de su pluralidad como de su capacidad de proyeccion exterior y deseosa de difundir sus logros a fin de
estrechar la relacién con otros paises en un mundo cada vez mas abierto y competitivo.



Carmen Caffarel. Directora del Instituto Cervantes

Artes y tecnologia. Las nuevas técnicas de informacién han propiciado en los ultimos quince afios una difusion
sin precedentes del conocimiento, la informacion y la creatividad. Es obvio que el acceso generalizado a Internet en
las sociedades modernas proporciona medios de promocién de la cultura que toda institucién que se identifique con
estas tareas debe aprovechar.

En el Instituto Cervantes hemos dedicado afos -los aun pocos pero intensos que tenemos de historia, desde
nuestra creaciéon en 1991- al desarrollo y apoyo de todo tipo de iniciativas que explotan estas tecnologias en el
cumplimiento de nuestras misiones institucionales. Hoy dia a la vista estan los multiples portales en Internet, los
servicios de comunicacion que nos permiten tener en permanente contacto a los 69 centros que conforman nuestra
red mundial con la sede central de Madrid y el Centro de Formacion de Profesores de Alcala de Henares, y la creacion
constante de contenidos en red que ha promovido desde 1997 el Centro Virtual Cervantes. El comienzo de las
emisiones de la television cervantestv.es es sin duda una apuesta muy importante que el Instituto ha realizado en este
periodo, en su busqueda de nuevos canales para difundir la lengua y la cultura.

Si Apollinaire, en referencia a la pintura cubista, decia que “los grandes poetas y los grandes artistas tienen
la misién social de renovar sin tregua las apariencias que reviste la naturaleza a los ojos de los hombres”, el medio
electrénico confirma un siglo después esta exhortacion a propiciar el renacimiento de las artes en nuevos moldes y
nuevas formas: lleva mas alla la proliferaciéon de técnicas y soportes que el arte contemporaneo siempre ha buscado
infatigablemente. Asi, nuestro interés por el uso de estas herramientas que la técnica nos brinda esta también centrado
en su manejo para el desarrollo de la expresion artistica. La fuerza que los nuevos medios imprimen a las formas y a los
lenguajes del arte es también una realidad que ha proporcionado ideas y capacidad de desenvolvimiento a los artistas
del mundo hispanohablante, que hoy estan en la vanguardia de la creacion contemporanea. La colaboracion con las
instituciones museisticas de Espafia y América y el trabajo desarrollado desde las propias iniciativas del Cervantes es
constante y se orienta también hacia esta confluencia entre arte y técnica. Asi, proyectos hoy dia en desarrollo como
la exposicion en Internet Palabras corrientes, en la que se recogen diversas obras de net.art desarrolladas desde las
concepciones de varios artistas punteros en el medio digital, son buena muestra del apoyo que el Instituto Cervantes
proporciona y del interés con que sigue las ideas y la evolucion de la Red y sus servicios en el quehacer creativo.

Por todo ello, el Instituto apoyd en su dia la celebracion de Art Tech Media, y por ese motivo es hoy una de
las instituciones que anima de buena gana a que continie convocandose este foro de debate, que ampliara las
perspectivas, hoy ya tan prometedoras, de este fecundo maridaje entre las artes y la tecnologia.

Imma Turbau. Directora Ateneo Americano de Casa de América

La Casa de América se enorgullece de haber colaborado como sede en el 1er Congreso Internacional Art Tech
Media 07, en la vertiente, si cabe decirlo, mas “iberoamericana” del encuentro.

Una de nuestras preocupaciones como Centro Cultural es la de conseguir llegar al maximo numero de
personas, no sblo que la programacion que se pueda encontrar en nuestro espacio fisico sea la mejor, o la que mejor
se ajusta a nuestros criterios de programacion, sino que los eventos, exposiciones, encuentros, debates, etc., que
se propician en Casa de América no queden so6lo en el ambito de las cuatro paredes. Imaginamos este imperativo en
todas las areas culturales en las que trabajamos, pero mas que en ninguna otra, en la del arte. Vemos cémo los artistas
iberoamericanos trabajan desde cualquier lugar, en cualquier soporte, y que su publico se encuentra en cualquier
lugar del globo donde haya una conexién. Vemos como eso es posible en algunos casos, claro esta. Muchos artistas
no tienen acceso a estas herramientas, mucho publico tampoco, en el momento en que su uso sea universal se
podra, quiza, hablar de la tan buscada democratizacion de la cultura y por fin nuestro papel sera el de prescriptores,
no el de promotores. Prescriptores, comisarios, recomendadores, establecedores de categorias, sistematizadores,
tedricos. Y el encuentro del arte con el publico sera algo menos mediatizado, aunque no mas espontaneo, en cierto
modo mas puro, con menos adulteraciones.

La relacion de la Tecnologia, la Ciencia, el Arte y la Sociedad, en un mundo no muy lejano, sera, esperamos, la
misma que siempre ha sido, en realidad: la primera brinda las herramientas a las demas para que existan de un modo
cada vez mas accesible a un mayor numero de personas.
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Eulalia Pérez Sedeno. Directora General de FECYT

La cultura contemporanea: un dialogo abierto entre arte, ciencia y tecnologia: La sociedad espafiola arrastra un
déficit de cultura cientifico-tecnolégica, fruto de una concepcién cultural en la que la ciencia no ha sido considerada
componente prioritaria de la misma. Por ello, no es infrecuente que un amplio sector de la sociedad considere que
arte, ciencia y tecnologia constituyen disciplinas que nada tiene que ver entre si, que corresponde a motivaciones y
objetivos claramente diferentes. El arte se entiende como componente intrinseco de la cultura, sin embargo la ciencia
y la tecnologia no se incluyen dentro de la misma.

Combatir esta errénea concepcién ha sido precisamente uno de los objetivos del Afio de la Ciencia 2007,
que se ha constituido como el punto de partida para abordar la “alfabetizacion cientifico-tecnolégica” de la sociedad
espafiola, a través del desarrollo de numerosas iniciativas, muchas de ellas dirigidas a evidenciar la innegable relacion
entre la ciencia y otras muchas manifestaciones, siendo aquella una parte fundamental de la cultura de nuestra época.

Podriamos considerar que, ya en los origenes, un rasgo comun del arte y la ciencia es la magia, como forma
arcaica de apropiacion de la realidad y manipulacion simbdlica de la misma. Pero la ciencia se configura a si misma
mediante unalentay progresiva separacion de estos inicios. Esta ruptura establece como caracteristicas fundamentales
de la ciencia su base en la indagacion y el esclarecimiento racional: se pregunta y formula hipétesis, para contestar a
esas cuestiones, que deben ser sometidas a prueba a través de la observacion y la experimentacion, para, asi, poder
explicar cdmo es el mundo en que vivimos. De este modo se pretende asegurar la certeza de que la realidad es objetiva
e independiente de nuestros deseos, sentimientos u opiniones. Aunque, como decia Croce, el arte es una forma
fundamental de orientaciéon que también permite a los seres humanos comprenderse a si mismos y al mundo que los
rodea, mientras el arte mantiene un vinculo estrecho con la fantasia, las emociones, las sensaciones y las actitudes,
que imprimen naturaleza a sus productos,la ciencia se separa de, tiene que estar ajena a, esas pasiones, para lograr la
objetividad y racionalidad que la caracterizan (aunque la pasién raras veces esta ausente de las personas de ciencia).

A partir de esta evidente diferencia parece que las relaciones entre ciencia y arte no podrian ser sino distantes o,
al menos, superficiales. Sin embargo, una mirada a la historia de esas relaciones podria ofrecer una idea algo distinta.
Asi, desde el Renacimiento podemos reconocer tres grandes fases: en la primera, las fronteras entre arte y ciencia
eran difusas; en la segunda, a partir del siglo XVIII, el arte se relaciona con la sensibilidad en una esfera propia y se
desvincula de la ciencia; y en la tercera, que se inicia a finales del siglo XIX, la produccién artistica explora recursos y
procedimientos, habitualmente asociados a la ciencia. Aunque no hay que pasar por alto que, en todas estas etapas,
la técnica y la tecnologia ha tenido mucho que decir en el desarrollo o consolidacion tanto del arte como de la ciencia.

En la primera etapa, el Renacimiento, hay una correspondencia profunda entre la ciencia y el arte en el afan
por descubrir y configurar una imagen del mundo Unicamente desde las capacidades humanas, sin el auxilio de la
revelacion divina. Asi, cuando Leonardo dice “I’arte € cosa mentale”, no hace sino afianzar el caracter intelectual de
la actividad artistica. En este momento las indagaciones de la perspectiva que realizan los grandes arquitectos y
pintores pertenecen a la vez al desarrollo de la ciencia geométrica y se experimenta, se ensaya, por primera vez, en la
pintura y en la musica, ésta ultima incluida en el quadrivium (las cuatro artes matematicas liberales).

La segunda etapa coincide con el siglo XVIII cuando sensaciones, emociones e imaginaciéon no pueden ser
reducidas a una racionalidad Unica como la que representan las ciencias de la naturaleza. Se puede considerar que
los textos de Kant abren la puerta -en realidad nunca cerrada del todo- para la articulacion entre ciencia y arte: si
sélo un animal, racional, es decir, el ser humano, es capaz de apreciar la belleza, la facultad de juicio estético es otro
aspecto de la racionalidad humana. Pero, aunque este tipo de juicios no son normativos ni descriptivos, pueden
ser comunicados y, por tanto, compartidos por otros basandose en su propia experiencia, lo que incorpora la
subjetividad. Asi, el arte se reconoce como la produccién deliberada que suscita la subjetividad de las sensaciones.
Constituye una esfera propia, radicalmente separada de la esfera del conocimiento, de la ciencia, porque en el arte
existen juicios a priori, es decir, que no se obtienen por un procedimiento inductivo a partir de la experiencia. Es en
este contexto donde germina la idea de una diferencia radical entre arte y ciencia.

Con el nacimiento del “arte moderno” a finales del siglo XIX comienza a desplegarse una formulacion cada
vez mas estricta del principio del arte como tal, del arte en su pureza. A partir del romanticismo se produce una
crisis, que se recoge en la tesis hegeliana sobre el “fin del arte” y, mas tarde, en las vanguardias. El arte, diria Hegel,
ha llegado a su fin como etapa histérica, no tiene futuro. Y sin embargo, no sélo el arte no muere, sino que esa
crisis no solo conduce a una apertura de los recursos y estilos artisticos, sino también de los usos del arte. En este
proceso y bajo el desafio del dominio técnico de la realidad, fundado en el conocimiento cientifico, han tenido lugar
multiples experiencias en que la produccién artistica ha recurrido a procedimientos habitualmente asociados a la
busqueda cientifica, para explorar el conocimiento de la realidad y las posibilidades de intervencién en ella. Como
diria Charles Morris, el juicio estético es un discurso tecnologico devenido en pragmatica.



Desde una perspectiva contemporanea las estrategias de busquedas en arte y ciencia no son irreconciliables.
Si en las ultimas décadas ha ganado terreno la conviccion de que la investigacion cientifica no es la expresion de un
unico tipo de racionalidad y que la imaginacién y la casualidad (la serendipia) son importantes en ella, cada dia es
mas plausible la creencia de que el arte posee un componente reflexivo, de indagacion y de experimentacion estética
dificilmente separable de aspectos tecnolégicos. Ambos son fundamentales para conocer nuestro mundo y ambos
tendran siempre un importante papel que desempenar.

Menene Gras Balaguer. Directora de Cultura y Exposiciones. Casa Asia

Nuevas Tecnologias / Nuevos Lenguajes. Impacto de la ciencia y de la técnica en las formas del arte.

Si la era de las nuevas tecnologias de la informacion parece haber consumado el impacto de las
transformaciones sociales y econdémicas del planeta, el uso publico y doméstico de las mismas todavia no ha
alcanzado la difusion correspondiente. La reflexién sobre la trascendencia que simultaneamente se procesa entre
arte y técnica esta en el origen de las actividades programadas por ART TECH MEDIA para poner en conocimiento del
publico las opciones que se nos brindan y las funciones a las que sus instrumentos se prestan para la formalizacion de
los nuevos lenguajes artisticos. El tipo de encuentros como los que esta plataforma organiza favorece el intercambio
de ideas y la comunicacion entre colectivos e individuos que experimentan en diferentes ambitos los resultados que
se obtienen al potenciarlas. Cuando se hace referencia a la implantacion de las nuevas tecnologias en Asia, se piensa
en aquellos paises que lideran el proceso de hacer compatible ciencia y técnica en base al progreso de una sociedad
o sociedades que han dejado de vivir el futuro como utopia y para las que el presente es lo Unico que cuenta. La
memoria recupera asi una funcioén contra la amnesia y a la vez contra la idea de que la tecnologia ha contribuido
a la deshumanizacion del arte y de la vida, ante el imperativo del automatismo creciente que se impone en los
procesos de produccion dominantes en la sociedad de consumo. El continente asiatico es varios continentes a la vez;
desde Iran y Asia Central hasta el Extremo mas oriental del Sudeste asiatico, con el epicentro australiano, el primer
pais de la zona Asia-Pacifico en cuanto a “e-readiness”, o grado de aprovechamiento de Internet y de las nuevas
tecnologias. Le siguen Hong Kong, Singapur, Nueva Zelanda, Corea del Sur, Japén, Taiwan, Malasia, Tailandia, India,
Filipinas, China, Sri Lanka, Indonesia, Vietnam y Pakistan. La geografia fisica, politica y econdémica no siempre resulta
coincidente, ya que se mueven factores diversos tan influyentes unos y otros que contribuyen a disparar los rankings
de manera inesperada. Por ejemplo, los estudios que viene realizando desde hace varios afios The Economist
Intelligence Unit se hacen en base al andlisis de un centenar de aspectos, mediante los que se tiene en cuenta
desde la penetracion de Internet y la telefonia movil hasta el nivel de gasto publico en tecnologias de la informacion
en relacion con el PIB, legislacion y en algunos casos, censura sobre contenidos de Internet, entre otros. Para Casa
Asia, cuyo espacio geografico se extiende de Iran y Asia Central hasta Australia y Nueva Zelanda es importante
detectar los lugares donde las nuevas tecnologias hacen una aportacién al conocimiento y a los media, y la relacién
entre su divulgacion y los “tipos” de crecimiento. Las nuevas tecnologias han proporcionado los instrumentos para
transformar el concepto de “aldea global” de los 60, formulado en Occidente por Mc Luhan, y de “arte satelital” o
via satélite, del artista coreano Nam June Paik, en el proceso globalizador que ha hecho pensable la idea de ciudad
digital y ciudad ubicua, impulsando una transformacion a su vez del urbanismo tradicional. Las grandes distancias
se han combatido extremando la velocidad hasta el limite de su capacidad, pero las diferencias no se han eliminado:
mientras Australia se sitia en un lugar privilegiado a este respecto, focalizando su interés en el area territorial de
su entorno mas inmediato, Japén, China, India y Corea se han convertido en referente mundial de los modelos
de innovaciéon mas avanzados, tanto por su tecnologia pionera como por el nUmero de usuarios, sin desmentir la
clasificacion anterior. Es importante fomentar la competitividad en el sector con alicientes que permitan la aplicacion
de las nuevas tecnologias a los diferentes campos de actividad y produccion. Los interrogantes, no obstante, se
multiplican a razén de su extension, como se demuestra en el ambito de la productividad artistica. La pregunta sobre
si existe 0 no un arte tecnoldgico y sobre lo que éste puede llegar a significar, hasta proponer la liquidacion de los
antiguos modelos de produccion, sélo tiene respuesta en la produccion artistica contemporanea resultante de la
investigacion de los instrumentos y los contenidos que se formulan sobre la base de la relacion entre arte y vida que
ha llevado a la saturacion de lo real en todas sus expresiones. Iniciativas como las que han desplegado Montse Arbelo
y Joseba Franco con la plataforma mencionada coinciden con la necesidad de cartografiar el impacto de la ciencia
y la técnica en las formas del arte asi como el modo o la manera en que mudan, en el sentido de mudar y migrar, los
nuevos lenguajes del arte derivados de unas tecnologias que ya no son tan nuevas de no ser por la velocidad con
la que también se transforman ellas mismas, alterando con sus aplicaciones todos los ambitos de su competencia.
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Alberto Delgado Prieto. Viceconsejero de Cultura y Deportes. Gobierno de Canarias

En una sociedad en la que las tecnologias de la comunicacién han hundido sus raices de forma tajante, en la
que términos como e-mail, medialab, mp4, G3, se han impuesto de forma natural en el lenguaje cotidiano y en la que
las imagenes en movimiento bombardean constantemente la vida diaria de millones de personas, se hace necesaria,
incluso imprescindible, la reflexion y la recapacitacién de hacia dénde vamos en este mundo lleno de hardwares,
softwares, robéticas y ciberespacios.

Es por ello, que desde el Gobierno de Canarias se ha apostado por iniciativas como el 1° Congreso
Intenacional Art Tech Media realizado en 2007. Este Congreso tuvo su punto de partida, hace ahora un afio, en un
encuentro realizado en la Sede de la Presidencia del Gobierno de Canarias donde ya numerosos profesionales del
mundo del Arte y la Cultura Digital debatieron sobre el Centro y la periferia en la era del no lugar.

Es incuestionable que este tipo de eventos favorecen el entendimiento de un fendmeno que, por su propia
naturaleza, es cambiante y se modifica con una rapidez inusitada, provocando, en ocasiones, confusiones en
la sociedad, por su incapacidad para seguir el ritmo que marcan las nuevas tecnologias pero también por su
incapacidad para entender las manifestaciones que se producen a raiz de dichos cambios.

Conscientes de la importancia de estas nacientes formas de creacion artistica, que no pueden sernos ajenas,
desde esta Institucion, vamos a seguir apoyando esta clase de encuentros que fomentan el debate y las exposiciones
que las hagan visibles al publico.

Pablo Suarez. Director General de Museos. Consejeria de Cultura. Junta de Andalucia

Hoy, las tecnologias de la informacién y la comunicacién se han convertido, para la mayoria de nosotros,
en una parte esencial de nuestra cotidianeidad, nos ofrecen desde comunicaciéon inmediata hasta acceso a
documentacion e informacion, que sin ellas tardariamos meses en recopilar. Ademas, el uso de las TIC como soporte
de nuevas ideas, nos invita a ver e interpretar el mundo que nos rodea desde nuevas perspectivas.

Desde los ambitos en los que se mueve la Direccién General de Museos de la Junta de Andalucia y fiel a las
funciones que los museos tienen encomendadas: Documentacion, Difusion, Conservacion e Investigacién, nuestras
principales apuestas de trabajo siguen una linea de optimizacion y aprovechamiento de las herramientas que nos
ofrecen las TIC en beneficio siempre de las funciones referidas.

Las tecnologias de informacién y comunicacién se han vuelto una de las méas eficaces y habituales
herramientas en practicamente todos los temas relacionados con la cultura y que desde hace tiempo asumimos en
esta Administracién; desde la gestion de los fondos museisticos gracias a la implantacién del sistema Domus hasta
un espacio donde tienen cabida las nuevas aplicaciones y soportes planteados por los creadores contemporaneos,
como es Espacio Iniciarte.

Es, en este contexto, que apreciamos enormemente y felicitamos la iniciativa llevada a cabo por Montse
Arbelo y Joseba Franco, como fundadores y directores de Art Tech Media, organizando este 1° Congreso Internacional
donde hemos podido reflexionar tanto de las nuevas implicaciones que estas herramientas suponen como de la
necesidad de la puesta en marcha del Instituto de las Artes y Cultura Digital que propicie el establecimiento de redes
de comunicacién y coordinacién esenciales para desarrollarnos en el actual panorama internacional.

Como ejemplo de la apuesta de esta Direccién General de Museos por los Centros de Creacién, tenemos
el C4 Centro de Creacién Contemporanea de Cérdoba. El apoyo a la produccién y difusiéon de la creacion artistica
contemporanea ha sido y es una de las grandes lineas de trabajo de la Consejeria de Cultura de la Junta de Andalucia
en los ultimos afos, un gran proyecto del que han nacido diversas iniciativas y programas estratégicos que estan
logrando un importante éxito.

En el contexto de este amplio esfuerzo, el Centro de Creacion Contemporanea de Cérdoba, C4, se ha alzado
como uno de los proyectos mas innovadores e interesantes, al tratarse de la creaciéon de un centro ex novo que
producird y recogera las propuestas mas actuales en el mundo de la creacion artistica contemporanea.

Concebido como un lugar de encuentro, debate, reflexion, investigacion y produccién, el Centro de Creacion
Contemporanea de Cérdoba actuara como un nodo revitalizador del tejido artistico andaluz y nacional, convirtiéndose
en punto de atraccién para todos aquellos que quieran conocer el presente y futuro de las manifestaciones artisticas
contemporaneas. La nueva instituciéon sera un laboratorio de ideas, un lugar para la reflexiéon, un espacio en el que los
artistas podran realizar sus proyectos, un taller para el pensamiento contemporaneo, una fabrica en la que construir
el presente y mantener los sentidos alerta sobre lo que nos puede deparar el futuro.



Planteamiento conceptual : EI C4 sera un espacio de discusion, intercambio, difusion, distribucion y produccién
de nuevas iniciativas en el campo de la creacién visual y las nuevas practicas artisticas, en relacién continua con la
sociedad. Dinamico, hibrido, heterogéneo, modular, que permita ligeramente maniobrar, que admita diferentes
configuraciones para usos todavia por definir. Un espacio en el que generar conocimiento, manejar informacion,
producir, exhibir y difundir, mas que almacenar objetos u ordenar en vitrinas. Donde acercarse fisicamente o visitar
desde la red. Abierto a las propuestas y colaboraciones de numerosos actores culturales, artistas, cientificos e
investigadores de diversas disciplinas, pero también que permita a la sociedad relacionarse, disfrutar y participar de
sus propuestas y equipamientos.

El nuevo centro debe superar los modelos institucionales tradicionales que hasta ahora insisten en aislar
y separa la produccion de la distribucion —edicién, exhibicién—, almacenamiento y museificacion, para confluir en
un centro productor/ generador/ distribuidor/ contenedor con todos los servicios y prestaciones necesarias que
permitan crear redes con otros centros que estén trabajando en esta direccién. En ninglin caso renuncia a la funcion
de generacién, conservacion y divulgacion de patrimonios, propia de instituciones museisticas, pero abordando tal
labor desde una perspectiva radicalmente opuesta a la canénica y generadora de canon.

El C4 tiene también la vocacion prioritaria de convertirse en catalizador de una transformacién del panorama
cultural de la ciudad y de la comunidad, ofreciéndose como receptor y dinamizador de sus dindmicas especificas y
como foco desde el que disefar lineas de desarrollo futuro.

A pesar de no identificarse prioritariamente por su perfil tecnolégico, el C4 se inscribe en el centro del
debate sobre las transformaciones que se estan produciendo en el campo de la creatividad y de la produccion
del conocimiento por el efecto de los nuevos mecanismo de produccién/ distribucion y almacenamiento digitales.
Para ello abordara la tecnologia desde una perspectiva abierta e hibrida, reclamando la participacion de agentes
y discursos procedentes del arte, de la ciencia, de la sociologia o la economia y estimulando en la ciudadania una
conciencia critica y una actitud activa e imaginativa respecto a los procesos tecnolégicos.

Todo el centro ha sido disefiado con capacidad para albergar, soportar y fomentar las practicas artisticas
mas contemporaneas en un contexto cultural cada vez mas digital, conectado y globalizado, gracias a la creacion
de espacios hibridos y redes, que puedan combinar desde situaciones de reunién, muestras, workshops, estudio,
investigacioén, performance, conferencias o conciertos. La arquitectura ha sido disefiada para permitir a productores,
mediadores, programadores culturales, investigadores, artistas, activistas y tedricos reunirse, intercambiar ideas y
participar en proyectos individuales o colectivos.

Al mismo tiempo, la ciudadania cobrard un papel protagonista en este espacio, ofreciéndosele la
oportunidad de participar activamente mediante distintos dispositivos como exposiciones, conferencias, festivales,
presentaciones, exhibiciones, conciertos, reuniones, debates publicos o especializados, talleres de formacion o
puntos de encuentro de investigacion.

Este protagonismo de los ciudadanos y las ciudadanas se contempla en la definicidén misma del edificio cuyos
espacios polifuncionales son tanto lugares de produccion y experimentacion, donde los artistas puedan materializar
y desarrollar sus ideas, como una plaza publica destinada al encuentro y a la interaccion sociales: la mediateca-
centro de documentacion, las aulas seminario, el anfiteatro-caja negra, los patios, el paseo interior y los amplios
espacios expositivos, susceptibles de unirse entre si en distintas configuraciones, que van desde salas de 60m?2,
90m2 o 150m2, hasta un Unico espacio conectado de 900 m2.

El C4 ya ha comenzado a escribir su historia. Pronto podremos ver la realidad de todo este proyecto.

Ricardo Cavero Arcéiz. Director General de Ciencia y Tecnologia. Ayuntamiento de Zaragoza

La participacion de nuestra ciudad en el foro de andlisis y debate que fue el Primer Congreso Internacional
Art Tech Media en mayo de 2007 ha supuesto la posibilidad de dar a conocer nuestra apuesta por las nuevas
tecnologias, el universo digital, los nuevos lenguajes y, ante todo, el ambito del conocimiento mas avanzado aplicado
a la ciudad. Nuestro proyecto mas ambicioso, mas alla de la Exposicién Internacional de 2008, es el que hemos
denominado Milla Digital. Es, en sintesis, una actuacién que aprovechara los espacios del desarrollo urbanistico de
las principales zonas en transformacion para configurar una Ciudad de la Innovacién y el Conocimiento, en la que
conviviran las viviendas, las empresas y los equipamientos bajo una orientacion comun volcada en las actividades
intensivas en conocimiento, un urbanismo de gran calidad y unas infraestructuras avanzadas de telecomunicaciones
de las que se beneficiaran tanto los vecinos residentes como los negocios radicados en la Milla. Milla Digital es un
proyecto fundamental del Ayuntamiento de Zaragoza para ayudar a que empresas, instituciones y ciudadanos se
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posicionen para formar parte del medio econémico y social del siglo XXI.

El concepto general del disefio de Milla Digital consiste en la unién tanto visual como funcional de elementos
dispares a través de una red de equipamientos y espacios publicos destinados a usos educativos y comunitarios
multiples y elementos urbanos especiales. Dicha red se compondra tanto de elementos digitales (infraestructuras
digitales, tecnologia ambiental, espacios publicos digitales) como de elementos fisicos (en el espacio generado por
la implantacion de la alta velocidad ferroviaria) que estaran superpuestos dentro del espacio urbano.

El desarrollo humano y urbanistico de Zaragoza ha hecho posible la preocupacién por la innovacion vy el
conocimiento en este ambito del desarrollo urbano, muy vinculado a la mejora de las condiciones de vida de los
ciudadanos y a una mayor riqueza cultural en relacion a la implantacion de nuevos habitos y valores en torno
a la sostenibilidad medioambiental y social en una sociedad cada vez mas compleja y dinamica. El reto de las
instituciones publicas que deben servir a la comunidad es, en este sentido, cada vez mas sofisticado puesto que
el espacio publico asume nuevos usos a la vez que la comunidad politica evoluciona y encuentra nuevas formas de
participacion social y politica.

Al conjunto de equipamientos publicos especificos para la consecucion a largo plazo de los fines estratégicos
del proyecto se le llama Campus Milla Digital, de acuerdo con la propuesta hecha por el MIT en el documento Zaragoza
Milla Digital: designing a new century public realm (2006) realizado por la MIT School of Architecture and Planning
bajo la direccion de Dennis Frenchman y William J. Mitchell. La idea del Campus ayuda a prefigurar un escenario
urbano disefiado para que en él se desarrollen distintas actividades innovadoras. Es un Campus Ciudadano, abierto
a todos, con propuestas para todos, una nueva experiencia urbana y cultural. Al mismo tiempo, este concepto remite
a la idea subyacente de que los distintos equipamientos publicos de la zona forman parte de una red con algunos
elementos comunes en materia de objetivos, gestion o actividades.

Milla Digital generara dos equipamientos culturales de primer orden en el ambito de las nuevas tecnologias y
de la cultura digital: el Museo de la Milla/Mediateca y Centro de Arte y Tecnologia. En estos momentos se trabaja en
el disefio de dos edificios, de 9.000 metros cuadrados cada uno, en el corazon de Milla Digital, que estaran dedicados
a fomentar y exponer la obra mas contemporanea y de vanguardia en el ambito digital.

La redaccion del proyecto de ejecucion de los dos equipamientos se vincula a la propuesta “Obra Abierta”
presentada por el equipo Colomer-Dumont Arquitectos, Agence TER, BRL Ingenierie y Procam Ingenieria. Los
contenidos de los dos equipamientos seran disefiados por BICG (Fraunhofer-Gesellschaft) e Ingeniaged.

Se trata de dos instalaciones, diferentes, pero que seran concebidas y disefiadas de manera conjunta, por
sus funciones y caracteristicas, pero también por su ubicacién espacial, que les viene a atribuir una cierta funcion
de armazon que sujeta, marca y define desde sus extremos el conjunto de los espacios en que se radican. Ambos
equipamientos compartiran las caracteristicas de permeabilidad (accesibilidad e invitacién al transito y uso del espacio
y los recursos), flexibilidad (la complejidad precisa de procesos continuos y abiertos de ensefianza/aprendizaje; los
disefios y los productos son resultado de esos procesos y del principio de flexibilidad, sobrepasando su uso como
instrumento técnico frente a las propias incertidumbres del proyecto) y visibilidad (ambicion estética y singularidad
de los equipamientos y de los proyectos).

Una de las piezas fundamentales del proyecto Milla Digital es la creacién de un nuevo tipo de espacio
publico que sea capaz de reforzar las caracteristicas del espacio publico tradicional de la ciudad mediterranea
mediante el uso de las tecnologias de la informacién. Esta “plaza digital” debe formar parte del programa del
Centro de Arte y Tecnologia y del Museo de la Milla, con las correspondientes implicaciones respecto a la propuesta
de usos y contenidos, disefio, mobiliario urbano y utilizacién de innovaciones tecnolégicas en las fachadas que
crean esa plaza. No se trata de generar un espacio abierto “adosado” al edificio, sino disefar éste teniendo
en cuenta su potencial de albergar usos y actividades hacia dentro y hacia afuera (a veces, simultdneamente).

Para ello Milla Digital quiere dotarse de las infraestructuras de telecomunicaciones mas avanzadas. Gracias
a ellas se pretende dar cobertura a los servicios mas innovadores tanto para ciudadanos como para empresas, y
convertir asi a Milla Digital en un ensayo de la Ciudad del Futuro. En los proyectos de urbanizaciéon se han definido
las infraestructuras de telecomunicaciones mas avanzadas que se deben dar para poder cubrir servicios de
telecomunicaciones innovadores, destinados para uso ciudadano y uso empresarial, y previstos por los operadores
de Telecomunicaciones y el Ayuntamiento de Zaragoza en Milla Digital.

Este proyecto se ha convertido en el mas importante para el desarrollo de la Zaragoza del siglo XXI. En él
la cultura digital, las nuevas tecnologias, la creacion y los nuevos lenguajes conllevan el planteamiento de nuevas
formas de servicio publico que permitan un mayor desarrollo de la comunidad politica como un conjunto de
ciudadanos creadores, activos y participativos. Es nuestro reto y nuestro compromiso.



Sergio Calvo Fernandez. Decano de la Facultad de Comunicacion y Humanidades de la Universidad Europea de
Madrid.

La Universidad Europea de Madrid es una Universidad abierta a la sociedad y abierta al mundo cuya mision
fundamental es convertirse en referente de calidad de la ensefianza universitaria de grado y de postgrado en nuestro
pais, formando lideres y profesionales eficientes capaces de responder a las necesidades de la nueva sociedad
global. Buscamos la formacion integral de los futuros lideres de la sociedad, y eso nos exige no solo una excelente
calidad académica, sino que un compromiso con los valores que a dia de hoy demanda nuestro mundo, como el
compromiso con el medio ambiente, con la responsabilidad social y con la cultura.

Nuestro modelo académico se basa en cuatro pilares fundamentales: la proyeccion internacional, la
conexion con el mundo profesional, instalaciones de primer nivel y la oferta académica mas innovadora del entorno
universitario.

- Proyeccion Internacional:

La pertenencia de la Universidad Europea de Madrid a la Red Laureate Internacional Universities fomenta
la convivencia con alumnos de otras nacionalidades, la participacion de profesores extranjeros en el proceso de
formacion de los alumnos, y la realizacion de practicas en empresas multinacionales.

- Conexion con las profesiones:

El proceso de formacion del alumno tiene un claro objetivo: formarse en aquello que las empresas demandan
de sus profesionales. La Universidad Europea de Madrid, consciente de este objetivo, tiene una conexion directa con
el mundo empresarial. Lo que se concreta en planes de estudios validados por las empresas, participacién continua
de profesores de reconocido prestigio en los diferentes ambitos laborales y la realizacion de practicas gracias a sus
mas de 2.000 convenios.

- Instalaciones de primer nivel:

La Universidad Europea de Madrid pone a disposicion del proceso de formacién del alumno un Campus en
Villaviciosa de Odén, un campus en La Moraleja, una policlinica, una clinica universitaria odontolégica, y tres escuelas
de postgrado especializadas.

- La oferta académica mas innovadora:

Los mas de 10.000 alumnos actualmente matriculados en la Universidad Europea de Madrid se distribuyen
en seis Facultades y tres Escuelas de Postgrado: Facultad de Ciencias de la Salud; Facultad de Ciencias de la
Actividad Fisica y del Deporte; Facultad de Comunicacién y Humanidades; Escuela Superior de Arte y Arquitectura;
Escuela Superior Politécnica; Facultad de Economia, Derecho y Empresariales; Escuela de Estudios Universitarios
Real Madrid; IEDE Escuela de Negocios y Centro Superior de Edificacion. La innovacion como pilar basico se refleja
en todas estas titulaciones y sobre todo se refleja en nuestra forma de ser y de actuar.

La Universidad Europea de Madrid tiene un alto compromiso con la investigacion, con el desarrollo de nuevas
tecnologias y con el arte, porque sélo disponiendo de los Ultimos adelantos en estas materias se puede cumplir con
éxito el compromiso que la UEM ha adquirido con una sociedad que progresa cada dia. Es por este motivo por el que
decidimos ser patrocinadores de este evento, en el que arte y nuevas tecnologias se fusionan haciendo progresar la
sociedad y con ello el mundo, objetivo compartido por la UEM.
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Carmen Calvo.

Montse Arbelo y Joseba Franco.

Rachel Baker.



Carmen Calvo.- Bienvenidos a todos. Quiero transmitir con mucha franqueza que me siento muy agradecida, como
responsable de este Ministerio, por el trabajo que han hecho otros, que han hecho ustedes y mucha gente en este pais;
responsables directos de instituciones publicas, privadas y sobretodo los creadores y, particularmente, Montse y Joseba
un ejemplo de ciudadania esplendoroso, por querer asumir el liderazgo de organizar, planificar, pensar, reflexionar...

Estaba pensando estos dias atras y ahora también escuchando a los dos directores de este primer Congreso
Internacional, que de lo que se trata ahora es de planificar esta revolucion. Parece una paradoja, pero en realidad no
lo es. Seguramente sera la primera vez que en nuestro pais, en algun tema de calado mundial como el que ahora nos
ocupa, de las transformaciones que las nuevas tecnologias introducen en nuestras vidas y por tanto también en la
creacion artistica, intentemos planificar, pensar previamente y, a ser posible, llegar a tiempo, adelantarnos al futuro.
Llegar a tiempo con el bagaje de nuestro pais que es el de hoy, con la gravitacion que la historia hace sobre nuestro
presente, que es de un inmenso talento creativo, una enorme capacidad de riesgo por ese plus de libertad que yo creo
que siempre, incluso en los momentos mas negros de la historia de los espafioles, hemos tenido.

Siempre han existido singularidades excepcionales a lo largo de la historia del arte en nuestro pais, pero ahora
no estamos delante de singularidades, el mundo nos coloca delante de lo colectivo, que significan generaciones de
gentes muy jovenes o0 menos jovenes que se manejan en el tiempo que les a tocado vivir y por tanto en las posibilidades
instrumentales de las nuevas tecnologias.

Muchas gentes, numéricamente hablando, mejor formadas que ninguna otra generacién de nuestro pais,
que se comunican y se relacionan internacionalmente, estan en el mundo como espafoles, precisamente con esos
instrumentos tecnoldgicos nuevos. Y por tanto, acumulamos al tradicional talento, la tradicional libertad individual de
este pais viejo, lo nuevo que representa crear en términos tecnolégicamente actuales.

Tenemos que pensar todo esto bien, y soy consciente como responsable de este Ministerio, que me toca decidir.
Como ha dicho Montse, os encontrais en vuestra propia casa, y faltaria mas que no fuera el Ministerio de Cultura, todo
el equipo directivo y yo misma que hemos decidido apoyar, arropar y estar para todo lo que haga falta porque se trata
de coger a tiempo las cosas y, sobretodo, de dar el impulso necesario con los recursos publicos de ustedes mismos,
es decir, con los recursos publicos de los presupuestos generales de los espafioles. Debemos ser capaces de arropar
de manera decidida, responsable y solidaria lo que representa el arte y la creacion del presente para una sociedad
como la nuestra, cada dia mas desarrollada econdmicamente y cada dia mas luminosa, politicamente hablando, porque
hemos conseguido consolidar una democracia tras treinta afos, por primera vez en nuestra historia, y todo esto tiene
que revertir en la inmensa capacidad de analizar, de adelantar, de transgredir que es lo que el arte nos provoca y nos
regala al resto de los ciudadanos, porque todo esto esta de la mano de lo mas nuevo, de lo mas joven, de lo que esta
creando imagenes, contenidos y formas de futuro y porque es un pais que no se lo puede perder, es mas, no se lo
debe perder por falta de capacidad de respuesta.

Como soy consciente desde hace muchos afios, 11 afios dedicandome a la politica cultural, que la cultura la
hacen los creadores y los publicos y que los politicos sélo somos el instrumento para que eso ocurra, y nada mas o
nada menos, porque nos debemos a los intereses generales del ciudadano y naturalmente a la buena administracion
de los recursos.

Soy consciente de la importancia que tiene este Primer Congreso Internacional y soy también plenamente
consciente como Ministra, pero también como ciudadana, de lo importante que es, repito, llegar a tiempo para crear
las estructuras que debamos crear; de la capacidad de respuesta que las instituciones existentes tengan para dar
cabida y amparo a todo lo que ocurre en este nuevo modelo de creacion.

Por todo ello, sera para nosotros muy importante lo que ocurra durante estos dias en las diferentes sedes, los
debates, la reflexién y, naturalmente, las conclusiones.

Considero que estas conclusiones seran importantes, y no sélo por tener una respuesta estrictamente ortodoxa
porque seguramente lo que tenemos por delante es lo mas ético del arte que ahora hay que hacer, pero si es verdad
que habra que responder con el rigor también de la ortodoxia.

Quizas nos tengamos que plantear muy pronto, mejor antes que después, la creacidon de una estructura, que
bien se puede llamar Instituto de las Artes Digitales, porque tenemos que dar respuestas de manera coordinada.
Coordinada significa que, en una democracia como la nuestra por fin asentada, cada institucién publica pueda tomar
sus propias decisiones.

Por eso me resulta que otro segundo importante acierto de la estructura del formato de este congreso es que
estén colaborando otras Administraciones Publicas, Ayuntamientos, Gobiernos Autonémicos, museos y centros de
arte y otras organizaciones e instituciones espafolas e internacionales, porque me parece que es la forma idénea y
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actual para intentar organizar lo que ocurre desde que se inicia la creacién hasta que llega al publico. Que sea asi
como lo tengamos que repensar y, repito, independientemente de las decisiones que cada cual toma en el ambito de
su responsabilidad, de su competencia.

Si que aviso, por lo que afecta al Gobierno de Espafa en la coordinacion de varios ministerios, pero
especialmente el de Industria, el de Educacion y el de Cultura, que estamos en condiciones de dar una respuesta de
estas caracteristicas.

No me voy a privar de decir algo que rondaba en mi cabeza esta mafiana, temprano, cuando repasaba el dia
y mi agenda de hoy. Cuando hablamos de arte con las nuevas tecnologias y volvemos a pensar en la ciencia y en
la aplicacion tecnoldgica, y naturalmente en la investigacién, en realidad estamos afrontando algo muy nuevo, muy
moderno, pero me van a permitir que haga una reflexion.

Cuando el arte se separa de la religion y de la ciencia para dar paso a la ilustracion, al estado moderno, a
las libertades, a la ciudadania, se tiene que separar muy bruscamente, de tal forma que en muchos momentos v,
especialmente en los Ultimos tres siglos, hemos querido enfrentar a la ciencia con la cultura como si fueran cosas
diferentes. Metodolégicamente lo son, pero finalmente son conocimientos con diferentes maneras de percibirlos. Unos,
objetivos, y otros como en el arte, completamente subjetivos.

Seguramente, pasados estos siglos en los que han seguido caminos diferentes, distinguidos por la sociedad,
incluso en el ambito de los intereses generales y en la politica, estamos llegando al punto de madurez en el que esos
caminos se cruzan. Se cruza la investigacion tecnoldgica con su debate educativo en los planes de educacion, y los
derechos fundamentales de los ciudadanos en las democracias modernas, pero también habra que mezclar esas
necesidades objetivables de la ciencia para su equilibrio con las necesidades que el corazén y el arte tienen para
llegar a lo humano y seguramente estemos cerrando un circulo que se inicia en el Renacimiento y que ahora tienen
que afrontar en el siglo XXl los tiempos actuales.

Me parece que ahi hay algo verdaderamente importantisimo y esencial de este siglo que estamos practicamente
inaugurando en el que los nuevos artistas creadores, con formaciones radicalmente distintas de los artistas en términos
tradicionales, tienen que decir muchas cosas que seguramente van a conmover mucho mas que en el arte tradicional
porque van a ir en la direcciéon de muchas circunstancias en las que tenemos que repensar la vida.

El arte nunca ha sido un adorno de la vida, pero en el siglo XXl lo va a ser menos todavia. Sera la clave de
la propia vida, de la manera de vivir y, en ese sentido, estoy absolutamente convencida que con las reflexiones que
ustedes van hacer y que estan en condiciones de hacer como artistas, como gestores, como pensadores, como
criticos, como responsables de las instituciones, tenemos que dar un paso al frente.

Voy a terminar casi como empezaba, queriendo y pretendiendo planificar una revolucién que Espafa tiene en
SuUs manos ya que por primera vez en nuestra historia se dan las condiciones, y por tanto no deberiamos dejar pasar
esta enorme oportunidad sin que nuestro pais encuentre su sitio en el contexto internacional en el que nos tenemos
que mover, naturalmente aportando y encontrando nuestras propias soluciones desde casa porque el arte, para ser
universal, tiene que ser antes local. Para poder aportar algo original, hay que hacerlo desde el lugar que se ocupa en
el mundo aunque las soluciones y los formatos sean globales y planetarios, tenemos que dar una respuesta desde
casa porque la cultura nace desde la raiz y se proyecta en términos universales.

Las conclusiones que nos trasladéis, en este caso al Ministerio de Cultura, pensando fundamentalmente en
el espacio iberoamericano en el que nos movemos al compartir idioma y claves culturales parecidas -la lengua que
denomina y que nombra la realidad es la que también nos traslada contenidos diferentes- seran las pautas con las
que podamos afrontar la creacién de una estructura que nos permita que todas estas cosas ocurran de la manera
mas ordenada y desordenada posible.

Ordenada en tanto que seamos capaces de responder a los retos actuales, y desordenada porque
afortunadamente el arte es, y debe ser, desordenado.

Montse Arbelo.- Gracias a todos por acompafarnos en esta mafiana que con vuestra presencia resulta verdaderamente
espléndida y gozosa.

Permitirme una breve referencia al proceso que nos ha conducido hasta aqui. Mediante un simple e-mail enviado
en octubre de 2006 al Ministerio de Cultura explicando el contenido de los Encuentros que organizamos, durante todo
el aflo 2006, en nueve museos con la participacién de noventa ponentes, proponiamos la colaboracién del Ministerio
-aprovechando las sinergias generadas- para organizar un Congreso Internacional que situase la realidad espafiola en
el uso creativo de las nuevas tecnologias en un contexto internacional. La respuesta fue rapida y a mediados de ese
mes acudimos a Madrid para mantener la primera entrevista. Nos recibié Elena Hernando, Subdirectora General de
Promocion de las Bellas Artes. La comprension y apoyo a la iniciativa que proponiamos fue inmediata. Y comenzamos
una nueva aventura que culmina estos dias después de varios meses de intenso trabajo. Una actividad que nos ha



permitido comprobar, una vez mas, la generosidad y espiritu colaborativo del mundo artistico e institucional.

Damos asi comienzo al 1° Congreso Internacional Art Tech Media y en primer lugar queremos agradecer la
presencia de la Ministra de Cultura que nos acoge en su casa, que es la casa de todos nosotros, del arte y de la cultura.
Es un honor que nos acompafie y presida este congreso, por cuanto significa apoyar al arte del siglo XXI, y a tantas
personas e instituciones que vienen trabajando a lo largo de afios, en ocasiones sin que esa labor fuese suficientemente
reconocida, para situar a Espafa y a los artistas espafoles en la vanguardia de la creacién internacional.

También, por supuesto, nuestro agradecimiento a los representantes de las numerosas instituciones que con
su aportacion han posibilitado que estemos reunidos hoy en el auditorio del Ministerio de Cultura y en los préximos
dias también en el Instituto Cervantes y en la Casa de América compartiendo sedes de este congreso.

En primer lugar al Ministerio de Cultura a través de la Direccion General de Bellas Artes y Bienes Culturales, de
la Subdireccién General de Promocion de las Bellas Artes y de la Direccion General de Cooperacion y Comunicacion
Cultural; al Ministerio de Asuntos Exteriores y de Cooperacién por medio de la AECI, Direccién General de Relaciones
Culturales y Cientificas y SEACEX, Sociedad Estatal para la Accién Cultural Exterior; a la Direcciéon General para el
Desarrollo de la Sociedad de la Informacién del Ministerio de Industria, Turismo y Comercio; al Instituto Cervantes;
Casa de América; Casa Asia; a Canarias Crea del Gobierno de Canarias; a la Consejeria de Economia e Innovacién
Tecnolodgica de la Comunidad de Madrid; a la Direccion General de Museos de la Junta de Andalucia; al Ayuntamiento
de Zaragoza; a la Fundacion Espafiola para la Ciencia y la Tecnologia, FECYT del Ministerio de Educacién y Ciencia; a
la Universidad Europea de Madrid... y a otras sesenta organizaciones nacionales e internacionales y a las numerosas
personas sin cuya generosidad y espiritu de colaboracion el proyecto Art Tech Media no hubiera sido posible.

Hoy, gracias a todos vosotros, podemos seguir avanzando en la creacion de una comunidad artistica y en la
articulacién de propuestas que intenten responder a las multiples cuestiones que el arte y la sociedad actual tiene
planteadas.

Joseba Franco.- Realmente estamos muy emocionados al compartir con vosotros un suefio que se esta haciendo
realidad gracias a vuestra colaboracién. Y ese suefio tiene que ver con nuestro concepto de sociedad colaborativa, en
la que todos sus miembros pueden desarrollar sus habilidades creativas, su responsabilidad con el medio ambiente y
frente al cambio climatico y colaboran para reducir las desigualdades e injusticias de todo tipo que sufre la humanidad.
El mundo, y los paradigmas sobre los que sustentdbamos nuestra realidad estan cambiando profundamente, las
tecnologias estan introduciendo nuevos comportamientos sociales y el arte trata de iluminar este camino incierto.

Al referirnos al arte tecnologico, parece que nos estuviéramos dirigiendo a un arte desprendido y carente de
emociones. Nada mas lejos de la realidad. Y la relacion que hemos ido estableciendo a lo largo de estos meses y
afios confirma que el ser humano sigue manteniendo la centralidad del discurso contemporaneo ideando y creando
sistemas mas justos y participativos. Los sentimientos alimentan nuestras mejores ideas y deseos de un mundo en el
que el arte y la cultura sean la guia de las politicas de nuestros gobiernos y no la fuerza y el tamafio de los ejércitos.

Hoy, a pesar de los multiples problemas que nos rodean y de las ldgicas opiniones diferentes sobre la forma mas
idonea para coordinar y desarrollar nuestra comunidad, participada por el arte, la ciencia, la tecnologia y la sociedad,
podemos celebrar que importantes instituciones y organizaciones nacionales e internacionales, ademas del ambito
artistico, estan representadas en este congreso y confirman con su presencia y colaboracién en el conjunto del proyecto
Art Tech Media, su deseo de establecer sistemas estables que nos permitan profundizar en el conocimiento mutuo.

Esta relacién estd encaminada a favorecer las coproducciones, facilitar informacién actualizada con la creacion
de una gran base de datos interactiva, potenciar la creacion e investigacion multidisciplinar, el debate transversal y
extender el conocimiento del arte y la cultura digital a toda la sociedad.

Y este encuentro internacional, en el que se materializa un esfuerzo de afos, nos ofrece la gran oportunidad de
avanzar con propuestas valientes que nos permitan adelantarnos a un futuro que es nuestro presente y compartir las
enormes energias que se estan aplicando en Espafa y en otros paises para entrar definitivamente en el siglo XXI.

Después de recorrer una parte significativa del mundo, comprobamos que la situacion y consideracion del arte
espafol contemporaneo no se corresponde ni con nuestra tradicién creativa, ni con el nivel cultural y econémico del
que gozamos actualmente. Y esta es una de las razones que nos llevaron a crear Art Tech Media, ya que estamos
viviendo un momento realmente extraordinario por la labor de muchisimas personas e instituciones, los importantes
recursos destinados a la creacion de novisimas infraestructuras artisticas y culturales, la preparacién de artistas y
profesionales y todo ello con una actitud generosa y colaborativa de muchos de los responsables institucionales y del
ambito artistico. Esto justifica ampliamente el esfuerzo de dos personas, artistas también, en la organizacion de este
congreso encaminado a la creacion de una plataforma de encuentro para el debate y la elaboracion de propuestas.

Estamos realmente felices de la perspectiva que tenemos durante estos dias de compartir con vosotros
experiencias y proyectos gracias a la colaboracion de tantas instituciones y personas de todo el mundo. Es realmente
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emocionante. Me deberia callar, aplaudiros y simplemente decir, este es el momento en el que podemos iniciar una
auténtica revolucion. Trascender del tradicional individualismo que aqueja al mundo del arte y establecer un pacto entre
iguales, crear un lugar de encuentro que nos sirva para coordinar y optimizar los recursos, energias y proyectos.

Esta plataforma, a la que hemos puesto un nombre: Instituto de las Artes Digitales, responde a los planteamientos
mayoritarios que venimos escuchando alo largo de afios. Nuestra labor, de alguna manera, se traduce en ser catalizadores
de un sentir generalizado. Otra cuestion es como se organiza dicho Instituto, pero para ello tendremos tiempo de discutir
las diferentes alternativas, incluso de encontrar un nombre mas adecuado que represente al arte digital.

Montse y yo os agradecemos profundamente vuestra presencia, pensamos que si colaboramos podremos
llegar al corazoén del sistema y cambiarlo, juntos podemos construir un mundo mejor, gracias.

Rachel Baker.- En primer lugar me gustaria agradecerles a Montse y a Joseba que me hayan invitado a participar en
este Congreso Internacional. Es muy importante tanto para mi como para el contexto espafnol. Es un verdadero placer
estar aqui y dirigirme a todos ustedes y especialmente a la Ministra de Cultura, aqui en Madrid.

Deberia decir que el Arts Council no es exactamente un departamento gubernamental dependiente del Ministerio de
Cultura. Existe el departamento gubernamental llamado DCMS, Department of Culture, Media and Sport, y es este departamento
el que financia al Arts Council de Inglaterra, al que luego corresponde la responsabilidad de distribuir esos fondos a varias
organizaciones, agencias e individuos para crear las artes y el entorno cultural que tenemos en el Reino Unido.

Mi papel en el Arts Council se concentra de manera especifica en Londres. Trabajo en el Departamento de
Artes Visuales en la oficina de Londres, por lo que mi trabajo se centra especificamente en el entorno londinense y la
descripcion de mi puesto es Oficial de Media Art y de Moving Image. Asi que tengo unas competencias muy especificas,
que son apoyar la practica artistica en ese contexto. Estamos aqui para debatir sobre los modelos para apoyar el
media art, el arte digital, y todos somos conscientes de que, al tratarse de una practica artistica nueva, el entorno en
el que nos movemos, debido a las nuevas tecnologias, esta generando nuevos modelos. Las nuevas tecnologias estan
rompiendo los viejos modelos de produccion, consumo y exposicion del arte y de la cultura. Asi que el Arts Council
tiene que encarar retos muy similares a los que afrontan los responsables de politicas culturales de otras partes del
mundo. Por ello es muy beneficioso tomar parte en este tipo de debates y poder explorar algunos de estos retos.

En los ultimos diez afios se ha desarrollado una comunidad y una cultura del arte digital en el Reino Unido.
Hemos llegado a la marca de los diez afios, que nos permite volver la vista atras y analizar qué ha ocurrido, qué
grupos artisticos y qué individuos han emergido en Londres y en el Reino Unido. Antes habia un fondo para arte new
media en el Arts Council que estaba destinado al arte digital, electronico y la tecnologia. Este fondo, denominado New
Media Arts Fund, ya no existe, dado que en 2003 el Arts Council of England modifico sus infraestructuras, cambiando
también sus programas de financiacion, y dejo de subvencionar formas especificas de arte para dedicar sus fondos a
un programa de apoyo del arte en general denominado “Grants for the Arts” (“Subvenciones para las Artes”). Cualquier
artista de cualquier modalidad artistica, ya sea teatro, musica, artes visuales o danza, puede solicitar financiacion de
este fondo para cualquier tipo de actividad, ya sea investigacion y desarrollo, produccién o exposicion. Asi que es un
esquema que abarca muchos aspectos y es muy general y muy genérico. Esto ha tenido el efecto de tenerse en cuenta
la descripcion y la definicion de las formas artisticas. El esquema genérico plantea consideraciones sobre cémo el arte
excede de las categorias artisticas, ya que en lugar de tener fondos artisticos diferenciados ahora tienes este entorno
general de las artes, lo cual supone un reconocimiento de que el arte se escapa de las categorias cerradas y ya no
resulta nada sencillo establecer esta categorizacion diferenciada de las artes. Lo que tenemos en el Arts Council son
especialistas en formas de arte. Mi especializacion es la que mencioné antes, el media art, el arte digital y la imagen
en movimiento. Asi que soy responsable de estimular este tipo de practicas a través del esquema de financiacion del
programa “Grants for the Arts” como herramienta principal de financiacion. Debo reconocer que el fondo anterior,
el “New Media Art Fund”, que estuvo funcionando durante los Ultimos diez afios para apoyar al arte digital, fue muy
importante en la fase inicial de crear una ecologia de las practicas del arte digital. Este fondo gener6 importantes
organizaciones del Reino Unido como son Blast Theory, Mongrel y Mute Magazine, asi como artistas individuales como
Thomson & Craighead y Susan Collins. Pero creo que este reciente alejamiento del término “new media art” como
categoria ejemplifica un alejamiento general del encasillamiento artistico y pienso que ésta es una de las cuestiones
que se deberian debatir en este contexto -el valor de integrar las practicas del arte digital en las distintas formas de
arte y eliminar las categorias artisticas- y tratar de imaginar formas de arte mas inter/multidisciplinares y plantear como
pueden funcionar y ser apoyadas.

Por hablar un poco mas sobre mi papel en el Arts Council: mi funcién es aportar mis conocimientos y mi
experiencia para aconsejar a los artistas, para asesorar a nivel interno en el Consejo y ofrecer mis recomendaciones
para este tipo de practicas. Hay que decir que en el Arts Council el conocimiento alrededor de las nuevas tecnologias
y su impacto sobre las distintas formas de arte, asi como el conocimiento sobre el arte digital como practica artistica
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no son muy sofisticados, he de admitirlo. Pero en el Consejo hay una conciencia de que debemos mejorar nuestra
comprension y nuestra capacidad en este campo. Estamos en un momento interesante. El Arts Council reconoce que
debe cambiar. Es una institucion que cumple sesenta afios y sigue apegada a viejas estructuras y viejas convenciones
sobre los fondos y la manera institucional de hacer las cosas. Pero ha habido un cambio, hablaré sobre ello mas tarde.
Continuemos con mi funcion: una de las cosas que tengo que hacer es consultar a otros delegados del departamento
de artes visuales. Hay algunos cargos interesantes en el departamento. Por ejemplo, tenemos un delegado para el arte
en la esfera publica (officer for the public realm) que apoya y fomenta el arte publico, y opino que ésta es un area muy
importante para que los artistas digitales operen en él. Pienso en definitiva que hay muchas practicas innovadoras que
emergen de espacios publicos mas alla de las galerias. Estoy interesada en el arte digital que va mas alla de la galeria
y se introduce en el entorno, en espacios abiertos. Ciertamente en el Reino Unido ha habido numerosos programas
de regeneracion del arte en centros urbanos y estos programas de regeneracion ofrecen oportunidades para que los
artistas trabajen en la esfera publica. Especialmente en Londres, donde tendremos los Juegos Olimpicos en 2012,
hay muchas oportunidades para los artistas, tanto para los que son del ambito digital como para los que no lo son,
de presentar sus trabajos, llamar la atencién del publico y crear nuevas ideas para el arte publico en las areas del este
de Londres, que se veran afectadas por los Juegos Olimpicos.

Otro delegado con el que trabajo es el delegado de talleres (studio officer) y éste es un papel muy importante
en Londres. En Londres el mercado inmobiliario es muy caro, lo cual hace que para un artista resulte muy dificil vivir
y trabajar en Londres de manera asequible. Es una de las ciudades mas caras del mundo. El Consejo reconoce
este hecho y trata de encontrar soluciones para que los artistas puedan trabajar en un taller en Londres, ya que los
propietarios privados prefieren convertir los estudios en, por ejemplo, viviendas de lujo. Este es un problema muy comun
en Londres. Asi que tenemos un problema con el menguante numero de talleres de artistas, por lo que el Consejo
busca maneras de apoyar a los artistas y representarlos a la hora de negociar espacios para talleres en Londres. Esto
es muy importante.

También tenemos un delegado para el desarrollo del mercado (market development officer) en nuestro
departamento de artes visuales, que es un enlace con el sector de las galerias de arte comerciales. De nuevo, aqui hay
algo que me parece muy interesante, ya que reconozco que muchos artistas digitales necesitan y desean ser reconocidos
por la vertiente econémica del mundo del arte contemporaneo. Esto exige a las instituciones mas importantes mayor
financiacion publica para iniciar colecciones de arte digital. Histéricamente ha sido muy dificil para el sector de las
galerias de arte comerciales identificar la demanda de los coleccionistas hacia este tipo de trabajos, trabajos que en
muchos casos son efimeros. Asi que yo he de colaborar con el delegado para el desarrollo del mercado con el fin de
que el arte digital sea reconocido en las galerias de arte contemporaneo.

Con respecto al ambito econdmico en el que se mueven los artistas digitales creo que se pueden diferenciar en
grandes rasgos tres categorias: La primera categoria es las industrias creativas. No todos los artistas quieren trabajar
en las industrias creativas. Las industrias creativas son la esfera comercial, es decir el disefio, la moda, la televisién,
los juegos, la publicidad, la musica. Hay artistas que estan interesados en esos campos y hay otros a los que no
les interesan tanto, pero yo debo tener en consideracién a los artistas que quieren colaborar con estas industrias
creativas. Un ejemplo seria “onedotzero”, que es una agencia de imagen digital en movimiento, que comisaria y realiza
exposiciones de los artistas en el marco de un festival itinerante internacional. Muchos de los artistas que hacen trabajos
experimentales de imagen digital en movimiento trabajaran en la industria de los videos musicales o en publicidad,
por lo que hay una transferencia entre este contexto artistico y el contexto comercial.

Luego, por supuesto, esta el contexto de las galerias de arte contemporaneo del que acabo de hablar. En
Londres, como dije, todavia queda mucho trabajo por hacer para animar y persuadir a las galerias comerciales a
considerar la importancia de coleccionar arte digital. Hay algunos ejemplos de iniciativas en las que las galerias
comienzan a implicarse mas con este tipo de practica artistica. Una que les queria mostrar es la del Kinetica Museum.
Se trata de un museo nuevo, pero muy interesante. Apenas tiene un afio, pero ya ha albergado algunas exposiciones
importantes. Creo que es apropiado que lo llamen “arte cinético”. Hay una relacion historica entre las artes cibernéticas
y las cinéticas que surgen en los afios sesenta y setenta. Se refiere a una exhibicion muy importante que tuvo lugar
en el ICA (Institute of Contemporary Art) en 1969 llamada “Cybernetics, Serendipity”. Esta exposicion y ese momento
histérico han servido de referencia para el comisariado ejercido por el Kinetica Museum y pienso que este museo
va a ejercer una importante influencia sobre la cultura de coleccionar arte digital en Londres. Asi que tengo grandes
esperanzas con este centro.

En tercer lugar hay otra comunidad econémico-cultural en Londres que es representativa de una economia
autéonoma, la del “hazlo-tu-mismo” (DIY, Do-it-yourself). Es el arte de las comunidades locales, el que florece con mas
impetu en Londres. Un ejemplo de esto seria la iniciativa denominada “Node London”. Esta iniciativa es representativa
del movimiento a favor del software libre (open source) y de la auto-organizacion, de manera que usa modelos de
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colaboracion, modelos de apertura y gestion no jerarquica para construir una red londinense y un festival de media art.
Este es un campo muy dificil de patrocinar, ya que hay cierta resistencia ante la subvenciéon publica y la financiacion
privada y requiere muchas negociaciones entre las instituciones y la base, ya que son individuos independientes y
auto-organizados. Pero creo que el proyecto “Node London” es un experimento muy importante y espero que pueda
continuar.

Voy a acabar hablando sobre el cometido del Arts Council de introducir cambios en su funcionamiento.
Actualmente, esta en una situacién un tanto precaria: sus fondos “Grants for the Arts”, que describi anteriormente,
han sufrido un recorte del 35 por ciento y esto va a tener un impacto considerable en mi area, el arte digital y el media
art, que ahora estaba empezando a crecer. También estamos esperando la decisién del gobierno sobre qué cantidad
de dinero recibira el Arts Council para los préximos tres afos, decisiéon que se tomara en octubre 2007. Podria ser
bastante drastica, podria ser otro recorte, lo cual de nuevo tendria un impacto negativo en mi area y en otras areas.

Un objetivo importante que habia establecido el Arts Council of England era plantear la idea de la organizacion
del siglo XXI. Fue un concepto lanzado por Charles Leadbeater, un consejero de politicas culturales del gobierno, que
en su informe para el Arts Council de 2005 enumeraba diez retos que las organizaciones artisticas deberian afrontar
para poder ser organizaciones del siglo XXI. No voy a mencionar ahora los diez retos, pero quiero exponerles tres de
ellos. Uno de los factores que supondra un reto para las organizaciones son las audiencias: audiencias cambiantes
y el hecho de que ahora la gente tiene mucho mas tiempo libre, dispone de mayores ingresos y su comportamiento
cultural esta cambiando rapidamente debido a las nuevas tecnologias. El consumo y la produccion de cultura a través
de los ordenadores hace que desaparezca la separacién entre productores de cultura y consumidores de cultura,
eso dice la teoria. También esté la necesidad imperativa de acceder a la cultura y de crear una cultura accesible para
diferentes comunidades. Una de las ideas mas fuertes e importantes para el Arts Council, que esta en la base de toda
su politica, es la diversidad cultural. Este es un concepto democratico, especialmente en Londres, donde hay muchas
culturas diferentes, muchas comunidades diferentes. ; Como llegas a ellos? ; Cémo puedes atraer a gente de intereses
tan dispares? ;Como haces que el arte sea accesible para todas esas comunidades?

En segundo lugar, los nuevos modelos de gestion. Esto también es una referencia al modelo de “Node London”,
del que hablé antes, en el que hay mucho mas énfasi puesto en compartir facilidades, compartir recursos y trabajar en
red. Estamos trabajando en un entorno en el que o colaboras o compites y creo que la mayoria de las organizaciones
londinenses con las que trabajo reconocen que la colaboracién es la mejor opcion.

El tercer reto, el Ultimo que mencionaré, es la relacion con las industrias creativas y comerciales. Las organizaciones
artisticas tienen que desarrollar un espiritu mas emprendedor que hasta ahora. Tienen que manejarse en diferentes
entornos econémicos para poder sobrevivir, de modo que las asociaciones con el sector comercial e industrial y el
hecho de tener que trabajar en un entorno mas comercial requieren formas de gestién y de funcionamiento diferentes.
Muchas de las organizaciones con las que trabajo son pequefias. Tenemos organizaciones de dos y de tres personas
que, gracias a las nuevas tecnologias son capaces de actuar a nivel global y tienen presencia internacional.

Bueno, creo que les dejaré con este pensamiento y espero que podamos seguir discutiendo estos retos en un
futuro, especialmente la pregunta de si el arte new media o al arte digital deberia crear su propia economia, su propia
cultura diferenciada.

Muchas gracias.
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Pavel Smetana.- Quiero referirme a la dimension internacional o al menos a la escala europea, ya que es algo légico y
normal que pensemos asi ya que pertenecemos a la UE. Segun mi experiencia personal, y de muchos otros artistas que
buscan oportunidades para desarrollar su creatividad, no es tan importante de dénde eres, lo importante es encontrar
dénde te ofrecen esas posibilidades. Por eso, por ejemplo, muchos artistas norteamericanos vienen a Europa. La
situacion es aqui, a veces mejor para trabajar en proyectos individuales.

Ahora les presento qué es CIANT. Trabajamos basicamente en tres areas. Desde el principio lo mas importante
fue el area de investigacion y produccion arte-tecnoldgica con una estrecha colaboracion con la Technical University en
Praga. Siempre hemos tenido el soporte de colaboracion de jovenes ingenieros, artistas o cientificos de doctorado.
La segunda éarea es la presentacion publica de lo que se crea en el laboratorio. Es el Ministerio de Cultura o la Ciudad
de Praga la que invierte fondos para ello.

Las autoridades dan dinero, pero quieren que les revierta de alguna forma. No fue posible decirles: “ok,
investigamos y nosotros lo exponemos, pero no en la Republica Checa”. Por eso hemos desarrollado presentaciones
publicas, exhibiciones, proyecciones, conferencias, etc. Durante dos afios hemos estado redactando y distribuyendo
un programa bimestral. Apenas hace un mes abrimos una nueva galeria en el centro de Praga, un lugar llamado
Zizkov cerca de la famosa torre de la television. Es la primera galeria de new media art en la Republica Checa.
Otra presentacion publica del trabajo conjunto de artistas y cientificos, en el afio 2000 fundamos el festival llamado
EnterMultimediale. Este afio en noviembre sera la tercera edicion. Ahora hemos establecido una estrategia para
producirlo. El acontecimiento dura de cuatro a cinco dias repletos de exhibiciones, performances, proyecciones y
presentaciones por toda Praga. Este afio, por primera vez, nosotros organizamos una conferencia a gran escala sobre
arte y ciencia llamado “MetaMorphosis”. Otro elemento importante del festival son las sesiones de retrospectivas.
Este afio sera la primera exhibicion de Franck Malina que fue el fundador de Leonardo Journal. Leonardo es el socio
co-organizador.

La tercera area, la mas importante, es nuestra agencia de educacion y training. Desarrollamos talleres. Para
el futuro planteamos sesiones para maestros de escuelas de ensefianza primaria en el campo de nuevas tecnologias
y su papel docente en el arte visual. A través de cuestionarios vemos que los maestros no tienen casi conocimiento
de ello, mientras que los nifios generalmente tienen un uso excelente. Al comentar con los maestros, te dicen que
generalmente los nifios pasan muchas horas al dia jugando con videojuegos. Ahora la pregunta es cémo utilizar esta
atraccion por los videojuegos, por ejemplo, para fomentar la atencién en la educacion. Y especialmente la educacion
a través de los juegos de ordenador.

Un ejemplo de juego politico que hemos estado coproduciendo: Imaginense que cada clase representa un pais
y ellos tienen capacidad de decision para Europay lo que cambiaria si todos deciden, por ejemplo, que Turquia no es
aceptada para entrar en la UE. ; Qué sucedera en 50 afios? Este juego de simulacion se ha creado con la colaboracion
del Departamento de Inteligencia Artificial de la Charles University. Tratan de poner la politica en un algoritmo para
utilizarlo en este juego. Pienso que es un ejemplo muy emocionante.

Estamos interesados también en la instruccion de maestros para utilizar los elementos del new media art
directamente en sus cursos, para la ensefianza a estudiantes que reemplazan el pincel por el teclado. Planeamos un
programa especial para la galeria basado en introducir nuevas tecnologias en la mayoria de las facetas creadoras.
Ademas, los nifios trabajan con jovenes profesionales quienes ayudan a desarrollar las habilidades que ellos pueden
utilizar en la colocacion de valor industrial del campo audiovisual. Ellos vienen a Praga para aprender, por ejemplo,
como trabajar con la captura del movimiento y sistemas de realidad virtual, las técnicas estereoscopicas, etc.

Alberto Saraiva.- Nosotros somos de Ol Futuro, un Instituto que tiene como misién desarrollar proyectos educacionales
y culturales que promuevan el desarrollo humano utilizando tecnologias de comunicacion e informacion. Nuestra mision
es ser percibidos como un importante agente de transformacién social con colaboraciones interesantes, actitudes
innovadoras, diferentes y efectivas. Nuestros intereses son favorecer la solidaridad, la ética y la innovacion. El centro
cultural Ol Futuro es un centro de arte y tecnologia y apoya proyectos innovadores de otras organizaciones.

El Ol Futuro trabaja en el ambito de los lenguajes de los media y electrénicos relativos a las actividades
contemporaneas potenciando la interaccién entre arte, ciencia y tecnologia. Esta orientacion sugiere la presentacion
de obras de arte que exploran las imagenes, desde la fotografia hasta las mas recientes actividades artisticas que
utilizan medios electrénicos, permitiendo viabilizar nuevas categorias para el arte, abarcando gran cantidad de obras
de caracter interactivo. En este sentido, toda la profusion de acciones artisticas contemporaneas de investigacion,
tendentes a transformar la realidad y actualizar el mundo, exigen nuevos espacios institucionales capaces de
corresponder a esos deseos como centros catalizadores y fomentadores del arte de hoy. El Instituto Ol Futuro trata
de responder a estos conceptos de convergencia y a las necesidades de los artistas y, consecuentemente, del arte
contemporaneo creando espacios que posibilitan la presentacion, experimentacion, investigacion y creacion de la



obra de arte en diversas areas como vida artificial, arte sonoro, videos interactivos, inteligencia artificial y todo el orden
de acciones que el arte digital pueda desarrollar en el panorama nacional e internacional.

Ol Futuro, como centro de arte y tecnologia es parte integral de una serie de proyectos del Instituto Ol Futuro.
Vemos todos los trabajos como complementarios. Los de apoyo a la educaciéon en colaboraciéon con el Estado, con
la implantacion de laboratorios de informatica con Internet, los de formacion de nuevas metodologias educativas
representando el formato de la escuela tradicional, los de patrocinios culturales y los de artes visuales. Se trata de
ver la sociedad como una red que se complementa. La formaciéon de publico para las exposiciones de arte digital
en nuestro centro esta efectivamente conectada con todos los demas proyectos desarrollados y apoyados por el
Instituto. Nosotros reconocemos que el arte digital genera nuevos paradigmas y que probablemente transformaran la
forma de evidenciar el arte del siglo XXI. A partir de esto, procuramos potenciar nuestras acciones patrocinando otras
instituciones que trabajan con el arte y la tecnologia. Aunque no sean muchas y a pesar de que la mayoria de ellas
estén en las universidades dentro de las facultades de comunicacion y no en los museos ni en los centros culturales
o en las facultades de Bellas Artes. Es un nuevo fenédmeno que nos hace pensar de forma diferente y apoyar estas
iniciativas. También es significativo que nuestro Instituto sea el brazo cultural y social de Ol, que es una empresa de
telecomunicaciones y tiene como negocio las mas recientes tecnologias de comunicacion.

Parece que hubo un desplazamiento significativo en la produccion de las artes visuales en todos los sentidos.
En la produccion de la obra, en la interaccion del sujeto con la obra, en el coleccionismo y aun en la presentacion de la
obra de arte. Esto nos fuerza a repensar el formato de los museos y de los centros culturales. Nuestro trabajo es estar
atentos y apoyar las investigaciones hechas actualmente por los artistas y pensar en la mejor forma de transmision
del resultado de esas investigaciones.

Veo con entusiasmo este Primer Congreso Internacional de arte digital que agrega centros de arte de todo el
mundo y aprovecho la oportunidad para declarar que creo que una de las principales plataformas politicas para el arte
digital son los intercambios y colaboraciones entre los centros de produccion, investigacion y presentacion del arte
digital. Como por ejemplo, pienso en una comunidad virtual para intercambiar trabajos y experiencias. Por eso creo
en la posibilidad efectiva de crear una red internacional de colaboracién entre nosotros. Asi, desde Ol Futuro estamos
abiertos para crear intercambios institucionales con todos ustedes.

Tina Velho.- Voy a hablar sobre el Laboratorio de Arte y Tecnologia de la Escola de Artes Visuais do Parque Lage en Rio
de Janeiro y su relacion con el Centro Cultural Ol Futuro. La Escuela de Artes Visuales fue creada en 1965 con el objetivo
de ofrecer una formacion artistica especialmente comprometida con el arte contemporaneo. En estos mas de treinta
afios de la Escuela, ademas de la ensefianza, se han realizado encuentros para la reflexion y produccion y otros eventos
que han marcado la historia de las artes en Brasil. La Escuela es una institucién que ademas de su trabajo educativo,
engloba igualmente la realizacion de manifestaciones culturales privilegiando la produccién contemporanea.

En este contexto nacido NAV_EAV, el nucleo de arte y tecnologia, laboratorio para la ensefianza, investigacion y
proyectos en la interseccion entre las artes y las nuevas tecnologias digitales y de telecomunicaciéon. Fundado en 1998
es formulado y apoyado por el Centro Cultural OI Futuro en 2006. Instituciones como la Escuela de Artes Visuales
necesitan del apoyo de las empresas, principalmente de aquellas que son sensibles al papel de las artes visuales en
nuestros dias. Como ejemplo, el grupo Ol ha apoyado la ampliacién y la modernizacion del laboratorio a través del
proyecto seleccionado por el programa de patrocinios culturales, siendo un canal privilegiado de las transformaciones
que la electronica ha promovido en la manera de comunicarse las sociedades. El grupo Ol ha buscado incentivar los
proyectos que tengan como foco de investigacion las interfaces entre los nuevos media, la cultura y el arte.

EI NAT_EAV, centra su interés en investigar, pensar y producir observando los cambios de paradigmas originados
por las nuevas tecnologias de comunicacion que modifican la nocién de espacio y tiempo, y que producen un impacto
en nuestras vidas y actividades. Por medio de Internet y de los médems, nosotros delimitamos nuestras investigaciones
y produccion al estudio de fendmenos de interaccion virtual y al nomadismo contemporaneo originado por la movilidad
que permiten los equipamientos moviles sin cables. Al NAT_EAV le interesa estudiar y producir los procesos artistico-
cooperativos originados por la comunicacién a distancia. En esta linea de actuacion, el NAT_EAV ofrece cursos con
su equipo de maestros y maestros invitados.

En este afio 2007, a través de proyectos de arte y ensefianza en la red y de proyectos de educacion a distancia
con inclusion digital, seleccionados por el programa de patrocinios culturales incentivados por el equipo de NAT_EAY,
se pretende implantar este nuevo proyecto con el objetivo de desarrollar investigaciones cuyo principal objetivo sea el
desarrollo de interfaces entre la ensefanza, el arte y la electrénica. A partir de experimentaciones artisticas con el
uso de teléfonos méviles, camaras fotograficas y GPS filmadores e Internet, desarrollaremos proyectos multimedia en
la red con artistas invitados y alumnos de primaria de la escuela publica. La educacion a distancia puede contribuir
significativamente para ampliar y difundir la ensefianza del arte digital. EIl NAT_EAV pretende implantar este proyecto
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para atender gratuitamente a los alumnos de la escuela publica.

La propiedad de los fluidos es una de las principales metaforas de la actual etapa de la era de las tecnologias y
telecomunicaciones. Etapas en las que la presencia de las redes de los teléfonos méviles y de los dispositivos sin cable
en nuestra cotidianeidad, aumentan nuestra movilidad y nos hacen mas nomadas. Estar conectados a las redes por
estos aparatos cambia nuestra relacion con el tiempo y con el espacio. Al utilizar los artistas estos dispositivos para la
creacién de eventos artisticos, revelan nuestra nueva condicién mévil. El proyecto arte y ensefianza en la red pretende
investigar y experimentar en este nuevo campo de trabajo. Podemos decir que la relacion entre arte y tecnologia se
pone delante de todo el sistema cultural y en especial delante de los nuevos medios originados por la informatica.

Acciones como el programa de patrocinios culturales, son parte de las politicas culturales que han contribuido
de forma eficaz para incentivar y promover el arte digital en el mundo. Gracias.

Ricardo Echevarria.- Continuamos con la mesa de debate con el titulo Politicas Culturales. Para ello no me quiero
resistir a hacer una mencién al compromiso publico que ha tenido la Ministra de poner en marcha un Instituto de
las Artes Digitales. Cosa que es una gran noticia, yo creo que para todos los integrantes dentro del entorno del arte,
del mundo del arte en este pais. Un Instituto, aunque todavia no sabemos cual va a ser su formalizacién, ni de qué
manera va a tomar cuerpo, pero si me parece que es un proyecto de relevancia sobre todo para coordinar esfuerzos y
para que todas las iniciativas que en este pais, desde hace mucho tiempo, afios 60 incluso, se vienen desarrollando,
puedan ser coordinadas y creo que es una gran noticia. Todos los que estamos aqui, empezando por Montse y Joseba,
tenemos que tratar de que ese compromiso no caiga en saco roto, hay que materializarlo y desde aqui animamos a
ello y desde luego brindamos toda nuestra colaboracion. Para ello en esta mesa tenemos una serie de invitados que
iré presentando. Me gustaria centrarla en lo que son las politicas culturales de cada uno de los paises, de los paises
que representan, de los centros que representan y sobre todo hacerles la pregunta de si en su pais tienen algun tipo
de institucion, o ente que coordine las actividades a nivel local, regional o estatal vinculados al new media, al media
art, a las artes audiovisuales, o a las nuevas tecnologias vinculadas al arte contemporaneo...

Para ello, la experiencia de cada uno de los representantes que estan en la mesa va a ser interesante y lo mejor
que podemos hacer es aprender de lo que se esta haciendo en otros paises, ponerlo en practica y si somos capaces
de mejorarlo, pues estupendo, por supuesto. Vamos a empezar por Gerfried Stocker. Es el director de Ars Electronica.
Les pediria que hiciesen una breve introduccién acerca de su patrén personal y después hablen un brevemente del
centro que representan y cémo esta estructurada la politica cultural en su pais respecto al new media.

Gerfried Stocker.- Hola a todo el mundo. Muchas gracias por la invitacién. Oir que hay planes serios para crear un
Instituto asi aqui, son realmente buenas noticias. Yo pienso que particularmente en Espafa en estos momentos hay
un movimiento realmente fuerte y excitante. Creo que la producciéon de los artistas mediaticos espafoles en estos
momentos es de una fuerza y un interés creciente y que también esta empezando a ser internacionalmente conocida.
Hay una gran dinamica en lo referente a las instituciones, todos conocemos Laboral y proyectos de este tipo, de los
cuales hay bastantes mas desarrollandose. Y por supuesto que ésta es una situacién muy prometedora ahora mismo
y pienso que es bastante interesante ver las experiencias de otros paises e instituciones en este asunto.

He de decir que a pesar de que la experiencia de Ars Electronica pueda no resultar tan interesante, dado que
en Linz tenemos una situacion muy particular, Ars Electronica existe desde hace 28 afios, desde 1979, y cada afio
contamos en Linz con este festival de arte, tecnologia y sociedad. Siempre que alguien me pregunta por el secreto
del éxito de Ars Electronica la Unica cosa que le puedo decir es que es la continuidad, la paciencia y de nuevo la
continuidad en el apoyo por parte del gobierno local. De hecho fue el gobierno local, propiamente dicho el gobierno
municipal, quien en 1979 decidio iniciar este festival de arte, tecnologia y sociedad. Y no solamente el gobierno local,
también el Ente de Radiodifusion austriaco y en 1979 en Europa lo habitual era que hubiese Unicamente una television
nacional y un radiodifusor, que era de propiedad estatal y oficial. Por supuesto se pueden imaginar que si la television y
el gobierno van juntos y dicen “ok, queremos realizar una nueva iniciativa cultural” eso es un compromiso muy fuerte e,
inevitablemente, desde el principio tuvo mucho éxito. Pero en mi opinién también hay otro elemento importante por el
que Ars Electronica se ha convertido en lo que es hoy en dia y por el que se ha convertido en la importante institucion
que es en estos momentos. Y esto fue la determinacion que tuvieron desde el principio en incorporar ambos aspectos:
por un lado habia eventos artisticos y cientificos, conferencias, festivales, exposiciones y conciertos, en cierto modo
elitistas o especializados, pero al mismo tiempo también habia un fuerte compromiso con un publico mas amplio y
general. Simultaneamente con el festival de hace 28 afos, ya hubo un concierto espectacular al aire libre, que se inicio
como parte integral de Ars Electronica. E incluso ahora seguimos trabajando para abarcar estos dos aspectos: por
un lado la parte académica, los artistas, los cientificos, todo lo que mire hacia el futuro, y por otro lado el publico mas
amplio y general, la gente “normal” que esta en las calles de Linz. Creo que lo que realmente podemos aprender de la



experiencia de Ars Electronica es que, definitivamente, ambos aspectos son necesarios y combinar ambas cosas no
es tan facil como la gente piensa. Y es muy interesante ver la gran expectacion que despiertan las contribuciones de
los artistas hacia el desarrollo de la nueva base econémica de Europa. Las industrias creativas, todo el mundo trata
de abrazar este mundo maravilloso, porque todos esperamos que sean la base econdmica del futuro de Europa.

Y por supuesto, tengamos en consideracion a los artistas. Habra toda esta gente creativa, cosechemos su
creatividad, acerquémosles a la industria para que pueda ser explotada. Y por supuesto, todos sabemos que la
creatividad no cae del cielo como la lluvia, no es algo que puedas desenterrar del suelo como el carbén, como se hiciera
en las minas del pasado. La creatividad es algo que tienes que alimentar, que nutrir. Cualquier tipo de institucion que
aspire a tener éxito, y creo que esto es algo que Ars Electronica ha conseguido en gran medida, tiene que preocuparse
tanto por las artes como por los artistas, tiene que dar un apoyo incondicional a las nuevas ideas, al desarrollo de ideas
artisticas y al desarrollo de estas personas para que puedan crecer trabajando y enfrentandose a nuevos retos. Pero
también tienen que ser lo suficientemente serios como para que el resultado de su trabajo tenga una funcionalidad
real. Y pienso que este es un gran reto para el mundo del arte en estos momentos, darse cuenta de que lo que estan
haciendo es atraer un enorme interés de empresas, politicos, administradores, etc. Porque de repente, en el campo de
los medios y el arte, la creatividad del artista es un recurso muy escaso y de gran valor debido a los muchos problemas
que nuestras sociedades tienen que encarar en estos momentos. Tanto si nos referimos al tema de la educacion, sobre
como las industrias creativas pueden desarrollar su producto, como si nos referimos en términos mas generales a como
podemos trabajar juntos para que esta sociedad de la informacion actual se convierta en algo mas enfocado hacia el ser
humano. Lo que Ars Electronica hace en Linz es que tenemos un festival y una competicion, un concurso internacional
de arte digital. Y estas son las dos areas que de hecho estan totalmente enfocadas hacia el apoyo del arte con el objetivo
de generar nuevas ideas. Tenemos un museo, aunque realmente no es un museo de arte, es una institucion didactica y
educativa que intenta tender puentes entre el mundo del arte, el de la ciencia y el publico general. Tenemos un laboratorio
en el que técnicos, disefiadores, artistas y todo tipo de profesionales trabajan juntos al lado de artistas residentes con
el fin de apoyar las nuevas ideas artisticas. Al mismo tiempo sin embargo, estas personas trabajan con empresas como
Siemens o FB para resolver sus problemas en lo relacionado con el uso de los interfaces, etc.

Creo que el punto mas importante es como seremos capaces de superar estos obstaculos, cémo crear un
puente entre el mundo del arte y el mundo de los intereses comerciales y los intereses politicos, etc. Y creo que eso
es lo que tiene que hacer una institucion.

Ricardo Echevarria.- Muy bien, pasamos a Andreas Broeckmann, que es el director de Tesla Berlin y director durante
muchos afos de Transmediale.

Andreas Broeckmann.- Originalmente habia sido invitado en mi calidad de director artistico de la Transmediale, un
festival en Berlin que he llevado durante los ultimos siete afos. Es un trabajo que dejé en febrero, ya que pensé que
después de siete afios habia llegado el momento de hacer algo diferente y también de que el festival pudiera tener un
nuevo comienzo con alguien nuevo. También me involucro con un laboratorio de media art de Berlin llamado TESLA.

Cuando nos reunimos antes, bromee con que Gerfried Stocker, quien también esta aqui en la mesa de debate,
seguramente representaria la parte mesianicay yo la parte critica en el debate de esta tarde. Yo coincido con muchas de
las cosas que Gerfried describe, pienso que lugares como el Ars Electronica Centre con su festival son extremadamente
importantes y que no hay nada mas importante que una institucion pueda hacer que apoyar la produccién de trabajos
artisticos nuevos. Pienso que el problema de la presentacion de los trabajos es menor que el de la produccion de los
mismos. Dado que la produccion es mas especializada y requiere mas tiempo, los artistas necesitan recibir apoyo en
ese momento en el que todavia no sabemos si el resultado sera una instalacion, una representacion o una performance
musical en directo. Los artistas que simplemente llegan con una idea tienen que encontrar un suelo fértil para esas
ideas y hay que darles tiempo y apoyo.

Esto es algo que estamos intentando hacer con TESLA, donde tenemos un programa de residencia en el
que invitamos a los artistas a que vengan con un proyecto especifico. Es el corazén del programa. Intentamos
apoyarles de todas las maneras que nos son posibles, incluso aunque no dispongamos de tantas facilidades como
Ars Electronica.

Nos centramos mas en la produccion artistica que no tenga necesariamente una orientacion tecnolégica. Somos
un equipo de personas provenientes de diferentes disciplinas artisticas y nos interesan las aproximaciones artisticas
a los medios que no funcionen tecnolégicamente. También intentamos fomentar la reflexién sobre estas practicas
artisticas a través principalmente de una serie de espacios en los que mantenemos discusiones sobre obras de arte
que han sido producidas bien en TESLA, bien en otra parte. Los artistas presentan su trabajo y luego hay un monton
de gente de entre diez y cuarenta afios a los que se invita a decir qué piensan sobre el trabajo que estan viendo. Aparte
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de un apoyo generoso no hay nada mas importante para un artista que el feedback critico. Hay que decirles lo que
piensas sobre su obray, si es mala, diselo, porque eso es lo que necesitan. Creo que lo que los artistas necesitan es
que alguien les diga lo que su trabajo significa en el mundo.

Algo en lo que estoy en desacuerdo con Gerfried, o en lo que mi trabajo tiene un enfoque diferente, es en
que yo no creo en la funcionalidad de lo que hacen los artistas de media art. Mas bien creo en la disfuncionalidad
del arte. Y estoy interesado en apoyar el arte que no esté siendo instrumentalizado y que incluso a veces no puede
ser instrumentalizado por la industria. Hablaré un poco mas sobre esto dentro de un rato. Creo que es una decision
estratégica que alguien que trabaje en el sector cultural debe asumir, y ademas no es una decisiéon que tomas y
dices “yo solo hago esto”, pero creo que es algo de lo que hay que ser consciente. Cuando Rachel Baker decia que
las industrias creativas son un importante campo de criterios para los trabajos de media art y como apoyo para los
trabajos de media art, realmente me preocupa que algo asi pase a ser considerado como una cuestion clave. Para
mi es algo que llega mucho mas tarde, si acaso. Los artistas que trabajan con medios digitales no deberian verse
obligados a pensar en las “industrias creativas” u otros discursos de la funcionalidad s6lo debido a los ordenadores
0 a los medios que utilizan.

Pienso que tiene sentido diferenciar claramente el arte de la cultura digital. Para mi el arte es el arte y deberia
ser libre, y la cultura digital es muchas de las cosas a las que se referia Gerfried y muchos otros trabajos que hemos
visto. Cultura digital es un término que describe el modo en el que las tecnologias digitales cambian nuestro mundo
hoy en dia. Por supuesto que debemos tener metodologias para la educacion, tenemos que tener una aproximacion
critica al modo en que, por ejemplo, explotan el &mbito de los medios de comunicacién de masas, pero esto no es
necesariamente algo que deban hacer los artistas. Los artistas no tienen ninguna obligacién de comprometerse con
cosas que son consideradas relevantes por politicos de asuntos sociales, del interior o de asuntos exteriores, etc.

Me gustaria ampliar esta discusion un poco mas alla de la paranoia de cémo hacemos que nuestro trabajo
parezca relevante. Habia cuatro asuntos en los periddicos esta mafiana, uno no tiene nada que ver con lo que estamos
hablando, pero los otros tres, si. Creo que la noticia mas importante en los periddicos de hoy es esa imagen de Irlanda
del Norte con lan Paisley y Mike McGuiness sentados en una mesa con Tony Blair y algunos otros, haciendo la paz en
Irlanda del Norte. Creo que es la mejor noticia que hemos tenido hoy. Otra noticia decia que hay colegios en Estados
Unidos que estan tirando los ordenadores. Después de cinco afos los profesores dicen que no ganamos nada con
ellos, que perdemos algo, ya que los ordenadores no ayudan a los estudiantes a aprender y tienen un estudio que avala
que esto es cierto. Creo que en este sentido no hay decisiones faciles, pero pienso que es un fendmeno interesante
que, tras diez afios de debate sobre este tema, haya gente que dice “basta ya, los estudiantes aprenden mejor si no
tienen acceso a un ordenador en casa y no tienen ninguna desventaja social por ello”.

En Alemania, por supuesto que habra también otros casos, hubo un programa llamado “Schulen an’s Netz”
(“Escuelas en red”) en el que el gobierno federal llegd a un acuerdo con la industria para llevar los ordenadores a los
colegios y que cada centro pudiera disponer de un conjunto de ordenadores. Por supuesto que esto fue una cuestion
de politica industrial, ya que fue la manera de vender millones de ordenadores a los centros de ensefianza y nunca se
aclaré el problema de como se mantendrian estos ordenadores y los profesores no fueron capaces de seguirle el rastro a
los avances en la industria del software, de manera que esos ordenadores fueron abandonados o acabaron en la basura.
Tenemos que hablar sobre estas cuestiones y sobre quién se beneficia de las politicas por las que abogamos.

La segunda historia es que ayer fue desarticulada una supuesta célula terrorista en New Jersey, seis hombres
jévenes que supuestamente estaban planeando un ataque a alguna instalacion militar estadounidense. El modo en que
dieron con ellos fue que se habian grabado en video posando con armas y que habian llevado este video a una tienda
para que se lo volcasen en DVD, posiblemente a fin de poder enviarlo por correo con mayor facilidad. Los trabajadores
de la tienda informaron al FBI, asi que durante seis meses la policia les siguié las huellas y finalmente los capturaron.
Es el exhibicionismo de estos jovenes y el sutil sistema de vigilancia lo que ha llevado a su arresto.

La tercera noticia es sobre Second Life, por supuesto. Hay una preocupacion creciente por la pornografia infantil
en Second Life. La cuestidon es que hay avatares pequefios, de tamafio infantil, que mantienen relaciones sexuales
con avatares adultos, lo cual supuestamente alienta la pedofilia... Mientras que en Estados Unidos las leyes distinguen
claramente entre ficcion y realidad, en Alemania no es asi. En Alemania si escribes un libro sobre pornografia infantil
este puede ser prohibido y la pornografia infantil en Second Life puede de hecho ser perseguida en Alemania. Mientras
todo el mundo celebra su “segunda vida” hay una “primera vida” que devuelve la jugada y trae un poco de realidad
a Second Life.

Creo que estas son las cuestiones de la cultura digital sobre las que tenemos que reflexionar, necesitamos un
pensamiento critico con respecto a estas cosas. Necesitamos promover y fomentar la produccion artistica de alta calidad.
Tengo dos preguntas para ustedes y luego ya acabo: ; Como pretenden asegurarse que no son simplemente una parte de la
campana de marketing para el hardware / software de la industria de las telecomunicaciones? O, como artistas y promotores
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del arte digital, ¢ quieren hacer alguna otra cosa aparte de ser parte de la campana de marketing para la industria?

Ricardo Echevarria.- Creo que ha sido muy ilustrativa y creo que has introducido un concepto critico en la reflexion
sobre el arte digital que es bastante necesario. Y ademas, cualquier tipo institucion que se quiera plantear ha de
tener esa dimension critica. Porque desde luego, en el media art, o el new media art, como queramos denominarlo,
hay ciertos campos de colisién, sobretodo con lo que tu evidenciabas de la funcionalidad o la industria, si realmente
todo tiene que tener una aplicacién o no. Me gustaria preguntarte concretamente, después volveremos sobre algunos
de los conceptos que has utilizado en tu intervencion, ¢cual es la financiacién que tenéis en Tesla en Berlin? ¢ quién
financia el laboratorio?

Andreas Broeckmann.- Hay una larga historia al respecto, pero intentaré ser breve. En Alemania tenemos un sistema

federal para la cultura, de manera que los “Lander”, es decir las provincias, son responsables del presupuesto cultural.
TESLA recibe sus fondos basicos del Estado de Berlin, que es el municipio. Berlin es una de las Ciudades Estado de
la Republica Federal. Disponemos gratuitamente del espacio, que es de propiedad municipal, lo cual es una ventaja
y una desventaja a la vez. Hay algunas personas que trabajaban en la organizacién que habia alli antes, también
dedicada al arte, y que ahora trabajan para nosotros de manera gratuita, ya que son funcionarios publicos y, dado que
no pueden ser despedidos, trabajan para nosotros. Esto, de nuevo, es una ventaja y una desventaja. Luego recibimos
una subvencién que nos permite contratar personal técnico, pagar nuestros sueldos, por lo menos en parte, y disponer
de dinero para los programas. En conjunto disponemos de unos 750.000 euros anuales, en efectivo y en especie.
Probablemente una tercera parte va para los gastos técnicos y de mantenimiento, un tercio va para el personal y un
tercio para los programas actuales. Al dinero para los programas le podemos afiadir unos 100.000 6 150.000 euros
adicionales de fondos suplementarios.

Ricardo Echevarria.- ¢ Asi que no tienen un patrocinador privado o de alguna empresa?

Andreas Broeckmann.- No, ninguno. Nuestro trabajo a pequefia escala, asi como nuestro edificio con su historia, son
poco espectaculares. Lo que resulta muy importante en cuanto al debate que tenemos aqui es que en Berlin no hay
ninguna politica para el media art. No existe ninguna politica cultural que diga “queremos un centro para media art y
por eso damos dinero a esto”. Es mas bien que “hay este edificio, hay este dinero”. Hicieron un concurso, hubo cinco
propuestas y la nuestra les parecié la mas interesante. El contrato que tenemos en estos momentos concluira a finales
de afio, puede que lo renueven o puede que no lo hagan. No hay una visién a largo plazo.

Ricardo Echevarria.- Bueno continuamos con la siguiente invitada. Es Rebeca Allen, es artista media artist y profesora
de la Universidad de Disefio UCLA y antigua investigadora del Departamento Media Art.

Rebecca Allen.- Hola, gracias por invitarme a participar. Por lo que podéis apreciar de mis diferentes titulos, he
desarrollado multiples roles a lo largo de los afos. Cuando pienso en mis inicios en el arte multimedia, en realidad
fue hace 33 afios cuando decidi, con pasion, ser una artista dedicada a la exploracién de las nuevas tecnologias de
nuestro tiempo. Era una idea simple, pensaba yo. Me inspiraban muchos de los artistas que, al principio de la revoluciéon
industrial, decidieron explorar nuevas herramientas industriales para crear su arte. Con su trabajo, definieron la era
industrial para ayudar a la sociedad a entender estos cambios mientras utilizaban maquinas industriales para crear
nuevas formas de arte. Asi pues, con la llegada de la Era Electronica, decidi comprometerme a trabajar con las nuevas
tecnologias electrénicas.

Esto resultd ser una decisién complicada ya que, en primer lugar, ser una artista multimedia significa que la
formay las herramientas de mi arte estan cambiando constantemente. Al principio, el trabajo se concentraba en definir
las nuevas formas de expresion a través de nuevas areas de grafica por ordenador y animacion digital.

Ademas, el buscar formas de financiar este trabajo también era un proceso muy innovador. Viniendo de
EE.UU., como debéis saber, no hay casi dinero del gobierno para apoyar ninguna de las artes, por lo que teniamos
que encontrar formas creativas para buscar apoyo a nuestro trabajo. En mi caso, siempre he tenido que mezclar la
investigacioén cientifica, por la que si puedes obtener ayuda, con el proceso de creacién artistica. Algo de lo que he
disfrutado mucho.

También esta la cuestion de la distribucion y de la exposicion, ya que el mundo de las bellas artes, del
arte tradicional, durante mucho tiempo ha rechazado en parte, 0 mas bien ha temido el uso de la tecnologia en
el arte multimedia. No se podia depender de las vias normales de exposicion artistica, y muy pronto yo me de-
canté por los videos musicales como una manera de exponer publicamente este nuevo trabajo experimental.
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Mas tarde, cuando empeceé a explorar nuevas formas de realidad virtual, busqué apoyo de la industria. De he-
cho, la mayor parte del apoyo que he recibido para mi trabajo artistico en EE.UU. ha venido de la industria, algo que
siempre es un proceso complicado. Los encargos artisticos que he recibido han venido todos de Europa. Ahi es donde
los americanos histéricamente han encontrado mas apoyo directo a su trabajo sin estar s6lo basado en la industria.

Hasta me incorporé a una compafia de videojuegos americana durante un par de afios para aprender y, creia
yo inocentemente, para influenciar a esa industria. Pero esa experiencia me ayudoé a transformar mi arte. El videojuego
implica realidad virtual, interactividad, interfaces, instalaciones y provoco exploraciones artisticas de vida artificial.

Méas tarde me incorporé al MIT Media Lab Europe; un laboratorio que yo consideraba un gran experimento. Ahi
pude explorar las tendencias actuales en tecnologia; considerar hacia dénde van las tecnologias moviles; la impor-
tancia de sensores y bio-sensores y coémo se pueden utilizar en el proceso artistico, y las formas en las que la realidad
mezclada y la realidad virtual se pueden integrar, el mundo virtual con el mundo fisico y nuestros cuerpos fisicos.

Entonces, la razon por la que mi arte ha ido cambiando a lo largo de los afios es por este interés en explorar
profundamente las tecnologias emergentes que continian cambiando muy rapidamente. Y yo sigo comprometida en
contribuir a la sociedad a través de mi arte; para ayudarnos, de alguna pequefia manera, a comprender este mundo
loco en el que vivimos, un mundo que también esta cambiando muy rapidamente.

Ser una artista multimedia durante este largo periodo también supone estar involucrada en las instituciones
que lo rodean, en la critica, en formar nuevas organizaciones que puedan ayudar a artistas a crear, distribuir y exponer
su trabajo. Yo fundé el Departamento de Disefio | Arte Multi Media de UCLA y el Centro de Artes Digitales de UCLA
para este fin; para ayudar a alumnos a experimentar y comprender este campo y crear obras artisticas con nuevas
herramientas.

El MIT Media Lab Europe en Dublin, Irlanda, fue un maravilloso experimento, disefiado para ser un sitio para
absorber y transmitir la perspectiva europea en medios artisticos emergentes. Obviamente tenia un lado cientifico
potente, pero gracias a la influencia europea era un lugar donde podias también producir obras de arte.

Recientemente, he afiadido un giro a mi carrera artistica. He estado muy implicada en el “Proyecto Un Portatil
Por Nifio”, que tiene que ver con el disefio de un ordenador portatil robusto y barato para ser distribuido entre los
alumnos, principalmente en paises en vias de desarrollo donde los colegios y profesores tienen serias limitaciones.

De alguna manera, es una actitud radical hacia la educacién y como usamos la tecnologia en la educacion.

En su objetivo mas basico, este proyecto portatil es una manera para que estudiantes y profesores, que
frecuentemente solo disponen de algunos libros que tienen que compartir entre todos -en el caso de que tengan si-
quiera un colegio-, puedan tener acceso a una gran cantidad de libros y otro tipo de informacién. También y de igual
importancia, el portatil es un aparato interactivo que permite la expresién creativa. Los ordenadores no estaran en un
“laboratorio” con acceso limitado, son propiedad de estudiantes y profesores, para aprender en el colegio, en casa,
o en cualquier parte.

En todo caso, los ordenadores y los medios digitales son ahora dominantes y una cosa que hacen, ademas, es
conectarnos globalmente de maneras nuevas e interesantes. Me he preguntado cémo esto se relaciona con la lucha que
el arte multimedia ha tenido para ser aceptado en el mundo del arte tradicional, y por qué el proceso ha sido tan lento
para ser aceptado. Creo que el arte multimedia representa un cambio fundamental que esta ocurriendo en nuestras
vidas como artistas; en como producimos obras y en como consideramos el arte, a los artistas y a la Institucion Arte.
La forma tradicional del critico de arte que decide qué arte es bueno y cual es malo, esté siendo retado por el blogging
y otras formas de cultura de Internet como la Wikipedia. Nuevas formas de media no sélo estan afectando al mundo
artistico profundamente sino a toda nuestra sociedad global. Mi suefio es que los artistas de hoy en dia encabecen el
proceso para definir algunos de estos cambios.

Ricardo Echevarria.- Has comentado que en Estados Unidos apenas hay financiaciéon publica, estatal para poder
desarrollar proyectos artisticos, sobretodo en el area de California, Los Angeles, ¢0s ha obligado a los artistas a contar
con la industria de manera importante para poder realizar vuestros proyectos?

Rebecca Allen.- Si, como he comentado antes, en Estados Unidos muy frecuentemente tienes que buscar dinero
privado. Ni siquiera hay dinero filantropico, frecuentemente viene de corporaciones, aquellas que tipicamente estan
relacionadas con la tecnologia, donde pueden, a través de una consideracién a su presencia publica, dar algo de dinero
para apoyar una obra artistica. Y mucho arte tiene que ser financiado por los propios artistas, lo cual significa tener
un trabajo, hacer otra cosa y hacer tu arte después de que se haya terminado tu jornada laboral.

Ricardo Echevarria.- Y la siguiente pregunta: ;Cual es la contrapartida que generalmente se les ha exigido a los artistas
desde la industria para la financiacion de los proyectos?



Rebecca Allen.- Puede variar ya que hay razones muy diferentes. La industria en EE.UU., si son grandes compainiias,
son requeridas socialmente a dar cierta cantidad de dinero a la produccion de obra artistica. Por lo que pueden verse
obligados a financiar el arte, es casi un requerimiento obligatorio, si eres una empresa lo suficientemente grande, que
tengas que subvencionar proyectos artisticos.

Ricardo Echevarria.- Continuamos con el siguiente invitado, Carlos Padrissa codirector de la Fura dels Baus. Carlos
cuéntanos vuestra experiencia, como estais estructurados, como habéis llegado tan lejos.

Carlos Padrissa.- Nosotros empezamos asi, os voy a hacer un ejemplo (con un vaso, se arroja agua en la cabeza)...
¢ qué produce esto?

A mi, personalmente me ha despertado, y a vosotros seguramente también ¢ por qué?, porque cuando desafias
a la ley de la gravedad, el agua cae, no? Es un hecho inesperado. Una accion teatral sorprendente produce una
segregacion de adrenalina que es una droga natural que llevamos todos dentro y simplemente por este hecho tan
simple... es lo mismo que cruzar un semaforo en rojo.

No hemos inventado nada, hemos recogido el espiritu de las fiestas mediterrdneas en las que sueltan un toro
por medio de la calle o queman toneladas de pdlvora en una plaza.

Esta segregacion de adrenalina constante de la persona ante el peligro o ante el desafio de lo inesperado,
llamémosla audacia?, ha sido el secreto de nuestra creacién. A lo largo de los ultimos 30 afios, que vamos a cumplir
ahora, hemos trabajado bastante, pero también tenemos que decir que hemos tenido mucha suerte.

Hay gente que ha trabajado tanto o méas que nosotros y no ha tenido nuestra suerte; la suerte es importante y
a lo mejor se han tirado méas agua por encima y han desafiado mas a la ley de la gravedad, a veces demasiado. Hay
que buscar el equilibrio.

Mucha gente de los comienzos ya no estd, pero el secreto de la Fura es que hemos invitado a participar en
nuestros proyectos a artistas de diferentes disciplinas como Jaume Plensa en el campo de las artes plasticas, a Enric
Miralles y Benedetta Tagliabue en el terreno de la arquitectura, a Roland Olbeter en el &mbito de la escenografia, a
Franc Aleu y su equipo de Urano para la realizacion y produccion de video, a Justo Navarro y a Rafael Argullol en la
dificil disciplina textual y asi una larga lista que ha engrandecido nuestras creaciones. Con ellos hemos mantenido
largas conversaciones en un trabajo de mesa exhaustivo, porque es después de muchos “brainstorming” cuando la
creacion colectiva va tomando consistencia. Porque cuando invitas a un colaborador, éste saca de su interior su parte
més furera, porque todos tenemos una fura en nuestro interior y hay que sacarla. Observo que en los ultimos 20 afos,
la publicidad, el cine, el arte en general se esta volviendo mas furero. Porque, para nosotros, ser furero es una manera
de vivir. Porque sin ser ninguno de nosotros especialmente habil, aunque si ha habido alguno, ni ser grandes genios, la
cuestion es que hemos logrado reunir un buen equipo. Esta es la fuerza de la creacién en el siglo XXI. La individualidad
da paso a la colectividad, a las micronaciones transculturales y transfronterizas. La idea Wagneriana del Arte Total o
“Gesamtkunstwerk” El propio Adolphe Appia, un tedrico de la escenografia de principios del siglo pasado, coincide
con Wagner al decir: “No hay forma alguna en que la solidaridad social pueda ser expresada de manera mas perfecta
que por medio del arte dramatico, sobre todo si vuelve a sus origenes de realizacién colectiva de un gran sentimiento
patriético, religioso o simplemente humano”.

La importancia de formar un buen grupo que trabaja en equipo viene desde el principio con la busqueda del
nombre en el aflo 1979. Fue una cuestién que resolvimos entre todos. Uno dijo: la Fura, otros respondieron que como
ibamos a llamarnos como un animal (Fura en catalan quiere decir hurén); también surgié el nombre de Baus que es un
lugar donde ibamos a jugar con Marcel.li y Pera. Alli tiraban todo tipo de cosas, escombros, bombillas, cristales para
romper; un lugar donde siempre habia regalos y nos gusté el nombre de Baus. Uno de nosotros que se mantenia en
silencio propuso la unién de ambos nombres y todos estuvimos de acuerdo.

Y este mantra nos ha traido mucha suerte, porque la gente pensaba que el significado queria decir la Furia de
los Toros y gracias a este malentendido, podia empezar la gente a generar adrenalina antes de vernos. Empezamos a
viajar de aqui para alla, nos querian ver en todos los sitios, nos llevaron a Argentina un afio después de la dictadura.
Fuimos invitados como representantes del teatro espafiol y alli creamos escuela; entre otros grupos, empezaron La
Organizacion Negra y De la Guarda.

Insisto, hemos tenido suerte, pero ha estado basada en el trabajo, mucha dedicacion y confianza en
lo que estdbamos haciendo. De manera colectiva, que ha sido el secreto de nuestro éxito, hemos compartido
las ideas como forma de creacion incorporando la visién de otros creadores. Como decia, hemos invitado a
arquitectos, artistas plasticos y gentes variadas que nos han aportado otras maneras de entender el teatro,
es como buscar nuevos amantes. Abrir el circulo, aprender, trasmutar... cumplir aquello del renovarse o morir.

Este sistema de creacion lo hemos ido exportando en el tiempo desde los inicios, cuando éramos nueve, porque
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éramos los que cabiamos en una furgoneta. En estos afios ha habido mucha mas gente que nos ha ayudado y se
han dejado la piel con nosotros, constantemente, de tal manera que puedo decir que somos muchos equipos, pero
siempre aplicamos en la Fura esta idea de articular diferentes ideas, convirtiéndolas en creaciones colectivas.

Un proverbio masai dice que la vida tiene estaciones. Y en esta nueva estacion en la que estamos, probamos
hacer algo diferente. Y lo diferente ha sido crear un espacio cultural de encuentro y creacion, algo muy normal que
suelen hacer las compafias, sobretodo de teatro. Pero en lugar de crear un espacio fisico sobre la tierra, pensabamos
en algo diferente y asi creamos lo que se llamaria, NAUMON micronacion transcultural flotante.

Hace 3 afios mas o menos, se cumplian 25 afios, pensamos de qué forma podiamos celebrarlo ya que pocas
compafias se mantienen tanto tiempo activas. Con los pocos ahorros que habiamos reunido, compramos una nave,
a la que Rafael Argullol llamé Naumon uniendo los nombres de Nau (nave) y mon (mundo).

¢Que es Naumon?, es una micronacién independiente, un territorio franco para creadores sin fronteras, que
esta fuera de la legislacion terrestre y sélo acepta las leyes del arte transversal, del intercambio cultural y la creacién
colectiva. Su idioma oficial es el portofranco, el lenguaje simple y sincero usado desde siempre en los puertos maritimos
para establecer cualquier tipo de intercambio y compuesto por palabras “chapurreadas” de italiano, catalan, francés,
suagili, castellano, inglés, griego, arabe, portugués, malindi, ruso, chino, vasco, hindu, etc. Todo en un espacio flotante
que tiene mil metros cuadrados.

A precio de chatarra compramos un viejo barco noruego, lo reparamos y acondicionamos en astilleros gallegos.
Astilleros que ahora estan de huelga porque ya no tienen mas trabajo, los barcos nuevos se estan construyendo en
Asia, pero espero que tengan mas barcos en el futuro si esta idea de reconversion naval se extiende y se crean mas
centros culturales flotantes como éste a partir de viejos cargueros.

El barco, como decia, nos costé barato, 90.000 euros para 1.000 toneladas, pero estando reparandolo en Vigo
llegaron inspectores y tuvimos que afiadir muchas cosas no previstas. La normativa europea, a partir del caso del Prestige,
ha obligado a incorporar numerosos sistemas de seguridad, tuvimos que cambiar casi todas las chapas del barco.

Nos dijimos, abandonamos todo lo “terrenal” y nos lo jugamos todo a una carta. Esta micronacion flotante,
nos permite una movilidad extraordinaria, podemos ir a cualquier sitio siempre que tenga mar. Les decia a Joseba y
Montse que nos tienen que ayudar para convertirlo en un verdadero lugar transcultural y multidisciplinar manteniendo
el espiritu de siempre de La Fura, de creacion colectiva, de intercambio, con las ideas audaces que representan este
congreso, de investigacion, un lugar diferente...

Al estar en el mar, no estas reglamentado por las leyes del pais donde atracas, estas en una ley internacional,
una zona franca y eso es realmente una micronacion, un lugar independiente, como decia, un espacio para artistas
y creaciones sin fronteras. De tal manera que tenemos hasta una moneda propia. Asi, cuando sube la gente al barco
tienen que cambiar la moneda del pais a Flostis. Su cambio depende del espectaculo y de la cantidad de publico que
acuda. Puede variar entre 2 y 3 euros por cada Flostis.

Todo esto es un proyecto totalmente distinto, y nos hemos dado el gusto a pesar de las complejidades y de las
facturas. No tenemos ninguna ayuda institucional, aunque hay varios planes, pero de momento vivimos de nuestros
propios ingresos que generamos con las actuaciones.

Es un lugar al que invitamos a creadores a colaborar con nosotros. En www.naumon.com se pueden enviar
propuestas. Las que consideramos mas interesantes las incorporamos a nuestro programa, asi hemos realizado
numerosos eventos, exposiciones, fiestas, y locuras varias. El barco se convierte en un gran escenario en el que
representamos grandes naumaquias a las que asisten gratuitamente muchisimas personas, nuestro récord es de
120.000 personas en Génova. Vamos ha ver si en China, en Noche Vieja 08 pulverizamos todos los récords.

Somos mediterraneos y el mar nos ha comunicado con el mundo. Hace muchos afos llegaron los primeros
barcos fenicios, venian del actual Libano. Ellos nos trajeron el alfabeto. Trajeron la M, la F, la A... Vinieron por el mar
abierto, este espacio de comunicacion y de intercambio. Lo mejor que tiene el Naumon y el concepto de micronacién
que representa, es que se ha convertido en un icono, en un contenedor cultural que empieza a ser reconocido. No
hay barcos asi y es una referencia inolvidable.

Y después de ir de un sitio a otro, llegas a un lugar con tu filosofia, con la idea de ser un creador independiente,
de transportar una idea utépica. Es un lugar donde prima la audacia. Invitamos a los creadores audaces que hagan
arte transversal, que mezclen disciplinas y que, sobretodo busquen de alguna manera el arte global, este arte donde
se suma, a parte de todas las disciplinas, el desafio a la ley de la gravedad, el acto teatral. La imagen de un cuerpo
cruzando un semaforo en rojo me interesa mucho. Cuando cruzas, al intentar sortear a los coches, cada persona
adquiere una postura comun, es muy parecida a la del torero en la plaza, de puntillas, concentrado, con la vista y todos
los sentidos despiertos. Asi es la creacion Furera: total.

Este es el proyecto con el que hemos recorrido mas de 20.000 millas marinas. Beirut, Venecia, Génova, Cerdefia,
Bilbao, Santander, Lisboa... Este afio la Naumon, ademas de haber estado en la bahia de Cadiz, visitara las costas



del norte de Inglaterra, a mas de 2.000 millas maritimas al norte y para fin de afio estara en los mares de la China, a
mas de 8.200 millas del puerto de Barcelona. Esta es su grandeza, es un contenedor cultural némada dedicado a la
creacion y el intercambio.

Cuando llega el barco, por ejemplo en Beirut, la gente esta paseando por el puerto, al lado del mar, aprovechando
la brisa que mitiga el mucho calor del verano. Se respira un ambiente muy popular, la gente se lleva las sillas, la mesa
y hasta la tv, familias con nifios, pescadores... y de repente llega un barco como el nuestro, 60 metros de eslora con
la palabra Naumon en varios idiomas, entre ellos, el arabe y se quedan descolocados. Llevamos mufiecos gigantes
que nos han construido y que estan sentados en la cubierta del barco. Uno se llama Dai y otro Tamor. Ahmed Ghazali
nuestro dramaturgo residente en el barco escribe los didlogos de Tamor el gran viajero y un escritor de cada puerto
donde actuamos escribe el de Dai: Ahmet que es de origen Marroqui por ejemplo hace para Tamor:

Cuando mi pais me ha maltratado, he cambiado de pais/ Cuando mi casa se ha hecho pequefa, he cambiado
de casa/ Cuando mi trabajo me ha explotado, he cambiado de trabajo/ Cuando mis vecinos me han calumniado, he
cambiado de vecinos/ Cuando mis amigos me han decepcionado, he cambiado de amigos/ Pero si la tierra se abre
bajo mis pies, podré cambiar de tierra?/ Si el sol quema sobre mi cabeza, podré apagar el sol?/ Si el mar inunda mi
casa, podré echar atras el mar?

Estos dialogos y el hecho de realizar un taller con 60 U 80 actores y musicos de la ciudad portuaria, que al final
actuan con nosotros realizando coreografias aéreas, hace que nuestros espectaculos o naumaquias llamen mucho la
atencion y el publico se quede maravillado. De alguna manera les devolvemos la visita que nos hicieron hace miles
de afos cuando nos trajeron el alfabeto. Este barco, al ser diferente, te permite hacer un espacio de libertad, puedes
mostrar, puedes intercambiar ideas, aprender, amar.

Los puertos son los ombligos del mundo, lugares conectados en los que llegan mercancias diversas. Demando
que los puertos estén preparados para barcos como el nuestro porque no hay reglamentacion al respecto, estamos
totalmente olvidados, parece que nadie lo hubiera hecha antes. Queremos que se conviertan en lugares de encuentro
y de creacién. Y que vengan mas barcos, que seamos mas.

La politica cultural que representa el Naumon, creo que llega en un buen momento. Nunca hemos estado
tan cerca y sin embargo tan lejos. Al norte y al sur del Mediterraneo estamos sélo a unas horas de navegacion y sin
embargo estamos a afios luz en el terreno cultural. Hacen falta muchos intercambios y la Naumon va a contribuir con
su granito de arena, no en vano uno ama lo que conoce y la Naumon ya es amada por mucha gente de las diferentes
orillas maritimas.

Ricardo Echevarria.- Muchas gracias. Pasamos al siguiente invitado José Carlos Mariategui, fundador de Alta Tecnologia
Andina, ATA, que esta en Lima, Perd. Creo que tu ponencia es muy interesante, sobretodo por el espacio que ocupais
en Latinoamérica.

José Carlos Mariategui.- A mi me toca representar no sélo a lo que pudimos hacer en mi pais sino en cierta forma, a
lo que han hecho una serie de personas en diferentes partes del mundo donde alguna vez parecié que no pasa nada,
0 si pasa, no importa.

En la actualidad he dejado la direccion de ATA, aunque sigo involucrado en algunos de los proyectos que les
voy a comentar, pero mi afiliacion esta ahora en Inglaterra con la London School of Economics, donde trabajo en el
Grupo de Sistemas de Informacién e Innovacién en un proyecto sobre crecimiento de informacion en Internet (http:
//www.tigair.info/)

En el 95 me involucré con el arte y la tecnologia fascinado por la tecnologia, no me interesaba el arte, no lo veia,
no era parte de mi. Me interesaba la tecnologia y asi conoci a unos artistas que utilizaban tecnologias muy sofisticadas
en Europa, en el Centro Internacional de Creacién de Video (CICV), que para muchos fue un centro emblematico. Creo
que para gente de América Latina ha sido un nucleo de creacién importante; ha sido desactivado hace dos o tres
afios por temas econdémicos. Yo fui alli para trabajar en un proyecto con un artista italiano llamado Gianni Toti, que
fallecio recientemente (http://www.ata.org.pe/toti/). Toti en ese entonces tenia poco mas de 70 afios, pero trabajaba
con computadoras muy sofisticadas para aquella época donde el principal componente de produccién en arte y
tecnologia eran esos equipos costosos y sofisticados y de muy dificil acceso.

A partir de esta experiencia, y tomando como referencia lo que se hacia en Europa, empecé un festival de
arte, con tecnologia de videoarte en Lima, pero que involucraba todos los procesos vinculados al arte y la tecnologia
en PerU. Ya se habian llevado a cabo otras experiencias en América Latina, muchisimos afios antes especialmente
en paises como Argentina, Brasil, México o Chile. En Lima era una experiencia nueva y empezamos presentando al
publico peruano obras de gente conocidas internacionalmente. Al inicio no existia un publico, era un acto extrafo,
apoyado por una Universidad que tampoco estaba vinculada al campo del arte, una Universidad més vinculada al
campo de la arquitectura donde habia un programa de museografia que aposté por este proyecto.
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Lo que mas nos sorprendid es que poco a poco notamos que habia personas, jovenes que en esa época tenian 18 o
20 afios, que estaban empezando a hacer proyectos de arte y tecnologia y que no participan en ningun circuito y que
eran un tanto marginados. Nosotros abogabamos por estos artistas y se cre6 una suerte de comunidad alrededor del
Festival. Nos dimos cuenta que necesitaban que alguien los entendiera, que los representara y nosotros tomamos
esa iniciativa.

Poco a poco el festival fue creciendo y participamos en unas convocatorias para ayudas que concedia la
Fundacién Daniel Langlois en Canada. Tuvimos la suerte de recibir dos veces apoyo. Creo que solamente India y Pert
recibieron en ese entonces apoyo financiero en dos oportunidades. Con ese apoyo se adquirieron equipos para que
pudieran ser utilizados por los artistas. Para ser una primera etapa fue bastante exitosa: se produjeron entre 150 y 160
proyectos; se desarrollé un pequefio Medialab.

Luego notamos que en América Latina también habia paises que como el Peru eran poco representados en
el campo del arte y la tecnologia y empezamos a rastrear qué sucedia en estas zonas invisibles de América Latina.
Con Jorge Villacorta, actual director de ATA, viajabamos cuando nos invitaban o cuando teniamos la posibilidad y
explorabamos que pasaba en diferentes contextos de América Latina.

Posteriormente, iniciamos otro tipo de proyectos, de iniciativas que abarcaban mas un tipo de plataforma
iberoamericana que es de lo que hablaremos mafiana. Sin embargo vale la pena mencionar que el inicial apoyo en
equipos, poco a poco se hace menos importante, el verdadero apoyo debe estar vinculado a incentivos a la produccién.
En cierta manera a lo que dijo Andreas hace un momento, a realizar asesorias criticas de los proyectos, creo que cada
vez son mas necesarias y que los artistas lo agradecen.

Desde la perspectiva de la experiencia de los Ultimos 12 afios, creo que hemos llevado a cabo algunas iniciativas
que han tratado de hacer visible lo que pasa en América Latina. Esa experiencia se puede extender, no sélo a lo que
pasa en América Latina, sino en todas las partes del mundo. Muchas veces nuestra visién se centra en estos trabajos
muy potentes, muy impactantes, muy exitosos que discurren de una ciudad a otra, de un festival a otro, sobre todo
en Europa, en el campo del arte y la tecnologia, pero nos olvidamos que hay instituciones particulares, aisladas pero
que son igual de creativos. Recuerdo que en 2001, en Lima, organizamos un primer acto vinculado al arte sonoro y
sonorizamos el parque principal de uno de los principales distritos de Lima por ocho dias, 24 horas. No sé si se ha
hecho algo de esa magnitud en otra parte del mundo. Trabajaron 12 artistas con musica, con composiciones originales
y a su vez esto generd que se desarrollara una escena de la musica electronica que existia, pero sumamente aislada.
Por primera vez agrupamos a este tipo de gente, se conocieron, se identificaron y se volvieron parte de un pequefo
movimiento que se fue desarrollando. Muchos de los paises emergentes en vias de desarrollo tienen, como cualquier
ciudad grande global, todos los problemas y todas las sofisticaciones de cualquier ciudad, pero también tienen todas
las deficiencias de un pais pobre y poco estructurado o con sistemas sociales desarticulados. Deficiencias por ejemplo
en el campo de la investigacion, diferencias claras entre grupos sociales. Sin embargo, encontramos nuevas formas
de uso de la tecnologia que son peculiares y que vale la pena investigar y comunicar.

Respecto al requerimiento de espacios de experimentacion o de investigacion como por ejemplo en el campo
de los proyectos de Internet, es muy dificil decir qué es Internet o cudles son los proyectos de experimentacién de
Internet. Quizas en América Latina estos proyectos son mas inviables, no por el tema del acceso a la tecnologia sino
debido a las carencias de no contar con apoyo de produccion y de investigacion.

Ricardo Echevarria.- ¢Cual es el aspecto que valoras mas de la labor que habéis realizado en ATA, como un ente
aglutinador de las distintas iniciativas dispersas por el pais, incluso en paises colindantes o el apoyo continuo a los
artistas como una de las acciones principales de vuestra institucién?

José Carlos Mariategui.- Respondiendo primero por la parte final de tu pregunta, siempre es estupendo apoyar a
la produccion a través de apoyos econémicos. Mas aun cuando sabes que ese apoyo es quizas insignificante en
comparacion a los presupuestos que se manejan en Europa, y que permiten lograr proyectos bastante complejos.
Eso es lo que ha pasado en muchos casos, ademas, Ultimamente el cambio de prestar equipos a dar dinero y ser
parte de un equipo de produccién, creo que ha sido un elemento importante.

Ese elemento es justamente el que la nueva direccién del festival encabezada por Mauricio ha sabido llevar a
cabo con un alto nivel de profesionalismo.

Respecto a nuestra actividad aglutinadora, si me parece importante considerar que fuimos una suerte de eje
aglutinador, pero hubo cosas que nunca pudimos hacer, por ejemplo, el trabajo en provincias; es muy dificil salir de
Lima porque no hay las capacidades profesionales, por ello desistimos. Sin embargo, cuando el nuevo equipo tomd
la direccion del festival, asumio esta responsabilidad, y creo que lo lograron.
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Conclusiones Libro Blanco

El incremento exponencial de la actividad desarrollada en los ultimos afios en el Estado espafiol alrededor de la
formacion, investigacion, produccion y difusion de las interrelaciones entre Arte, Ciencia y Tecnologia nos muestra la
importancia estratégica de este sector de creacion e innovacion transversal. El florecimiento, desarrollo y consolidacion
de interesantes iniciativas por toda la geografia del Estado dan cuenta de la creatividad emergente, cada vez mas
necesitada de una articulacion de redes de cooperacion e intercambio locales que a su vez se articulen progresivamente
en redes internacionales ya existentes.

La consolidacién del sistema ACT a nivel internacional, con programas y espacios de formacion, grupos y
centros de investigacién y produccion, o eventos y publicaciones de difusion de reconocido prestigio en diferentes
paises de los continentes americano, europeo o asiatico, a su vez nos muestra la solidez de las propuestas sostenidas
a lo largo de las ultimas dos décadas.

La profusion de una escena internacional consolidada en un entramado de universidades, centros, museos,
plataformas, colectivos, grupos o individuos que forman redes de alto valor afiadido son indicativos del grado de
cohesion de los diferentes agentes del sector.

Por ello mismo se hacen necesarias las actuaciones -por parte de la administracion, las universidades y los
centros- que vayan encaminadas a contribuir a la progresiva articulacion del sistema ACT emergente en el Estado
espafol, y que a su vez pueden articularse en redes internacionales consolidadas pero en constante expansion. La
creacion de una red integrada de iniciativas junto con un observatorio de Arte, Ciencia y Tecnologia en el Estado son
dos de las actuaciones clave para estimular el desarrollo del sistema ACT.

A la necesidad de creacion de redes de cooperacion e intercambio se unen la necesidad fundamental del
incremento de los recursos dirigidos al mantenimiento, consolidacién y expansion de las iniciativas existentes, a partir
de las cuales se hace posible generar nuevas o renovadas infraestructuras capaces de asumir el gran reto que supone
el desarrollo de los ambitos de formacion, investigacion, produccion y difusion del sistema ACT en conexidn con la
comunidad internacional en evolucion.

FECYT, Fundacién Espafiola para la Ciencia y la Tecnologia
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Elena Giulia Rossi.- "En primer lugar, la invencion de la escritura cuneiforme por los sumerios hace unos 6.000 afios
nos permitio fijar las fugaces caracteristicas de la voz ademas de oirlas. Unos 5.500 afios después, la invencién de la
imprenta hizo posible la reproduccién de textos escritos, permitiendo, en teoria, infinitas copias, lo cual multiplicé las
posibilidades para grabar, transmitir y diseminar el pensamiento y el conocimiento. El siguiente paso tuvo lugar con
la invencion de la fotografia y el cine y, subsiguientemente, de la television. (...) Este desarrollo tuvo su paralelismo
en la invencion del teléfono y la radio. (...) Finalmente, la llegada de sofisticadas tecnologias de procesamiento de la
informacién abrié infinitas posibilidades de combinacién entre las distintas formas de comunicacién que, hasta ese
momento, habian seguido evoluciones separadas" Frank Popper, Art. of.the.Electronic.Age, Thames and Hudson,
London, 1993.

Lo que hasta este punto ha sido englobado bajo el término genérico de “net art” podria llegar a incluir producciones
muy diferenciadas de media art, generando constantemente nuevos retos para el ejercicio del comisariado. “Net art”
generaliza las muy variadas formas de expresion artistica conceptual que se producen a través del uso de Internet,
perpetuando y desarrollando movimientos similares del pasado donde se utilizaban diferentes formas de comunicacion
(como el correo, el fax y los satélites).

Como forma de arte alternativa, alimentada por un circulo especializado y ajeno al sistema artistico, el net art
estéd ganando aceptacién gradualmente en las instituciones artisticas. El proceso de institucionalizacion inevitablemente
implica cambios radicales y supone un gran reto para los comisarios que funcionan como intermediarios entre el mundo
de las instituciones y la comunidad de los artistas de la red.

El net art tiene que vivir en el presente, incluso cuando esta “congelado” en las paredes de un museo. Este es
un aspecto muy dificil, que obliga a las instituciones a replantearse la tradicional funciéon del museo como “guardian
del pasado”.

Las cuestiones planteadas en décadas pasadas por performances, fotografias y videos vanguardistas con
sus caracteres efimeros, se vuelven mucho mas extremos en el net art. La naturaleza subversiva de muchos de los
trabajos, su intento de liberarse del sistema artistico y el uso de Internet como un medio, tanto de creacién como de
distribucion, suponen un tremendo reto para aquellos comisarios que quieren presentar estos trabajos en espacios
fisicos. Plantean muchas cuestiones éticas y practicas. Por ejemplo, ¢ cudl es el mejor emplazamiento para minimizar
el impacto del ordenador como objeto en si, cuando lo que se pretende es que el visitante se sumerja directamente
en el espacio virtual? ;Cémo es posible tener en cuenta las diferentes maneras que tiene la gente de interactuar con
los trabajos? ¢Hasta donde deberiamos llegar dando instrucciones a la gente sobre cdmo navegar por las obras? Y,
por otro lado, ¢hasta dénde podemos llegar ignorando el hecho de que algunos visitantes pueden no ser capaces de
utilizar un ordenador?

“NetSpace: Viaggio nell’arte della rete” (“NetSpace: Viaje al arte de la red”) en el Museo Nacional de las Artes
del Siglo XXI, MAXXI (Museo Nazionale delle Arti del XXI secolo), comisariada por mi (como curator independiente) con
apoyo del Departamento de Educacion, servira como estudio practico y formara parte de un estudio monografico para
poder entender las multifacéticas implicaciones de comisariar el net art en los espacios fisicos de las instituciones.
Este proyecto y su ubicacion en el MAXXI, un museo nacional que aun se encuentra en etapa de formacion, despierta
cuestiones muy interesantes no sélo en lo relacionado con la presentacién de los trabajos, sino también en lo referente
a su archivo y conservacion. Analizar otras muestras histéricas en las que se expuso net art en espacios institucionales
y compararlas con NetSpace en el MAXXI permitira establecer paralelismos y tener una visién de conjunto sobre las
diferentes aproximaciones para comisariar estas exposiciones. Se consideran las siguientes muestras: Documenta X
(1997); Net Condition en ZKM (Karlsruhe, Alemania 1999); The Whitney Museum of American Art (New York, 2000 y
2001), The Zenith New Media Lounge en The New Museum (New York), Animations en P.S.1 Contemporary Art Centre
(New York 2002).

“NetSpace” en el MAXXI, Museo Nazionale delle Arti del XXI secolo en Roma es el nuevo museo fundado por
el Ministerio de Cultura italiano. El museo es un proyecto disefiado por la arquitecta anglo-irani Zaha Hadid. Pendiente
aun la finalizacién del edificio, que esta prevista para 2008 — 2009, el MAXXI ha estado funcionando en espacios
recientemente renovados que han acogido exposiciones temporales y eventos desde el afio 2001, mientras la coleccién
del nuevo museo toma forma. Estos mismos espacios se incorporaran en el nuevo proyecto de Zaha Hadid y continuaran
acogiendo exposiciones, con una programacion estable, y eventos culturales promocionando el arte contemporaneo.
El MAXXI ha estado prestando mucha atencion al net art desde 2005, cuando se inicié Net Archives, que luego
evolucion6 hacia NetSpace en 2007. Este proyecto quiere facilitar el acceso al net art a una audiencia que muchas
veces esta desbordada por la enorme cantidad de informacion y situar los trabajos de net art en su contexto histérico.
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“NetSpace: viaggio nell’arte in Rete” se presenta como un archivo activo en continuo proceso formulado
como un proyecto de hipertexto. Pese a que la presentacion de los trabajos no sigue un estricto orden cronolégico, el
proyecto en su conjunto intenta crear una especie de archivo histérico, que se inicia con los trabajos pioneros. Cada
vez que hay una exposicion en el MAXXI, seis trabajos de tematica novedosa son incluidos en los ordenadores. Las
tematicas de cada uno de los ciclos han estado relacionadas con cuestiones relativas a la era de la computacién en
general: Pioneros en la Red, Contenidos y Formas, Espacio y Tiempo, Identidad Virtual, Juegos de Arte, Geografia
de los Espacios, Improvisaciones con Software, Paisajes Electrénicos. Cada ciclo presenta al menos un trabajo de
artistas que trabajan con medios mas tradicionales, como Francys Alys, Jenny Holzer, Arturo Herrera y Miltos Manetas.
Tres ordenadores en la entrada del museo estan dedicados a exponer net art. Los trabajos estan en red, online, y el
visitante es guiado hasta la direccion de la pagina web del artista usando un interfaz en forma de cubo. Una sencilla
guia facilita la navegacion por los trabajos a los visitantes que no estén familiarizados con los ordenadores. Cada ciclo
viene acompafado por un ensayo que profundiza en la tematica expuesta, ofreciendo enlaces a otros trabajos relevantes
que se encuentran en la red. Estos ensayos, al igual que otros materiales informativos como biografias de los artistas
y bibliografias actualizadas, se cargan en la pagina web del ministerio. Por ello, se anima a los visitantes a navegar
por la red usando tanto los ordenadores del museo como los suyos propios. El resultado es un proyecto hipertextual
en sintonia con la naturaleza de Internet. La documentacién sobre cada artista y las publicaciones de interés general
son archivadas en la biblioteca del MAXXI, que es uno de los primeros archivos especializados dedicados al net art.

El estudio de los siguientes casos histéricos de exhibiciones de net art en espacios fisicos muestra las diferentes
aproximaciones que se han hecho desde el comisariado.

En el espacio dedicado al net art en el marco de la Documenta X (1997), la curator Catherine Davis reprodujo un
“entorno oficial” en el que se podia interactuar con los trabajos a través de ordenadores. La idea era crear un medialab
temporal: cien dias para cien visitantes en un flujo constante de artistas, criticos y comisarios. También se retransmitia
en directo por la radio y personas de todo el mundo pudieron intervenir en los foros en red.

En Net-Condition (Zentrum fir Kunst und Medientechnologien), la primera exposicion enteramente dedicada al arte
new media, el espacio fisico fue transformado en una sala informal, en la que los visitantes pudieran buscar y visitar paginas
web, conectarse a foros en red, visitar lugares remotos con las webcams e informarse sobre los proyectos de Internet.

El espacio dedicado al net art dentro de la exposicion Animations en el P.S.1 Contemporary Art Center (2001),
disefiado por el artista Paul Johnson, reproduce un entorno low-tech usando todo tipo de materiales, como por ejemplo
envases de zumo de naranja. Esto aporté un contexto fisico muy fuerte a las obras de net art.

El net art ha estado presente en diversos contextos en el Whitney Art Museum of American Art desde el afio
2000. Los trabajos de net art han sido tratados de la misma manera que otros trabajos mas tradicionales a la hora de
ser expuestos en espacios fisicos. Los artistas deben firmar un contrato de préstamo/cesion, aunque no se les impide
mostrar sus trabajos en otros espacios.

La Zenith New Media Lounge se inicié en el New Museum de Nueva York en 2001 como una sala informal
de libre acceso dedicada al net art y al new media en general. El espacio fue disefiado por los arquitectos italianos
LOT/EK. Los ordenadores estaban emplazados en columnas con asientos, permitiendo a los individuos interactuar
con cada pieza.

En Open_Source_Art_Hack, una muestra exclusivamente dedicada al net art, la obra Minds of Concern: Breaking
News de Knowbotick Research tuvo que ser desconectada de la red, ya que consistia en el escaneo de puertos de
ordenadores externos. Esta experiencia dirigio la atencién hacia el discurso dialéctico creado por la inclusion de net
art en espacios institucionales.

Como conclusiones. Cada vez son mas las instituciones como el Whitney Museum of American Art y la Tate
Britain que aumentan sus comisariados de trabajos online.

Por un lado, el impacto de las instituciones sobre este tipo de practica artistica es muy poderoso y abre el camino
a un nuevo género de experimentacion artistica que difiere enormemente de las versiones pasadas. Por otro lado, la
naturaleza subversiva de los trabajos de net art mas antiguos ha planteado muchas cuestiones practicas y éticas a debatir.
Sin ninguna duda, existe una necesidad de crear nuevas metodologias al tiempo que las metodologias y los valores
ya establecidos, tales como el comisariado de trabajos y una fuerte colaboraciéon entre las instituciones, se deben
incorporar y expandir. De todos modos resulta dificil definir los estandares del futuro en este momento. Las cuestiones
relativas al comisariado cambian mucho en funcién de cada caso, especialmente con medios tan variables. Los
estudios de casos concretos pretenden fomentar un debate sobre los experimentos previos y mejorar la practica del
comisariado en este ambito.

Net Archives y NetSpace fueron los primeros pasos dados por el net art para entrar en la instituciéon MAXXI.
Tras dos afios de muestras de net art en el MAXXI, en 2007 el net art fue expuesto por primera vez junto a trabajos
mas tradicionales en el espacio expositivo del museo. La exposicién Apocalittici e integrati, comisariada por Paolo



Colombo, contaba con la obra The Possible Ties Between lliness and Success del artista italiano Carlo Zanni. Este
trabajo fue creado en red. La versién presentada en el MAXXI tenia un componente fisico, un iPod, por lo que tenia
sentido su exposicién en un espacio expositivo fisico.

Laura Barreca.- En los Ultimos diez afos, los problemas de la conservacién y la documentacién a largo plazo del
New Media Art, han sido un asunto central dentro del debate internacional desarrollado por una red de museos de
arte contemporaneo.

Los trabajos artisticos basados en el ‘tiempo’, representan las creaciones artisticas mas significativas en el
mundo del arte y, a la vez, representan un desafio para los museos que han estado reuniendo los trabajos artisticos
hechos con nuevas tecnologias tales como video, film, ordenadores, media instalaciones... El New Media Art ha
cambiado la percepcién de las practicas artisticas desde los afios 60. El elemento especial que define los trabajos
de New Media son su “avanzando caracter”, relacionado con la temporalidad interior del trabajo. Por ejemplo, las
peliculas en celuloide, gracias a las nuevas tecnologias pueden ser transferidas a DVD, convertidas a formato digital
y reproducirse como un Quicktime o archivo de Windows Media Player, mostrarse en Internet en baja resolucién, o
puede ser enviado y recibido via e-mail, por lo tanto viaja en un formato completamente “inmaterial”’. Ademas, la corta
vida y la caida en desuso muy rapidamente de soportes de hardware, hacen dificil preservar los trabajos artisticos. El
debate internacional con respecto a la conservacién de estos trabajos artisticos es enfocado en un aspecto particular:
en otras palabras, sin una adecuada conservacién y documentacion, muchos trabajos artisticos se perderan para
las futuras generaciones. Esto es también la razén de por qué teorias e instrumentos de la conservacion deben ser
desarrollados urgentemente por la comunidad cientifica internacional. Documentar la memoria del presente representa
un verdadero desafio para comisarios, conservadores y restauradores. Ellos deben preservar también el “acceso” a
trabajos digitales para las siguientes generaciones.

Durante la ultima década varios proyectos internacionales se han dedicado a investigar los criterios generales
y las estrategias para la conservacion y la documentacion. Primeramente, es imprescindible definir qué y como
debe ser preservado. Desde la perspectiva de que es imposible preservarlo todo, es necesario hacer una seleccién,
sostenida por estandares acordados y referencias tedricas comunes, capaces de asegurar su exactitud y transparencia.
Todos estos trabajos artisticos “efimeros” son llamados también la “Variable” o “Medios Inestables” (“Variable” or
“Unstable Media”). La primera definicién “Variable Media” fue propuesta en 1998 por Jon Ippolito, en aquel momento
Conservador Asociado en el Museo Guggenheim de Nueva York, respecto a los soportes fisicos. A través de los “Variable
Media” se intenta entender la manera correcta en que el trabajo artistico se comporta y sus propias caracteristicas.
Posteriormente, en 2002 el Museo Guggenheim y Daniel Langlois Fundation para el Arte, la Ciencia y la Tecnologia
en Montreal establecieron una asociacion especial para la creacion de un consorcio de organizaciones culturales
de patrimonio (cultural heritage organizations). Este proyecto fue titulado “Variable Media Networks”. El consorcio
de museos internacionales se dedic6 a idear y compartir nuevos enfoques, nuevas estrategias y herramientas para
preservar los trabajos “Time-based Media” del arte en la coleccidn del museo, a través del andlisis de la documentacion
inadecuada o la caida en desuso de la tecnologia utilizada.

Este debate ha sido desarrollado en una serie de conferencias, simposios y reuniones en la consideracion de
que si nosotros no hacemos nada para preservar el New Media Art, en diez afios, nada sobrevivira. Gaby Wijers,
conservador holandés de Montevideo, propone que la mejor manera de preservar los trabajos artisticos en formatos
efimeros, video instalaciones, net art, etc., es alentar a los artistas a describirlos para ayudar a traducirlos dentro de
nuevas formas una vez su medio actual se queda obsoleto.

En 2003 el equipo de archivo de V_2 Organizacion, en Rotterdam, ha realizado una investigacion crucial en los
aspectos de la documentacion para la conservacién de actividades electrénicas de arte: el proyecto pionero fue llamado
“Capturing Unstable Media” (Capturando Medios Inestables), y fue enfocado en el aprovechamiento de iniciativas de
archivo y conservacion. Este proyecto presenté un amplio inventario de casos que han sido desarrollados con una
metodologia diferente -al enfoque mantenido anteriormente para el arte moderno y contemporaneo-, sobretodo a la
hora de definir qué componentes inmateriales y fisicos del “time-based media art work” (del arte con nuevos medios)
tienen que ser documentados, descritos o preservados.

La principal pregunta es: “; Como preservar un trabajo artistico que depende de partes electronicas que quizas
sean obsoletas en pocos afios?” No es facil contestar a esta pregunta, pero podemos decir que cada trabajo artistico
tiene un tipo de codigo linglistico interno que podria ser identificado como el concepto del “aura”, citado por Walter
Benjamin. Por ejemplo un trabajo de computer-based art work tiene un “computer code” o cédigo de computadora,
un conjunto de instrucciones que dice a la maquina qué hacer y cuando. Este “computer code” tiene que ser
preservado porque representa la parte original de la obra de arte, el lugar donde el artista impresion¢ la idea del trabajo
artistico. Citando de nuevo a Wijers “...los cddigos tradicionales para las artes visuales, tal como la singularidad de
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la manifestacion fisica, no son aplicables al New Media Art. La obra de arte es ciertamente Unica y auténtica, pero su
forma palpable como tal no lo es”.

El tedrico italiano Cesare Marco en su muy famoso libro de la Theory of Restoration (Teoria de la Restauracién)
publicada en 1963 escribe acerca del concepto de “unita potenziale”, la unidad potencial del trabajo artistico. Brandi
afirma que el objetivo final de cualquier tipo de estrategia para la restauracion, es la conservacion, y finalmente la re-
composicién de esta informacion original. La Teoria de la Restauracion fue referida sobre todo a la pintura, la escultura
y el arte tradicional, pero podria ser un punto de partida interesante y algunos de sus principios podrian ser aplicados
a la conservacion del New Media Art. Encontrar la solucion comun y las estrategias Utiles para la conservacion y la
documentacién es muy importante, para ello debemos reunir y comparar todas las teorias diferentes desarrolladas
por museos internacionales y por criticos independientes.

Algunas instituciones publicas internacionales implicadas en esta investigacion: MoMA, Museo Guggenheimy
Electronic Arts Intermix, en Nueva York; Daniel Langlois Foundation, Montreal; SFMoMA, San Francisco; ZKM (Center for
Arts and Media) Karlsruhe; MonteVideo, Amsterdam; V_2, Rotterdam; Rhizome.org, New York; TATE Modern, Londres.
Estos museos y organizaciones han estado desarrollando el conocimiento para preservar el New Media Art mediante
la promocion de una red de investigadores, estudios experimentales en laboratorio, junto a reuniones frecuentes y
proyectos necesarios para preparar el resultado de las actividades desarrolladas.

Angela Martinez.- Empezaré explicando que el Centro de Cultura Contemporanea de Barcelona, no es un museo. Es
un Centro de produccion de exposiciones tematicas y un laboratorio de creacién de nuevos formatos de todo lo que
son actividades culturales de todos los géneros.

El departamento que dirijo, Departamento Audiovisual y Multimedia, es bastante atipico a lo que se puede
encontrar en museos o centros culturales similares al nuestro porque nosotros nos hemos ido convirtiendo en un
centro de produccién y experimentacion técnico a medida que hemos ido produciendo exposiciones y actividades.
Pronto nos dimos cuenta que era muy necesario aplicar el 1+D en el ambito de la creacion artistica y de la actividad
cultural. Comprobamos que muchas propuestas de los artistas requerian que nosotros entrasemos a colaborar en el
proceso de produccién. A colaborar con el artista para hacer posible sus ideas, sus planteamientos. Paralelamente a
nuestra tarea central de producir y difundir actividades culturales nos tomamos muy en serio el poder experimentar
con nuevos formatos y nuevas plataformas para comunicar con el publico.

Después de 12 afios de actividad, en el 2005 nos planteamos un cambio, habiamos estado dedicados y centrados
en el tema de la ciudad y todo lo relacionado con el urbanismo, la vida social en todo tipo de manifestacion y creimos
que era el momento de un cambio. Decidimos abrir nuevas vias tematicas y empezamos en la linea de lo que nosotros
llamamos Eco-Ciber-Bio. Con la intencion de acercar arte-cultura y ciencia de forma integradora y participativa.

Para ello también pensamos que era necesario apostar por transgredir los formatos y buscar nuevas férmulas.
Una de las vias que nos parecia mas interesante fue la de generar actividad fuera de nuestro edificio, pensamos que
ya estamos bastante consolidados en Barcelona, tenemos un publico que nos sigue muy fielmente y nos parecié muy
interesante actuar mas alla de nuestro edificio y llegar a publicos mas lejanos.

Ademas de las exposiciones itinerantes, coproducciones y otras actividades que desarrollamos en territorio
espafiol e internacional, pensamos que de alguna manera teniamos que estar presentes en el ciberespacio. Decidimos
apostar por un proyecto piloto a desarrollar a través de Internet 2, ;por qué Internet 2?, porque pensamos que
queriamos hacerlo aplicando también la calidad tecnolégica en la creacion artistica y la activacion cultural, poder gozar
de todos esos medios que normalmente gozan de otros sectores de ambitos de la investigacion cientifica o de las TIC.
Iniciamos el proyecto en colaboracién con la Fundacion I2CAT, que tiene como misién experimentar en todo el amplio
abanico de posibilidades de las nuevas tecnologias aplicadas a la red. Internet 2 es un canal de banda ancha, que se
utiliza mucho en investigaciones, en universidades, en ciencias, educacioén a distancia, medicina, pero curiosamente
el sector cultural y artistico no participa.

El proyecto piloto se llama ANELLA CULTURAL, la propuesta es actuar en la red activamente en todo lo que
es creacion y activacion cultural. El reto es ver si somos capaces de transgredir formatos y llegar a nuevas férmulas.
También nos proporciona la posibilidad de descentralizar la actividad cultural, con la intencién de establecer un flujo
creativo entre centro y periferia.

El proyecto se basa en interconectar cinco ciudades de Cataluiia, buscamos que fueran los casos mas periféricos
incluso dificiles de conectar. Una de las ciudades que participa es Olot, a la que no llega ni el tren, ni la fibra 6ptica.
Pensamos que el reto estaba precisamente en eso.

Después de dos afios de trabajo, actualmente estamos acabando la fase de implementacion técnica. En estos
dos afos ha sido muy laborioso reunir a todos los actores del proyecto en cada ciudad, convencer a las empresas
de tecnologia que necesitabamos como aliados, luego ir a buscar dinero a la Comunidad Auténoma, la Generalitat.



Finalmente hemos conseguido dotar a los museos y centros culturales de cada ciudad con la conectividad y equipos
técnicos necesarios.

Este afio 2007 vamos a empezar las actividades, programadas dentro de nuestro calendario de actividad
planificado por cada centro. Esta primera fase piloto se basa en transmitir e interactuar entre centros. Tanto nosotros
como los ingenieros de telecomunicaciones e informaticos que trabajan en el proyecto tenemos la necesidad de poner
a prueba la tecnologia y comprobar si vamos a poder enviar grandes paquetes de imagen por la red e interactuar
simultaneamente entre 5 centros que estan trasmitiendo al mismo tiempo. Es un afio de piloto, de prueba para ver
si esto es verdad; luego vendra la segunda fase, para mi va a ser ain mas apasionante, es la fase en la que vamos a
invitar a artistas y a otras instituciones, a centros similares que compartan todo esto y que puedan intervenir y aplicar
ideas nuevas o proyectos que estén ya desarrollando en la misma linea.

Estamos muy interesados y aprovecho que estoy aqui para decir que estaremos encantados de recibir todas
las propuestas que se os ocurran, porque el reto es ver si realmente podemos ser capaces de crear nuevos formatos
y nuevas maneras de hacer vida artistica en la red y estoy segura que compartiendo inquietudes e ideas podemos
llegar a tener muy buenos resultados.

Venia dispuesta a hacer manifiesto por este Instituto de las Artes Digitales que ya habiamos hablado en otras
sesiones y bueno cuando escuché a la Ministra de Cultura pensé que quizas ya no hace falta que me manifieste mucho,
porque en su discurso se ha mostrado muy convencida por apoyar la creacién y desarrollo de las Artes Digitales. Si
me gustaria insistir en que es necesaria alguna institucion que centralice y coordine, que sea el nicleo de apoyo al
desarrollo de ideas emergentes, un centro de intercambio de conocimientos y un deposito de experiencias. ¢ Por qué?,
pues por ejemplo, nuestro equipo en dos afios y medio nos hemos sentido un poco solos y seguro que hay gente
que en estos momentos o ya antes esta haciendo lo mismo en otros sitios y no estamos conectados. Y a lo mejor
hay otros centros que tienen que empezar y todo el conocimiento aprendido y experimentado se puede aprovechar
y compartir, creo que eso es imprescindible.

Laura Barreca ha planteado el tema de la conservacién, nosotros tenemos este problema también. Cuando
inauguramos en el afio 94, empezamos a hacer interactivos e instalaciones multimedia, por ejemplo, hicimos un
interactivo en 1995 con Manuel Muerga y estoy ahora martirizando a los informaticos para ver si lo recuperan porque
parece ser que se hizo con un lenguaje que es irrecuperable y no lo podemos ni ver, de momento aun no lo podemos
recuperar. En este aspecto tenemos todos que pensar muy bien en el futuro y en la capacidad de conservacién tanto
de software como de hardware. Ahora, cuando producimos nuevos proyectos, me preocupo para que el lenguaje
utilizado tenga un futuro o una manera de ser compatible con lo que puede salir en el futuro.

Tampoco estoy muy segura de si debemos ir con la idea de que todo se tiene que conservar o si a lo mejor
tenemos que empezar a cambiar algunos conceptos en cuanto a la obra de arte, en su vertiente de obra efimera.

Lo dejo aqui, y antes para acabar quiero felicitar a Montse Arbelo y Joseba Franco porque he seguido todos
sus esfuerzos durante estos afios y me parece increible que estemos todos hoy aqui y hallais logrado que se haga
este primer Congreso Internacional.

Lisa Dorin.- Gracias a Montse y Joseba por invitarme a este congreso. Estoy en una situacion interesante con respecto
a mis colegas en el debate sobre los programas que se comprometen activamente con los nuevos medios en sus
instituciones porque represento a una institucién que tiene una coleccién de arte contemporaneo extensay un subconjunto
de esa coleccioén que llamamos “Film, Video and New Media” aunque tenemos que coordinar mas los esfuerzos para
reunir el arte mas “nuevo” que el video. Trataré de responder a la pregunta de por qué nosotros no lo tenemos aun.

The Art Institute of Chicago es uno de los mas importantes museos civico-enciclopédicos de los EEUU, cuya
principal misién es la coleccion y gerencia de la obra de arte desde la Edad del Bronce hasta el presente. Otros museos
con misiones similares son The Metropolitan Museum en Nueva York y The National Gallery en Washington D.C. Entre
estas instituciones, The Art Institute of Chicago tiene, indiscutiblemente, una de las colecciones de arte contemporaneo
mas extensa y activa en casi todos los medios y de todas las regiones del mundo, entre 1945 y el presente. Para una
institucion sin un departamento especifico para la coleccién de peliculas y video, nosotros tenemos peliculas y videos
muy significativos en nuestra coleccion iniciada en los afios setenta. ¢Pero por qué entonces no hicimos el salto a
reunir net art, software art, y otros nuevos géneros del trabajo artistico digital?

Varias razones, la mas importante es la que Laura Barreca resumié en su intervencion: los desafios de conservacion
de los nuevos medios. La conservacién del new media art debe contar con el consenso de los conservadores para
utilizar los mejores métodos. La conservacion es una parte muy importante de nuestra mision en el museo. Aceptando
una obra en la coleccién, nosotros acordamos hacer todo lo que esté en nuestro poder para preservar, mantener, y
conservar el objeto en las mejores condiciones posibles, a perpetuidad. Esto ya es suficientemente dificil con obras
realizadas con medios tradicionales, muchos de ellos son muy delicados, tales como los trabajos en papel, las fotografias,
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y el celuloide, incluso la pintura y escultura. ¢ Asi pues, qué hacer con las nuevas tecnologias que son disefiadas para
funcionar con un equipo especifico? ¢Qué nos asegura la actualizacién de la tecnologia a lo largo del tiempo? ¢ 0, si
actualizando la tecnologia también alterara drasticamente la integridad original de la obra? En estos casos tenemos
enormes riesgos en la conservacién, no sabiendo lo que sucedera en los préximos 5, 10, 50 afos...

Estamos ahora con un problema, compramos la pelicula que se rodé en celuloide de 16 mm. de Bruce Nauman
en 1968, Dance or Exercise on the Perimeter of a Square. Queremos preservar la pelicula original, y/o conseguir una
nueva copia del master junto con una copia para la exhibicion en las galerias. Cuando contactamos con Bruce, su
estudio nos informd que para él el medio cinematografico no es “esencial” ni tan importante como hace tiempo. Ha
decidido que esta bien mostrar este trabajo en DVD junto con una banda sonora de sprocket soundtrack para que suene
como un proyector cinematografico antiguo. Esta solucién, ciertamente mas facil para su exhibicién, es bastante mas
problematica para nosotros para conservarla como un archivo histérico. Querriamos mantener la integridad inicial de la
obra como fue pensada originalmente para ser vista como un 16 mm. cinematografico. El artista tiene absolutamente
la prerrogativa para cambiar de opinién, pero cual es nuestra responsabilidad como depositarios de la obra de arte
original? ¢ Qué clase de historia documentamos, una obra con el concepto de 1968 que utiliza tecnologia del 20077?
En este caso particular, yo me imagino que cederemos probablemente para ver si podemos conseguir otra copia de
la pelicula de 16 mm., asi como un DVD con la banda sonora como es el deseo actual del artista.

Se imaginan ampliar este ejemplo a las nuevas tecnologias, todavia menos conocidas que el material
cinematografico? Los trabajos de net art, sonoro, etc., ¢cual es la obra de arte original aqui? ¢Es el ordenador que se
utilizé para mostrar la pieza, el disco duro o la informacién almacenada?, es el cddigo, un conjunto de instrucciones,
0 es una combinacién de todas ellas?

Pienso que las variadas comunidades del new media art, no han acordado, todavia, unos estandares para ayudar
a dar respuestas a estas preguntas. Por un lado, muchos artistas son atraidos por la naturaleza transitiva y cambiante
de este trabajo y no tienen deseo de preservarlo. Entonces, quizas, no pertenecen al museo estas obras. ¢ Por otro lado,
si somos legitimados para guardar el mejor arte de nuestro tiempo, una enciclopedia de los movimientos y corrientes
mas importantes de la practica artistica, entonces como podemos ignorar un género entero?

El asunto crucial, que fue comentado por Andreas en el debate de ayer, es la dificultad para valorar la calidad
de los nuevos medios de expresion artistica. Asi como no existen estandares todavia seguros para la conservacion
de esta materia, hay una escasa estandardizacion para la consideraciéon de su evaluacion cualitativa. A menudo el
proceso de crear la obra y la tecnologia utilizada, no tienen en cuenta el hecho de la permanencia en el tiempo en la
coleccién de museo. Con todas las obras que se afiaden a la coleccién siempre debemos tener presente un contexto
mas amplio; la coleccion enciclopédica y cdmo estos trabajos contemporaneos dialogan en multiples historias del
arte. Somos responsables de ello con nuestra mayor habilidad para que cada obra tenga la misma calidad que el
resto de la coleccion permanente. En el caso The Art Institute of Chicago, es innegable nuestro apoyo. Sin embargo,
ademas de las dificultades para su evaluacion, tampoco hay acuerdo aun en un término para definirlo. “New media
art” es tan amplio que no es un instrumento efectivo para describir las calidades y las necesidades especificas de
cada forma particular de produccion.

Como resultado, The Art Institute of Chicago se plantea otros caminos para coleccionar y realizar exhibiciones
en un programa mas experimental. “Focus” es un programa de exhibiciones individuales de artistas internacionales
de media art para explorar nuevos géneros.

En la primavera de 2009, abriremos un nuevo edificio, el Ala Moderna, disefiada por Renzo Piano. El nuevo
edificio albergara Arquitectura y Disefio, Fotografia, Pintura Moderna Europea y Escultura y los departamentos de
Arte Contemporaneo. Esto cambiara drasticamente la percepcion del museo, consolidandose como una plataforma
avanzada para el arte contemporaneo.

Muy pertinente a nuestra discusién aqui, el nuevo edificio sera nuestro primer espacio realmente dedicado a la
imagen y los nuevos medios. Tratamos de hacer el disefio y el desarrollo de esta galeria para exhibir nuevos géneros
haciendo el espacio tan flexible como sea posible.

Con la préxima apertura del Ala Moderna, (Modern Wing) el museo impulsa la aplicacion de las nuevas tecnologias
en muchas areas. Por ejemplo, una meta: el mayor acceso de nuestra coleccién al publico creciente en los dos préximos
afios. Hemos comenzado también a crear podcasts de nuestros programas, de los acontecimientos, y de recorridos
por nuestras exhibiciones. Algunas ideas no son, a mi juicio, usos positivos de la tecnologia en el museo. Por ejemplo,
la sugerencia de utilizar monitores planos a través del edificio como sefializacién. En nuestro departamento, nosotros
mostramos los trabajos del videoarte con esa tecnologia. Estoy segura que ellos nunca pensarian en utilizar un 6leo
para sefalar el bafo a los visitantes. Vemos estos monitores por todas partes: en la calle, en bares, en nuestros hogares,
no pensamos en ellos como objetos preciosos. Pero como sirven para exhibir el arte en una parte del museo, siento
que debe ser restringido su uso. Creo que lo conseguiré. Pero en términos generales, este impulso hacia la tecnologia,



mas globalmente a través del museo, sélo puede ayudar a aumentar nuestros esfuerzos de conservacién para integrar
el arte digital en nuestro programa de exhibiciones y las practicas de la coleccion.

Asi que para resumir, The Art Institute of Chicago, como muchas instituciones a gran escala, es un barco lento.
Debemos tomar nuestro tiempo para valorar completamente los asuntos de la conservacion y resolver las preguntas
sobre la evaluacion de la calidad, antes que nos podamos embarcar responsablemente en reunir en una coleccién
los trabajos de new media art. Podemos, y debemos, sin embargo, utilizar nuestras exhibiciones temporales en la
galeria que programa video y new media asi como en otras areas fuera de la galeria y en el sitio web como lugares de
actuacion para la experimentacion y la investigacion.

Yo me doy cuenta de que esto quizas sea una caja de Pandora, pero aprovechando los recursos de este
auditorio, preguntaria a los artistas de nuevos medios: ¢ |dealmente, desde su perspectiva, como dirigiriamos nosotros
sus necesidades? ;Qué queréis de los museos?

Las iniciativas internacionales tales como este Congreso, son muy importantes para poner estos asuntos bajo
la luz de potentes focos, ademas, nos permiten reunirnos como colegas y aprender unos de otros.

Y paro aqui porque estoy ansiosa de aprender mas acerca de lo que ustedes hacen, y quizas coger las ideas
que estan planteando sobre el Instituto de las Artes Digitales y ver cémo podemos aplicar alguna de ellas. Aprecio
mucho la oportunidad de estar aqui. Gracias.

Marie Claire Uberquoi.- Buenos dias, gracias por invitarme a este debate. Para mi es un placer participar en esta
nueva sesion de Art Tech Media. Anteriormente como Directora de Es Baluard Museu d’Art Modern i Contemporani
de Palma he tenido la oportunidad de intervenir en otro seminario y he tenido también el placer de ser anfitriona de
un encuentro similar en Es Baluard.

Es Baluard es un museo joven, que acaba de cumplir 3 afios. Yo entré a dirigirlo hace 2 afios y medio, o sea
6 meses después de su apertura, con la mision de darle una identidad.

Hoy lamento que no ha podido venir mi colega Antonio Franco, Director del MEIAC de Badajoz, porque
representamos digamos, dos ejemplos de museos de Comunidades Autondémicas de envergadura similar, aunque
con propuestas diferentes. El hecho de ser museos y no sélo centros de arte conlleva una serie de compromisos, entre
ellos el de construir y completar una coleccion y el de trabajar para la difusion de esta coleccion, en consonancia con
la evolucion de la creacién contemporanea.

Es Baluard, Museo de Arte Moderno y Contemporaneo de Palma, nacié de la voluntad de un mecenas que
cedié una parte de su coleccion particular, impulsando asi la creacion de un nuevo equipamiento cultural en las Islas
Baleares, financiado por las instituciones publicas. Se trata de una coleccion internacional, que arranca desde mediados
del siglo XIX'y que llega hasta la actualidad.

¢ Pero por qué un museo de arte contemporaneo en Palma? En las dos Ultimas décadas han nacido muchisimos
museos de arte contemporaneo en Espafia y en toda Europa. Algunos en regiones o en ciudades que no tenian una
tradicién artistica, especialmente por lo que se refiere a la creacién contemporanea. Es el caso de Badajoz, donde con
mucha honra, mi colega Antonio Franco ha creado un museo con entidad propia, optando precisamente por poner
el énfasis en el videoarte y en obras relacionadas con los new media, lo que constituye una referencia de este museo
abierto a la creacion de Portugal y Latinoamérica. Y esto me parece una propuesta interesante y muy valida, dentro
del panorama de los museos de arte contemporaneo en Espaia.

En el caso de Palma de Mallorca, conviene recordar que las Islas Baleares son una Comunidad, donde desde
finales del siglo XIX ha habido una larga tradicién artistica. Fue el destino privilegiado de numerosos intelectuales y
artistas que llegaron de diversos paises extranjeros. Su presencia, de una manera u otra, dejé su impronta en la historia
cultural de esta Comunidad. De este modo, uno de los principales objetivos del museo Es Baluard es recuperar esta
memoria artistica, en la cual se interrelacionan artistas de origenes y sensibilidades muy diferentes.

Por ejemplo, cuando me hice cargo del museo, tuve que preparar una exposicion del artista italiano Fabrizio
Plessi -la Unica muestra que estaba programada antes de mi llegada-. Fabrizio Plessi, como sabéis, es una personalidad
destacada del videoarte, que vive entre Venecia y Mallorca. Plessi presentd una impactante videoinstalacion adaptada
al espacio del museo, que ademas me permitié organizar en Es Baluard un primer debate sobre nuevas tecnologias.
Un encuentro, en el que intervinieron especialistas en arte electrénico junto a personalidades de otros ambitos, tales
como filésofos y poetas. Otra consecuencia de esta muestra fue la adquisicién de una videoinstalacion de Fabrizio
Plessi para la coleccion permanente.

El afio pasado, como ya he dicho antes, Es Baluard acogié uno de los debates organizados por Art Tech Media, con
la voluntad de plantear una reflexién amplia, implicando a los museos de arte contemporaneo de todo el estado espafiol.

Dicho esto, he de recordar que el interés por el arte electrénico es sélo un aspecto de la actividad del museo,
ya que como he dicho antes, existen otros compromisos, como la recuperacion de la memoria artistica, el desarrollo
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de la coleccion, y por supuesto la difusion de la creacién actual, entendida en su sentido mas amplio, prestando una
atencién especial a la obra de los artistas vinculados de una manera directa o indirecta con las Islas Baleares. Aunque
por supuesto, sin limitarse estrictamente a este contexto, porque seria caer en el provincianismo. Por suerte, la vocacién
internacional y cosmopolita de las Islas Baleares evita este defecto.

Ademas por definicion, un museo de arte contemporaneo tiene que reflejar la pluralidad y la versatilidad de la
creacién actual y fomentar la reflexion entorno a su complejidad. Esta es una tarea ineludible. Pero ocurre, que para un
museo como Es Baluard, que tiene que atender diferentes frentes a la vez, programar exposiciones o manifestaciones
centradas en el arte tecnoldgico, plantea algunos problemas, concretamente a nivel de presupuesto.

La realizaciéon de videoinstalaciones resulta bastante costosa, y en la mayoria de los casos el museo tiene que
hacerse cargo de los gastos de produccion. Esto representa realmente una inversién econémica muy elevada, que un
museo de estas caracteristicas no puede siempre asumir en solitario.

Entonces seria deseable efectivamente poder compartir esos proyectos con otros centros o museos. De ahi
la necesidad de constituir esta Plataforma del Instituto de las Artes Digitales, con el objetivo de contar con un ente
independiente y de ambito estatal o “supra autonémico” por decirlo de alguna manera.

Conviene recordar para nuestros colegas extranjeros que nos acompanan en este debate que vivimos en un
pais que tiene 17 Comunidades Autondmicas, con 17 gobiernos auténomos; y cada gobierno autonémico tiene su
propia consejeria de cultura, de la que suelen depender los museos de la Comunidad.

En este contexto seria muy interesante poder contar con Plataformas como ésta para ayudarnos a crear,
intercambiar y concretamente a coproducir proyectos ambiciosos y evidentemente para interrelacionar toda la informacién
que circula a nivel de las artes digitales. Esto permitiria hacer un uso mas eficaz de los presupuestos asignados a
cada museo e implicaria que la energia invertida en un proyecto de envergadura tuviera una mayor repercusion.

La evolucion de la creacion contemporanea exige nuevos retos y nuevas maneras de enfocar su difusién, que
en algunos casos no puede limitarse a un marco local o autonémico. Esto por supuesto no impide que cada museo
defienda su identidad a través de su coleccion y de su programa de actividades. Muchas gracias.

Nacho Ruiz.- En primer lugar quiero agradecer a Montse y Joseba el que me hayan invitado. Es la tercera vez que
participo con ellos en esta especie de circuito ambulante que yo pienso esta llamado a convertirse en un punto de
partida histérico de muchas cosas. Seria para mi facil, pues, comparar un poco esto con los encuentros de Pamplona,
que siempre son de referencia para el arte conceptual espafiol. Aqui se han aunado muchas voluntades, muchos puntos
de vista muy diferentes para conseguir seguir un relato de algo que esta en gestacion constante, que esta creciendo
y en el que se pueden apreciar unos cambios a una velocidad tremenda.

En segundo lugar queria felicitar al Ministerio de Cultura por acoger de una forma tan entusiasta un proyecto
tan importante como este, y a todos los que participamos en él. Habia pensado encarar esta intervencién, en base a
dos puntos que tienen que ver con mi experiencia personal: uno, mi experiencia profesional como co-director junto a
Carolina Parra de la Galeria T20, y otro desde un punto de vista académico. Mi tesis doctoral fue sobre el mercado del
arte en Espafa. Se empezo6 en 1997 y se leyd en el 2004. Ahora me encuentro en un proceso de publicacion de parte
de esa tesis y he tenido que revisar toda la parte de nuevos media. Sobre todo de videos, parte importante y me da
incluso pudor releerlo y ver la ingenuidad del planteamiento en un proceso que ha cambiado de una forma tremenda.
En tres afios, desde su lectura, he tenido que reescribir toda esa parte porque hoy ya no tiene vigencia. He pensado
traer algunos resultados concretos y hacer un analisis también, desde el viaje que seguimos los directores de museos, el
artista, el galerista... Pienso que un punto de inflexiéon en cuanto a los circuitos de exhibicion de los media, especialmente
el video, fue la ultima documenta de Kassel, comisariada por Bob Wilson con un contenido documental tremendo.
Todos los que la visitamos recordamos la dureza de aquella exposicién. Para mi fue imposible ver todos los videos.

Todo video que tuviera menos de diez minutos era refrescante. Ese es el fracaso de un modelo de exposicion
que ha hecho repensar tanto a instituciones como a galerias la forma de exhibicién del video. Especialmente porque
hay un elemento que no se ha tratado en esta mesa, hoy las ferias de arte son el gran elemento divulgador del trabajo
de muchos artistas. Cuando una galeria afronta una feria de arte, se tiene que plantear no sélo la forma de exhibicién,
los soportes técnicos, el material necesario que ha hecho cambiar, que ha hecho revolucionar un poco la infraestructura
de las galerias. Tienen que plantearse la duracion de esos videos que exhibe. Por ejemplo en ARCO, en el caso
concreto de mi galeria, nosotros representamos a dos artistas maravillosos, Patrick Jolley y Reinold Reynolds, que
hace tres afios tuvieron un éxito notable y el afio pasado nos presentaron un video de dos horas y media. Ese video,
que es fabuloso, tuvo que ser descartado porque la velocidad por la que se rige una feria de arte contemporaneo
excluye completamente ese tipo de obra que tiene que ser exhibida en otros circuitos. Todo esto tiene que ver con
esa velocidad, con esa evolucién, con esos cambios.

Hoy, si disefiamos una galeria de arte tenemos que plantear como se va a exhibir el video ya que hay muy



pocas galerias de arte contemporaneo que no exhiban video. De arte contemporaneo digamos, de primer mercado.
Luego haré una pequefia aclaracion de este punto que estoy diciendo. Bien, en ese evolucionar de la exhibicion de un
feria de arte, en circuitos que llamemos mercantiles,os habréis dado cuenta que estoy hablando del money game. Soy
galerista y tengo que encarar esto desde este punto de vista, muy distinto al de las instituciones y al de los museos.

Trabajo con artistas jovenes y la forma de difundir sus obras, la estandarizada, son las ferias de arte. El problema
es que tanto las galerias de arte, como la sobreabundancia de ferias de arte, es un modelo que esta a punto de caducar.
Vamos a tener que reinventar las estructuras y cambiar los planteamientos, igual que se ha cambiado el enfoque de
la galeria de arte de cara a Internet. En el afio 2000 en Espafia habia diez, doce galerias que tenian una pagina web
y practicamente la mitad de estas galerias no tenian correo electronico. Hoy todas las galerias tienen una pagina
web, que se tiene que renovar cada muy poco tiempo. Todo el mundo tiene mas de un correo, y las ferias también
se han revolucionado y estan cambiando. Las ferias pueden acabar sucumbiendo a la floracion brutal. El otro dia por
ejemplo, me llego a la galeria un dossier, un cd de la feria de Arévalo. Arévalo es un pueblecito muy pequefio. Hoy se
entiende la Feria por las instituciones y los politicos como lo que venia a ser la Bienal en los afios 80 y 90, sélo que
las entidades publicas, tal cual, han encontrado una rentabilidad distinta porque es un fenédmeno que esta de moda.
En Espafia, especialmente ARCO, tiene elementos tanto mercantiles como culturales; es una feria curiosa ya que ha
llevado a muchas instituciones autonémicas a crear su propia feria. Cada vez se busca mas una especificidad. En
Céceres existe Foro Sur que tiene mucho que ver con el concepto fundacional del MEIAC. Es una feria para galerias
espafolas, portuguesas e iberoamericanas. Una feria que no tenga una especificidad no va a sobrevivir en este
maremagnum brutal.

Una galeria tiene que reinventarse, tiene que replantearse. Por ejemplo ¢qué estrategias adopta mi galeria
de cara a la difusién internacional de esos artistas jévenes? Nosotros vamos a abrir un pequefio espacio en Berlin,
en el plazo de un afo y medio que pretende ser un punto de visibilidad. A nivel de mercado, Berlin no vive su mejor
momento, pero al igual que China es una de las opciones por las que debe apostar una galeria. Una galeria tiene que
asumir riesgos. Especialmente si estamos hablando de nuevos soportes, de nuevos medios, el mercado espafol no es
suficiente. En Espafia, aunque hemos tenido un crecimiento anormal, un crecimiento exagerado en los ultimos afos,
hasta posicionarnos en una cierta visibilidad internacional que es la lucha que llevamos todos ahora, sin embargo, con
sinceridad y con total claridad, no contamos con mas de quince o veinte coleccionistas privados de videos. Muchos
museos son todavia remisos a esa participacion, incluso ven el video como algo turistico, por decirlo asi. Todavia no
se ha entrado en profundidad en este tema y es algo que tenemos que superar, que tenemos que vencer.

Para mostrar la evolucion del video, voy a poner un ejemplo de una institucién que no tiene nada que ver con
el anterior comentario. Y aqui cambio, cierro el tercio y empiezo otro que tiene que ver con una palabra que me ha
gustado mucho, dicha por Laura: obsolescencia del objeto artistico. No solo la perdurabilidad sino la obsolescencia
de un objeto.

Una misma institucion compra a mi galeria tres piezas a lo largo de cinco afios. En el afio 2001 compra un
video de un joven artista y esa institucion recibe una cinta de VHS. Esa pieza tiene un precio de 600 euros. Dos afios
después, esa misma institucion adquiere un video de otro artista joven, que acababa de ganar un premio nacional, Daniel
Silvo y lo adquiere en 1.500 euros. En ese momento esa institucion recibe un DVD. Hace un afio y medio esa misma
institucion compra un tercer video de una artista joven japonesa, Kaoru. Ahora es conocida, pero en ese momento
era “emergente” y lo adquiere en 4.500 euros. Esa instituciéon recibe un master en Beta, dos copias de exhibicién
y un contrato en el que se especifica todo lo que puede y no puede hacer, por ejemplo respecto a los derechos de
exhibicion, cantidad de copias que puede hacer, la imposibilidad de exhibir ese video en dos sitios al mismo tiempo...
Bien, en cinco afios fijaos la evolucion no solamente en el soporte y en lo que exige el coleccionista, sino también en
los precios de un tipo de artista determinado.

El video hoy esta considerado en el mercado, pero sigue siendo un medio extraordinariamente barato. Estos dias
he estado revisando en Internet una serie de cotizaciones y he fijado una cantidad de 30.000 euros. Por ese importe
podemos adquirir piezas importantes de los grandes artistas del video. Si esos 30.000 euros los trasladamos a soportes
mas tradicionales, a pintura o escultura, para comprar una gran firma internacional sélo podriamos acceder, quizas, a
un dibujo. Qué quiero decir con todo esto? Pues que el video es un producto muy atractivo en el mercado del arte. Los
coleccionistas, las instituciones y museos que hoy estan viendo en profundidad esta cuestién y que estan apostando
por el video, se van a encontrar dentro de diez afios con lo mismo que se encontraron los coleccionistas privados
y las instituciones que hace quince afios empezaron a comprar fotografia. En Espafia hay muy pocas colecciones.
Coleccionistas privados como Enrique Ordoéiiez Falcd que tiene quizas la mejor coleccion de fotografia de Espafia. En
D-foto, hablabamos de este tema, de como la inflacidn de la pintura en los ochenta llevé al hundimiento en los noventa
y fue el momento de comprar fotografia. Pienso, de cara al coleccionismo, que es el momento de comprar video.
El video, dentro del mercado, nos hace verlo como un proyecto de futuro, como un producto de futuro. Espero que
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nadie se ofenda porque hable en estos términos, de producto. Y es que hay dos tipos de galeria. La Galeria de primer
mercado y la galeria de segundo mercado. La del primer mercado es la que trabaja con el artista, la que expone su
obra, la que lo representa en ferias, la que mueve el trabajo. La galeria de segundo mercado no trabaja con artistas,
trabaja con obras. Es la galeria que compra un dibujo de Picasso y lo vende, es la galeria que compra un Barceld y lo
vende... El video todavia no ha entrado en los circuitos de segundo mercado. Esas galerias de compraventa todavia
no han empezado a adquirir videos para su reventa, porque no se termina de entender esa sobre valoracién o esa
plusvalia en el mercado del producto artistico video.

La presencia de video en las subastas de arte contemporaneo es muy minoritaria, mientras que la fotografia
tiene una visibilidad muy amplia. Para mi, las subastas no son un termémetro, siempre he defendido esta postura,
pero es un elemento que se debe tener en cuenta. Espero abra un poco esta perspectiva hacia otros campos dentro
de este mismo tema que estamos tratando. Gracias.

Nina Colosi.- Buenos dias, mi nombre es Nina Colosi, fundadora y comisaria de “The Project Room”, un programa
internacional de arte y educacion que inicié en el Chelsea Arts Museum en Nueva York en el afio 2003. El Chelsea
Arts Museum, inaugurado en 2002, se ubica en el corazén del distrito artistico de Nueva York y esta dedicado al arte
contemporaneo. Aparte de comisariar exposiciones y programas relacionados, acoge exposiciones itinerantes de
Europa y otras partes del mundo. Me han dado mucha libertad a la hora de desarrollar el programa de The Project
Room y me siento muy afortunada por ello. Para mi, este congreso es una buena oportunidad para reflexionar sobre
lo que he logrado desde 2003, sobre lo que me gustaria hacer, sobre lo que hacen los demas y para pensar sobre las
metas comunes que todos compartimos.

En primer lugar me gustaria destacar que los comisarios de new media provienen de un amplio abanico de
disciplinas. También en mi caso: tengo una titulacion superior como pianista y he estudiado composicion y realizacion
cinematogréfica. Siempre ha habido un estudio paralelo del arte visual y la historia. A finales de los afios setenta tenia
un estudio musical electrénico y componia para television, para cine y para teatro durante muchos afnos y creaba
programas teatrales multidisciplinarios. En 2001 comencé a producir exhibiciones de new media en Moscu y, después
de eso, produje una exposicion histoérica en el World Financial Center en Nueva York e invité a los comisarios de new
media de museos destacados en el ambito internacional para que seleccionaran diez piezas de referencia del new
media art. Posteriormente me invitaron a participar en el Chelsea Art Museum y desarrollé The Project Room.

El objetivo de este programa es presentar el arte creado en un mundo crecientemente influenciado por la
tecnologia y esto no solamente incluye al arte digital, sino que también incluye la pintura, el videoarte, la danza, la
musica. Incluye programas multidisciplinarios que muestran el origen y la evolucion de las nuevas artes y alli surge la
pregunta: ;Como mantenemos la conexién humana en todo este arte tecnoldgico? Estas son algunas citas de Nam
June Paik que son relevantes en este sentido: “Nuestra vida es mitad natural y mitad tecnologica. Mitad y mitad esta
bien, no se puede negar que la alta tecnologia es progreso, la necesitamos para los trabajos. Pero sin embargo, si
solamente haces alta tecnologia, haras la guerra. Por lo tanto, necesitamos tener un fuerte elemento humano para
mantener la modestia y la vida natural.” Y otra declaracién de Paik: “La piel se ha vuelto inadecuada para relacionarse
con la realidad. La tecnologia se ha convertido en la nueva membrana del cuerpo para la existencia”.

Desde el afio 2003 The Project Room ha producido o presentado a mas de 250 artistas emergentes o ya establecidos,
en exposiciones, Simposios, programas para conocer a los artistas y talleres varios. Tenemos conjuntos musicales residentes
y el New Art Lab, en el que artistas de diversas disciplinas se relinen para crear trabajos nuevos. Entre estos proyectos que
planeamos producir esta “Angels in America”, un ballet compuesto en 1959 por el escritor americano Chester Himes. Lo
compuso para el coredgrafo Alvin Ailey y el artista Jean Miotte, cofundador del Chelsea Art Museum.

En aquel momento no habia fondos disponibles y el manuscrito ha estado olvidado en un cajon durante todos
estos afos.

Otro proyecto en el que estamos trabajando es una serie de 24 horas de arte sonoro “Environments for living”
(Ambientes para vivir), en el cual colaboran diferentes compositores y artistas sonoros asi como disefiadores de interiores.

Recientemente producimos una serie llamada “Lectures for Collectors” (“Conferencias para coleccionistas”)
con videos de algunas piezas especificas de arte new media y perfiles de artistas con el objetivo de educar a los
coleccionistas que dudan a la hora de coleccionar arte new media.

La colaboraciéon con organizaciones culturales locales e internacionales es importante para el programa, ya
que resulta energizante para todo el mundo y es beneficioso desde el punto de vista de la financiacién, puesto que
no tenemos que crear cosas desde la nada.

Como comisaria independiente, hace poco comisarié para la fundacion arteBA en Buenos Aires. “Codes of
Culture: Video Art from seven Continents” (“Codigos culturales: Videoarte de siete continentes”) hace una declaracion
sobre la globalizacién y sobre como la tecnologia estéa alterando la sociedad. Actualmente, tengo un proyecto de tres



meses con las pantallas de Reuters y NASDAQ en Times Square y espero expandir esto y llevar contenidos culturales
a emplazamientos publicos internacionales altamente visibles en el préoximo afio. La Ultima cosa que me gustaria
destacar es que tanto si se trata de un museo o de un pequefo centro de arte, es importante crear una atmésfera en
la que la gente pueda venir a pasar la tarde con la posibilidad de ver una variedad de programas y que tengan un lugar
de reunién para conversar sobre lo que han visto, en lugar de intentar atraer a la multitud con programas “All-Stars”
y grandes sucesos.

La idea es atraer a los visitantes del museo con la promesa de experiencias nuevas, pero no necesariamente
predecibles.

Como dijo Cathy Halbreich, directora del Walker Arts Center, “Todo va del placer de estar en el espacio, el
placer de aprender, el placer de codearse con un vecino o el placer de verse expuesto a una idea nueva, a una nueva
realizacion artistica o a una nueva adquisicion de arte visual y poder conocer a los artistas y hablar con ellos”.

Hay muchos nuevos proyectos de museos que tienen en cuenta este planteamiento y crean espacios que puedan
acoger las nuevas artes en constante mutacion y que resulten acogedores para que los visitantes puedan experimentarlas.
Con esto en mente, los arquitectos afincados en Tokio, Kazuyo Sejima y Ryue Nishizawa han disefiado el Museo Arte
Contemporaneo del Siglo XXI en Kanazawa en Japén y el New Museum of Contemporary Art en Nueva York.

Muchas gracias.
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Menene Gras.

Niranjan Rajah.
Semi Ryu.

Zhuang Lixiao.



Menene Gras.- En primer lugar, quiero agradecer a Montse y a Joseba la invitacion para poder hacer esta mesa de
debate en el Ministerio de Cultura en el contexto de este primer congreso de arte y tecnologia.

Hemos reunido aqui en la mesa a tres personas que yo creo que pueden aportar perspectivas interesantes
sobre la situacion del media art en Asia.

Ayer se hizo la presentacion del libro Blanco, y me hizo pensar que seria realmente interesante poder promover
un libro Blanco sobre la situacién de los media art en Asia.

Creo que es bastante dificil poder establecer un mapa, una cartografia de cual es el estado o la situacién del
arte electronico en Asia, sobretodo porque evidentemente el desarrollo del media art en Asia tiene que ver también
con el diverso crecimiento econémico de los paises asiaticos. Tradicionalmente, Japon y Corea son paises lideres
en desarrollo tecnoldgico vy, por tanto, también en new media art. Fuera de estos, mayoritariamente son docentes
que desarrollan su labor fundamentalmente en Estados Unidos. La diaspora que en cierto modo se inicia con Nam
June Paik en los afos 60 hacia Estados Unidos es una diaspora que todavia no ha cesado. Esto quiere decir que el
contexto no es propicio en sus propios paises y deben emigrar para poder especializarse.

Hablando con Niranjan Rajah, de origen malasio y que trabaja en Canadda, me decia que a parte de Corea y
Japon debemos afiadir a Singapur. Singapur es un pais que también tiene un gran interés por las artes electronicas
y que ha trabajado mucho en este ambito creando algunas instituciones; para esto os diria que podéis consultar el
portal Digiarts.

Creo que es importante recordar la figura de Nam June Paik al que en Casa Asia, hace un afio, le hicimos un
homenaje. Para ello, invité a varios especialistas que habian tenido relacion con él, como Dieter Daniels o Christoph
Blasé entre otros. Posteriormente se expuso en la Fundacion Telefénica en Madrid.

La mencién a Nam June Paik, no es una mencion gratuita, creo que es importante como punto de partida
cuando se habla de Asia Global, sobretodo porque como decia, hay una dificultad real para poder establecer un
mapa, plataformas de artistas, de docentes que se dedican a propagar, a investigar en el media art, sobretodo, tanto
en el aspecto de sus aplicaciones, como en el aspecto mas tedrico y de investigacion y por lo tanto creo que una
figura como él puede representar la unidad de todo lo que esté sucediendo ahora mismo en Asia.

Para las personas que estan hoy aqui, que son de origen asiatico, incluso para ellas, resulta dificil establecer
esta cartografia, por tanto creo que es un terreno por explorar, un terreno que en el futuro serd muy importante,
sobretodo en India y China por el capital potencial que esté relacionado con el crecimiento econémico, geografico y
con el crecimiento imparable de sus ciudades. El milagro chino también tendra una repercusion en todo lo que tiene
que ver con ese encuentro necesario entre arte, ciencia y tecnologia.

Ayer, escuchando a José Carlos Mariategui sobre la situacion en Perd, me parecia interesante porque en 1997
fui comisaria espafiola para la Bienal de Lima y recuerdo que entre el afio 96 y 97 estuve preparando el primer ciclo de
videoarte latinoamericano, habia ido muchas veces a Peru a dar conferencias, a organizar exposiciones y realmente
en aquel momento no existia un videoarte peruano. Diez afios més tarde, resulta que Peru esta muy familiarizado con
las nuevas tecnologias, que la situacién ha cambiado por completo y se puede ver como en un periodo de diez afios
cualquier pais puede invertir los planteamientos y la situacion puede ser completamente diferente y eso es lo que yo
creo que va a ocurrir con China y con India.

Niranjan Rajah.- Las tecnologias inaldmbricas contemporaneas localizan las interfaces de representacion y comunicacion
dentro del espacio vital del cuerpo humano.

La manera en que construimos nuestras representaciones, y la manera en que nosotros cambiamos estas
representaciones, nos dan el sentido de estar en el mundo.

También, los canales de comunicaciones del mundo y la diversidad de expresiones artisticas y culturales estan
bajo la amenaza de caer cada vez mas bajo el control monopolistico.

Dos condiciones significativas que chocan en los nuevos medios del siglo XXI: modernismo y postmodernismo
pueden no proporcionarnos los medios necesarios para dirigir esta situacion.

Es necesaria una alternativa para contextualizar y articular las condiciones presentes de la representacion y
comunicacion en el arte, la cultura y los media.

He sido invitado a este Primer Congreso Internacional Art Tech Media para hablar del escenario emergente
asiatico y mi experiencia en el trabajo new media en Malasia. Comenzaré con una introduccion ala escena de Malasia
en los afios 90.

Tuvimos un primer ministro muy previsor, Dr. Mahathir Mohamed, bajo cuyo liderazgo, Malasia desarroll6 el
“Multimedia Super-Corridor”. La primera zona industrial en la era de Internet. Concebido como un “Silicon Valley”
contemporaneo y primera area fuera de los Estados Unidos. En el tiempo que ha pasado, el potencial no ha sido
realizado de acuerdo a las expectativas previstas. La crisis financiera del sudeste asiatico de los ultimos afios 90, fue
seguida por la disension politica interna, y ambas cuestiones sirvieron para socavar la realizacion de esta vision. No
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obstante, en aquel momento, Malasia fue inesperadamente un lider en esta area, a pesar del ser un pequefio pais.
Hemos oido a muchos oradores en otros paneles, hablando acerca de este asunto de la cultura en el contexto de la
inversion nacional en la tecnologia.

Es un problema universal, y todos sentimos que es un problema en nuestros paises respectivos. Verdaderamente,
como artista, curator y educador, me impliqué en la lucha por traer la cultura y la critica en el escenario de las nuevas
tecnologias a mi pais. Mis colegas y yo propusimos que el arte era una estimulacion para nuestras relaciones con las
industrias. Discutimos también si era necesario desarrollar una plataforma critica social para canalizar esas ofertas a
las empresas tecnolégicas, y que las practicas de la critica y la teoria critica en el arte, se reflejen en las tecnologias
nacientes y en los poderes que las controlan local y globalmente.

Triunfamos hasta cierto punto, pero por supuesto el foco mayor se situé sobre la industria. Las inversiones
malayas en Internet fueron dirigidas basicamente en asegurar la participacion de grandes corporaciones internacionales
y facilitando ayudas a las empresas locales. Ninguna tuvo interés en el media art local. Incluso corporaciones que
apoyan y patrocinan el arte en sus paises, no lo hicieron en el nuestro. En su inversion en Malasia no habia ningun
componente cultural equivalente. Nuestra lucha fue presionar como un lobby para que nuestro gobierno consiguiera
inversion para el arte en Malasia. En el curso de esta lucha, creamos, comisariamos y teorizamos un cuerpo significativo
de new media art.

Mi colega Hasnul Jamal Saidon y yo, organizamos en the Malaysian National Art Gallery’s “Pameran Seni
Elektronik Pertama” (‘1st Electronic Art Show’), una retrospectiva del arte electrénico que habia sido producido en el
pais en los Ultimos 15 afos, recorriendo desde el videoarte alos primeros trabajos con ordenadores, principalmente
basados en impresiones graficas, hasta los ultimos trabajos de videoinstalacion y de Internet que nosotros mismos
promoviamos. Un ejemplo es Ling Siowe Woei’s Interactive web work “Mondrian in Action”.

Produjimos esta primera retrospectiva asi como su conceptualizacion tedrica. Tuvimos que dirigir la hegemonia
Occidental en el arte y nuevos medios, y racionalizar al mismo tiempo el compromiso con las tecnologias nacientes,
ya que la mayor parte nos venian del mismo contexto Occidental. Para teorizar sobre esta situacién en los 90’s, nos
servimos del trabajo de un artista y tedrico visionario de la escena malaya, Ismal Zain, que se habia adelantado a
concebir el potencial del ordenador en el arte. Aunque él no fuera el primero de nuestros artistas en aplicar la tecnologia,
él fue sin duda el primero en la regién en producir un trabajo con cuerpo consolidado en el nuevo medio. Entre 1984
y 1988, Ismail Zain habia producido su serie “Digital Collage”.

Con estas impresiones digitales y con las escrituras que las acompafan, construyé el armazén conceptual para
la absorcion de la tecnologia del ordenador en el arte contemporaneo malayo. De hecho, Ismail desarrollé una teoria
de los nuevos medios artisticos que es aplicable en Asia, desde los escenarios desarrollados a cualquier situacién
de periferia.

Ismail se pregunta cémo absorber las nuevas tecnologias de manera significativa en nuestras realidades locales.
Influido por la exploracion de Rauschenberg, observé que “un ordenador era capaz de trabajar con fuentes infinitas,
manipulando una amplia serie heterogénea de imagenes y artefactos no compatibles con el campo pictérico de pintura
convencional...” Y observo, “es muy rapido”. Zain reveld el alcance de las consecuencias semidticas sutiles de la
imagen digital en su distincion del collage manual de foto o del generado por ordenador. En un collage digital “no
hay rasgos duros”. El nuevo medio es “mucho mas maleable, como arcilla”. La computadora le permitié disolver la
oposicion del aspecto estructural o del juego de signos y desarrollar lo que él llamé las imagenes “amigables” (user
friendly). En sus Collage Digital, las imagenes y textos, de fuentes variadas, son unidos para liberar sus significados
latentes. Al Kesah (1988), por ejemplo, es un juego critico que responde a la penetracién de medios de comunicacion
globales (global mass media) en la cultura y el conocimiento locales.

Esto fue antes de la World Wide Web y, de hecho, Ismal Zain murié antes del éxito de Internet. Asi que él fue
ciertamente un visionario en el contexto del Sudeste Asiatico. Fue un artista que exploré el potencial de los ordenadores
cuando los demas artistas de la regién se concentraban en el video y la videoinstalacion. El fue muy critico respecto
al crecimiento de la hegemonia Occidental en los medios de comunicacion e investigd en el potencial del ordenador
para deconstruir este poder. Discutié ”la clase de universalismo, resultado de la informacién instantanea, que depara un
gran desafio, especialmente para los consumidores de esta informacién como nosotros, para adoptar una postura mas
critica y autocritica”. Ismail desarrollé una adaptacion del modelo de Kenneth Frampton, de regionalismo critico.

Frampton describe, desde el campo de la arquitectura, cémo las versiones locales de la cultura internacional
evolucionan a partir de la interaccion de climas especificamente locales, la cultura, el mito, el arte, con lo cual poder
resistir a ser absorbido totalmente por el global modernismo arquitecténico. Mientras este modernismo agobiaba al
movimiento internacional, hay un registro de la resistencia. Habia varias reacciones y localizaciones. Kenneth Frampton
se refiere a este proceso “Regionalismo Critico” (Critical Regionalism). Su modelo ha sido utilizado en la teoria cultural.
Cheryl Herr ha aplicado el “Regionalismo Critico” para desarrollar un método comparativo para estudios culturales



en los que los procesos globales son vistos como mediadores de los procesos locales. Esto es lo que recientemente
es conocido como lo “glocal”.

El uso del Critical Regionalism de Ismail Zain, debe ser visto a la luz de la conectividad instantanea, cercanay
contemporanea del ordenador como medio de comunicacion. En nuestro propio trabajo, lo enfocamos en el contexto
de la velocidad de comunicacion en Internet. Desarrollamos su modelo en el escenario emergente donde el significado
de la geografia disminuye, como la transmision directa de informacion sustituye a los mediadores fisicos mas poderosos
de la cultura material.

Un ejemplo diario de este desafio, cuando viajamos, por medio de la prensa adquirimos conocimientos de la
situacion local. Hoy, puedes conseguir acceso a nuevas fuentes trans-geograficas de noticias sin el impedimento
de no hablar el idioma local. Es positivo, por supuesto, pero al mismo tiempo nosotros hemos perdido la hecesidad
de ponernos en contacto con el lugar local. El viajero es menos presente en el lugar local y esto tiene implicaciones
culturales, politicas e incluso ontolégicas.

Tras el Postmodernismo? Mientras algunos artistas localizan los origenes del posmodernismo en el cruce
atlantico hecho por el post-estructuralismo francés y su reformulacion, Rosalind Krauss en el Journal October, debe ser
acreditada para nuestra era contemporanea del arte y la cultura. El historiador arquitecténico Charles Jenks, localiza
la muerte del modernismo y el nacimiento del estilo postmoderno asi: “la Arquitectura Moderna murié en San Louis,
Missouri el 15 de julio de 1972 a las 3,32 de la tarde (aproximadamente) cuando el Complejo de Pruitt-lgoe fueron
dinamitados”.

La destruccién del Complejo de Puitt-Igoe, viene a representar el fracaso completo del idealismo modernista 'y
el alba del postmodernismo en la Arquitectura. La destruccion de un complejo residencial, arquitectonico, modernista,
inmenso, se produce porque habia sido un fallo de la sociedad. Aunque el complejo hubiera sido construido con la
esperanza y el idealismo, habia llegado a ser un horrible barrio bajo y tuvo que ser destruido. Su demolicion marca
el fracaso del austero e idealista gran disefio y el principio de la arquitectura sensible, fragmentaria y semiéticamente
juguetona de hoy. Esta imagen de la caida de Pruitt-Igoe fue un motivo central en el Koyaanisqatsi cinematografico:
Life out of Balance de Godfrey Regio con musica de Phillip Glass. Es una imagen terrible del fin de algo.

Querria comentar una conexién extrana. El arquitecto del Complejo de Puitt-Igoe, fue Minoru Yamasaki. Este
visionario arquitecto japonés-norteamericano construy6 también las Torres gemelas, un gran modernista, algunos
discutirian si era un edificio temprano del postmodernismo (o dos!). Este icono, como todos sabemos, fue destruido
también y su destruccion ha entrado en nuestra imaginacion colectiva, de una manera mucho mas poderosa. Esta vez
el acontecimiento sucedié bajo el proyector directo de los medios globales de noticias (global news media). Esta vez,
la destruccion parece haber sido llevada a cabo por personas que profesan los valores religiosos fundamentalistas y
que desprecian la modernidad Occidental. Esta imagen ha sido repetida, deconstruida, criticada y examinada. Fue
filmada y comunicada en tiempo real, tal como sucedié. Es una imagen que no podemos ver de cualquier manera 'y
continuamos identificandola con un estado de deconstruccion perpetua.

Asi, tenemos una segunda imagen de la destruccion. Propongo que el complejo Modernista/Postmodernista
murié con la caida de las torres gemelas el 9/11 y surgi6 la necesidad de crear una nueva estructura. Para dirigir este
vacio, yo propongo un discurso Post-Tradicional.

Post-Traditional Theory. Daré una vision rapida del uso del término post-tradicion en el discurso contemporaneo.
Ha sido utilizado:

- En la sociologia (Giddens): unido a la sociedad contemporanea.

- En la historia de la tecnologia (Srinivasan): encuadrar la poética de la tecnologia en el contexto del desarrollo y culturas
tradicionales -la manera en que las personas en paises avanzados han vuelto a pensar la tecnologia en el contexto
de la fuerza presupuestaria, reinterpretando sistemas tradicionales-.

- En la teologia (Bellah): indagacion critica en el contexto de la espiritualidad y la religion contemporanea, donde una
relacion directa es desarrollada con Dios, sin los mediadores ortodoxos de la iglesia.

- En la teoria de postcolonial (Graiouid): articular las realidades y las aspiraciones para el desarrollo de sociedades
marginadas.

- En la arquitectura: dirigir los espacios que perturban la relacién histoérica entre el lugar y el significado.

- En las media arts (Rajd): articular una estructura para dirigir el compromiso de sistemas culturales diversos en el
contexto de nuevos medios. Anthony Giddens desarrollé el término en el contexto de la sociologia. Dijo que nosotros
no estamos en un periodo postmoderno, sino en un tiempo de tardia modernidad. Todas las caracteristicas del
postmodernismo, para él, son apenas aspectos de una modernidad completamente desarrollada.

Asi que el postmodernismo es un nombre equivocado para denominar el tardio modernismo. Giddens sugiere
que ese modernismo es, de hecho, una era después del fin de la tradicién o una era post-tradicional, en donde el
orden tradicional de las cosas no tenga gran significado. Asi como el término postmoderno sugiere que el periodo
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moderno ha terminado, y algo mas ha empezado, la post-tradicién sugiere que nos hemos embarcado en una nueva
era libre de costumbres y modos arcaicos.

Analogamente, y no sin un tinte de ironia, propongo que la formulaciéon de Giddens de lo moderno como post-
tradicion, es nominalmente y fundamentalmente defectuoso al sugerir que esa tradicién termind con el nacimiento
de lo moderno. Discuto que esa tradicion, de hecho, contintia. Ha proliferado y sigue prosperando hoy en pluralidad
y multiplicidad.

El andlisis siguiente del impacto del cine en el movimiento post-tradicional, dibujaba en Mike Punt’s “El Analogo
de Postdigital y una Metafisica de la Inmanencia: El Cine temprano y la Apropiacion de la Tradicion”, (‘The Postdigital
Analogue and a Metaphysics of Immanence: Early Cinema and the Appropriation of Tradition’), una vista general de
la historia temprana del cine, y para sus analisis en términos materialistas vs. tendencias trascendentales.

Cdémo, en la transicién del IXX al siglo XX, las tecnologias que parecieron ligar los espacios distintos, tal como la
radio, la television, el telégrafo, la fotografia, el fonografo, el teléfono, y la pelicula, estimularon la imaginacion popular.
A los dieciocho meses del lanzamiento del cinematdgrafo de los hermanos Lumiére en 1895, alrededor de 800.000
exhibiciones publicas se habian realizado en todo el mundo.

Los agentes de Lumiere distribuyeron internacionalmente las peliculas documentales. Los hermanos Lumiére
no sélo inventaron la tecnologia para capturar las imagenes moviles, ellos inventaron la infraestructura para distribuir
estas imagenes alrededor del globo. Fue analogo a You Tube hoy, o Internet en los afios noventa. Ellos produjeron la
tecnologia para capturar la imagen mévil, asi como el canal para su diseminacion. Tuvieron a personas que capturaban
las imagenes y una red de distribucién a través de los paises de los imperios europeos. Como resultado, en el alba
del siglo XX, las personas en India podrian ver por primera vez las imagenes en movimiento de personas y culturas de
todo el mundo, asi como, reciprocamente, las personas en Inglaterra o América hacian lo propio.

Otro aspecto de “nuevos medios” fue su transformacién ontolégica. Con la venida de la imaginen en movimiento,
la camara comenzo a representar la perspectiva humana. La vista humana y el espectador podrian ser puestos en
marcha. El paseo fantasmal lleg6 a ser el género cinematografico mas popular. El cine comunica y re-visiona el mundo
afectando a la identidad de espectador.

Puedes imaginar la camara frente al tren, pero si suspendes esa realizacion, y ocupas el punto de vista de
espectador, puedes ser el tren. Mike Punt observa que “por una parte, el cine tuvo el efecto alucinador de desconectar
la vision del mundo, logrado por el movimiento doble de la imagen y la maquina, impartiendo una experiencia psiquica
en la que la racionalidad de una cosmovisiéon newtoniana fue socavada”.

Punt pasa a dirigir una dimension materialista mas mundana. “...la conspiracion del cine con el mundo de la
clase dominante, permitié la recuperacién ideoldgica del mundo como “material”. En este segundo aspecto, el cine
sirvi6 como elemento imprescindible del imperialista para reforzar la distancia geogréfica y la diferencia racial. Fue
una clase de turismo cultural virtual en el cambio del siglo que presenté y re-impuso las fronteras de la diferencia
racial y cultural”.

Es esta tecnologia el complejo mediador del trascendentalismo y el materialismo que caracteriza el momento
de la transicién en el paradigma post-tradicional propuesto. Mientras, como Punt observa astutamente, el imperialismo
y el materialismo usurparon el nuevo potencial trascendental del medio, estas fuerzas desafiaron también la estrechez
y la ignorancia cémodas de cosmovisiones tradicionales. Por primera vez, las personas fueron documentadas en
movimiento en medio de la actividad cultural y presentada a otras culturas. En este punto, ninguna cultura podria
imaginarse ni podria representarse como una singularidad. Es en este sentido de la pluralidad cultural, el contexto de
mediacion tecnoldgica de donde sale la perspectiva post-tradicional.

Post-Traditional Media. Para concluir, revisaré rapidamente el Cine Mitolégico indio de los 1970, que ejemplifica
como los nuevos medios llegan a ser absorbidos por practicas tradicionales. Propongo que esto es un fenémeno
comun en diversas areas de la representacion a través del siglo XX. Es desapercibida, sin embargo, la manera en que
las estructuras analiticas dominantes son mas conducentes a mirar las cosas en términos de cémo la tradicion es
asimilada y transformada por el modernismo y los medios modernos.

En mi propuesta de post-tradicion para afiadir una teoria para el arte, la cultura, la tecnologia y la sociedad,
espero colmar el campo del estudio en el sentido de que las formas culturales no terminan, a pesar de los limites
arbitrarios que nosotros las damos denominando los periodos y los estilos. Esta teoria Post-Tradicional permite el
afadido de momentos cambiantes, mientras al mismo tiempo, permite el reconocimiento de la persistencia y la
pluralidad de la tradicién.

En comparaciéon con asumir que las tecnologias de los media proceden del paradigma moderno para ser
transferidas a las otras tradiciones con sus modernismos inherentes intactos, esta teoria trata la modernidad como
otra tradicion mas y permite a la tecnologia medial (media technology) ser vista a través de todas las tradiciones,
libremente, comprometida con ellas en sus propios términos.



Semi Ryu.- He nacido en Corea del Sur y ahora doy clases de arte virtual interactivo y 3D animacién experimental en
la Commonwealth University de Virginia, Estados Unidos. Quisiera hablarles de la post-tradicion y de como la idea
de la globalizacién ha cambiado a la sociedad coreana. Mi punto de vista podria ser de una persona comun que se
relaciona con los media en la sociedad coreana. Estudié bellas artes y trabajé con nuevos medios tecnolégicos en
Corea, a finales del siglo XX.

Comienzo con la industria cinematografica coreana y cémo el contenido de las peliculas ha ido cambiando a
través del tiempo. Cada cultura se ha iniciado con las artes electrénicas de forma diferente. Por ejemplo, cuando visité
Brasil, habia una tradicion muy fuerte del videoarte y aunque parece que las artes electrénicas surgen del videoarte,
llegan a ser mucho mas que una simple extension de imagenes moviles. En el caso de Corea, pienso que la industria
cinematografica ha jugado un papel importante en la cultura de los media, teniendo influencia en la animacion, el
new media art y en los nuevos campos de finales del siglo XX. Permitanme que les hable acerca de las producciones
de las peliculas coreanas, en relacion con la idea de la globalizacién, y de la post-tradicién. Con respecto a esto,
hablaré brevemente mas tarde de mi investigacion, mi punto de vista critico de los medios interactivos basados en
la Shamanistic Cultura Coreana.

En 1995 el gobierno coreano fundd Korean National University of Arts School of Film and Multimedia, patrocinada
por el Ministerio de la Cultura. Era el tiempo de la pelicula Parque Jurasico un gran hit en la industria cinematografica, y
mostré que se puede ganar mucho dinero, ain mas que con la industria automovilistica en Corea. Asi que el presidente
de Corea reconocio esta realidad y dié fondos a las escuelas de cine y multimedia en la Korean National University of
Arts. Elinterés principalmente fue el comercial, sin saber realmente cuales son los valores fundamentales. Los coreanos/
as comprenden la importancia de peliculas como Parque Jurasico, con muchos efectos especiales y 3D, esperando
atraer a muchos espectadores y ganar mucho dinero. El gobierno coreano tenia interés en la industria cinematografica,
principalmente por el desarrollo de la economia. Al mismo tiempo, la produccién cinematografica propia coreana estaba
casi muerta. La mayor parte de las peliculas eran tipo Hollywood con grandes efectos especiales. El gran problema
era la produccion de contenidos coreanos. Por esta causa, se impuso la cuota de pantalla, cada sala de exhibicién en
Corea esta obligada a proyectar por lo menos 25% de peliculas coreanas, para poder competir con Hollywood.

Sin embargo, en 1997, el gobierno de Estados Unidos pidié al gobierno coreano que liberara el sistema de
cuota. En aquel momento, estaba estudiando en Korean National University of Arts y pensé cuan importantes son los
propios contenidos coreanos. Sabiamos que si liberamos el sistema de cuotas, la sociedad coreana seria dominada
por el contenido occidental y norteamericano. Asi que convocamos manifestaciones de activistas para mantener el
sistema de cuota de pantalla. Como estudiante tomé parte también en esta manifestacion. Fue esencial mantener la
cuota de pantalla para no perder completamente nuestro contenido cultural en el cine.

Como consecuencia de las manifestaciones, el sistema de cuota permanecio. El proceso de la negociacion
fue duro con el gobierno norteamericano. Fue una victoria que logramos con gran entusiasmo y esto hace que el
publico coreano sea consciente de cuan importante es nuestra cultura en los media, en esta sociedad cada vez mas
occidentalizada, esta sociedad globalizada. Desde entonces, comenzamos a tener mas apoyo para producciones de
peliculas coreanas. La frase “ser coreano significa ser global”, quiere decir que: cuando entendemos nuestra cultura
profundamente, encontramos la universalidad y el poder para compartir con el mundo, que es el contenido global
mas importante.

Otro punto decisivo fue la politica del presidente de Corea del Sur, Kim Dae Jung, hacia Corea del Norte, la
llamada “Sunshine Policy”. Durante mucho tiempo, nosotros hemos considerado a Corea del Norte como enemigo.
Todos los surcoreanos hemos sido educados para percibir al norcoreano completamente separado de nosotros, no
como una parte de la misma sangre. Esta politica cambiaba la direccion anterior hacia Corea del Norte acentuando
la cooperacién pacifica.

En 2000, al presidente de Corea del Sur, Kim Dae Jung se le concedié el Premio Nébel de la Paz. Pienso
que se comenzo6 a comprender la cultura norcoreana con una nueva perspectiva. Corea del Sur ha sido demasiado
occidentalizada, perdiendo el fondo fundamental de nuestra propia cultura y nuestro espiritu, mientras que Corea del
Norte ha preservado la cultura tradicional, nunca expuesta al capitalismo occidental. Corea del Norte tiene una dictadura
en una sociedad comunista, cerrada, sin embargo, fue una referencia para mi ver cuan occidentalizada esta Corea
del Sur. Comparando estos dos desarrollos culturales diferentes, reconoci como la idea de la globalizacion podria ser
peligrosa para la cultura minoritaria. Al mismo tiempo, comenzabamos a mirar nuestra propia cultura y las peliculas
nos relacionaban con la tradiciéon coreana, con la traduccién contemporanea de la tradicién coreana. Este enfoque
tuvo éxito, y ahora muchas peliculas coreanas ganan premios en festivales internacionales. Algo similar sucedio con la
animacién y new media. La aproximacién y asimilacién de los new media, conectados a nuestras propias perspectivas
culturales, han dado énfasis a la cultura coreana.

Desde finales del siglo XX, en Corea se han desarrollado muchos debates sobre la idea de la vanguardia de los
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medios electronicos, interactividad, Internet, videojuegos, etc. Ahora, Corea es un pais avanzado en Tecnologias de la
Informacién. Mirando la cultura, como coreana que trabaja con nuevos medios, pienso que hay conexiones entre nuestra
tradicién y aspectos del new media coreanos. Cuando nosotros vemos el mapa tradicional coreano, las conexiones
entre ubicaciones geograficas diferentes, es importante leer la corriente, de donde partimos, cual es el comienzo... Es
importante tener una red entre personas basadas en el lugar de origen, en la regién, en qué Universidad me gradué.
Asi, el sistema de Internet, subconscientemente, esta conectado con el pensamiento. En Corea, encuentras personas
que hablan por el mévil todo el tiempo en estrecho contacto, fisica y virtualmente, con la nueva tecnologia.

Con la popularidad del new media y de Internet, los coreanos propusieron la idea de la “Democracia de Internet”.
Conseguir acceso a Internet para todos y que todas las opiniones se puedan manifestar. En la Ultima campafa electoral
del presidente, Internet jugé un papel muy importante, fue elegido alguien que no era licenciado, fue revolucionario en
esta sociedad orientada sumamente al academicismo. Fue una campana electoral con otra clase de medios en juego,
por primera vez se reflejé las opiniones de la gente de la calle, directamente. Esta democracia de Internet supuso una
revolucién en la historia coreana, rompiendo los estereotipos.

Otro aspecto interesante en la sociedad coreana es la “cultura del juego”. Mis amigos, con sus parientes y otros
amigos, profesionales tales como abogados o médicos, dejan su trabajo para jugar durante 24 horas. Los coreanos
adoran el juego. Pueden cambiar su identidad en el juego, cayendo en un estado de profunda adiccion, con una
identidad diferente, creando una nueva extension de la vida.

Corea es una sociedad extraordinaria para preservar el chamanismo en la sociedad contemporanea. La conciencia
coreana juega en capas diferentes de la transformacién, como un chaman, buscando ser algo mas que realidades diferentes.
El espacio virtual podria ser el lugar que permite esa trasformacion. Estos fendmenos son rituales de chamanismo profundos.
Pensemos acerca de o que es la realidad, la identidad, el deseo y la sociedad. Preguntas interesantes que surgen en este
momento y de cédmo entro la tecnologia en la sociedad coreana. Si ves a ganadores de the world game competition, los
nombres coreanos son los primeros diez de las listas. He pensado el por qué todos quieren llevar el cuerpo virtual.

Ahora, hablaré acerca de mi proyecto. En mi proyecto virtual he tratado de relacionar los medios interactivos
con el conocimiento del chamanismo coreano.

Comienzo con una pregunta acerca de la palabra “interaccion”. Es importante explicar su cuerpo contemporaneo,
el deseo Yy laidentidad, sin embargo, hay un aspecto de la interaccion que ocurre en un grado diferente, nadie se pregunta
acerca de lo que es la interaccion y como podemos entender nosotros la interaccién en los medios interactivos. Mirando
hacia atras en la historia, el deseo humano por la interaccién ha sido manifestado continuamente desde dia del ritual
primitivo al cyberespacio contemporaneo. Nuestras rutinas interactivas han continuado desde lo micro a la escala del
macro para confirmar nuestra existencia en la vida cotidiana. Esta pauta repetitiva universal de la actividad humana
yo la llamo el ritual, porque es el ciclo arquetipico del instinto humano a pesar de su periodo cultural e histérico.

Asi que hay una historia del deseo humano por la interaccion, por ejemplo, nosotros nos paramos en frente
del espejo para confirmar nuestro reflejo. Es un prototipo interactivo. Asi, para mi, la tecnologia interactiva es una
expresion progresiva del deseo humano. Su valor esencial podria ser encontrado en el humano con capacidad para
comprender la naturaleza y el cosmos. Revelando su esencia, la presencia histérica y el valor espiritual, serian el
préximo paradigma de la practica interactiva del arte.

Entiendo los medios interactivos relacionados con puntos de vista del chamanismo coreano. Espero tener la
oportunidad de hablarles mas de mi punto de vista critico de los nuevos medios interactivos virtuales. Sin embargo,
lo importante es como hoy la cultura y la tecnologia trabajan juntos en la sociedad y como podemos realizar la critica
de los nuevos medios, en relacion con las diferentes tradiciones culturales. Gracias.

Menene Gras.- Muchas gracias por la intervencion, creo que ha sido muy interesante y también ha planteado temas
sobre la interactividad y otros sobre la relacion del chamanismo con el desarrollo de los media ahora. Pero creo que
el tema del chamanismo y la incorporacion del chamanismo también se da en la obra de Nam June Paik y algunos
autores en el catalogo de la exposicion de Fundacién Telefonica tratan este tema ampliamente.

Por lo tanto es un tema muy recurrente que me parece muy interesante, sobretodo porque no soélo ella lo
vuelve a recuperar, sino porque es algo que no ha perdido actualidad.

Zhuang Lixiao, no es una especialista en nuevas tecnologias, pero si puede explicar la situaciéon actual del
pais, cuales han sido los cambios mas recientes y como China, en este momento, es un pais con un gran potencial
y creo que en muy pocos afos, dentro del ambito de las nuevas tecnologias, va a ser uno de los paises que liderara
esta transformacién desde un plano mucho mas avanzado que el desarrollado en otros paises. En este sentido, la
bienal de Shanghai de 2006, cuyo tema era el hiperdisefio, recuperaba de alguna manera la nocion de hiperautopista
de la informacién de Paik.



Zhuang Lixiao.- Ante todo, quiero agradecer a Menene y a Montse y Joseba por su amable invitacion que me otorga
el privilegio de intercambiar opiniones con los amigos presentes.

Hemos colaborado en exposiciones de fotografias contemporaneas en Vitoria y también esta en la agenda
otros eventos similares con La Caixa, en el Forum aqui en Madrid, en Barcelona y en Mallorca. Y los artistas chinos
estan interesados y ya estan actualmente participando en la Feria de Arte Contemporaneo ARCO aqui en Madrid.
Supongo que dentro de pocos afos, los mundos del arte contemporaneo entre China y el exterior lograran aun
mayores intercambios.

Y los temas que propone Art Tech Media para mi son nuevos, sin embargo es un fenédmeno que se esta
aplicando e influyendo en nuestras sociedades, pero falta mayor investigacion tedrica.

Hoy para mi, es una gran ocasion para conocer el proceso de estas cuestiones, nuevas tecnologias en la
cultura de hoy y nuevos conceptos en el arte contemporaneo. Creo que vale la pena tener un intercambio entre los
especialistas chinos y extranjeros en el futuro y yo seré el enlace con mucho gusto en el ambito de los intercambios
entre China y Espafia. No quiero robarles mas tiempo. Espero que tenga éxito el Primer Congreso Internacional Art
Tech Media.

Menene Gras.- Gracias. Una breve exposicidén, pero quiero confirmar su predisposicion, su disponibilidad y
sensibilidad para ayudar a que Espafa tenga una mayor presencia en China.
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Gerfried Stocker.- De nuevo muchas gracias. Intentaré ser breve, hay muchas presentaciones. Queria hablar un poco
sobre el tema del laboratorio y sobre nuestro futuro laboratorio. Ayer les comentaba que Ars Electronica tiene estos
departamentos diferentes. Uno organiza el festival, el concurso, los eventos artisticos, la educacion, el museo y el
laboratorio futuro. Y el futuro laboratorio creo que sera un sitio muy interesante a la hora de proveer para el festival y
la infraestructura del museo, lo que nos permite invitar artistas y poder ofrecerles no solamente un espacio y algo de
presupuesto, sino también ayuda técnica y apoyo por parte de técnicos, de manera que los artistas puedan empezar a
desarrollar algunas de sus nuevas ideas. Ayer también mencioné que este laboratorio esta orientado a ser una plataforma
interdisciplinaria. “Interdisciplinario” tiende a ser una palabra muy facil de decir, pero todos sabemos que, vale, aqui hay
artistas y técnicos colaborando, pero normalmente en la mayoria de los sitios considerados interdisciplinarios realmente
sé6lo suele haber un Unico tipo de intercambio de servicios. Asi que tienes unos artistas que no saben programar sus
ordenadores ellos solos, por lo que necesitan la ayuda de unos técnicos para que les escriban el software. Y tienes
unos técnicos que no son lo suficientemente creativos como para hacer una bonita pagina web, por lo que necesitan
a los artistas para que les hagan una web un poco mas bonita. Esta es la parte facil, y muchas de las colaboraciones
entre arte y tecnologia van en esta direccion. Pero cuando llegas a un punto en el que realmente quieres alcanzar una
interdisciplinariedad no solamente tienes que convencer a la gente, a veces tienes incluso que forzarlos hacia este
intercambio mutuo de conocimientos y competencias para lograr que trabajen juntos.

Creo que esto solo funciona si tienes ambas areas integradas en tu programa. En nuestro caso, pienso que
una de las grandes ventajas de nuestro laboratorio es no formar parte de ningln programa universitario. Muchos de
los medialabs que conocemos a nivel mundial estan enfocados u orientados o basados en algin programa educativo
de alguna universidad, empezando por el MIT Media Lab. Lo que realmente hacen es educar estudiantes y después
viene la investigacion. Asi que muchos de estos laboratorios de investigacion estan conectados con las universidades
y por supuesto son también laboratorios de investigacién financiados o fundados por la industria. Quiero decir que
ayer alguien mencionaba el ejemplo del Sony Lab en Paris y también hay uno en Tokio. Por supuesto en ambos
casos el enfoque y la intencion van claramente en una u otra direccién. Pienso que lo que realmente necesitamos son
laboratorios fundados, dirigidos, financiados y controlados por instituciones culturales. Y estos son muy escasos, por
supuesto. Como el Tesla Media Lab. Casi todos, la inmensa mayoria de esos laboratorios, por lo menos aqui en Europa,
son dirigidos por artistas o instituciones culturales y tienen una fuerte presencia en este congreso, pero aun asi siguen
siendo una minoria. Aqui en Espafia todo el mundo mira atentamente a Laboral, porque tienen un empefio muy fuerte
no solo en convertirse en un espacio para la presentacién, sino también en convertirse en un espacio de produccién.
Pienso que uno de los grandes retos sera crear un laboratorio que sea realmente independiente, conectado a Laboral
y no algun laboratorio de investigacion dirigido por la Universidad de Oviedo o un laboratorio de investigacion en el
que las grandes empresas de alguna manera externalicen su investigacion en Laboral. Asi que pienso que ésta es,
basicamente una afirmacién, que espero que podamos discutir posteriormente, sobre la posibilidad, la importancia y
la necesidad de tener laboratorios de investigacion integrados en las instituciones culturales contemporaneas y que las
instituciones culturales no estén exclusivamente dedicadas a la presentacién y quizas produccion, sino que también
tengan departamentos y un compromiso para la investigacion.

Luigi Pagliarini.- En primer lugar, algunas palabras sobre mi vida, no por razones egocéntricas sino para daros una
idea de donde radica el interés de mi festival, bueno, nuestro festival.

Me formé como artista, como musico, y unos minutos antes de morirme de hambre —porque en ltalia es muy
comun que un musico se muera de hambre— decidi empezar a estudiar en la universidad. Entonces me licencié en
psicologia, y luego me decanté por la neuropsicologia. He estado estudiando tanto en Italia como en Escocia. Desarrollé
un interés por la mente y me converti en especialista de neuropsicologia, circuitos de la mente, reacciones, y demas.
Paralelamente, empecé a interesarme por las artes, en realidad durante toda mi vida, y en un momento dado me llamaron
del Consejo Nacional de Investigacion y Evaluacion en ltalia donde empezamos a desarrollar software y hardware en
vida artificial y ahi es donde empezd mi interés en el arte electréonico. Después me meti en robdtica, y ahora tras ocho
afios estoy en Dinamarca ensefiando robética y también llevo una pequefia compafiia de robotica para espectaculo/
entretenimiento (entertainment robotics). Esto es el trasfondo para simplemente sefalar que mi interés principal no es
directamente el arte, sino la mente. Y, obviamente, el arte es uno de los mejores lenguajes para investigar la mente en
si, y por eso estoy muy interesado en el arte electronico.

En el 2003 decidi empezar en Pescara —que es una ciudad en el centro este de Italia— el Pescara Electronic Artists
Meeting (Encuentro de Artistas Electrénicos de Pescara), que me imagino es muy diferente a vuestras realidades.
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Diriamos que esta muy lejos de los intereses de la industria, lejos de los intereses de instituciones publicas
también. Es, diria yo, independiente, si estamos de acuerdo en lo que significa “independiente”, ya que somos los mas
grandes esclavos. Esto es debido a que basicamente nuestro poder econdmico se basa, por decirlo de alguna manera,
en la gente. Es decir, que dependemos de la venta de entradas. Mas o menos eso es todo. Bueno si, recibimos algunas
monedillas de la ciudad y algunas monedillas de pequefias empresas. Asi pues, la realidad del Pescara Electronic
Artists Meeting, en Italia lo llaman PEAM, en el extranjero PEEM, realmente depende del lenguaje, es muy diferente.
Es un pequefio festival, es muy activo, es muy vanguardista. Es muy veloz, por decirlo de alguna manera, porque sélo
mira hacia nuevas propuestas en el mundo del arte electrénico y el ambiente es muy particular. Eso, supongo, es la
cosa mas curiosa del PEAM. Normalmente —bueno se extendié a un lugar mas en 2005, estamos en siete lugares
alrededor de las ciudades, en Pescara y pueblos cerca de Pescara— pero el ultimo fue sélo en un espacio, y ha sido
mi preferido, fue en un café y galeria de arte que se llama Ecoteca.

El festival quiere ser acogedor, es como aqui mas o menos, pero la gran diferencia es que tenemos cerveza
y vino todo el rato. Tenemos mucho alcohol. Creo que le estaba diciendo a alguien ayer que nuestro mayor gasto en
el festival es el alcohol, ni siquiera son los vuelos. No, estoy bromeando I6gicamente. El ambiente es muy intenso y
muy acogedor, por lo que es una nueva plataforma. De alguna manera, si estoy de acuerdo contigo cuando dices que
necesitamos un Laboratorio, no se si por “Laboratorio” quieres decir escuela o laboratorio. Si, pero también pienso
que en el arte electrénico tenemos que atender a nuevas formas de presentar las piezas. No quiero ser para nada
polémico, pero, si, es verdad que hemos llegado a un punto en el que tenemos grandes festivales... decidimos no
llamarlo “festival” ni tampoco “bienal”, porque no tiene nada que ver con musica ni nada que ver con arte visual. Yo
pienso que el arte electrénico... también a veces no estamos de acuerdo con algunos términos, a mi me gusta mas
“electrénico”. Pues eso es, basicamente yo soy un tedrico, por lo que para mi las palabras significan, deberian significar
algo, por lo que esta confusién sobre terminologia me sorprende bastante.

Si estoy de acuerdo en eso, pero lo que si noté es que muchos de los artistas que hemos tenido en cinco
afios, en cuatro ediciones hemos tenido como 300 artistas, y la gente lo ha disfrutado muchisimo, aunque claro est4,
no deberia ser yo el que lo diga, pero podéis preguntar, la gente disfruta de estar ahi porque es una manera nueva de
presentar las cosas. Es muy acogedor, estd muy lejos de cualquier bienal, y estaba diciendo que decidimos llamarlo
encuentro porque es un encuentro como aqui, esto es un verdadero encuentro, y también porque pienso que en el
arte electronico, o lo que sea, arte digital o arte media, no hay espacio suficiente para distinciones como mdusica, arte
visual, si realmente creemos en el arte electronico tenemos que ser conscientes que es una mezcla de lenguajes en
todos los sentidos. Realmente en nuestro festival —jy lo llamo festivall- en nuestro festival tenemos secciones muy
diferentes, una esta dirigida a algo que esta mas cerca del arte visual, otra dedicada a algo que esta mas cerca de lo
que podia ser danza, otra a lo que se llama teatro y musica... Pero estamos intentando hacer un esfuerzo para integrar
estas cosas, a veces hasta en un solo espacio, para dar la impresién que hay un nuevo género en eso. Esto es todo
lo que queria decir por ahora, y espero que haya un debate por eso estoy intentando ser mas breve y no contaros
toda la historia.

Ximo Lizana.- Yo creo que soy una especie de antiartista del mundo electrénico, aunque trabajo con tecnologia
y con materiales tecnoldgicos hace tiempo, cuando vi el panorama y estudié la situacién, me di cuenta de que para
poder funcionar me tenia que salir del mundo del arte electréonico. La mayoria de las personas que he visto aqui no las
habia visto en mi vida y ademas ni siquiera pertenecen a mi mundo. De pequefio jugaba con un Spectrum 48. Empecé
a hacer mis programas, mis pequefios engendros y llegé un momento que me di cuenta de que me interesaba el
mundo del arte y la cultura y el mundo de la tecnologia y como crear un lenguaje protésico que amplificase al creador
a estadios mas complejos a la hora de representar objetos y representar ideas. El destino cruzé en mi vida una galeria
de arte moderno: Punto, una de las galerias que fundaron Arco y que se movia por el mundo.

Y empecé a construir robots y piezas de tecnologia. Pero mis clientes no eran clientes del mundo del arte
tecnolégico, no eran instituciones. Mis clientes coleccionan Picassos, Basquiats y ahora robots. Es muy interesante
porque el mundo de la tecnologia esta muy cerrado dentro de si mismo y para nosotros es muy importante porque
conocemos su funcionamiento, pero para el gran coleccionismo internacional es totalmente desconocido. He estado
investigando e intentando unir el mundo de la universidad, trabajo para una universidad norteamericana, y el mundo de
la tecnologia en sus estadios méas avanzados para crear una especie de lenguaje de investigacion dentro de mi propio
universo personal. Empecé construyendo robots pequefios, piezas con placas solares a nivel de experimentacion.

En segundo de carrera, en la Universidad en Valencia, me pillé6 por banda en los pasillos de Arco Rosina y me
pidié que crease la nueva imagen de Arco y entonces creamos todos esos chill outs, las piezas robéticas que habia
en las entradas de Arco... Y bueno, para mucha gente fueron abominables y para otro tipo de personas les gustaron
bastante. Segui haciendo una progresion en el campo de la investigacion hacia nuevos tipos de representacion robética.



Empezamos construyendo los robots de forma artesanal. El siguiente paso fue que los robots fuesen construidos por
otros robots. Esto eran otro tipo de experimentos. Con una pieza me dieron el Premio Nacional de la Critica y era una
macromedusa de 180 metros cuadrados de fibra dptica y laser interactivo en el interior que interactuaba con la voz y
con la gente que habia alrededor.

Fue un proyecto que creamos para una multinacional. Empecé a hacer una especie de revisién histérica
del aspecto que tendrian las cosas tradicionales si las extrapolaramos al lenguaje de la robdtica. Y empezamos
construyendo Meninas, dijimos, vamos a hacer aqui una Menina que ande, interactie con la gente y fue la primera
construccion. Todos estos proyectos, -yo jamas he sido becado por una institucion, jamas he expuesto en un museo,
jamas he tenido ninguna relacién con la administracion- estos proyectos han sido realizados cien por cien privado, de
hecho, mis clientes son multinacionales y en los ultimos proyectos hemos estado empleando tecnologia militar para
hacer las piezas.

Otra pieza, un angel robot de unos dos metros diez de altura donde combinamos aluminio, porcelana y muchos
tipos de materiales diferentes. Era totalmente autbnomo y para mi fue importante porque fue la primera vez que un
museo de arte contemporaneo en Espafia compraba un robot como escultura al uso, integrando en cierto aspecto la
escultura roboética con la institucion. Para mi fue un handicap, porque yo tengo muchos amigos que estan trabajando
y que realmente hacen acciones y construyen piezas superinteresantes, pero la capacidad para vendérsela a la
institucion nos costo bastante.

El siguiente paso fueron robots construidos por robots. A partir del render 30 con un sistema de fresado
construimos el robot que tenia una prétesis interactiva y fue expuesto en una feria de arte internacional. Normalmente
el lado triste que tiene este tipo de trabajo es que normalmente no se ven, tu los presentas y acaban en la mansion de
un jeque arabe en Qatar y ya no lo ve nadie mas. O acaban en cajas en grandes galerias y ese es el resultado de todo
este trabajo. Ha habido galerias de claro corte tradicional, ejemplo Marlborough, que expuso un robot que se llama
el Cristo de cuatro brazos en su sede espafola y galeria Punto o ArtGaspar, por ejemplo que eran los herederos de
Picasso y lo interesante es meter en un universo tan rancio, el mundo del arte tecnoldgico.

He seguido un poco la investigacion y los ultimos proyectos que estoy realizando son entornos para dejar de
construir robots. Pienso que el mundo del arte tecnoldgico va a evolucionar hacia nuevos estadios donde los materiales
seran prescindibles. Ya el net art ha sido una especie de antecedente y la ultima estructura que pudimos presentar
hace un par de meses fue en Arco y era un tiburdn flotando en el aire en tres dimensiones. No era proyectada con
humo. Abre un nuevo universo. Estamos empezando a hacer obras de arte y escultura holografica tridimensional,
que va a permitir que una vez que estén las interfaces -en los casos de los coleccionistas, yo estoy mandando las
exposiciones por Internet-, las galerias tienen la maquina, se conectan y el pez empieza a flotar en el aire. No se ve
como una representacion, cada vez se esta acercando mas a la realidad.

Quiero reivindicar la relacion que deberia existir entre el arte tecnolégico, el mercado internacional y el mundo
real. No debemos olvidar que estamos haciendo una actividad totalmente elitista. Y estos nuevos medios pueden ser
una buena excusa para acercar a todos el mundo de la tecnologia y la ciencia. Y recuperar eso que a mi parecer han
perdido las artes tradicionales. Cuando una persona observa un cuadro, es una relacion en la que el cuadro dialoga
y todos escuchamos. Cuando se ve una escultura también. Pero a la hora de interactuar con una obra de arte, esa
obra de arte, al generar una interaccion directa con el espectador, pasa a formar parte de la vida del espectador. Y es
un nivel emocional como cuando vemos una buena pelicula o escuchamos una buena cancion. Yo creo que el arte
tradicional ha perdido eso en gran parte y el arte tecnologico creo que es handicap que tiene silogra conectar con la
gran masa de la sociedad, creo que dejaremos de tener el look un poco friky que hay en torno a todo lo que rodea a
las maquinas.

Pedro Soler.- Hangar se fund6 hace 10 afios a iniciativa de I’Associacio d’artistes visuales de Catalunya (AAVC) en
respuesta a una cosa muy sencilla, espacios para trabajar para artistas a precios abordables y se ha ido desarrollando
desde este punto de partida. Se apost6, ya a finales de los 90, fuertemente por el video y por lo que se llamaba entonces
Net Art. Tal vez recuerden ese gran momento. Ahora mismo Hangar sigue ofreciendo espacios para trabajar, pero ha
crecido para devenir en un verdadero centro de servicios para artistas.

Desde las tareas mas sencillas como seria por ejemplo imprimir un plotter hasta producciones integrales donde
trabajamos todos los eslabones de proyectos complejos. Una cosa que ha cambiado mucho en estos 10 afios ha sido
el acceso a las maquinas, se han abaratado muchisimo. Las necesidades ahora no estan tan enfocados a maquinas
si no a expertos capaces de utilizarlas. Por esta razon ahora mismo, en el area de arte digital tenemos 3 personas
empleados-laboratorio de electrénica enfocadas al hardware libre (especialmente Arduino), un area de imagen digital
(edicion de video, edicion de imagenes etc.) y un area de desarrollo de software libre.

Hangar es un centro financiado con dinero publico (250.000 euros de la Generalitat de Catalunya y 154.000
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euros del Ajuntament de Barcelona que también nos proporcionan un espacio ademas de aportaciones menores del
Ministerio de Cultura) y entendemos que este hecho conlleva una serie de deberes, es decir, que el desarrollo que
se hace en este centro deberia volver a los comunes, deberia volver al publico. Por esta razéon enfocamos nuestros
esfuerzos en software y hardware libre y en la documentacion, aspecto imprescindible para que los elementos
desarrollados tengan utilidad.

Uno de los desarrollos importantes en el cual Hangar ha participado, ha sido un sistema de streaming 100%
software libre que incluso Richard Stallman podria ver. A parte de las razones éticas para utilizar el software libre, la
capacidad de intervenir en el codigo hace que esta forma de trabajar es muy apropiada para actividades artisticas
que requieran tocar y buscar en las entrafias de los sistemas informaticos.

Un comentario que me hizo Anne Nigten ayer cuando estuvimos hablando de esto, dijo “...es una manera de
proteger los derechos de autor de desarrollos de software porque la licencia que va con ellos obliga, a la persona que
va a usar este software de indicar, de sacar su pieza con la misma licencia”. Este desarrollo de software no desaparece
dentro de un proyecto comercial, sigue teniendo su vida y sigue siendo accesible.

Estamos convencidos que existe un gran poder creativo dentro de cada uno de nosotros y nuestro trabajo
es hacer que el entorno necesario para desarrollar esta creatividad exista y siga evolucionando en funcién de estas
necesidades. Desde la base hasta la excelencia.

Marcos Garcia.- Me gustaria comenzar mi intervencion recordando una cita de Walter Benjamin extraida de su texto
El autor como productor, publicado en 1934: “Lo que importa (...) es el caracter de modelo de la produccion, que es
capaz, en primer lugar, de guiar a otros productores a producir y, en segundo lugar, de poner a su disposiciéon un modelo
mejorado. Y este aparato sera tanto mejor cuantos mas consumidores sea capaz de transformar en productores, esto
es, cuantos mas lectores o espectadores sea capaz de transformar en colaboradores”.

Creo que es una cita pertinente para el tema que nos convoca hoy, ya que indica una de las funciones
fundamentales que a mi juicio deberian hacer suya las instituciones culturales. Y nos plantea la siguiente pregunta:
¢ Cuales pueden ser esos modelos (o formatos) que permitan que los consumidores (“el publico”) tengan la posibilidad
de transformarse en productores-colaboradores?

Quiza sea adecuado recordar que es en el siglo XVIIl, con la aparicion de los salones de pintura, cuando
surge el publico o la idea de publico tal y como suele entenderse hoy: como una entidad homogénea y abstracta que
normalmente se mide en una cifra: el nUmero de visitantes. Este concepto de “publico” es justo el que se desprende
de una caricatura de Albert Robida de 1883, titulada El siglo XX. La galeria principal del Louvre. En ella el autor se
imaginaba que, en el futuro, el publico visitaria los museos montado en un tren, en masa y a toda velocidad.

Desde aquella época, la exposicion parece seguir siendo el formato hegemodnico y el nimero de visitantes su
razén de ser. Es decir, volviendo a Benjamin, el grado de colaboracion en la produccion se limita a los posibles grados
de implicacion en la recepcion.

Es quiza en Internet donde si esta teniendo lugar realmente ese laboratorio de produccion colectiva en el que
los usuarios, ademas de ser receptores de informacion, son también, al menos potencialmente, emisores. Toda una
serie de procesos que estan teniendo lugar en la red podrian quiza servirnos de inspiracion para pensar en formatos
que posibiliten procesos de produccion colectiva en el espacio fisico; en lugares presenciales, justo de lo que carece
la red por su virtualidad.

¢ Cuales serian los formatos que puedan complementar los procesos que estan sucediendo en la red? El arte
digital deberia servirnos para plantear nuevos formatos de produccion y difusion. Sin embargo, en muchos casos nos
encontramos con la operacion contraria: un intento de adaptar las producciones llevadas a cabo en el ambito de las
nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacién al formato tradicional de la exposicion.

Quiza sea el momento de dejar de pensar en la exposicion como unico motor y fin ultimo de la investigacién y la
produccion en este campo, y crear mas espacios orientados a la investigacion y la produccion en los que la exposicion
sea una parte mas del proceso por el cual se genera comunidad, pero no el Unico. Espacios en los que la investigacion
y la produccién se entiendan como procesos permeables a la participacion de cualquiera.

Cuando digo cualquiera estoy haciendo referencia a las palabras del fildsofo francés Jacques Ranciere cuando
habla de “universalizar las capacidades de cualquiera”. Siguiendo a Ranciere, podriamos decir que una de las funciones
de todo proyecto cultural deberia ser “posibilitar las capacidades de cualquiera”.

Por otro lado, esta nocién de “cualquiera” se contrapone a la idea de publico como algo homogéneo y uniforme,
dando por hecho que existen multiples tipos de usuarios con necesidades y requerimientos diversos.

Partiendo de estas ideas me gustaria apuntar brevemente las iniciativas que estamos poniendo en marcha
en Medialab Prado. La idea es crear una estructura a través de lineas estables de trabajo en las que se combinan
decisiones de comisariado con convocatorias abiertas que permitan distintos niveles de implicacion.



Inclusiva-net es una plataforma dirigida por Juan Martin Prada, dedicada a la investigacion y a la difusion de
la teoria de la cultura de redes. Su foco principal de estudio y documentacion se centra en los procesos de inclusion
social y cultural de las redes de telecomunicacion y sus efectos en el desarrollo de nuevas practicas artisticas y de
produccioén critica de conocimiento.

Visualizar es una plataforma dirigida por José Luis de Vicente que se propone como un proceso de investigacion
abierto y participativo en torno a la teoria, las herramientas y las estrategias de visualizacion de informacion.

El Laboratorio del Procomun es un grupo de trabajo moderado por el historiador de la ciencia Antonio de la
Fuente cuyo objetivo es abordar el concepto de procomun desde ambitos diversos que incluyen filosofia, ecologia,
biologia, activismo, hacktivismo, quimica, farmacia, biologia, urbanismo, derecho, politica econdémica, arte y teoria
del arte.

Interactivos? es una plataforma para el desarrollo colaborativo de proyectos creativos con hardware y software.
El interrogante alude al hecho de que la interactividad que nos interesa no es la de los dispositivos, sino la actividad
entre los grupos de trabajo que se generan para desarrollar proyectos colaborativamente.

Avlab es una plataforma de encuentro para la creacion y difusion de las artes sonoras y visuales bajo el concepto
de proceso abierto y colaborativo.

En algunos de estos proyectos estamos poniendo en marcha un formato que yo creo que es interesante, y
que combina seminario, taller y exposicion. En primer lugar se hace una convocatoria para recibir los proyectos, y
una vez los proyectos son seleccionados, se vuelve a hacer una nueva convocatoria con una descripcion de cada
proyecto para que cualquiera se pueda apuntar a desarrollarlo en comun. La idea es que los nuevos medios requieren
normalmente el trabajo en equipo, ya que uno no suele tener la capacidad de controlar todas las dimensiones que
implica el desarrollo conceptual del proyecto, la programacion, la electrénica, el disefio, etc. Asi que los nuevos medios
requieren de ese aspecto colaborativo.

Para poder desarrollar estas lineas de trabajo y que realmente la investigacion y la produccién sean permeables
a la participacion de cualquiera es necesario que exista un lugar siempre abierto al publico, un espacio de trabajo y
de encuentro donde el publico pueda acceder a los contenidos que se estan trabajando. Y para que este espacio
funcione es fundamental la figura de los mediadores culturales o dinamizadores culturales, presentes siempre en el
espacio de actividades para que este sea un lugar no soélo de emisién de informacién, sino también de recepcion, de
encuentro y conexién entre agentes diversos. Los mediadores investigan acerca de los temas que se estan tratando
en las distintas lineas de trabajo y son las personas encargadas de recibir y poner en contacto a los diferentes usuarios
y contarles lo que esta sucediendo.

Como conclusion me gustaria resaltar la importancia que tiene, a la hora de generar una comunidad activa de
usuarios, el trabajo en red con otros proyectos que se estan desarrollando en Madrid. En este sentido ha sido muy
interesante, por ejemplo, la colaboracién con Dorkbot Madrid.

Karin Ohlenschlager.- Hace exactamente 20 afios, en 1987 y por estas fechas, me acuerdo como recorria los pasillos
del Ministerio de Cultura con un grupo de artistas espafoles, invitados a participar en el programa de Performance y
Multimedia de la Documenta 8 de Kassel. Dado que como lo que planteaban aquellos artistas invitados, Pedro Garhel,
Rosa Galindo y su grupo multimedia Depdsito Dental, no trataba ni de cine, ni teatro, ni musica, ni nada parecido a
lo que hasta entonces se entendia por artes plasticas, escénicas o sonoras, nos iban mandando de una ventanilla a
otra, de un despacho al siguiente.

Tras lidiar con la Administracién y sus procesos, finalmente se consiguié la cobertura de viajes y estancias,
pero no lo gastos de produccion. No obstante, la ayuda se les dié con una palmadita en la espalda diciendo que la
libertad y la independencia siempre iban a tener un precio muy alto.

Francamente, aquella experiencia me impresioné muchisimo. Desde entonces, y en mi ya larga trayectoria en
el campo del arte contemporaneo, sigo insistiendo en la revision de la base estructural y funcional de las instituciones
publicas. Estas, obviamente, ya no responden a las dinamicas y requerimientos del arte actual. Asi que, por favor,
quitemos los pasillos y compartimentos estancos. Abramos las puertas y ventanas de un sistema cultural, académico
y administrativo que necesita oxigenarse con urgencia. Y es que ya no estamos en el siglo XIX; hemos llegado al XXI.
Dejemos correr un poco de aire, para que se quite el polvo y se descoloquen los papeles (metaféricamente hablando) y
pongamos las cosas en otro orden. Un orden que no asfixie y obstaculice, sino que permita que las nuevas dinamicas
de creacion y produccién puedan crecer y evolucionar, tal y como les corresponde.

Qué mejor momento que el de un posible Instituto de las Artes Digitales, para comenzar con una nueva
dinamica estructural y funcional. Sugiero que aquello que se pretende crear no sea regido por mas pasillos o ventanillas
decimonodnicos; no mas compartimentos estancos. Necesitamos quitar muros, necesitamos vasos comunicantes,
necesitamos un espacio de encuentro, de dialogo, de investigacion y coproduccion transdisciplinar.
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No mas centros y ejes hegemaonicos, no mas muros y fronteras. En lugar de centros y ejes, necesitamos nodos
y redes. En lugar de separar, necesitamos conectar y consolidar redes de relaciones y dinamicas de colaboracién entre
los diferentes campos de la creacion y del conocimiento.

Sugeriria que esta vision organizativa -coherente y solidaria con los parametros de la cultura y el arte de
nuestro momento- se tuviese en cuenta a la hora de articular el futuro Instituto de Artes Digitales o, mejor aun, de la
Cultura Digital. Porque no podemos hablar hoy dia de las artes digitales sin tener en consideracién las ciencias y las
tecnologias. En este sentido, estimo que se hace imprescindible el no poner mas puertas al campo. Y es que una de
las caracteristicas principales de esta emergente cultura digital consiste, precisamente, en la articulacién de nuevas
conexiones entre las artes plasticas, visuales, escénicas y sonoras; pero, al mismo tiempo también, entre las artes,
ciencias, tecnologias y dindmicas sociales que en torno a ello se generan.

Para ilustrar este concepto de colaboracién e interrelacién, podemos echar la vista atrds y comprobar cémo
la visién organizativa transdisciplinar no es algo sobre lo que quepan muchas dudas en cuanto a sus resultados
emergentes. Entre 1968 y 1973, el Centro de Calculo de la Universidad de Madrid dié un primer ejemplo de colaboracién
entre arquitectos, artistas plasticos, ingenieros y programadores, a través de su legendario programa de Seminario de
Generacion Automatica de Formas Plasticas.

Con los afios, estas experiencias se han visto muy revalorizadas como iniciativas pioneras de dialogo entre arte,
ciencia y tecnologia, aunque ya en su momento tuvieron una importante repercusién internacional.

En los afios 80 podriamos mencionar como ejemplo el Espacio “P” en Madrid, donde la performance, la poesia
visual, el arte sonoro, el video y las instalaciones, convivian entre talleres de produccién, conciertos y exposiciones.
Este espacio polivalente e independiente, fundado en 1981 por Pedro Garhel, perduré durante mas de tres lustros
(hasta 1997), como punto de encuentro y didlogo entre las emergentes manifestaciones plasticas, visuales, escénicas
y sonoras.

Por ultimo, cabe mencionar el MediaLabMadrid que, entre 2002 y 2006, ha sido un referente en el didlogo entre
arte, ciencia, tecnologia y dinamicas sociales. La proyeccién nacional e internacional de sus actividades -los resultados
de sus talleres de produccion y exposiciones han sido expuestos en los Ars Electronica de Linz, en el File de Rio de
Janeiro, en Sonar de Barcelona o en el ZKM de Karlsruhe, por mencionar aqui sélo algunos- confirman la vigencia y
la repercusion que el arte y la cultura digital, tienen ineludiblemente en nuestra actual era de la informatica y de las
telecomunicaciones. Una era, en la que nuestras experiencias y conocimientos estan sometidos a una radical revision
estética, formal y conceptual, que afectan a todos los ambitos de la vida y del saber.

Por tanto, parece pertinente a tenor de las dinamicas culturales -tanto emergentes como ya consolidadas- el
intentar generar un modo de gestion, de relacion entre el espacio de la creacion y la Administracién Publica, acorde
con las caracteristicas de la cultura en el siglo XXI. Una cultura relacional, dinamica y transdisciplinar requiere, a todas
luces, de un modo de gestion que sea capaz de entender y dialogar con ésta en los mismos términos de apertura y
conectividad.

Andreas Broeckmann.- La presentacién de Karin nos acaba de mostrar la magnitud del debate que es necesario
aqui, especialmente ahora en Madrid. Una observacion que me gustaria hacer es que aplaudo a The Art Institute of
Chicago por su lentitud en la toma de decisiones. Muchos de los que son rapidos adoptando nuevas tecnologias y
métodos no estan en mejor situacién que ustedes. Hay un proyecto monumental que se inicié en Alemania en los
afos setenta: crearon un base de datos informatica, con los trabajos completos creo que desde Emmanuel Kant. Un
grupo de aproximadamente diez cientificos, fildlogos y filésofos pasaron ocho afios de sus vidas creando este index
y, cuando estaban ya en el ultimo tercio de su trabajo, se dieron cuenta de que el indice nunca seria Util, ya que en
aquel momento ya habia motores de busqueda de texto que convertian su trabajo en obsoleto. Lo que me preocupa
es que todo lo que Unicamente existe en forma digital hoy en dia puede no existir en cincuenta afios. Esto significa que
todas las cosas que solamente existen en forma digital ahora pueden crear una brecha, una zanja en la historia de la
humanidad dentro de cincuenta afios. Es un argumento polémico, claro estd, y es necesario llevar a cabo investigaciones
para prevenir esta situacién, pero creo que es una opcién real que deberiamos considerar.

La respuesta a la pregunta de los medialabs, esta claro que no hay modelos prefabricados. Lo que decidan
hacer aqui en Madrid tiene que estar basado en la gente que lleve el sitio con sus condiciones particulares. Hay que
tener en cuenta las politicas locales: ¢ Tienes un apoyo fiable sobre el que construir?, ; Como es la comunidad artistica?
Los/as artistas, los directores/as, los/as comisarios, etc., ;qué necesitan realmente y cudl es la audiencia? Estas
condiciones son diferentes en cada lugar y todo lo que se ha dicho tanto aqui como en los demas debates dejan ver
que las condiciones locales dan lugar a soluciones diversas. Es realmente importante analizar este hecho y no intentar
hacer otra cosa porque pueda resultar mas “cool”. Creo que debe haber una especie de autenticidad en lo que creas.
Hay una dialéctica interesante que uno debe aceptar, entre la necesidad de crear continuidad y sostenibilidad. Por



ejemplo el Canon Art Lab, que fue un laboratorio muy importante en los noventa de arte e investigacion en media,
en Tokio. Después de diez afios fue cerrado por la compafiia Canon porque decidieron que ya no les era util. EI ICC
(Inter-Communication Center), el centro de intercomunicaciones del NTT, recibié serias amenazas de cierre hace
apenas un afio y hay un nuevo centro en Yamaguchi, el YCAM, que es un nuevo centro cultural con un laboratorio
artistico muy fuerte.

Estos tres ejemplos japoneses nos muestran un amplio espectro de posibles escenarios -siempre de alguna
manera precarios-, lo cual en algunos casos es realmente positivo. Steve Kurtz del Critical Art Ensemble dijo una vez
“cada proyecto que iniciamos deberia tener una clausula de extincion” (“Every project that we start should have a
sunset clause.”)

Siempre deberian decir “vamos a hacer esto durante cinco afios” o “vamos a hacerlo durante diez afios”. Si
creas una institucion seria, probablemente deberias pensar en mantenerla durante veinte afios, pero cuando ese periodo
finalice, deberia haber una seria evaluacion sobre si esa institucion todavia cumple su funcién.

Deseo que esto se hiciese con los teatros, las 6peras y todos esos museos. Opino que la cultura necesita este
tipo de innovacion y que muchos de los presupuestos culturales sufren por el hecho de que estas evaluaciones no
tengan lugar.
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Alejandro Sacristan.- Arte, industria e investigacion, si hablamos de estos términos, obviamente estamos hablando
de la interconexion arte, ciencia, tecnologia, de las formas tecnolégicas del arte por supuesto, del arte electrénico, el
videoarte, el Media Art, todas las formas de este arte y nuevas tecnologias, pero ademas también estamos hablando
de industria. Por lo que es inevitable hablar de las artes digitales de masas, del 3D, es decir, de los efectos visuales
digitales, los videojuegos, la realidad virtual; en ese sentido a los aqui presentes, como ponentes, queda en sus manos
el tocar el aspecto de arte y tecnologia puramente o ir un poco mas alla en las artes digitales de masas y su relacién
con la industria.

Otra cuestion importante es destacar la importancia que el arte electrénico, el arte y las nuevas tecnologias, el
arte tecnolégico, Media Art, como queramos llamarlo, ha tenido en desarrollos tecnoldgicos, en retos, en innovaciones
tecnolégicas, en el trabajo multidisciplinar arte-ciencia y en la innovacion tecnolégica, sobretodo con aquello que tiene
que ver con sociedad de la informacién, telecomunicaciones, interfaces, etc. Ese es otro aspecto que a lo mejor se
toca aqui, en esta mesa: la creatividad de los artistas y el espiritu critico que les anima y como acogen la tecnologia,
pero con ambigiiedad, con una reflexion critica sobre la propia sociedad de la informacién, la sociedad NBIC: la nueva
sociedad que nos viene, la convergencia Nano-Infotecnologias, Biotecnologia, ciencias cognitivas...

Los nuevos medios han impulsado a los artistas precisamente a trabajar con cientificos y con otros investigadores,
tecndlogos, etc., y en asociaciones de artistas o centros especializados, donde se produce este tipo de investigacion
mas que por ejemplo en universidades y por supuesto como dijo José Luis Brea mas que en los museos u otros
entornos de arte contemporaneo.

Al respecto, quizas Anne de V2 Lab, nos puede contar experiencias o ejemplos de asociaciones de artistas o
también Marta nos puede hablar de esto y de la interseccion ACT. Y para terminar, agradecer la presencia de Fermin
Montero Gémez, Subdirector General de Innovacion Tecnoldgica y Sociedad de la Informacién de la Comunidad de
Madrid. En esta actividad iba a estar acompafiado también por Luis Prieto, Subdirector de la Direccion General para
el desarrollo de la Sociedad de la Informacién del Ministerio de Industria, que nos ha pedido que le excusemos en
su nombre, por motivos de agenda no ha podido estar presente. También decirle a Fermin que desde el mundo de la
cultura, desde el Ministerio de la Cultura en particular, parece que se ha tomado ya la decisién de apoyar y reconocer
la dimension tan importante que tiene el arte tecnoldgico en Espafa y de buscar los medios para darle visibilidad,
afianzarlo, dotarlo con programas de coordinacién y ayudas. Entonces, esperamos que desde el lado de la industria,
de la innovacion tecnolégica, desde dichas administraciones, que también se produzca ese acercamiento y que arte
y ciencia, realidades que en el siglo XXI estan integradas y no separadas, sean percibidas del mismo modo desde las
direcciones y administraciones relacionadas, con la industria, la tecnologia y la innovacién.

Fermin Montero Gémez.- En el corto espacio de tiempo que dispongo voy a tratar de dar algunas pinceladas y
responder a algunas cuestiones que me parecen importantes en relaciéon con el fenémeno de la I1+D y de la innovacion,
en general, en la Comunidad de Madrid.

Voy a hablarles de los rasgos de la Comunidad de Madrid en cuanto a la innovacién y de los elementos de
la politica de innovacién para que conozcan que efectivamente la Comunidad de Madrid es el lugar apropiado para
desarrollar proyectos que tengan que ver con la 1+D, con la innovacién y claro esta con el arte ligado a la industria.

Empiezo por decirles que la Comunidad de Madrid, ocupa el lugar 31 de las regiones europeas en el contexto
de lal+D, mas de 250. Es este un lugar casi de privilegio porque delante de nosotros sélo estan los paises nordicos, la
region de Londres, la region de Paris y la region de Baviera; y pocas mas, por tanto, nuestra regién ocupa un lugar en
el grupo de cabeza de las regiones mas avanzadas. Y aprovecho para decirles que la intencion politica del gobierno
regional es seguir creciendo en este sentido.

Algunos datos de la Comunidad de Madrid con respecto a la 1+D: el gasto total de I+D en la Comunidad es
practicamente el 30% del conjunto de Espafia, el gasto de |+D sobre PIB es de un 1,82%, si el indice de Espaia fuera
100, Madrid tendria un indice de 161. El gasto empresarial, que es un elemento muy importante, representa el 28% del
conjunto, por tanto son cifras verdaderamente importantes. Desde el punto de vista de los outputs, el empleo en [+D
total en nuestra comunidad es de cerca de 45.000 personas, un empleo en servicios de alta tecnologia entorno al 8%,
una cifra de negocios en productos innovadores que es el 20,52% y un elevado nimero de patentes y de produccion
cientifica en revistas nacionales e internacionales.

Si hablamos de sociedad de la informacién, el nimero de viviendas en Madrid con acceso a Internet esta muy
cercano a la media de la Europa de los 15 paises mas avanzados. En viviendas de conexién de banda ancha estamos
ligeramente por encima de la media, en el de personas que han usado Internet en los Ultimos tres afios practicamente
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en la media. Sin embargo la situacion empeora en cuanto a las personas que han comprado a través de Internet. Por
tanto, los indices de incorporacién a la sociedad de la informacién son también bastante buenos.

En Madrid tenemos un plan: Madrid Comunidad Digital para extender los beneficios que aporta la sociedad de
la informacién al conjunto de la ciudadania. La politica de innovacién en nuestra Comunidad se asienta en tres pilares:
primero la ley para el Fomento de Investigacion Cientifica Técnica, el cuarto plan de investigacion cientifica e investigacion
tecnolégica que es digamos la parte de I+D que se genera en universidades y centros publicos de investigacion, y el
plan de innovacion tecnolégica para el periodo 2005-2007, que financia la investigacion en las empresas. El plan de
innovacion tecnolodgica para el periodo 2005-2007, dedica un importante volumen de recursos a las empresas que
generan tecnologia propia o bien directamente o mediante transferencia de tecnologia de los centros publicos.

Los programas que contienen este plan son: el fomento de infraestructuras de desarrollo tecnoldgico, el desarrollo
de polos de alta tecnologia, el conseguir que haya emprendedores de base tecnoldgica, el fomento de la innovacion
en pequefas empresas y el fomento de la sociedad de la informacion.

Respecto a las infraestructuras del desarrollo tecnoldgico, la idea que me gustaria dejarles es el interés que
tenemos en nuestra comunidad por desarrollar en las areas cientifico-tecnologicas y en los parques cientificos-
tecnolégicos de Madrid, relaciones estables de cooperacién entre empresas, centros publicos y universidades. De
manera que el recurso a las OPIS, a los organismos publicos de investigacién, sea un recurso permanente con el
que cuentan las empresas. Para ello, estamos financiando decididamente tanto los parques cientificos-tecnolégicos
como la cooperacion de las empresas con los grupos de investigacion cientifica de las universidades para reforzarse
tecnolégicamente.

Los Parques Tecnolodgicos en los que estamos trabajando, son TecnoAlcala, Parque Tecnolégico de Tres Cantos,
el Area Tecnolodgica del Sur, ayer mismo inauguramos en Getafe lo que sera el area de innovacion del sur en una
zona de la que se van a aprovechar fundamentalmente las empresas del sector aeroespacial, Leganés Tecnoldgico,
el Parque Cientifico de Madrid y Mdstoles Tecnoldgico. En estos parques se instalan empresas y se instalan centros
universitarios de manera que la 1+D, la transferencia de tecnologia y la cooperacién son los objetivos fundamentales
de su funcionamiento.

Respecto al desarrollo de polos de alta tecnologia, las acciones mas importantes se han centrado en tres
sectores: aeroespacial, biotecnologia y tecnologias de la informacion y las telecomunicaciones. En un futuro préximo,
otros sectores formaran parte de este conjunto que pretende desarrollar tecnologias de las cuales se pueden aprovechar
un gran conjunto de sectores industriales.

Estamos fomentando también la creacion de Clusters donde un conjunto de empresas sea capaz de desarrollar
proyectos concretos capaces de participar en programas europeos. Bien, los Clusters seran un elemento importante
de dinamizacioén de la investigacion y el desarrollo tecnolégico en conjunto de industrias especializadas que actuan
de tractoras en sectores como el aeroespacial, el de biotecnologia, el de seguridad, el audiovisual o el de logistica y
distribucion, pero estamos trabajando dentro de la Comunidad y en breve habra nuevos Clusters que actuaran como
elementos decisivos para el desarrollo de la innovacién en distintos sectores industriales.

El fomento del espiritu emprendedor va implicito en todas las acciones que ya he mencionado. Pero ademas
existen actuaciones especificas como las de financiacién a través de fondos de capital semilla, o de facilitar créditos
a través de la sociedad de garantias reciprocas: Avalmadrid.

En cuanto a la sociedad de la informacién, tenemos tres acciones principales; primera, el desarrollo de
infraestructuras: de hecho la red de banda ancha se extiende ya a todos los municipios de nuestra comunidad; hay
una red de banda ancha que llega al término municipal y a la sede del municipio en los 178 Ayuntamientos de la
Comunidad de Madrid. Cuando digo municipio me refiero no a todo el municipio sino a la sede del Ayuntamiento;
pero estamos trabajando en distintas opciones para extenderlo a todo el término cubriendo las zonas de sombra que
todavia existen, también las acciones wifi, que algunos de ustedes conocen.

La segunda accién que nos parece fundamental es la de desarrollo de lo que llamamos ciudades digitales;
hay 12 proyectos en marcha de ciudades de municipios que estan acometiendo en su seno distintos proyectos para
conformar lo que se denomina una ciudad digital. Una ciudad digital permite ofrecer todos los servicios de un moderno
Ayuntamiento a través de la red digital, telematica o de Internet. Estamos hablando no solamente de tener un portal
en cada municipio, sino de prestar servicios como el comercio electrénico, la tele asistencia, o incluso de mensajeria
a través de videoconferencia, etc. A partir del afio 2008 iniciaremos un proyecto todavia mas ambicioso que es el de
Madrid Region Digital donde vamos a tratar de integrar a todos los municipios de nuestra Comunidad en este tipo de
tecnologias para que efectivamente Madrid sea en su conjunto accesible a través de la red.

En tercer lugar, estamos favoreciendo la implantacién de tecnologias de la informacion y las comunicaciones
en las empresas. Para ello estamos colaborando activamente con el Ministerio de Industria dentro del denominado
plan Avanza.



El plan Avanza es una iniciativa del Ministerio de Industria que tiene el objetivo de llevar a todos los ciudadanos
y atodas las empresas las ventajas que ofrece la Sociedad de Informacién y la Sociedad del Conocimiento de manera
que podamos homologar nuestras empresas con las del resto de paises europeos. Espafia, como pais, esta bastante
atrasada con respecto a la media de Europa y el objetivo principal de este plan es superar esta situacion.

Y todo esto que tiene que ver con el arte?, eso se estaran preguntando mas de uno. Veamos, cuando hablamos
de tecnologia, lo primero que tenemos que entender es que tecnologia es cultura, la tecnologia en estos momentos
nos invade, estamos dentro de una burbuja tecnoldgica, los que vivimos en las ciudades cuando salimos a la calle
estamos rodeado de tecnologia, hay una inmediatez de la tecnologia que influye en nuestras vidas, nadie puede
salir sin el teléfono movil. Hace unos afos casi nadie tenia teléfono moévil. Pero hay muchas mas cosas. De hecho,
la tecnologia es tan importante y se ha desarrollado tanto que en estos momentos no llega a todo el mundo. Se esta
produciendo un fendmeno que denominamos analfabetismo digital. Hay personas que no son capaces de entrar al
mundo de la telematica, que no son capaces de entrar a Internet y esto les genera un handicap tremendo a la hora
de desenvolverse en el conjunto de la sociedad. En la Comunidad de Madrid mantenemos 250 centros de acceso
publico a Internet gratuitos por el que han pasado ya 250.000 personas y lo que intentamos es efectivamente poner
a disposicion de todo el que no puede, estos servicios para superar esa brecha digital.

Pues bien, no se lo que opinaran los literatos, pero es dificil en estos momentos concebir la literatura
prescindiendo de Internet. Prescindir de la posibilidad de acceso a todas las bibliotecas mas importantes del mundo,
raro sera que no sean accesibles a través de Internet. Pero es que ademas, el arte contemporaneo integra medios
audiovisuales de alto contenido tecnoldgico. De hecho, la industria audiovisual, tanto desde la produccion hasta la
distribucion, esta cambiando o ha cambiado y ya no es lo mismo hacer algun producto audiovisual, cine o television
sin utilizar algunos de los medios tecnoldgicos que ofrecen las tecnologias de informacion y las comunicaciones en
estos momentos.

La domética esta entrando y efectivamente cambiara los habitos de consumo y los habitos de consumo cultural
también, pero no solamente estamos hablando de la tecnologia digital o la informatica. Pero las nuevas tecnologias
son muchas cosas mas, por ejemplo, la revolucién energética que necesariamente va a cambiar los modos de hacer
la arquitectura.

La energia solar fotovoltaica, que no me cabe ninguna duda que se va a extender en no mucho tiempo, va a
modificar la apariencia de las ciudades y va a modificar el urbanismo.

La nanotecnologia ofrece aspectos absolutamente inéditos de una realidad que ahora nos esta oculta y que se
revelara a medida que vayamos teniendo productos que la utilicen. Ademas financiamos hace un afio una publicacion
que era precisamente de aplicaciones cientificas y propuestas tecnoldgicas para restauracion y conservacion del
patrimonio arqueoldgico.

Bien, para acabar ya, ¢qué quiero decir con todo esto?; pues existen retos en esta sociedad y existen también
oportunidades y el hecho del desarrollo de todas estas tecnologias supone una oportunidad para que muchas empresas
o0 muchas personas encuentren efectivamente aplicaciones que satisfagan necesidades de la sociedad y que generan
empleo, generan riqueza y ayudan a construir la sociedad del futuro. De hecho, si nos fijamos en estas tres esferas,
una, sociedad, otra, tecnologia y otra, negocio, aqui hay areas de convergencia, areas de interseccion.

Los bienes y servicios que demandan los ciudadanos, si son deseables y son posibles y rentables, se convierten
efectivamente en productos y servicios que la sociedad recibe. Y la cultura, aunque esta en este circulo, realmente es la
envolvente de toda la actividad que nos rodea como seres humanos, ciudadanos, habitantes de ciudades, habitantes
de este mundo global en el que nos encontramos.

Alejandro Sacristan.- Si estais reflexionando sobre ese tema en el Gobierno de la Comunidad de Madrid, ¢dénde esta
el punto de encuentro entre todos los planes de innovacion tecnoldgica y, digamos, las politicas culturales?

Fermin Montero Gomez.- A lo mejor suena un poco teorico, yo vengo de la Consejeria de Economia. El punto de
encuentro justamente es la actividad econdémica. Es decir, ahora mismo tenemos tecnologia de sobra. Quiero decir,
que no la estamos aprovechando integramente. Podriamos utilizarla mucho mas, pero es necesario que efectivamente
gente con ideas, creativos, sean capaces de generar productos nuevos que a su vez generan necesidades nuevas.
¢ Cual es el punto de encuentro? Pues la actividad econémica: las empresas. Pero fijaos que he dicho antes que una
base importante de nuestras actuaciones son las relaciones con los centros universitarios y los centros publicos de
investigacion. Ese es el segundo gran punto de encuentro, es decir, los creativos pueden efectivamente salir de las
universidades y entrar en el mundo de las actividades. Cuando hay convergencia, cuando hay ideas, cuando hay
productos y hay posibilidades, nosotros financiamos esos proyectos. Por ejemplo, en el ambito de las tecnologias
de la informacién. En estos momentos, los proyectos de tecnologias de informacion y comunicaciones que estamos
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financiando tienen que ver con la television digital terrestre, tiene que ver con los sistemas de seguridad de informacion y
tiene que ver con los contenidos audiovisuales, por tanto hay un punto de encuentro fundamental, pero evidentemente,
para aquellos que tienen una idea capaz de plasmarse en un negocio que genere, como he dicho antes, empleo y riqueza.

Anne Nigten.- Yo experimenté en los Paises Bajos algo que quizas sea del interés de usted. Participamos bastante a
menudo en los programas de investigacion cientifica que tienen objetivos semejantes al resumen que acaba de plantear.
Y se mostraron como una ventaja muy interesante estas experiencias para el sector artistico ya que los artistas son
realmente buenos en acercarse a los usuarios. Ellos saben cémo tratar con audiencias o coautores, en qué manera
preveen el papel del artista.

Fermin Montero Gémez.- En los programas que antes he comentado no hay una especial atencion hacia la convergencia
del mundo artistico con el mundo de la actividad econémica. No tenemos nada previsto especialmente aqui, seguramente
esta necesidad no se ha puesto de manifiesto hasta ahora. Pero si contemplamos que experiencias artisticas se puedan
convertir en actividades de negocio, entonces si que estamos ahi.

Yo contemplo con verdadero interés este congreso porque efectivamente creo que es, o al menos en mi
experiencia lo es, la primera vez en la que se intentan conjugar o hacer converger estos temas. Claro, el arte es
fundamental en el desarrollo de nuestras vidas, pero también es fundamental a la hora de desarrollar actividad econémica.
¢Qué es lo que hace falta?, pues hace falta algo que a lo mejor a alguno le puede parecer una barbaridad, pero es
simple: que los artistas sean un poco empresarios, en tanto cuanto lo sean ya tienen muchisimo encaje en la linea de
actividad con la que nosotros estamos trabajando. Tu planteas una cuestiéon importante, realmente los artistas tienen
un, digamos, don especial en comunicar a la gente cosas, y eso es lo que yo veo de mayor interés en este Congreso,
es decir, como ideas nuevas apoyadas en desarrollos tecnoldgicos, no pensados seguramente para esos soportes,
pueden comunicarse para que de ahi salgan productos nuevos que satisfagan necesidades de la sociedad. Bien,
quizas esto sea un buen punto de arranque. Muchas gracias.

Pau Alsina.- Mi actividad docente e investigadora relacionada con las Artes transcurre en una Universidad, la UOC,
que es Universidad virtual, con un campus virtual y sus respectivos métodos propios del llamado e-learning, asi como
con un especial interés por la investigacion en el cruce de las diferentes disciplinas con las tecnologias de informacion
y comunicacion (las TIC). Estoy ubicado en los estudios de Humanidades, pero también colaboro con los Estudios
de Comunicacién Audiovisual y de Informatica, Multimedia y Telecomunicaciones. En mi caso, ensefar a través de
Internet, y mediante las TIC en general, inevitablemente conduce hacia una reflexién sobre las interrelaciones entre la
Ciencia y la Tecnologia con las Artes y las Humanidades. Por otro lado, también me ha conducido hacia un profundo
interés por la cultura cientifica y tecnoldgica asi como a la constatacion, de facto, que la ciencia y la tecnologia forman
parte integral de la cultura, y que unas Humanidades integradoras deberian -deben- integrar los diferentes ambitos de
conocimiento, en su ideal de alcanzar esa dimensién holistica tan propia de las Humanidades.

En el contexto de estas jornadas habia pensado explicar brevemente mi praxis, y destacar algunos de los
problemas que me he ido encontrando como investigador en el contexto de una Universidad, en relacion con la
Sociedad y la Cultura. Querria exponer algunos de ellos, a nivel estructural asi como de las diferentes “formas de
hacer” presentes en los diferentes contextos de interaccion entre Arte, Ciencia y Tecnologia. Después intentaré extraer
de aqui algunas conclusiones, algunas ideas que puedan servir para articular mejor esta relacion entre arte, industria
e investigacion.

Bien, mi actividad investigadora tiene lugar en el Internet Interdisciplinary Institute (IN3) de la UOC que es un
instituto interdisciplinar que pone en relacién diferentes facultades y que facilita el establecer proyectos de forma
transversal, de una forma mas agil. El IN3 esta ubicado en el parque tecnoldgico de Castelldefels, en Barcelona, al
lado del Instituto de Foténica y del Instituto de Geomatica, es decir en un lugar interesante con muchas posibilidades
de interaccion. Institutos de este tipo en principio surgen para facilitar la comunicacién entre diferentes ambitos que
de otra manera resultaria dificil poner en relacién por cuestiones estructurales.

La cuestién es que desde el 2002 creamos el espacio Artnodes interesados en estudiar la relacion entre arte,
cienciay tecnologia, es decir, estudiar e investigar desde una aproximacion integradora las interrelaciones entre diferentes
ambitos de conocimiento que en las academias estan separados por cuestiones curriculares internas. Artnodes es un
espacio que pone en relacién las facultades de Humanidades, Comunicacién audiovisual e Informatica, Multimedia y
Telecomunicaciones. Es un espacio que establece un vinculo transversal entre estas tres facultades, entre las cuales el
arte digital es una interaccion destacada, aunque hoy encontramos muchas otras intersecciones que también cobran
especial relevancia, como es el caso del BioArte por ejemplo. Estas interacciones intentan comprender la magnitud
-utdpica o distdpica segin como- de los avances que suponen las nuevas tecnologias y los avances cientificos, nos



invitan a reflexionar, a experimentar, a percibir de otra manera lo real a través de la dimensién artistica.

A partir de este interés base he ido desarrollando una serie de proyectos de investigacion, eventos presenciales
destinados al debate y al intercambio de experiencias, un espacio participativo online, una revista académica arbitrada,
asi como otros proyectos como redes o bases de datos que puedan contribuir al estudio de ACT. La revista académica,
por ejemplo, funciona como una revista cientifica al uso, es decir un comité editorial que se dedica a revisar los
articulos que van llegando, tiene sus procesos de revisibn como cualquier revista cientifica, indexada en bases de
datos internacionales, con el formato requerido para ser considerada académica en el ambito de arte y tecnologia.
Después, en el caso del espacio dinamico online, como una especie de blog, permite captar eso que se escapa de la
dinamica académica, de la investigacion, de los papers, que son formatos mas “lentos”. El blog es de digestion rapida,
la revista académica de digestion lenta, los eventos son de digestion intermitente. Todos ello son elementos basicos
que en su actividad contribuyen a fortalecer el ecosistema que hace posible investigar en ACT.

Hay muchos otros elementos que siempre han sido basicos para el desarrollo de la investigacion, como es
el caso de las tesis doctorales. Hoy por ejemplo, encontrar las tesis doctorales sobre temas relacionados con arte,
ciencia y tecnologia es absolutamente kafkiano, realmente muy dificil de conseguir porque evidentemente no hay
descriptores de arte, ciencia y tecnologia en el contexto de las bases de datos de tesis doctorales de Espafia ni del
resto del mundo. Por ello nos planteamos hacer una base de datos de tesis doctorales vinculadas a arte, ciencia y
tecnologia: nacio el proyecto LABS que nos llevé a montar un comité editorial que se encarga de ubicar las tesis en
su correspondiente ambito y destaca las que son mas relevantes entre todas las tesis recogidas en el mundo. Este es
un proyecto que hacemos conjuntamente con Leonardo, y la International Society of Art, Science & Technology. Lo
hacemos en inglés, en espafiol y en chino, y lo que pretendemos es dar acceso a tesis doctorales, notificar la existencia
de las tesis doctorales relacionadas con ACT y de esta manera difundir y contribuir al desarrollo de la investigacion. De
otra manera a lo mejor, si estas llegasen a ser publicadas, tardarian 2, 3 afios, cosa que realmente es mucho tiempo
en un sector emergente como el nuestro.

Otros proyectos como Yasmin, fue creado para generar una red de arte, ciencia y tecnologia en el mediterraneo,
y lo desarrollo conjuntamente con la UNESCO, Leonardo ISAST, la Universidad de Atenas y otras universidades de la
zona del Mediterraneo. Lo que pretendemos es crear una zona de contacto entre diferentes paises del Mediterraneo.
El sur de Europa y norte de Africa y Asia, de alguna manera ha perdido esa conexién y nuestro propdsito es fortalecer
lazos. Esto nos obligd a generar un espacio multilingtie, con muy diferentes visiones sobre lo que es arte, y la relacion
que se puede establecer entre arte, ciencia y tecnologia. En Yasmin organizamos debates, encuentros que de alguna
manera nos permiten establecer puntos de conexiéon muy interesantes por la riqueza de las distintas visiones de
partida. También organicé eventos presenciales en contextos muy diferentes con el objetivo de promover el debate e
intercambio cientifico, en colaboracién con entidades culturales como el KRTU, el Sonar u otras.

Por otro lado, los proyectos de investigacion en los que estoy trabajando vienen a representar esa vision integrada
de diferentes perspectivas de aproximacion a ACT. Conseguimos un I+D del MEC de Arte, Estética y Nuevos Medios
que siendo transversal fue dificil y complicado encontrar ubicacion entre los programas de investigacion, porque esta
ubicado entre diferentes ambitos: no tiene la casilla donde poder marcar la cruz, y eso introduce ciertas complejidades.
También estoy vinculado a otros proyectos como por ejemplo el estudio de las relaciones entre industria y videojuegos,
centrandome en los aspectos mas formales y estéticos. Y en otro contexto investigo en relacion a la cultura popular
digital es decir, la forma en que la cultura amateur se ha apropiado de las tecnologias digitales y a partir de ahi estan
haciendo usos creativos de las tecnologias dandole usos inesperados y también evidentemente estableciendo nuevas
relaciones entre la industria y esa cultura amateur contemporanea. Se trata de tres perspectivas diferentes, pero
complementarias, donde trabajo con diferentes grupos de personas con tradiciones disciplinares muy diversas, algunas
de ellas con perspectivas que son muy diferentes entre si, pero en donde también creo que hay zonas de vecindad,
zonas de conexion muy fértiles que son muy interesantes para explorar de una forma integrada y transversal.

Basicamente lo que pretendia es ejemplificar con mi praxis la interrelacion de perspectivas asi como el choque
contra las estructuras que de alguna manera pueden posibilitar, facilitar o impedir ciertos desarrollos transversales,
como es el caso de ACT. Existen diferentes tipos de relaciones entre arte, industria e investigacion: hay una interrelacion
entre arte e industria que, tal y como se comentaba con anterioridad, puede ser mas bien entendida como disefio
industrial; pero hay muchas otras relaciones posibles, como también hay otra interrelacidon donde se supone que arte
e industria deberian poder ganar los dos de igual manera, aunque pueda ser verdad que muchas veces quizas obtiene
mayor beneficio la industria que el arte, en el sentido de lo que aporta uno al otro.

Respecto a la relacion entre Arte e Investigacion pienso que es consustancial a la misma practica artistica -o
deberia serlo, creo yo- pero es cierto que esta relacion necesitaria una mayor articulacion entre la investigacion asociada
a universidades y la investigacion que esté inscrita en la misma practica artistica en centros de produccion cultural,
y que a veces sencillamente se da por supuesto, pero que existe de forma oculta pues hay un proceso muy largo de
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investigacion para poder elaborar una practica artistica. Seria interesante fortalecer ese vinculo.

Por otro lado, la relacion entre investigacion e industria es algo que ha estado muy en boga ultimamente. En
Cataluiia por ejemplo, la Consejeria de Universidades e Industria, ha generado muchisimas criticas en cuanto a la
fusion entre consejerias antes separadas. Se ha aludido a la creciente instrumentalizacién de toda la investigacion
para fines Unicamente de rendimiento inmediato asociado a procesos industriales, y esto evidentemente ha generado
muchas polémicas. Pero también es cierto que es un hecho contrastado que cada vez se va mas hacia este modelo
en todas las partes del mundo pues Universidad y Empresa colaboran mas y mas, generan laboratorios y proyectos
cientificos y tecnolégicos que de otra manera no serian posibles. Esto quizas resulte positivo para la investigacion
aplicada, pero para la investigacion basica es un poquito mas complejo.

Es interesante aqui perseguir una vision sistémica de la relacion entre arte, industria e investigacion, en donde
los diferentes ambitos estén contemplados en relacion reciproca y sea posible distinguir las diferentes tipologias
de relaciones posibles. Porque las posibilidades no son del mismo tipo y no son beneficiosas siempre para todas
las partes. Hay veces en que una parte sale mas beneficiada que otra y eso hay que tenerlo en cuenta si se quiere
seguir colaborando. Por otro lado, también es importante tener en cuenta la diversidad de los agentes que estan
implicados, hay diferentes agentes que deberian tener todos su lugar en este ecosistema diverso. Para hacer posible
esta particular vision de la relacion entre arte, industria, investigacion -y creo que podiamos afadir sociedad-, hay
que generar sinergias entre los diferentes departamentos y ministerios que existen, como por ejemplo, el de Cultura,
el de Universidad, y el de Industria.

Seria interesante potenciar un modelo de colaboracién como sistema abierto por el cual fluyen diversas dinamicas
provenientes de diferentes ambitos cercanos a arte, industria e investigacion académica. Por ejemplo, como en el caso
de algunos Medialabs donde la apertura es la base de toda colaboracion, sistemas que estan dispuestos a captar
ese flujo en el contexto de la cultura.

Hoy en dia todas las grandes ciudades quieren posicionarse internacionalmente a través de la reconversion de
las industrias pesadas hacia las industrias creativas. Eso implica la necesidad de reconversion hacia esas industrias
creativas en las cuales la innovacién es el factor clave para la economia de la sociedad del conocimiento. Esa palabra
“innovacién” nos lleva a hablar de clusters creativos -que se ha hablado antes-. Pero yo creo que es interesante
dibujar dentro de esta idea de clusters creativos, a la diversidad de agentes que deben participar en ellos. Por tanto,
hay que constatar la no necesaria convergencia de todos estos agentes en una Unica direccién vinculada a objetivos
o funcionalidades propias de los rendimientos econémicos de la industria. Pueden existir otros rendimientos no
econodmicos, pero de igual o mayor valor, y que a largo término pueden significar un mayor rendimiento econémico si
se quiere. Y esa diversidad de los agentes implicados en estos clusters creativos, es muy necesaria, muy enriquecedora
para todas las partes. Al margen de visiones utopicas, creo que esta es la riqueza, la diversidad propia de cualquier
ecosistema en el cual se intenta fomentar la creatividad e innovacion.

Antes se ha discutido sobre si el arte deberia ser funcional o si deberia ser disfuncional o de qué tipo. Hay un
arte disfuncional que quebranta utopias y visibiliza distopias: con él nos podemos preguntar hasta qué punto esta
disfuncionalidad del arte es funcional, hasta qué punto es funcionalizada esa disfuncionabilidad del arte y sobretodo
qué tiene que ver con esta innovacion de la que se esta hablando continuamente.

Por otra parte se habla de arte funcional en el cual habria que ver sobre qué funcionalidades se basa 'y con qué
finalidades: a quién y para qué sirven esas funcionalidades. ¢ A quién benefician estas funcionalidades? ¢ A la sociedad?
¢Alacultura? ¢ A lainflacion de las utopias tecnoldgicas para el necesario incremento del consumo en la economia del
conocimiento? Hay diferentes funcionalidades posibles y no todas tienen por qué estar orientadas hacia el rendimiento
econdmico, puede ser que pretendan una funcién social. La cuestion es distinguir entre las diferentes tipologias.

En esta relacion entre funcionalidades y disfuncionalidades podriamos también encontrar practicas artisticas que
legitiman acriticamente el pack ideoldgico asociado a las ciencias y tecnologias, desarticulando la supuesta funcion
critica del arte, y que entonces no aportan ningun otro valor excepto el de limpiar la imagen de alguna multinacional,
convirtiéndose en avanzadilla del marketing mas sofisticado.

Son diferentes tipologias y relaciones posibles entre los contextos del arte, la industria e investigacion. Algunos
muy positivos para el arte y la investigacion, otros para la industria. En todo caso la complejidad de las relaciones
posibles no debe impedirnos avanzar en el desarrollo de las mismas. Por ello mismo seria importante separar las unas
de las otras y tener en cuenta lo que se pone en juego en cada una de estas relaciones posibles.

Marcel.li Antunez.- Parece que el asunto de las nuevas tecnologias, Arte Electronico, Media Art, Arte Digital o como se
le quiera llamar, ha llegado por fin al ambito institucional y académico. La materia encaja perfectamente con la voluntad
politica de progreso, modernidad, investigacion y desarrollo, etc. Pero existe el riesgo que en su aspecto artistico se
olvide de quién es el motor de este asunto. En otras palabras, de quién tira del carro. En mi opinién, del carro tiran los



artistas, y quizas se ha hablado poco de ellos. De modo que aprovecharé para introduciros en mi trabajo artisticoy a
relataros cual es el proyecto que me ocupa actualmente.

Como indica el cartel soy Marcel.li Antunez Roca, naci en el pequefio pueblo de Moia, 1959 y se me reconoce
por mis performances mecatronicas y por mis instalaciones interactivas y robéticas. Desde los afios ochenta me he
interesado por la condicién humana: los miedos y los deseos del hombre. Asi se observa en los trabajos que hice con
La Fura dels Baus hasta 1990 y desde entonces ya en solitario a través de un tipo de obras frecuentemente relacionadas
con la tecnologia, que proponen sistemas complejos y que a menudo se convierten en hibridos sin categoria. Mi marco
de actuacién es muy amplio y mi trabajo creativo es trasversal. Mis intervenciones se desarrollan indistintamente en el
ambito escénico, visual o audiovisual. Sospecho que debe ser por eso que soy un artista de dificil clasificacion.

Desde los inicios de los afios noventa combino, entre otros, conceptos como Parazitebots Robots de control
corporal, Sistematurgia, dramaturgia de los sistemas computacionales y/o Dreskeleton, interfaz corporal en forma de
vestido exoesquelético. Estas ideas han dado como resultado obras en las que se utilizan materiales biolégicos como
el robot JOAN LHOME DE CARN (1992) o la instalacion procesual METZINA (2004); la performance EPIZOO (1994) en
la que el espectador controla telematicamente el cuerpo del performer a través de un parazitebot; las performances
AFASIA (1998), POL (2002) y TRANSPERMIA (2004), donde el movimiento corporal se extiende interactivamente a
musica, sonido, imagenes y robots gracias al dreskeleton, etc.

A mitad de los afilos noventa mi performance EPIZOO (1994) desperté un gran interés en la escena artistica
internacional. Por primera vez la accién corporal del performer estaba bajo el control del espectador. La obra intenta
transmitir la paradoja que se produce entre la inerte virtualidad y la vulnerabilidad fisica. Desde entonces mi trabajo se
ha presentado entre otros en La Fundacién Telefénica de Madrid, el PA.C. de Milano, el Lieu Unique de Nantes, el .C.A.
de Londres, la SOU Kapelica Ljubljana, el DOM Cultural Center Moscu, el DAF de Tokio, ademas de EMAF Osnabruc,
Noveaux Cinéma Noveaux Médias de Montreal, DEAF de Roéterdam, Spiel. Art de Munich, Ars Electronica de Linz,
Robodock de Amsterdam o en el Performing Arts de Seul, Corea, asi como en numerosos paises de Iberoamérica.
Como ya he mencionado, fui fundador de La Fura dels Baus, colectivo del que formé parte como coordinador artistico,
musico y actuante, desde 1979 hasta 1990, con este grupo presenté las macro-performances ACCIONS (1984),
SUZ/0O/SUZ (1985) y TIER MON (1988). Y también participé desde su fundacién, en 1985, hasta al final, en 1992, en
el colectivo LOS RINOS.

En la actualidad estoy trabajando en MEMBRANA un desarrollo creativo que se manifiesta a través de tres
proyectos independientes: una conferencia, una performance y una instalacién, y que originara eso espero, como
fruto final, un film documental de titulo homonimo. Los proyectos son: la conferencia Protomembrana, la performance
Hipermembrana y la instalacion Metamembrana.

Concebido como un proyecto a largo plazo, Membrana se inicié en el afio 2005 y tiene previsto finalizar en el
afo 2009 con la realizacion del documental. Hasta la fecha se ha producido la conferencia interactiva Protomembrana
finalizada en diciembre de 2006. Hipermembrana se encuentra en estos momentos en fase de produccién y se estrenara
en octubre de 2007. La instalaciéon Metamembrana tiene prevista su realizacion a lo largo del afio 2008.

En su conjunto Membrana pretende trazar un recorrido transversal de los distintos elementos formales sobre los
que suelo trabajar y reunirlos con un Unico propdsito: la construccién de una cosmogonia. Aunque por su naturaleza
cada uno de estos apartados es autbnomo y esta ubicado en plataformas de distribucién y mercados diferentes,
ciertos aspectos de la realizacion técnica y algunas cuestiones de lenguaje discurren por senderos parecidos. En
realidad Protomembrana, Hipermembrana y Metamembrana configuran un Unico proyecto formal que gira en torno a
las posibilidades que ofrece la narracion interactiva y a su realizacion metodoldgica, la Sistematurgia. El neologismo
Sistematurgia surge de la contraccién de las palabras sistema y dramaturgia, y significa literalmente dramaturgia de
sistemas computacionales, y es posible gracias a la plataforma de software POL desarrollada en mi estudio.

Membrana es una representacién cosmogonica basada en mi universo creativo y un acercamiento a otras
representaciones cosmogoénicas, como Las Metamorfosis de Ovidio o El origen de las Especies de Charles Darwin,
en las que me inspiro. Membrana intenta analizar, comprender, explicar y representar el mundo o al menos parte de
él. Para ello Membrana desarrolla distintos argumentos que se estructuran como una gran narracion ciclica: la leccion
tecnolégica como argumento de Protomembrana; la topografia iniciatica en Hipermembrana; y el paisaje mutante
como tema de Metamembrana.

Membrana es un proceso de investigacion abierto. Cada uno de los proyectos tiene sus especificidades
metodolégicas, pero todos ellos comparten ciertos aspectos en su procedimiento, como por ejemplo la investigacion
y construccion de nuevos prototipos de hardware y software, el uso de laboratorios o workshops, y presentaciones
publicas durante el proceso creativo. Aunque soy consciente que estas estrategias dificultan la definicion de los
proyectos, permiten asimismo el aporte constante de novedades al proceso creativo.

A continuacién describiré brevemente las partes de Membrana.
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PROTOMEMBRANA. Formato: Conferencia/Performance Interactiva. Fecha de produccién: 2006. Duracion:
55 minutos aproximadamente. Descripcién: Protomembrana es un hibrido interactivo que combina ciertos elementos
de la conferencia y la performance y que en algunos momentos utiliza la participacién del publico. La presentacion
trascurre en un espacio rectangular dotado de algunos sensores, una mesa lateral con los equipos informaticos y con
una gran pantalla de proyeccion que sirve de teldn de fondo. Yo ejerzo de “conferenciante” vestido con un dreskeleton
desde el que controlo interactivamente el transcurso de las imagenes y los sonidos.

La participacion del publico se establece a través de dos dispositivos, la guncam y Fembrana. La guncam
es una camara a la que se le ha afadido un embudo oval y con la que se puede capturar uno a uno el rostro de los
espectadores. La interfaz Fembrana consiste en varias piezas de latex dotadas de sensores que conforman un vestido
que endosa un espectador voluntario.

Contenidos: Protomembrana utiliza dos lineas narrativas que se yuxtaponen, por un lado la descripcién de la
sistematurgia y por otro la narracién ciclica de pequefas fabulas. El diagrama técnico de la sistematurgia, Interfaz /
Computaciéon / Médium, ordenay estructura la narraciéon y da aliento a los distintos cuentos que ilustran la conferencia.

Estrategia narrativa. Me apoyo en la narracién verbal con la que describo una extensa red de animaciones
interactivas que responden a mi dreskeleton, los tapices sensores y en la Ultima parte a la interfaz Fembrana. El ambito
visual interactivo es quizas el mas importante de esta conferencia. El desarrollo de este universo grafico se basa en
un sinfin de técnicas de animacion en las que se combinan graficos realizados en directo, dibujos animados, stop
motion, incrustacién de imagenes dinamicas y video. Esta variedad en el tratamiento grafico particulariza y distingue
las escenas. Durante mi platica gestiono, en tiempo real e interactivamente, el banco de imagenes. El uso interactivo de
las imagenes activa a su vez las variables de audio e iluminacion, lo que produce un efecto sincrénico muy eficaz.

HIPERMEMBRANA. Formato: Performance Mecatrénica. Fecha de produccién: 2007. Descripcién:
Hipermembrana es una performance mecatrénica para tres actuantes, una maquina de gritos, un dreskeleton y diversos
sensores. La presentacion ocurre en un espacio escénico dotado de sistemas de iluminacién y audio, truncado al
fondo por una gran pantalla y delimitado en el extremo frontal derecho por una pequefa pantalla y en el izquierdo
por la maquina de gritos. Esta maquina es un instrumento musical que consiste en un dispositivo de proyeccién que
muestra los rostros de tres personajes a escala 1/1 que emiten variadas onomatopeyas. A través de los sensores y
del dreskeleton los actuantes controlan el sonido y las imagenes que aparecen en las pantallas, asi como la maquina
de gritos, y con ellos construyen la narracion de la pieza.

Contenidos. Hipermembrana intenta profundizar en la naturaleza del mito y para ello combina distintos elementos
como la topografia del Inferno de Dante, el mito del Minotauro y la forma de la célula eucariotica. Estos elementos
se articulan gracias a una técnica narrativa que consiste en superponer los argumentos graficos vy literarios, lo que
permite giros inesperados y una gran riqueza expresiva. La eleccion del mito del Minotauro como figura central de
esta performance permite interesantes metaforas, por ejemplo, el conflicto entre la racionalidad y la animalidad del
ser humano. En Hipermembrana la narracién del mito del Minotauro transcurre sobre una topografia Dantesca y nos
transporta hacia un mundo inferior donde lo instintivo y lo emotivo se muestran en crudo.

Estrategia narrativa. El dispositivo narrativo combina tres estrategias distintas: la narracion verbal, la accién
corporal y la representacion audiovisual. El desarrollo narrativo recorre como una ola la escena, yo ocupo el primer
término de la escena e introduzco con mi platica y las animaciones de las pantallas, los elementos nodales de la
historia. Esta continla en el centro de la escena a través de las acciones de los actuantes que accionan los sensores,
y que con ello cambian el video que se proyecta en el telén de fondo.

El uso interactivo del video esta intimamente ligado a la forma y uso de los tapices sensores que se encuentran
en el suelo de la escena. De este modo Hipermembrana afiade un nuevo campo sensible al ya habitual dreskeleton,
convirtiendo la escena en una enorme interfaz. Si el dreskeleton propiciaba una gestualidad especifica del actuante,
este tipo de espacio/interfaz predispone a una cierta coreografia en el espacio.

METAMEMBRANA. Formato: Instalacién Interactiva. Fecha de produccion: 2008. Descripcion: Metamembrana
es una instalacién interactiva que consiste en una pantalla multiproyeccién, varias interfaces y otros elementos. La
instalacioén tiene medidas variables por lo que segun las dimensiones el espacio donde se presente tendra una forma
u otra. La instalacién admite espacios adicionales.

Metamembrana propone uno de los grandes temas de la pintura: el Paisaje. La instalacion recrea, proyectado
en la pantalla, un gran paisaje que interrelaciona elementos visuales que ocurren en escalas espacio-temporales
diferentes. Las imagenes de este extrafio paisaje contienen elementos de diversa indole, como cielos climatolégicamente
cambiantes, nidos de hormigas, gente esperando frente a un semaforo o bacterias en crecimiento. Metamembrana
es, como el resto de capitulos de Membrana, un trabajo en proceso que se desarrollara acorde con el espacio de
presentacion y sus circunstancias naturales y sociales. Por ello, el proceso de creacion tiene prevista la produccion
de laboratorios con creadores y artistas locales. Estos laboratorios serviran para engendrar nuevas imagenes que se



incluiran como capas del paisaje. La variedad de elementos que configura esta instalacion permite la exposicion de
manera simultanea, si los espacios lo permiten, de elementos anexos, como dibujos preparatorios, video-instalaciones
y otros documentos.

Contenidos. Metamembrana se inspira en los paisajes de los viejos maestros holandeses el Bosco y Brueghel
el Viejo. Se trata de un paisaje mixto que incluye paisajes rurales, urbanos, maquinas, humanos y otros organismos.
Los contenidos definitivos de esta instalacién se encuentran, a fecha de hoy, en fase de preparacion.

Espero que mi intervencion sirva para aportar, aunque sea de manera muy especifica, una perspectiva artistica
al discurso general de este simposio. Muchas gracias.

Anne Nigten.- Gracias Marcel.li por ofrecernos una presentacion tan funcional, realmente agradable. Hablaré acerca de
nuestras practicas en V2. Esta situado en Roterdam y es un centro para el arte tecnoldgico, (art and media technology).
Explicaré brevemente algunos puntos de nuestra experiencia en la colaboracién del arte con la ciencia y la industria.
Tenemos un contexto rico para operar. V2 es una organizaciéon que fue establecida en 1981. En aquel momento yo
aun no estaba en el centro, soy mucho mas joven como podéis ver. Pero me uni a V2 hace mas o menos nueve afos
y puse en marcha el V2 Lab; hablaré de él dentro de un momento.

¢Qué hacemos en V2? Principalmente, organizamos eventos, presentaciones de proyectos en formas diferentes,
exhibiciones, no somos un museo, pero a veces hacemos exhibiciones de trabajos de arte interactivoy presentaciones
de arte en el espacio publico. También organizamos un acontecimiento especial llamado “Test Labs”, regresaré a ello
enseguida. Editamos nuestras propias publicaciones junto con el Instituto Holandés de Arquitectura, y hay muchos
libros interesantes de gran calidad teodrica. El V2 Lab, es el departamento del que me encargo, trabajamos en lo que
llamo “aRt & D” una especie de chiste con aires serios, es una variacion de “Ry D”, cuando empecé el Laboratorio V2
quise acentuar la diferencia entre investigacion artistica y desarrollo, y la investigacion cientifica o tecnolédgica. Pienso
que somos realmente buenos en muchas cosas, pero no estoy interesada en tratar de dirigir a nuestros colaboradores
cientificos o artisticos.

Pienso que el arte y, especialmente el arte y la tecnologia merecen realmente un espacio por si mismos y nos
encaminamos a ello participando en programas técnicos de ciencia, donde trabajamos juntos con informaticos en
colaboracién con la industria. Parece que hemos encontrado nuestro hueco y empieza a entenderse y apreciar nuestra
contribucion. Al principio, la mayor parte de estos institutos o las universidades cientificas se acercaron con las preguntas
tradicionales, si podriamos ilustrar y hacer mas atractiva la representacion de su investigacion cientifica. Tomo bastante
tiempo convencer a nuestros socios de investigacion y demostrar que realmente podemos hacer las cosas mucho mas
interesantes, que somos “nosotros”, los artistas que trabajamos en nuestro equipo, realmente buenos, centrados en
las experiencias como usuarios. También, que somos buenos en comunicar lo que hacemos y que investigamos de
manera diferente, no de modo académico. Marcel.li no planed una investigacion cientifica para desarrollar sus proyectos,
sin embargo es realmente buena, y ésta es la forma que realmente nos interesa, una presentacion aguda y divertida
y para mi es importante acentuar que lo prefiero a un papel puramente cientifico. Pienso que estas necesidades han
de tenerse en cuenta. También en el Laboratorio V2 tenemos programas de residencia, donde los artistas pueden
solicitar estar dos meses o mas. Tratamos de presentar su trabajo en nuestra programacion, que es adicional a nuestro
programa técnico de apoyo para producciones de arte y tecnologia. Asi que tenemos un equipo realmente bueno de
ingenieros de hardware y software que pueden ayudar en su campo de especializacion, en parte o en la produccion
entera de la obra de arte. En V2 tratamos, en muchos sentidos, de conectar las diferentes actividades. Uno de éstos,
es la serie del Laboratorio de Pruebas, Test Lab, que mencioné brevemente antes. La idea es que el artista que trabaja
con nuestro equipo, o en otra parte en situaciones semejantes o comparables de laboratorio, presenta el trabajo que
esta desarrollando para ser probado, discutido, para conseguir la reaccion de personas que tienen conocimientos en
ese campo especifico. Asi que la audiencia representa a personas de la industria, pero de campos también técnicos,
asi como personas de otras disciplinas, o simplemente de estudiantes que estan interesados en ver cémo estan
hechas las cosas. V2 Test Lab es realmente un acontecimiento abierto. Tenemos también talleres, es la instruccién
“practica”, generalmente bastante informal, pero es realmente apreciado por las personas que participan. Tenemos
los seminarios donde tratamos de conectar otra vez la practica y la teoria. La mayor parte de los seminarios estan
enfocados a intercambios entre las diferentes disciplinas, asi que es el intercambio interdisciplinario de conocimientos
y experiencias. Los grupos objetivos son los artistas, técnicos y cientificos, pero alli tratamos también de ensanchar
el campo de la ciencia para que no sea sélo la informatica.

En nuestro Festival DEAF, bianual, tratamos de reunir muchas cosas. La web de este afio es: www.deaf07.nl.
Alli reunimos proyectos a una escala mayor, una gran exhibicién de trabajos interactivos con un enfoque tematico.

El tema del afio 2007 fue “Interactia o Muere”, (“Interact or Die”). Tuvimos un debate tedrico sobre los conceptos
de la interaccién, sobre qué interaccién debe ser o podria ser y se utilizaron interacciones cientificas. También
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tuvimos un programa especial de artistas chinos, se podia ver un concepto muy diferente de su nocion (background)
de la interaccién en comparacién con otros artistas occidentales.

Esto es un resumen de lo que hacemos en V2; ahora estamos comenzando una nueva iniciativa, pienso que puede
ser interesante comentarla en el contexto de este congreso. Basado en la experiencia del Laboratorio V2, y en el resultado
de mi doctorado recientemente completado, decidimos empezar una nueva iniciativa a favor de V2: El Patchingzone. Este
programa esta destinado a estudiantes de master y doctorado de disciplinas diferentes y planea proporcionar espacios.
Nosotros no nos planteamos empezar un programa educativo, pero tratamos de crear espacios interdisciplinares, segun
la referencia de Marcos Novak, para que colaboren juntos en tareas de organizaciones socialmente comprometidas.
Estas actividades decidimos mantenerlas separadas de V2, y llegaran a ser un departamento especial. Queremos
mantener la prioridad en el trabajo de Laboratorio V2, fomentar los experimentos y las creaciones auténomas del
media art. Para ello, es necesario crear un suelo fértil donde poder respirar y experimentar libremente sin tener que
depender de un contexto mas grande, pero también necesitamos el espacio para renovar las artes sin colaborar con
otras disciplinas per se. Asi que decidimos separarlo formalmente. Queremos realmente ayudar a las personas para
realizar sus proyectos artisticos, tener programas de residencia, y trabajar investigando con equipos de backgrounds
muy diferentes. Mi motivo para iniciar la Patchingzone es realmente bastante sencillo. Pienso que debemos utilizar
el conocimiento y la experiencia de las artes, no sélo de new media, sino del cuerpo del conocimiento general de las
artes. Es crucial poderlo utilizar en nuevas formas innovativas de la expresion.

Ganamos mucha experiencia trabajando en proyectos extrafios con técnicos y artistas y con las personas
de backgrounds diferentes, y debemos capitalizarlo. Podemos ofrecer asi un puente para salvar el espacio entre las
diferentes disciplinas. Espero que los programas educativos, en sus diferentes niveles, empiecen a producir estudiantes
especialistas que vienen de las escuelas para darles la posibilidad de trabajar juntos y conseguir la experiencia en
otras disciplinas, asi aprenden unos de otros sin llegar a ser especialistas en todo. Este enfoque también se podria
aplicar en las industrias creativas, y podria estar en la mesa para disefiar los proximos programas de las politicas
europeas. Es importante el presente, en toda Europa hay ahora programas de investigacion basados en practicas
donde artistas toman parte de los programas de doctorado y master y permiten elevar el perfil de la investigacion y
desarrollo tecnoldgico artistico.

Asi que para terminar, los dos temas principales que planeo dirigir en la Patchingzone, son la interaccién social
y también la nocion de espacios publicos con un enfoque aplicado al arte. Al plantear estos proyectos a los miembros
de la comisién para su aprobacion, les aseguro que nosotros no propondremos las soluciones para sus problemas,
nuestra propuesta es que realmente podemos conectar varios hilos de investigacion para ser llevados a cabo por
diferentes grupos externos. Y el segundo tema es la eco-tecnologia con un enfoque critico para ver como podemos
tratar las cuestiones ambientales. Este campo es de sumo interés y atrayente para artistas que trabajan en temas
transdisciplinares. Gracias.

www.v2.nl - www.patchingzone.net - www.processpatching.net

Marta Rupérez.- Voy a presentar un texto de Vicente Matallana para leer de su parte.

Vicente Matallana.- 1. La Revolucién Industrial y sus consecuencias han sido un desastre para la raza humana. Ha
aumentado enormemente la expectativa de vida de aquellos de nosotros que vivimos en paises “avanzados”, pero
ha desestabilizado la sociedad, ha hecho la vida imposible, ha sometido a los seres humanos a indignidades, ha
conducido a extender el sufrimiento psicologico (en el tercer mundo también el sufrimiento fisico) y ha infligido un
dafo severo en el mundo natural.

El continuo desarrollo de la tecnologia empeorara la situacién. Ciertamente sometera a los seres humanos a
grandes indignidades e infligira gran dafio en el mundo natural, probablemente conducira a un gran colapso social y al
sufrimiento psicolégico, y puede que conduzca al incremento del sufrimiento fisico incluso en paises “avanzados”.

2. El sistema tecnoldgico-industrial puede sobrevivir o puede fracasar. Si sobrevive, PUEDE conseguir
eventualmente un nivel bajo de sufrimiento fisico y psicoldgico, pero sélo después de pasar a través de un periodo
de ajuste largo y muy penoso y sélo con el coste permanente de reducir al ser humano y a otros muchos organismos
vivos a productos de ingenieria y meros engranajes de la maquinaria social. Ademas, si el sistema sobrevive, las
consecuencias seran inevitables: no hay modo de reformar o modificar el sistema asi como prevenirlo de privar a la
gente de libertad y autonomia.

3. Si el sistema fracasa las consecuencias aun seran muy penosas. Pero cuanto mas crezca el sistema,
mas desastrosos seran los resultados de su fracaso, asi que, si va a fracasar, sera mejor que lo haga cuanto antes.
Unabomber, MANIFESTO.

LaAgencia fue concebida para cubrir un vacio existente en el panorama de la gestioén de Arte Contemporaneo.



La adopcion de las nuevas tecnologias como soporte artistico ha dado lugar a un potente conjunto de innovadoras
propuestas que se alejan de los tradicionales métodos de produccion, difusién y exhibicion. Estas nuevas propuestas
han generado la necesidad de nuevos modelos de desarrollo, gestién y produccion; a estos nuevos modelos responden
las lineas de trabajo de LaAgencia.

LaAgencia ha sido creada para dotar de nuevas soluciones al arte vinculado a las nuevas tecnologias.

Dossier LaAgencia, declaracién de objetivos.

Desde su creacién en 1998, LaAgencia ha tenido como objetivo fundamental si no crear, intentar aportar trabajo
y conocimiento en la generacién de estructuras mas eficaces que permitan el desarrollo del ARTE vinculado a las
nuevas tecnologias.

Nuestro interés por esta vinculacion del ARTE con las nuevas tecnologias se debié a 2 factores
fundamentales:

a.- la oportunidad como empresa; LaAgencia, no lo olvidemos, es una Sociedad Limitada participada por socios... y
no una de esas organizaciones caritativas.

b.- el convencimiento profundo de que la vanguardia del pensamiento estaba irremediablemente vinculada al hecho
tecnolégico y que el ARTE tiene algo que aportar en esta vanguardia del pensamiento.

En LaAgencia desarrollamos 2 lineas fundamentales de trabajo:

a.- la produccion y desarrollo de eventos y estructuras como festivales, exposiciones o ferias, premios, becas y otros
programas, hasta el desarrollo de planes directorios de estructuras especificas del medio.

b.- lo que podriamos llamar meta-produccién con la investigacién y el desarrollo de estructuras como marco de trabajo
que permitan tanto desde aspectos practicos, como legales o tedricos el hecho del ARTE de nuevas tecnologias.

El trabajo de otros colegas ha sido una de nuestras grandes fuentes de inspiracion e ideas en este campo,
pero sobre todo la interlocucién con personajes, mas o menos reales, de practicamente todo el mundo y de todas
disciplinas. Desde artistas a empresarios, pasando por ingenieros, cientificos y muchos y muy generosos amigos.

A este trabajo estructural le hemos denominado el Proyecto CASE1 planteado como una alianza estratégica
entre el arte, la industria y la universidad, con un especial énfasis en la ALIANZA con la industria.

Hemos mantenido la necesidad de esta alianza con la industria en todo momento, asumiendo el riesgo que
comporta esta alianza, pero asumiendo igualmente que “quien no se arriesga no gana” asi como el hecho de que no
nos parece mas arriesgado que dedicar, en este caso desde el arte, nuestro trabajo a esta alucinaciéon consensuada
que es Internet, el ciberespacio, la cibernética, de primer y segundo orden, y el bueno de Von Foerster.

Hemos mantenido la necesidad de esta alianza con la industria por el convencimiento de que actualmente es
la industria privada quien lidera la Investigacion y Desarrollo; por lo menos la poca Investigacion y Desarrollo en este
pais y en esta vieja y aburrida Europa y sin duda en Estados Unidos.

Hemos mantenido la necesidad de esta alianza con la industria por el convencimiento de que el arte tiene algo
que aportar a la investigacion, el desarrollo y el pensamiento tecnoldgico; citando a Martin Heidegger, para el cual la
tecnologia va mas alla de la funcion material de los instrumentos tecnoldgicos, la tecnologia puede ser un modo en
el que la verdad se revela, se velay se desvela. En su reflexion en busca de la esencia de la tecnologia, Heidegger la
redefinié como algo que va mas alla de lo meramente instrumental, y que sélo se puede desvelar a través del arte. Y
lo hemos mantenido por que este enriquecimiento puede y ha de ser reciproco.

Esta alianza con la industria puede ser abordada desde 2 puntos de vista que, alin que pueden convivir, son
radicalmente diferentes:

a.- un nivel basico basado en branding y PR, cesién de equipos, aportaciones econémicas e inclusiéon de logos.
b.- un nivel mas avanzado en el cual entraremos de lleno en la cooperacion, la investigacion y el pensamiento del
hecho tecnoldgico, la realidad cibernética.

Extrafiamente el planteamiento de la cooperacién con la industria levanta recelos en la comunidad, extrafiamente
por que es cémo dedicarte a las carreras de coches y estar en contra de los fabricantes de coches, pero se puede
abogar por esta cooperacion con algunos argumentos.

Aln a riesgo de parecer un argumento cinico se ha de decir que el arte per se ha de mantener, o intentar mantener,
cierta imagen de pureza, asi que no es facil. Hay que estar en las barricadas, que estan asociadas a la pureza, y en
las barricadas se estd, creando una divisién entre buenos y malos y empresas buenas, malas y demonizadas; es un
concepto cuando menos extrafio, ya que la categoria de empresa “mala” parece sugerir la idea de empresa buena, y
empresas buenas, buenas... el capitalismo es algo asi como mas complejo.

Esta actitud contracultural parece algo heredado de las vanguardias y en cierta manera sélo plausible en
niveles muy basicos. La era cibernética plantea actitudes intelectuales mas complejas, partiendo de la base de que la
idea de ciberespacio es en si una trasgresion de la realidad, una alucinaciéon consensuada; trasgresién que implica 'y
contamina a todos los participantes. Ser la transgresion de la transgresion es algo asi como una tautologia o un buen
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camino hacia los dictados de Unabomber.

Es de resefiar que la gran batalla del arte de nuevos medios frente al sistema y la industria ha sido el asunto del
software libre, la propiedad intelectual y el copyright, asunto que con el canon se ha con seguido que la comunidad
esté de la manita con la industria, y que a su vez habria que considerar algo que, mas que contracultural, es una
correccion obvia del sistema por inadecuado y obsoleto; no podemos crear superautopistas de la informacién con
peajes cada 10 km virtuales por una cuestion de eficacia... el camino se hace lento con tantas paradas. Partimos de
estar de acuerdo en que consideramos que este hecho de comunicar, expandir, y compartir el conocimiento es la
base del pensamiento cibernético, la base del pensamiento actual. Creo que como frente de lucha es un poco obvio,
si no escaso; en LaAgencia nos preocupan mas cosas como el control electrénico de la poblacion, la invasion de la
privacidad, la perversion selectiva de la comunicacion, o si, como sospechamos, estamos ante una industria liderada
por un grupo de alucinados generadores de un ciber-capitalismo-anarquista de consecuencias impredecibles. Tirar el
cesto de naranjas para ver por donde cae, la revolucién por diversién y todo el conjunto de leyendas urbano-cibernéticas
sobre los protagonistas de esta desquiciada industria.

Ergo, si saltamos un poquito mas alla tanto en el analisis como en los objetivos de la cooperacién industrial,
somos ambiciosos en ésta, y estudiamos a nuestros interlocutores, podriamos encontrarnos ya no con sorpresas si
no con cosas por todos conocidas sobre estos comparieros de viaje. Compartimos no sélo un mismo origen, sino
también un mismo conjunto de anhelos, utopias, distopias y alucinaciones.

William Gibson, uno de los grandes gurus del cyberpunk define en el Neuromancer el término ciberespacio
en 1984: “Ciberespacio. Alucinacién consensuada experimentada diariamente por miles de millones de operadores
autorizados, en todas las naciones, por nifilos que aprenden conceptos matematicos... Una representacion grafica
de informacion extraida del banco de datos de cada ordenador en el sistema humano... Lineas de luz ordenadas en
el no-espacio de la mente”.

Lo cual, si lo mezclamos a lo que dice Heinz von Foerster, cientifico y cibernetista, discipulo de Wittgenstein,
cuyo trabajo en el campo de la cibernética fue esencial para el desarrollo de la teoria del constructivismo radical y la
cibernética de segundo orden y cuya vision del constructivismo planteaba que el sistema nervioso no podia distinguir
en lo absoluto entre la percepcién y la alucinacion, ya que ambos eran simples patrones de excitacion nerviosa, nos
dara como resultado que el medio, los media, presentan una dificil definicién o vinculacién con la realidad. Una nueva
frontera en el no-espacio de la mente, en el conocimiento.

Unido ademas con lo expresado por McLuhan, al cual no vamos a discutir a estas alturas, que en una entrevista
publicada en la edicién americana de la revista Playboy en marzo de 1969 (también se puede encontrar traducida
en McLuhan Escritos Esenciales. Paidds. Barcelona. 1998) decia: “La imagen de television (valga actualmente la
pantalla del ordenador) es una malla-mosaico, no sélo de lineas horizontales, sino de millones de puntos pequeios,
de los que el espectador es fisioldgicamente capaz de recoger Unicamente 50 o 60 con los que forma la imagen; asi,
esta constantemente completando imagenes vagas y confusas, promoviendo en si mismo una implicacién profunda
con la pantalla, y estableciendo un dialogo constante con el iconoscopio. Los contornos de la caricatura resultante
son rellenados por la imaginacién del espectador, quien necesita gran implicacion y participacion personal”, lo cual
unido a lo expuesto por von Foerster, imposibilidad de distinguir lo percepcional de lo alucinatorio, nos llevaria a una
imposibilidad fisica y conceptual de volver a la realidad. McLuhan en esa misma entrevista decia: “El viaje interior no
es la Unica prerrogativa del viajero LSD; es la experiencia universal de los espectadores de television. EI LSD es una
forma de imitacién del mundo electrénico invisible; libera a la persona de habitos y reacciones verbales y visuales
adquiridos, y da el potencial de una implicacién instantanea y total, tanto todo-de-una-vez, como todo-en-uno-mismo,
que son las necesidades basicas de la gente trasladada por las extensiones eléctricas de su sistema nervioso central,
fuera del viejo sistema racional y secuencial de valores”.

Por todos es conocido que los “padres fundadores” de esta industria —citando “Velocidad de Escape” de Mark
Dery en ediciones Siruela 1998- que Bill Gates era conocido como uno de los mayores psicodélicos de Harvard y que
Steve Jobs fue a la India, tomé mucho acido, estudié el budismo y al volver dijo que Edison habia hecho mas por la
humanidad que Buda.

Es decir, partiendo de que algo siempre queda... quiza los interlocutores no sean tan duros, tan malos, y nos
den mas juego; todos cambiamos con la edad y nos volvemos serios y eso, pero tengamos en cuenta que uno de
ellos ha donado el 99% de su fortuna lo cual nunca ha sido un sintoma de cordura o conformismo ni en las religiones
mas piadosas. En LaAgencia consideramos conveniente insistir en nuestro miedo a estar liderados por un grupo de
alucinados generadores de un ciber-capitalismo-anarquista de consecuencias impredecibles. Por no hablar de los
artistas que han creado fortunas en la industria, cémo James Healy, Josh Harris fundador de Jupiter Media, John
Brockman conocido miembro de Fluxus, o nuestros cercanos amigos de Tecknoland, Luis y David.

Ergo, si entramos en el pensamiento profundo y en la alta investigacion, el arte tiene la capacidad de aportar



su vision a esta trasgresion de la realidad que es la cibernética, en una relacion de igual a igual en la que podemos
ver que nuestros interlocutores tampoco se difieren tanto de nosotros. El arte es o ha de ser parte de esta trasgresion
aportando sus mas altas capacidades conceptuales. Ha de ser participe de la trasgresiéon cibernética, hemos de
continuar siendo participes. Y si no, como Unabomber, vuelta a las cabafas... lo cual es también una opcién.

El reto es en si crear el marco de trabajo para llevar acabo esta alianza y ser participes reales y contundentes.
Este marco de trabajo se ha de enfocar en los aspectos practicos de la relacion creando las reglas que hagan de esta
alianza algo satisfactorio para todos los implicados.

Sirven de ejemplo de marco de trabajo el proyecto Patchingzone, dirigido por Anne Nigten, del V2 de Réterdam,
junto a iniciativas como el proyecto ITEM del FACT de Liverpool, o el programa Disonancias desarrollado por el grupo
Xabide.

Loideal, y como lo creemos asi, estamos trabajando en el Proyecto CASE, seria desarrollar un marco, un conjunto
de reglas, un modus operandi que fuese estandarizable y aplicable por todos; reglas que comienzan por el desarrollo
de una nueva licencia Science Commons para el conocimiento generado en estas colaboraciones. Nosotros nos
estamos centrando en la creacién del marco, escuchando mucho, recogiendo sensibilidades, detectando o previendo
conflictos... trabajamos en el marco estructural de la Alianza con la Industria.

Este marco de trabajo sera util con el pleno consenso en la voluntad de establecer esta alianza; para ello hemos
de pensar en colaboraciones mas complejas que el simple patrocinio y ser ambiciosos, intelectualmente, en nuestra
colaboracion con la cibernética.

Como en los proyectos anteriormente referidos hemos de escuchar y buscar los puntos en los que podemos
aportar y en los que podemos nutrirnos. Establecer estructuras eficaces de trabajo tanto tedricas como reales, fisicas
y sobre todo, ante todo, ser mas estrictos con nosotros mismos como sector; en LaAgencia creemos que se esta
cayendo en una falta de seriedad, falta de rigor, frivolidad y conformismo que nos hace perder credibilidad y ambicién
intelectual. Queremos subrayar este punto y que la natural frescura que nos caracteriza a los “electrénicos” esté
acompafada del extremo rigor y seriedad profesional por el que hemos sido siempre reconocidos...

Cuando enfoquemos la alianza con la industria hemos de pensar en una estructura mas profunda de la industria
y no quedarnos simplemente en la superficial... es decir, el tema de los sistemas operativos, los buenos y los malos,
etc. El capitalismo es algo mas complicado y menos de buenos y malos, es una cuestion de que las reglas de juego
han de estar claras. Y de voluntad.

Somos conocimiento, generamos conocimiento y hemos de cooperar y ser participes en este salto intelectual,
posiblemente una actitud de trasgresion y combate no es realista -aunque resulte esta palabra “realista” rara en este
contexto- podemos aportar nuevas visiones y empuijar ese suefio, esa alucinacion que es el futuro. Tenemos necesidades
para ello, obviamente, necesidades de conocimiento, necesidades estructurales, necesidades econdémicas... pero
ante todo tenemos la necesidad de reconocernos y reconocer a la industria como interlocutor y que, en lo que la
administracion tiene la posibilidad de apoyarnos, reconocernos como participes de pleno derecho del 1+D, participes
sofisticados que podran actuar, aportar y generar conocimiento. Junto a la Universidad, junto a la industria, junto a
cualquier entidad o identidad implicada en este escape al futuro.

Estar en contra es una idea patéticamente anticuada.

La otra opcidn, ser realmente la contracultura de la contracultura te lleva no a posiciones mas avanzadas sino
a lo contrario, a Unabomber, una especie de republicano radical del Medio Oeste cuyo manifiesto era tan penoso que
no se lo publicaban ni a bombazos... literal...

CC. (Reconocimiento-NoComercial-Compartirlgual) 2.5 Espafia, Vicente Matallana
1 William Gibson. Neuromancer; CASE, Henry Dorsett Case. Principal protagonista de Neuromancer, antihéroe, adicto
y cowboy (hacker), un mercenario cuyo trabajo consiste en pasar gran parte de su dia en las ciudades virtuales del
ciberespacio, tratando de robar informacién para quienes lo contratan.

El trabajo de Case es, a la manera de un oficinista del gobierno o de una multinacional, su trabajo no consiste
en arriesgar su vida en las calles peligrosas donde los cowboys y mercenarios reales suelen desplegar sus actividades,
sino en ingresar a un cubiculo donde su vida suele estar a salvo y desde el cual, en el practico anonimato, gestiona
sus actividades.

Alejandro Sacristan.- Alguna pregunta desde el publico

Montxo Algora.- Manana hay otra mesa en la que participo € iba a hablar sobre esto. Ya que hablamos de industria
lo que no podemos es dejar fuera una de las industrias mas potentes ya creadas, los videojuegos. En el siglo XX las
artes en general se industrializan progresivamente. Todas. Desde las Bellas Artes a la danza. Todas adquieren un
caracter industrial en mayor o menor medida. Y las artes nuevas, como el cine, tienen ya ése caracter industrial desde

89



90

su nacimiento. Industrias culturales. Pero industrias al fin y al cabo.

Por otro lado, cuando hablamos de artes digitales seria bueno definir de qué estamos hablando. Yo entiendo
que de un lado estamos hablando de un arte que se muestra en galerias y museos y en los festivales tecnolégicos.
Instalaciones y obras que estan mas cercanas a la obra Unica y tienen un caracter industrial mas limitado. Y de otra
parte, el campo del arte digital cercano a la realidad virtual, el cine y el videojuego. Pero todas deberian llamarse artes
digitales.

En realidad los videojuegos son ejemplos de realidad virtual aplicada. Y estan totalmente en sus inicios.
Evolucionaran y mutaran en algo que ahora ni siquiera podemos imaginar. El referente lo tenemos en la industria del
cine: hace 100 afios todavia se estaban creando las primeras salas comerciales. Y el cine muté de ser un divertimento
de feria a ser el arte mas importante del siglo XX. Quién dice que no puede suceder lo mismo con la realidad virtual
y los videojuegos?

También creo que es muy interesante tomar el referente del cine y ver qué presencia tiene en el Ministerio de
Cultura. Porque el cine corresponde a Cultura aunque tenga un caracter esencialmente industrial. Y si estamos hablando
de crear un Instituto de las Artes Digitales tenemos que considerar la referencia del ICAA.

Y el ICAA, lo quiero dejar muy claro, es una parte del Ministerio de Cultura. EI ICAA no es un ente autbnomo,
pertenece al Ministerio de Cultura. Es el interlocutor que tiene el Ministerio para hablar con los interlocutores validos
de la industria del cine: La Academia, los distribuidores de cine, los productores. Y en el momento que hay una nueva
legislacion, es el ICAA quien se pone en contacto con el sector para recabar consensos.

Por otra parte reconozco que el arte digital es algo heterogéneo. No es lo mismo el mundo del videojuego
y el mundo de la animacién, que se basan en industrias sélidas y que funcionan por si mismas, que el arte digital
asociado al mundo de las galerias y museos que todavia no tiene una base sélida. Y que realmente necesitaria mas
de una ayuda.

En cualquier caso es algo sobre lo que debatir y espero que podamos ofrecer diferentes ideas de lo que deberia
ser un Instituto de las Artes Digitales. En el fondo es un gran reto y si queremos que salga algo practico nos vamos
a tener que poner todos de acuerdo. Y yo detecto al menos que hay un cierto espiritu de colaboracion y positividad
en todo esto.



Xosé Luis Canido.

Graciela Taquini.

Arcangel Constantini.

Enrique Aguerre.

José Carlos Mariategui.



Graciela Taquini.- A continuacion comentaré el informe institucional del proyecto de nuevo Centro Multimedia del
Centro Cultural San Martin perteneciente al Ministerio de Cultura del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires. A partir
de 2006 he sido convocada por su directora Profesora Maria Victoria Alcaraz para sentar las bases y los objetivos del
nuevo perfil de esa institucion renovada no siendo una funcionaria politica sino una especialista en temas de cruces
entre arte y tecnologia.

En 1986 realicé los primeros ciclos de videoarte en esa institucién y después de veintilin afos repensé su
futuro. El Centro se habia convertido con la democracia en un espacio de ebullicion cultural que permitié el acceso y la
difusién de nuevas tecnologias. En 2005 comienza la remodelacion que se encarga al mismo Estudio de Arquitectura
que realizo el centro en la década de los setenta.

En el momento de celebrarse Art Tech Media en el mes de Mayo no se han producido las elecciones. Se
acababa de realizar un encuentro “Cultura y Media” donde artistas tecnolégicos habian invadido el espacio de la obra
en construccion con instalaciones e intervenciones.

Un nuevo partido, el PRO gand las elecciones. Recién en noviembre se nombré el nuevo Ministro de Cultura
y esperamos que las obras lleguen a buen fin.

El CCGSM tiene un perfil orientado a la promocién y difusion de las nuevas tendencias asi como también a la
introduccion de las nuevas tecnologias aplicadas a las industrias culturales, siendo uno de sus objetivos a corto plazo el
de impulsar las producciones artisticas que utilicen soporte digital y medios electrénicos, facilitando recursos humanos
especializados, espacio fisico apropiado y equipamiento técnico adecuado en todo el proceso de experimentacion
y produccion.

Por eso, su remodelacion integral facilitara el camino a la concrecién de la misiéon del CCGSM de constituirse
en un espacio dedicado a la produccién y promocion de actividades de experimentacién y al desarrollo de nuevas
tendencias, acompafado por el uso de nuevas tecnologias.

El proyecto integral de remodelacién no sélo pone en valor el edificio existente, sino que también contempla la
ampliacién de este Centro Cultural en el Sector Bajo Plaza, creando seis subsuelos, con un incremento de superficie
aproximado de 10.000 m2.

Los nuevos espacios abriran oportunidades de actualizacién, nuevos servicios culturales a la comunidad y
permitiran el seguimiento de proyectos desde la gestacion hasta su desarrollo, divulgacion y su posible insercién en
las industrias culturales.

Con su renovacién, el CCGSM estara en condiciones de ofrecer a los distintos agentes del campo cultural
(productores, artistas, espectadores, criticos, tedricos...) una estructura edilicia, recursos humanos profesionalizados
y un equipamiento tecnoldgico y administrativo de acuerdo con las exigencias del mundo actual.

A partir de la remodelacion integral, el CCGSM podra desarrollar una gestion de calidad, brindando actualizados
servicios al ciudadano; una gestién con una metodologia flexible que permita mejorar la eficiencia y la satisfaccion de
los usuarios y que busque la excelencia en la organizacion.

El Plan Director de remodelacion y ampliacion del Centro Cultural, se planifica en tres obras: la primera es la
Ampliacion Bajo Plaza de las Américas. Primero a Sexto subsuelo. Esta obra comprende la habilitacion de subsuelos
sin uso hasta el momento, para la creacion de un Laboratorio Multimedia con acceso al publico, una sala de teatro
no convencional y dos salas de cine que se ubicara en la esquina de Sarmiento y Parana. Esta obra identificara al
CCGSM en su nueva etapa.

Toda reflexion acerca de la tecnologia y sus usos artisticos debe tener una mirada bifronte, por una parte
pensar en las raices y los referentes del pasado tecnolégico en la Argentina y por otro encarar un proyecto posible,
que no corra el peligro de la obsolescencia y que sea viable. Esta utopia del presente debe poseer su presupuesto,
sus recursos humanos, y su puesta en acciéon debe comprender un sostenido mantenimiento. Los condicionamientos
poéticos y financieros de este ambicioso proyecto deberan ser sorteados por los futuros gestores.

Pensar Unicamente en poéticas creativas digitales seria limitarlo. Poéticas analdégicas, mecanicas, de
investigacién de materiales deberian formar parte del proyecto.Esperamos que las nuevas autoridades lleven este
proyecto a buen término. Seria importante contar con el asesoramiento tecnolégico y financiero de instituciones del
Primer Mundo.

Arcangel Constantini.- Vengo de la ciudad de México. México es un pais muy complejo y de grandes contrastes, con
amplios recursos y muchas, muchas carestias, en un pais de 100 millones de habitantes en el area metropolitana se
concentran mas de 30 millones, una caracteristica politica ha sido la centralizacién y la rustica educacion, yo naci y
creci en un pueblo en la periferia de la capital llamado Cuautitlan.

Unazonarural en la periferia de la gran ciudad, con todos sus atractivos culturales, museos, ferias internacionales,
a los que gracias al interés educativo familiar asistiamos constantemente, pero por una fuerte carga cultural, social y
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econodmica, poca poblacién accede a esta oferta. Uno de los grandes retrasos del pais es en materia de educacion, un
sistema caduco y con un aparato burocratico que no cambia como el pais demanda. La educacioén artistica, casi nula en
el sistema, no es una materia publica que despierte el interés. No se le brinda como incentivo cultural al alumnado para
que despierte su interés a practicas artisticas, este interés en las nuevas generaciones surge a partir del conocimiento
global de practicas culturales contemporaneas fuera del ambito escolar y lo practican autbnomamente, Internet se forjé
como este sustento de conocimiento. En la docencia superior existen carreras artisticas que estan ingresando poco
a poco en materia de creacion inter mediatica, pero aun asi hay retraso y pocas personas le apuestan a desarrollarse
en este camino, por la dudosa solvencia, prefieren optar por carreras con fines comerciales.

Me considero de una generacion perdida entre lo analégico y lo digital, me formé por el interés personal
de desarrollar actividades ludico-artisticas con los primeros sistemas de computacién casera, como los equipos
Commodore 64, Apple, Amiga, desarrollaba animacion digital para eventos de musica electrénica con un colectivo en
bares underground en la ciudad de México. Esta actividad era parte de mi interés en la creacion artistica, en desarrollar
obra a partir del empleo de medios electrénicos. En la ciudad de México no existia una escuela de arte que tuviera
materias relacionadas con este tipo de actividad, opté por estudiar una carrera de disefio grafico que supuestamente
tendria materias computacionales, lo cual no sucedié. Cinco semestres después decidi abandonar la carrera para
dedicarme autbnomamente a aprender y desarrollar animacion digital. Obtuve trabajo en una compariia de television
donde me formé como director de arte y animador realizando disefio de canales, una actividad a la que me dediqué por
cinco anos hasta descubrir Internet y experimentar con las posibilidades expresivas de este nuevo medio. Le dedicaba
14 horas al dia a la computadora, quemandome las pestafas hasta que decidi abandonar una lucrativa carrera comercial
y enfocarme a producir obra conceptual para la red, una decisién un poco dificil al ser la red un campo nuevo y con
una casi inexistente practica de coleccionismo y pocos recursos publicos que la sustentaran.

Participé en el 99 en el festival Vidarte con el proyecto unosunosyunosceros.com y obtuve el primer lugar en
multimedia, esto me motivé y me permitié seguir experimentando en la red, participé en varios festivales internacionales
vinculandome con productores similares alrededor del mundo.

Empecé a relacionarme con el Centro Multimedia del Centro Nacional de las Artes, un espacio dedicado a
la investigacion y experimentacién en nuevos medios fundado en 1995 y dirigido en su primera etapa por Andrea
di Castro. En el 99 organizaban, con la Fundacién Antorcha y la Fundacion Rockefeller MacArthur unos encuentros
latinoamericanos de arte y nuevos medios en la ciudad de Bariloche, Argentina. Una semana intensa de actividad
donde eran invitados como ponentes personalidades internacionales como Sara Diamond, Benjamin Weil, Ricardo la
Ferla, eventos donde se tocaban y presentaban las practicas mas relevantes a nivel internacional equiparandolas con
el desarrollo emergente que sucedia en la region.

Esto, las practicas internacionales referentes, mi desarrollo como net-artista y las relaciones rhizomaticas que
se daban en Internet me enviaron a formar parte de hell.com un colectivo internacional de creadores que utilizan la red
como medio discursivo, un espacio de consumo masivo, la motivacién de producir cada vez fue mayor.

Mi practica me llevé a relacionarme con Mario Garcia Torres, curador y con Osvaldo Sanchez, director del museo
Carrillo Gil, para colaborar en el programa del museo como artista y desarrollador realizando un par de exposiciones.
Osvaldo Sanchez fue nombrado director del Museo Tamayo y de esta relacion nace el interés de plantear un espacio
dedicado a los nuevos medios en el museo, surgio la propuesta del Cyberlounge y el proyecto curatorial Inmerso
que a los pocos meses de la renuncia de Osvaldo Sanchez fue impulsada por su nuevo director Ramiro Martinez y
Tobias Ostrander curador del museo. El espacio se planteé como un area del museo dedicada a la presentacion de
trabajos digitales no objetuales basados en la pantalla, un espacio comodo con muebleria disefiada ex profeso para
el lugar, con varias computadoras de uso publico dedicadas exclusivamente a exponer obras de net art, software
art, videojuegos, videomotion graphics, demo scene, visual sonoros, asi como actividades de arte sonoro, musica
experimental e improvisacion visual sonora en vivo. Se desarrollaron distintos foros: foro net, foro lounge, foro sonoro...
donde se desarrollan las distintas actividades planteadas en Inmerso.

La vocaciéon del museo Tamayo hacia el arte contemporaneo internacional, se vio enriquecida ofreciéndole
al publico las actividades de El Cyberlounge que correlaciona la produccion contemporanea con los desarrollos
equiparables que suceden en la red ampliando el consumo publico vinculandolo con la produccién contemporanea
en medios intangibles. Al inaugurar las muestras de Inmerso invitamos a los artistas a realizar un acto en vivo, una
performance de interactividad autoral, una navegacion colectiva por la obra en un contexto publico. Aqui presenta el
artista la obra como el la conoce, interpretando la interface en tiempo real. La primera muestra fue del artista eslovaco
ZDEN, muy activo dentro de la Demo scene, desarrolla animaciones que suceden en tiempo real, programadas desde
codigo C++ archivos ejecutables muy pequefios que se distribuyen masivamente por redes alternas. Esta escena es
pionera en el desarrollo y creacion artistica digital ludica que se empez6 a distribuir en redes. Esta escena se dié y
tomo fuerza primordialmente en Europa del Este, Polonia, Checoeslovaquia y el sur de Europa. Otros artistas que han
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tenido muestras individuales son Peter Luining, Nicolas Claus, Stanza, Tom Betts, Margaret Penny, JODI, entropy8zuper,
Santiago Ortiz, Brian Mackern, Hans Hoogerbrugge, Exonemo, Elout de Kok, Goff Lillemon entre otros. Se han realizado
muestras colectivas como el proyecto infomera.net de intervencion y creacién en tiempo real de proyectos de net art,
la muestra de arte abstracto generativo austriaco con la participacién de Dextro Lia, Farmers manual entre otros, la
muestra E-méxico que recopild el desarrollo realizado en México con artistas como Ivan Abreu, Antonio Dominguez,
Laura Carmona, Fregar...

Una de las actividades constantes del Cyberloung fue Inmerso Foro Sonoro, intervencion sonora al espacio
museistico, un laboratorio sonoro que emanaba sonido desde el Cyberlounge a todas las areas del museo. Este proyecto
se realizaba en domingos alternos invitando a artistas sonoros y musicos experimentales nacionales e internacionales.
Se han realizado esporadicamente talleres y encuentros con creadores, como la reuniéon Latinoamericana que se
desarrollé paralela a la muestra Centro mas Media (en el Centro de Cine, Disefio y Television) en la que participaron
Santiago Ortiz, Lilia Pérez, Brian Mackern, Eduardo Navas, Fran llich, Fernando Llanos, entre otros. El Cyberlounge
fue sede de las dos primeras emisiones del festival MUTEK.

A la fecha, las actividades del Cyberlounge Museo Tamayo contindan explorando obra y reeditando a los
creadores obsesivos que han marcado la historia en la produccién no objetual de sentido a la red.

Mi participacion ha sido como gestor y curador independiente relacionandome laboralmente con otros espacios
en la ciudad de México dedicados a la exploracién intermedial como lo es el Centro Multimedia, el Laboratorio Arte
Alameda, Centro de la Imagen, X Teresa Arte Actual, Casa Vecina, entre otros. Fui parte del equipo curatorial de la
bienal de arte electrénico Transito mx. Formo parte del consejo de Dorkbot cdmx, recientemente dirijo el espacio
independiente de arte y experimentacion % un-cuarto.org un laboratorio casero de desarrollo y exhibicién de obras
dinamicas conceptuales que recurren al uso de la electricidad, intervencion, sonido, fenédmenos naturales, algoritmos,
critica social, reflexion existencial, robética, hackeo de hardware, minimal electronics, entre otros procesos generadores
de sentido. Soy parte del Sistema Nacional de Creadores, tutor de jovenes creadores del FONCA y jurado de varios
proyectos e incentivos a la creacioén.

Desde mi punto de vista, es importante trabajar con y sin la institucién, trabajando personalmente desde la
redes, desde las posibilidades de consumo y distribucién, observando las limitantes de desarrollo y consumo publico
del entorno de la poblacion, trabajando desde lo publico donde las carencias e intenciones no son las éptimas,
buscando la sintonia con el sistema para que esté a tono con las busquedas locales integradas a la generacion global
y dé sentido a emplear recursos tecnoldgicos y conceptuales en la produccion artistica.

Enrique Aguerre.- Buenas tardes, primero antes que nada agradecer a Joseba y Montse por la invitacion y al Instituto
Cervantes que hace posible que estemos por aqui.

Soy artista, trabajo hace 20 afios en las maquinas productoras de imagenes, como soy viejo empecé trabajando
en el cine experimental -vengo del Super8- pasando por el video y por las instalaciones de video y las videoperformances
y diferentes proyectos para Internet asi como animaciones con mis viejas computadoras Amiga... hasta maquinas mas
nuevas -no mucho mas nuevas- me gusta trabajar con baja tecnologia y como parte esencial del proceso artistico, por
eso claro que soy artista y me divierte trabajar en instituciones y con instituciones. Yo sé que es un divertimento un
tanto bizarro pero realmente creo que los artistas -la otra vez cuando se hablaba, se discutia sobre si tienen que ser
funcionales o disfuncionales- una de las caracteristicas que tienen es la capacidad de poder hacer cosas diferentes
a los usos establecidos para determinados objetos (computadoras) o relaciones sociales, etc. En ese punto me
parece que Montevideo es la capital de un pais muy pequefio, en Uruguay, que solo somos poco mas de 3.000.000
de personas, es un pais ademas bastante envejecido, hay poca gente joven -seguimos siendo jovenes en Uruguay
hasta los 50 aproximadamente- es un problema y por otro lado esto se traslada al campo del arte de tal manera que
las instituciones son muy conservadoras y donde es muy dificil -o era muy dificil, ahora no lo es tanto y ahora os voy
a explicar por qué- plantear cosas nuevas. Yo trabajo en un museo que ahora tiene 105 afos, es el Museo Nacional
de Artes Visuales, es un museo que podriamos definir de Bellas Artes que luego se transforma en un Museo de Arte
Moderno. A partir de 1969 se hace un reciclaje que se le encargd a un arquitecto argentino que se llama Clorindo Testa
y paso a albergar una coleccion de arte moderno. En los 80, luego de la dictadura militar -que fue del 73 al 85- dicha
institucion se abrié a experiencias de arte contemporaneo. En el afio 1997 la Sony Corporation hace una donacién de
medio millén de dodlares en equipamiento video que en ese momento era de Ultima generacion, Betacam SP -formato
profesional previo al digital- a fin de grabar las muestras itinerantes, conferencias y otras actividades del museo que
posibilité configurar una memoria audiovisual hasta ese momento inexistente.

En ese momento nos convocan junto a Fernando Alvarez Cozzi -videoartista pionero en Uruguay- para coordinar
el departamento de medios audiovisuales y a nosotros nos parecié fantastico que hubiese una memoria audiovisual
de las actividades del museo, pero convencemos al director de que seria bueno que los artistas tuvieran acceso
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a ese departamento para postproducir sus trabajos. Una suerte de técnica hacker: logramos entrar en el sistema
institucional establecido y posibilitamos el acceso a los artistas contemporaneos para que desarrollaran sus proyectos
en el Montevideo de fines de los 90. Y es entonces que estos videos tienen una repercusion internacional importante,
participan en bienales como la de Sao Paulo, La Habana, en ferias de arte, se insertan en los circuitos centrales -que
no en la manida periferia- siendo una produccién que era de dificil difusién por su marcado caracter experimental.
El museo pasa a tener un rol activo en la producciéon audiovisual al tener dos artistas como coordinadores y no sélo
cumple con esta donacion en cuanto el registro de las actividades artisticas sino en la producciéon misma, se pone al
servicio de los artistas locales, se abre a la comunidad en una determinada zona.

Es un museo bastante cerrado y ésta fue una buena ocasién para abrir el juego hacia los artistas, entonces
pensamos: en realidad podemos plantear proyectos. Dentro del museo este tipo de proyectos son en los que podemos
intervenir, redireccionarlos, para que cumplan otros roles, darles otros usos.

En el afio 2001 frente a una muestra que trae el Instituto Goethe de Montevideo y el ZKM convenimos junto a
la directora Kristiane Zappel que ademas de venir la muestra, seria interesante que aprovecharamos en ese contexto,
para mostrar los trabajos de los artistas que trabajan con nuevos medios en Uruguay.

Tenemos la suerte, una vez mas, de que la Institucién nos abre las puertas y dice ok, por lo que podemos exhibir
los trabajos; hicimos un catéalogo en conjunto y sirvié como trampolin para hacer una Il edicion donde no sélo mostramos
trabajos del ZKM y artistas alemanes sino que convencemos a la embajada de Francia en colaboracién con el CICV -el
otro dia José Carlos Mariategui hablaba de la importancia que habia tenido el CICV, dirigido por Pierre Giovanni, para
América Latina creo que tuvo una importancia grande, muy grande- entonces a través del ZKM y el CICV que eran dos
centros bien destacados de Europa nos enviaron especialmente muestras a Montevideo, una ciudad pequefia que en
ese momento era todo un descubrimiento para todos los medios, no asi sus artistas en el caso de Brian Mackern, es
un artista medial que esta inscripto en el circuito internacional desde hace mucho tiempo y ya trabajaba en nuestro
pais pero era poco conocido en Uruguay. Y aprovechamos también -ya que estdbamos abriendo y jugando con las
instituciones- a invitar o a involucrar un envio de Argentina que curd Graciela Taquini, un envio de Colombia curado
por Andrés Burbano -artista y teérico colombiano de nuevos medios- que pueden conocer por su libro Hipercubo, un
proyecto con Hernan Barragan que es uno de los mas conocidos de Andrés, para que formaran parte de la Il edicion
de este festival lamado Interfaces; lo que logramos con esto fue una visibilidad tal que las instituciones empezaron a
preguntase si no era bueno tener un espacio dedicado en forma permanente a los nuevos medios ya en el 2001-2002,
lo que para nosotros era un avance enorme.

El museo donde yo trabajo esta en la érbita del Ministerio de Educacion y Cultura pero es una unidad ejecutora
independiente por lo que su director depende directamente del Ministro de Cultura lo que hace mas agil a los proyectos
para ser ejecutados de forma mas rapida, que es un tema siempre trabajar entre las instituciones oficiales estatales.

Visto en este punto, algunas instituciones como el Centro Cultural de Espafia de Montevideo que abre sus
puertas en el 2003 e incluye en su programacion arte contemporaneo y area de nuevos medios coordinada por la artista
Patricia Bentancur y un lugar permanente para los nuevos medios que se llama +cubo a la entrada de la institucion y
ademas un centro de recursos audiovisuales (CRA). EI CRA a partir de una serie de talleres o también en el formato
de clinica invita a artistas del exterior -han participado Fernando Llanas de México o Graciela, Sanchez Castilla- en
fin, distintos artistas y les dan una residencia para que desarrollen sus proyectos, les dan la tecnologia adecuada para
que los artistas desarrollen en el seno del Centro Cultural de Espafia, en el CRA sus diferentes propuestas, con lo cual
vuelve a ser una experiencia interesante y de alguna manera emula el viejo modelo que nosotros habiamos instalado
en el Museo Nacional de Artes Visuales de Montevideo.

En el ano 2005 hay un cambio de gobierno -por primera vez se empieza a pensar en un proyecto cultural serio
desde el estado- lo que habia... la gente dice “bueno no habia politica cultural”... y sihabia politica cultural en el sentido
de que si desde el gobierno se decide no apoyar a la cultura, no apostar por la cultura, es una politica cultural.

Ahora lo que se esté tratando de conformar, con el tema de la ley de mecenazgo por un lado, con las becas de
los fondos concursables en distintas areas de la creacion, etc., es a configurar un verdadero y sustentable proyecto
cultural que no pase simplemente por una administracion sino que tenga continuidad, cada administracion, cada
gobierno que venia modificaba lo hecho anteriormente, lo cual era tremendo porque era como volver a empezar de
cero en forma continuada.

El aflo pasado, en el marco del Centro Cultural del MEC, se abre un proyecto nuevo que se llama Plataforma e
incluye nuevos medios, videos -que son nuevos viejos medios- danza, arte sonoro, en fin, un montén de actividades
que incluyen participantes internacionales.

Esto para mi es muy importante porque ademas ahora si podemos hablar realmente de red, de flujos y de
intercambio y de colaboracion. Nosotros como un pais pequefio también soliamos pedir las cosas, pero desde hace
dos afios las estamos generando y ofrecemos compartir esos proyectos.
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Fue dificil entender esto en nuestro medio porque normalmente se insistia con posicionar al pais en el exterior,
darle visibilidad a Uruguay en la regién y lo que estamos haciendo ahora es que también la regién tenga visibilidad en
el Uruguay; y esto es importante porque los anteriores gobiernos no facilitaban logistica o dinero para intercambios
internacionales por lo que era muy dificil hacer intercambios, podiamos establecer contacto con instituciones extranjeras,
pero cuando venia nuestra contrapartida que era cero, se desinflaban los proyectos. Ahora se acompafan los proyectos
que nosotros generamos y si estamos entrando en colaboracién real con las diferentes embajadas y con los institutos
culturales extranjeros que en nuestro pais tienen una fuerza muy grande.

Con respecto al Museo Nacional de Artes Visuales, en estos dias hay un cambio de direccién en el mismo y es
Jaqueline Lacasa, artista y psicéloga. Es la primera mujer directora de un museo nacional en Uruguay -con 37 afios
por lo que decia, es una nifia en Uruguay- normalmente los nombramientos de los directores de museos nacionales
son muy polémicos y este lo es mas aun. Es un proyecto a término, ella va a estar entre dos afos y dos afios y medio
donde va a terminar asentando o ayudando a presentar una nueva ley que permita el acceso a ese cargo por concurso
-lo cual no esta contemplado hoy en dia- y planted que en el caso de los nuevos medios -que es el area que creo que
nos interesa aunque no esté muy de acuerdo con separarla del arte contemporaneo en general- seran incorporados
como una practica artistica mas porque si no es lo de siempre que se le da un pedacito del museo para el video, y
dar un pedacito no, queremos el mismo espacio como para cualquier artista mas alla de la técnica con que desarrolle
su trabajo... Y en ese caso no sélo va a estar el auditorio y el departamento de video, los proyectos que se presenten
van a ser para el museo como un proyecto mas en pie de igualdad con la escultura y la pintura. Asi como hay un
area pedagogica seguramente habra un area de medios audiovisuales, pero que va a contemplar la posibilidad que
el museo produzca proyectos de nuevos medios.

Para nosotros es un paso muy importante y ademas creo que es un buen gesto para la comunidad el demostrar
que los nuevos medios ya no son el patito feo de las artes, estan integrados a esa cosa que también genera su
resistencia como es el arte contemporaneo en general, sobretodo cuando estos proyectos estan financiados con
dinero de la comunidad, con dinero publico.

Pero bueno, nos les voy a pedir nada, Graciela ya les pidié mucho, lo que me pareceria interesante es que
contaran con el nodo Uruguay, con el nodo Montevideo, Museo Nacional de Artes Visuales para establecer proyectos
colaborativos que seran muy bienvenidos, muchas gracias.

José Carlos Mariategui.- Voy a comentar tres ejemplos diferentes de trabajos colaborativos muy relacionados con
los que han comentado mis companieros, Arcangel, Graciela y Enrique sobre el desarrollo del arte y la tecnologia en
Perd. Considero que debemos ser mas agresivos y empuijar algunas iniciativas en América Latina.

Los tres temas que han salido como criticos son: el primero, el desconocimiento de América Latina desde la
propia América Latina; hablaba con Enrique sobre el caso de Brian Mackern, desconocido en Uruguay siendo de ahi.
En una perspectiva mas amplia, son importantes las oportunidades como este congreso donde se encuentran personas
de América Latina en Europa. En América Latina no hay presupuesto para estas reuniones pero el problema también
radica en que se mira a Europa antes de mirar o que pasa alrededor.

El segundo es la falta de crear historia, archivar, aunque no es esta la palabra exacta, mantener la memoria
genera una autoafirmacion de las personas; no tenemos que referirnos siempre a que el arte electrénico ha comenzado
en EEUU o en Europa. En América Latina han habido proyectos que no deben olvidarse injustamente y que no sélo
han sido innovadores sino emblematicos en la historia del arte internacional. El problema es que no se conoce mucho
sobre esta historia.

El tercer punto, también relacionado, donde tengo una posicién mas beligerante, esta vinculado al apoyo a
la produccién. Se puede crear con pocos recursos, pero es necesario que los haya. Creo que en México existe una
politica que permite a Arcangel tener un espacio de produccion, apoyan la creacion, y no es lo que sucede en la
mayoria de los paises de Latinoamérica.

Estas tres problematicas se entrelazan.

ATA es una organizacion peruana desde la que organizabamos un festival de videoarte, ahora lo dirige otra
organizacion, Realidad Visual a cargo de Mauricio Delfin.

Luego de tener a nuestro cargo el Festival en Perti por muchos afios, decidimos re-enfocar nuestros esfuerzos
a la investigacion. Con pocos recursos rastreamos lo que estaba pasando en algunas zonas insulares de América
Latina; nos centramos en lugares donde ocurrian cosas, pero que no se conocian, Centroamérica, Ecuador, Peru,
Bolivia y lo subimos a la web (http://www.ata.org.pe/research/), en espafol y en inglés. Ademas, lo interesante fue
que pudimos colocarlo en el portal DigitArts de la UNESCO (portal.unesco.org/digitarts), con informacion sobre estos
paises en un portal que trata de aglutinar lo que sucede en el mundo. Basado en esa experiencia, obtuvimos mucho
material para este proyecto y desarrollamos otras iniciativas vinculadas. Organizamos una muestra, Videografias



se presento en el Patio Herreriano en Valladolid y en el CAAM en Gran Canaria, AECI financié parte del proyecto y usé
su red para exhibirse en América Latina. Lo interesante es que usamos una red de origen espafiol, pero que esta en
Latinoamérica para difundir los contenidos latinoamericanos. Este hecho nos permite ver cémo hay formaciones que
nos permiten dirigir esfuerzos vinculados a América Latina en América Latina.

Algo similar quisimos hacer con otro proyecto, de una manera mas limitada, estaba financiado por la AECI, con
el Centro de Espafa en Peru, se llama “Via Satélite” (http://www.viasateliteperu.org/). Ha itinerado por varios paises
de América Latina. “Videografias Invisibles” es mas facil de transportar, son seis o siete DVDs y tratamos de mostrar
lo que esta pasando en América Latina en los campos del video.

Existen algunos otros proyectos que aglutinan de alguna manera la produccién de arte y tecnologia en
América Latina: se generd unas listas de interés en arte, ciencia y tecnologia y nuevos medios en Iberoamérica (http:
//ar.groups.yahoo.com/group/iberoamerica-act/). Es una lista que empezo6 en el afio 2000 gracias a la reunién en
Belfort organizada gracias al CICV (un centro de arte y tecnologia en Francia). Al inicio fuimos 80 personas de América
Latina, hoy son casi 500 miembros, con un promedio de 40 mensajes al mes. Es una de las principales listas de interés
que vincula lo que pasa en Latinoamérica aunque quizas ha sido mas dificil la accién de vincular también a Brasil y
Portugal.

A partir del pequefio éxito de la lista, este afio hemos empezado a armar un wiki para el arte, ciencia y tecnologia
en América Latina (http://iberoact.ata.org.pe/), y todas esas historias que no estan contadas, iniciativas descentralizadas
que promueven que las personas se interesen, consulten y contrasten una fuente de informacion. Asi como en el 2000
las listas de interés eran uno de los vinculos mas importantes, al dia de hoy, las tecnologias web 2.0 nos pueden ayudar
para establecer nuevas relaciones. En el 2000 no sabiamos si la lista de interés iba a funcionar. Toma algun tiempo
para que la gente lo use de forma natural. Vamos a hacer la prueba con el wiki para atajar un problema real, la falta de
una historia que no esta contada, que tiene que ser contada por gente que participo en ella.

El tercer tema que quiero tratar se relaciona mas a un contexto que comenzé con una iniciativa en Espafay que
ha tenido un efecto bastante notorio en América Latina. Se trata de los premios de vida artificial de Fundacién Telefénica
(http://www.telefonica.es/vida/). El premio, concebido inicialmente por Rafael Lozano-Hemmer, siempre se distinguio
por ser un area donde los investigadores de los campos del las ciencias mas complejas en innovadoras tenian un
espacio. Algunos trabajos ahora son histéricos en arte vinculados a vida artificial. Cuando se creé este premio, en los
primeros afos estuvo focalizado en trabajos internacionales. En ese momento, Fundacién Telefonica tuvo la iniciativa
de hacer una pequenia, discreta, pero muy valiosa aportacién para proyectos de Iberoamérica. El premio desde el afio
pasado se ha incrementado y hoy se esta produciendo un fenédmeno interesante, ya que el premio motiva a que la
gente realice su proyectos, obras no muy costosas o desarrolladas en etapas embrionarias. De esta forma, se genera
un incentivo a la investigacién totalmente experimental, de forma interdisciplinaria desde América Latina.

He tratado de mostrar sucintamente el panorama de América Latina, proyectos que no estan tan localizados,
pero si han generado nuevas formas de produccion y de difusiéon de lo que sucede en América Latina. Gracias.

97



Montse Arbelo y Joseba Franco.

Rachel Baker.

Anna Maria Guasch.

Anne Nigten.

Juan Carlos Rego de la Torre.

Graciela Taquini.

Georgina Cisquella.

Margarita Schultz.



Rachel Baker.- Trabajo para el Arts Council de Inglaterra que es el 6rgano de financiaciéon encargado por el gobierno
de distribuir dinero al arte y cultura en el Reino Unido y trabajo en la oficina de Londres por lo que la region de Londres
es mi competencia. Trabajo dentro del departamento de artes visuales de la oficina de Londres del Arts Council, y mi
cometido es representar a artistas trabajando con arte multimedia y la imagen en movimiento. Queria hacer hincapié y
aclarar que no hay departamento dedicado exclusivamente al arte multimedia dentro de la oficina de Londres, hay un
departamento de artes visuales y dentro de ese departamento hay diversos agentes que abogan por ciertas practicas
y politicas y yo defiendo el arte multimedia y la imagen en movimiento.

Queria intentar ser breve esta mafana, tenemos bastantes ponentes aqui hoy. Queria empezar por hablar de
la oferta de dimision de Tony Blair como Primer Ministro de ayer, y en su discurso de dimisién, hace referencia a su
legado, y una de las cosas interesantes que mencioné fue su legado hacia las artes, y es verdad que en los ultimos
10 afios durante el gobierno del Nuevo Laborismo (New Labour) hubo un incremento en la inversién en las artes, un
incremento bastante substancial, pero habia un precio agregado a ese incremento en el desembolso dedicado a las
artes. Para el gobierno New Labor del Reino Unido y para muchos de los nuevos gobiernos europeos, las artes se
consideran como una herramienta de ingenieria social, y esto es relevante a algunas de las discusiones de los Ultimos
dias aqui en la conferencia. Hay una tendencia hacia la instrumentalizacién del arte y la cultura, o hacia una dicotomia
entre un arte utilitario vs. un arte no utilitario que frecuentemente caracteriza el discurso que rodea la financiacién
artistica, particularmente en relacion a las artes digitales. Por ello, me interesa retomar esta cuestién en relacion a las
propuestas para la creacién de un Instituto de las Artes Digitales que Montse y Joseba estan presentando en esta
conferencia. Creo que es un discurso importante a considerar y también queria retomar la distincién de Andreas entre
considerar la cultura digital como opuesta al arte digital. Hay una economia particular ligada al mundo de la galeria
de arte contemporaneo y requiere un cierto interfaz. Similarmente con la cultura digital se puede decir que incluye los
entornos y economias de la educacion, la investigacion, la investigacién comercial y corporativa, del entretenimiento,
y las relaciones técnico-cientificas con el arte. Hay una pequefa diferencia de planteamiento entre estos tipos de
economias e interfaces y el mundo del arte contemporaneo. No digo que se excluyan mutuamente, pero hay ciertas
distinciones, diferentes lenguajes, diferentes actitudes. Y no creo que sea una cuestiéon de tener que elegir entre una
u otra, arte digital o cultura digital, pero si creo que cuando estas pensando en montar un instituto hay que considerar
como traducir esas diferentes culturas y economias. La gente ha hablado de interlocutores, el papel del interlocutor,
el mediador, y pienso que un instituto tiene que tener esa capacidad para traducir, para hacer las conexiones e
intentar entender e interpretar los diferentes planteamientos que hay en el arte y la cultura. También queria hacer
referencia a algunos de los comentarios que Karin hizo ayer -estaba expresando su deseo de apartarse de los modelos
decimondnicos de administracion cultural- la idea de “instituto” si suena un poco tradicional o convencional, y
creo que hay mucha gente aqui en la conferencia que esta interesada en acabar con los viejos modelos, viejas
jerarquias, y los viejos lenguajes. Las nuevas tecnologias conceden esa oportunidad, y por eso estamos aqui, y
eso es lo que estamos discutiendo, cuales son los nuevos modelos y nuevas ideas. El Arts Council si reconoce que
tiene que cambiar, es todavia una institucion del siglo diecinueve o del siglo veintiuno, es una gran institucion, hay
mas de mil empleados en el Arts Council. En la oficina de Londres hay mas de cien empleados. Esta empezando a
remodelarse, y si se considera al Arts Council como un ser humano metaférico, tiene una cabeza, y esa cabeza es la
