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RESUMEN

Este articulo pretende reflexionar y enumerrar los
procesos creativos del proyecto Neoptiks. Este consistié
en la creacién de una instalacién pictérica que toma el
espacio como posibilidad de una experiencia de ficcién,
basado conceptualmente en los avances tecnolégicos
de nuestra era. El hecho de que cada nueva tecnologia
genera cambios en el aparato “tecnoestético” hace que
la relacién entre subjetividad del artista y el modo co-
lectivo de percepcién sufra una “nueva configuracién”
que corresponde a su momento.
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TITTLE

Neoptiks: Defragmented vision / Space Invasion

ABSTRACT

This article aims at discussing the creative processes
of Neoptiks. This project consisted on the creation of
a pictorial installation that assumes space as a possible
fictional experience, conceptually based on technologi-
cal advances of our era. Highlighting the fact that each
new technology creates changes at the “tecnoesthetics”
apparatus, this causes that the relationship between
subjectivity of the artist and the collective mode of
perception acquires a “new configuration” corresponding
to its proper time.
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ARTE

Neoptiks: vision desfragmentada / invasion
espacial’

Karen Aune

Nota sobre “investigacion desde la creacion”

[...] una forma de investigar a través de la practica de hacer arte. Tal “hacer” no es solo hacer,
sino que es una actividad compleja informada, fisica, tedrica e intelectual donde los mundos
publicos y privados se retinen. La préactica del arte es el resultado de procesos entrelazados obje-
tivos, subjetivos, racionales e intuitivos. Considerado de esta manera, el arte es una disciplina,
informada por convenciones conceptuales y lingiifsticas de su cultura e historia (David Thomas).?

Este articulo tiene el objeto de compartir directamente la experiencia de un proceso de
investigacién desde la prictica creativa. En la actualidad existen varios cambios en la com-
prensién sobre la investigacién desde el campo creativo en el &mbito académico, encontramos

definiciones y practicas de tipos especificos de investigacién en el campo del Arte y del Disefio

LEl proyecto Neoptiks fue ganador de la convocatoria para la financiacién de proyectos de inves-
tigacién y creacién por el Departamento de Disefio de la Universidad de los Andes en 2009[The
project Neoptiks was granted by the Department of Design at the Universidad de los Andes in 2009 to the
research and creation projects).

2 Danny Butt, Thinking Through Practice: Art as Research in the Academy, Lesley Duxbury, Elizabeth
M. Grierson & Dianne Waite (eds.), RMIT Publishing, 2007, p. 85.

[...] a way of researching through the practice of making art. Such making is not just doing,
but is a complex informed physical, theoretical and intellectual activity where public and
private worlds meet. Art practice is the outcome of intertwined objective, subjective, rational
and intuitive processes. Considered in this way, art is a discipline, informed by the conceptual
and linguistic conventions of its culture and history (David Thomas).



como: “investigacién en el arte”, “investigacién para el arte” e “investigacién a través del
arte”, adoptados en la investigacién y elaboracién de proyectos por algunos programas de
Maestria y Doctorado, sobre todo en Europa.

Mi propuesta para este articulo pertenece a la dltima categoria: “investigacién a través
del arte”, en la que haré el ejercicio de contar abiertamente desde mis referentes intereses
conceptuales, experimentos formales y algunos detalles técnicos de mi proceso creativo.

En el 4mbito académico, los articulos desde el campo del arte son en su mayorfa escri-
tos desde la historia, la teorfa y/o la filosoffa (“investigacién en el arte y para el arte”), que
normalmente excluyen la experiencia directa del mismo artista sobre su trabajo, teniendo
como excepcion las formas de arte que ya son tedricas en su propio lenguaje. Es raro encon-
trar informacién sobre la experimentacién, referentes y procesos desde la practica creativa;
incluso, puede ser hasta “mal visto” que un artista escriba sobre su propia obra, ya que este
espacio esta destinado a los tedricos, criticos y/o curadores que validan de manera muy
eficiente y generosa el trabajo de un artista.

Personalmente he sentido el vacio de informacién directa sobre los procesos creativos
de artistas que me interesan, y comparto este vacfo con colegas que buscan conocer més
detalles desde referentes, conceptos, formas y técnicas de la concepcién vy realizacién de
una obra de arte especifica, ya que es muy raro encontrar tal material para investigar, y lo
que existe ha pasado por una interpretacién tedrica de un tercero que la analiza, estudia e
investiga desde otro punto de vista, dejando expuesto un campo de informacién que serfa
muy Util para quienes trabajan en la practica creativa. Es importante entender los referentes,
las inspiraciones, el momento histérico y el lugar en que se encuentra y desde el cual observa
el artista, las preocupaciones y la fuente de la poética, o el andlisis que hace desde su obra,
asf como las decisiones, formales o no, casuales, encontradas, accidentales o muy planeadas,
relacionadas finalmente con algdn recurso técnico especifico y de experimentacién implicita
del proceso creativo.

Desgraciadamente en la academia, que podria ser el espacio ideal para “generar nuevo
conocimiento” directamente desde la creacién, esto no sucede en la préctica, ya que los
espacios en las revistas académicas pertenecen tradicionalmente a estudiosos del arte que
manejan eficientemente el lenguaje escrito y teérico; por otro lado, los artistas que manejan
el lenguaje visual, en ocasiones no son expertos en el campo de la investigacién desde la
historia, la teorfa y/o filosofia, y se intimidan cuando deben comunicar sus procesos.

En el campo de la creacién, en general vivimos esta paradoja —considerando las distintas
formas de creacién como un “lenguaje” con objetivos no necesariamente “estéticos”— in-
cluyendo otras dreas del campo creativo, pues es muy distinto crear y/o interpretar una pieza
para violin, una poesfa, una obra de arte o de teatro, una pieza cinematografica, o un disefio, a
analizarlos desde la teorfa y/o historia, ya que son campos cuya exigencia demanda habilidades
especificas, que se juntan, en algunas ocasiones, en un solo autor o propésito del mismo, pero

en la mayorfa de casos no es asf.
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Si ponemos més atencién en la investigacion desde la ciencia, es muy claro que esta se
divide en investigacién desde la teorfa y la practica, y sus investigadores cumplen distintos
roles que generan “nuevos conocimientos” que enriquecen el estado del arte y la innovacién
en este campo.

Segtin lo anterior, el campo creativo no ha sido victima de las reglas de la investiga-
cién desde la academia sino de su propio sistema de “validacién”, secretos de “cocina”, y
ansiedad de lo “original”, lo cual produce una enorme inseguridad en el momento de contar
detalladamente los pormenores de la creacién de una obra.

Infortunadamente, en el campo del arte, las entrevistas, y a veces las biografias de artistas,
son la tinica fuente para entender la manera en que piensan y trabajan. Comparto con muchos
este vacio de informacién directa desde la fuente creativa, en especial si son artistas vivos
que atin no han alcanzado contar con una bibliografia detallada de su obra, pero que, en el
presente, desde un proceso creativo, contribuyen al estado del arte actual con su trabajos
innovadores. Serfa ideal tener un registro de esto y aprender desde los procesos de los demis.

Empezaré citando los referentes que delinean el flujo del texto, mis intereses concep-
tuales y momentos histdéricos especificos, las decisiones o experimentaciones formales con
la obra y, finalmente, algunos insigths técnicos que complementan el fin de la forma. Espero
lograr que el Proyecto Neoptiks se entienda como una consecuencia de un todo basado en
varias experiencias y que esta informacién sea ttil para aquellos que comparten intereses

comunes en estos procesos creativos.

“La invencion de Neoptiks™

Esto es absurdo, pero creo poder justificarlo. ;Quién no desconfiarfa de una persona
que dijera: Yo y mis compafieros somos apariencias, somos una nueva clase de fotograffas?
(Adolfo Bioy Casares, La invencién de Morel)*.

Cada vez nos acercamos méds a los sistemas complejos de pensamiento que se distancian de los

sistemas normativos predecibles, lo complejo no entiende de centralidad y se despliega creando

rutas muchas veces laberinticas. La instalacién Neoptiks se hace a partir de la estructuracién

de un génesis que desborda la pintura y cobra toda su dimensién en el anuncio de la creacién
de vida artificial®.

En los dltimos afios he desarrollado la reinterpretacion visual de probleméticas actuales
relacionadas con los encuentros entre lo virtual, lo organico y lo mecénico, y los acoplamien-

tos entre lo digital, la biologfa y las practicas médicas. Técnicamente he trabajado la apro-

3 Titulo del texto curatorial de Marfa Elvira Ardila, curadora del Museo de Arte Moderno de
Bogota para la exposicion Neoptiks de Karen Aune, realizada en octubre de 2010 en este museo.

4 Adolfo Bioy Casares, La invencién de Morel, Madrid: Alianza - Emecé, 2002.

5 Fragmento del texto curatorial, escrito por Marfa Elvira Ardila.
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piacién fotografica y videogréfica para la construccién de imégenes en pintura, valiéndome,
entre otros recursos, del disefio digital, que utilizo para resaltar las traducciones del trabajo
manual a las tecnologfas reproductivas, de lo inmaterial a lo material, de crear a replicar y
de la mente a la inteligencia artificial. A través del disefio de piezas pictéricas que asimilan
procesos “naturales” de repeticién y procreacién, los cuerpos se descomponen en fracciones
o fragmentos manipulados y recreados, donde los érganos —y los elementos pictéricos— se
reducen aparentemente para convertirse en recurso de la mente —y la tecnologia—.

Las imdgenes trabajadas son apropiadas y manipuladas, aparte de provocar sensaciones
estéticas, y se enfocan para estimular los sentidos y las emociones de manera racional. Repre-
sentacién, simulacién, realismo, superficie, organismo, fisiologfa, sistemas de comunicacién,
perfeccién, construccién modular, reproduccion, réplica y el rastro tecnolégico son algunos
de los recursos formales y conceptuales que articulan mi trabajo.

Paralelamente he desarrollado una investigacién técnica en términos de formas, materia-
les y soportes, como superficies de impresién digital, tipos de pinturas y pigmentos, técnicas
de aplicacién e iluminacién para el disefio de espacios sensoriales —donde, ademas de lo
pictdrico, opera lo tridimensional— en sitios especificos.

En sintesis, mi investigacién en el campo de la creacion tiene tres ejes, desde los cuales se
pueden plantear a su vez varios interrogantes. El eje teérico-conceptual, que apoya las meta-
foras visuales sobre los temas del pensamiento tecnoldgico y sus efectos en la sociedad actual
y futura; el eje formal, si consideramos que los problemas del arte se resuelven a través de la
creacién de elementos estéticos en una composicién visual, y el eje técnico, que considera
la necesidad de materializar adecuadamente las ideas y la experimentacién y manipulacién
de nuevos materiales y técnicas, teniendo en cuenta que la materia tiene una diversidad de
condiciones y particularidades que pueden explorarse abiertamente a través del arte sin la
obligacién de su funcionalidad especifica, pero que sirva a un efecto o experiencia, donde
el medio afecta directamente la forma y el discurso, y viceversa.

Los debates sobre ciber y tecno-cultura, la sociedad de la informacién, biotecnologia,
poshumanismo, mundos virtuales y universos digitales son relativamente recientes, y se
centran en el desarrollo tanto de las tecnologias como de las disciplinas culturales desde
los afios sesenta, sin olvidar que son las primeras vanguardias del siglo xx las que delinean
problemdticas muy actuales en la cultura, el disefio y el arte.

Para Couchot, el surgimiento de la fotografia representa una transformacién crucial en la forma en

la que se relacionan sujeto, objeto y técnica. En la creacién de imégenes entran en juego técnicas

y un sujeto que opera estas técnicas segin un saber hacer (Techné) que imprime singularidad.

La manipulacién de estas técnicas hace que el sujeto transforme su percepcién del mundo y el

resultado de su trabajo a través de una experiencia tecnoestética. A cada nueva tecnologia surgen

cambios en el aparato tecnoestético® que hardn que la relacién entre la subjetividad del artista y
el modo colectivo de la percepcién sufra una nueva configuracién, como hemos experimentado

6 Edmond Couchot, A tecnologia na arte: da fotografia a realidade virtual, Porto Alegre: UFRGS
Editora, 2003, p. 67.
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desde la aparicién de la cdmara obscura, la fotografia y el cine, hasta la llegada y desarrollo de la
television y las tecnologfas de comunicacién actuales’.

En mi investigacién y propuestas creativas de los dltimos afios he trabajado a partir de
un universo pictérico basado en la idea del cuerpo afectado por las tecnologias, traduciendo
estos conceptos a través de una forma de pintar “mimético maquinica”. En el proyecto de
creacién Neoptiks, la propuesta se enfoca al disefio de espacios sensoriales pictéricos, creando
universos “organicos luminescentes” que tienen como objetivo llevar al espectador a que
perciba un espacio paralelo que quizés refleje nuestra condicién actual, creando a la vez una
“ficcién ultra-real”.

Pensadores como Paul Virilio®, Jean Baudrillard’, Marshall Mc Luhan!® dan cuenta en
sus obras de estos debates que no son excluyentes a la teorfa cultural. De hecho, el cine y
la literatura de ficcién, la animacién, los cémics, la misica pop y experimental, las series
de television y los nuevos modelos de produccién virtual han entrado de lleno a imaginar,
construir, deconstruir, analizar, homenajear, sofiar y temer a las realidades “tecnoorganicas”
actuales. ;Cudl es el lugar del cuerpo? ;Cudl es el sitio de las tecnologfas? ;Cémo interpretar
visualmente nuestra experiencia vital en un entorno dominado por una tecnologia que nos
desterritorializa y nos lleva cada vez mas a la virtualidad? ;Qué tan fragiles o tan inmersos
estamos en este espacio paralelo que conquistamos y nos conquista cada dia?

Mientras que arte, ciencia y tecnologia —conceptualmente diferenciados en la moder-
nidad, cuando las bellas artes se configuraron como un campo auténomo en relacién con las
artes liberales— est4n cada vez mas imbricados, conceptos que tradicionalmente han hecho
parte del campo del anilisis estético como originalidad, autenticidad, contemplacién, estilo
y composicién pasan a ser sustituidos por otros que se ajustan mejor al nuevo estatuto del
arte: participacién, proceso, performance, inmaterialidad, interactividad, interfaz, hipertexto,
telepresencia e inmersion.

Las nociones de “tecnoestética”"! (Couchot), “cuerpo sin 6rganos”'? (Deleuze y Guatari/
Ciritical Art Ensemble), “el modelo protésico”*(Moles), “hiperrealismo y simulacro”* (Bau-

7 Nina Velasco, “El Nedfito tecnolégico”, Fabrikart - Arte Tecnologia Industria Sociedad, ndm. 4,
2004, Bilbao: UPV-EHU, s.p.

8 Paul Virilio, El Procedimiento Silencio, Barcelona: Paidés, 2001, y A mdquina de Visdo, Rio de
Janeiro: José Olympio, 1998.

9 Jean Baudrillard, A Arte da Desaparigdo, Rio de Janeiro: UFR], 1997.
10 Marshall Mc Luhan, Media Research: technology, art, communication, editorial: g+b, 2001.

11 Edmond Couchot, A tecnologia na arte: da fotografia a realidade virtual, Porto Alegre: UFRGS,
2003, p. 67.

12 Critical Art Ensenble, Disturbio Eletrénico, Sao Paulo: Conrad, 2001.
13 Claudia Giannetti, Estética Digital, Barcelona: L’ Angelot, 2002. pp. 37-40.

14 Jean Baudrillard, Cultura y simulacro, Barcelona: Kairés, 2002.
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drillard), “Cuerpo Cyborg”"® (Harraway), “medios frios y calientes”'® (Mc Luhan), “tecnologfas

hdmedas™ (Roy Ascott) se han vuelto claves para entender algunos movimientos de la cultura.

De la cdmara obscura al simulacro biotecnoldgico

Al surgir la imagen digital se crea por supuesto un universo al interior de la misma, que hace pensar
en una nueva “anatomia de la imagen” desde donde es posible entender otros comportamientos en
la estructuracién visual del mundo, como el de las aproximaciones psicolégicas y de conocimiento
para el ser humano. En el campo del arte, por ejemplo, se abren nuevos escenarios de interdisciplina-
riedad, que ponen al creador en la rica posibilidad de re-definir el sentido de “pintar”, de componer,
de percibir, de editar y emitir imagen y concepto, desde perspectivas que se dislocan de la realidad
si el artista lo desea y permiten a la mirada asomarse a mundos artificiales e incluso umbrales de
la realidad en hibridacién con los universos virtuales. [...] Neoptiks aboca a esa nueva dimensién
de la imagen, el primer impacto es el de un nuevo cuerpo de la imagen, auscultada, revisitada y
dirfa, incluso, que diseccionada mediante el bisturi de los c6digos de mapas de bits y vectoriales's.

La tesis del artista David Hockney y el fisico Charles M. Falco sugiere que los avances en la
perfeccién técnica del realismo en la historia del arte occidental desde el renacimiento fue pri-
mordialmente producto del apoyo de artefactos Spticos como la cdmara clara, la cAmara obscura
y los espejos curvos. En su libro EI conocimiento secreto de la pintura, Hockney y Falco realizaron

una investigacién muy bella y profunda sobre la historia técnica de la imagen, la pintura y la

representacién, dejando en claro la idea de un “rastro” tecnoldgico correspondiente a su épocal.

La fotografia® y el cine?! fueron algunos de los muchos inventos de la Era Industrial que

no solo cambiaron la relacién del ser humano con su cotidianidad sino que estimularon la

15 Donna J. Haraway, Ciencia cyborg y mujeres, La reinvencion de la naturaleza, Madrid: Cétedra, 1995.

16 Marshall Mc Luhan, Comprender los Medios de Comunicacion: las extensiones del ser humano,
Barcelona: Paidés, 1996.

17 Roy Ascott, Telematic Embrace: Visionary theories of art, technology and consciousness, Berkley:
California, 2003, p. 363.

18 Fragmento del texto curatorial escrito por el artista y curador Germén Toloza, para la exposicién
Neoptiks de Karen Aune en la Alianza Francesa de Bucaramanga, Colombia, en Junio de 2009.

19 T a cdmara obscura ejercié una gran influencia no solo en el campo de la representacién sino
como forma de pensamiento que proviene del campo de la ciencia. En el siglo xii, el filésofo
franciscano inglés, Roger Bacon, menciona el uso seguro de la cdmara obscura para mirar los
eclipses y la describe como una eficaz herramienta de dibujo. Leonardo Da Vinci (1452-1519)
describe la cdmara obscura con mucho detalle en el Cédice Atldntico, publicada en 1685. Podemos
mencionar al pintor Holandés Johanes Vermeer, conocido por su atencién al detalle y por el uso
de la cdmara obscura como herramienta de apoyo al dibujo para elaborar sus impecables pinturas.

20 La primera imagen “fotografica” que se tiene registro fijada a partir de las experiencias es del
quimico y litégrafo francés Joseph Niepce en 1926, asi como Louis Daguerre, pintor y disefiador
de escenarios teatrales, que perfecciond el proceso de fijar la imagen fotografica y en 1938 realiza
la primera fotograffa en que aparece una persona.

21 Las investigaciones y experimentos del fotdgrafo e investigador inglés Eadweard Muybridge y el
cientifico francés Etienne-Jules Marey contribuyeron a los avances del cine; los hermanos Lumiere
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creatividad de todos los que se dedicaban a la creacién. Los avances de la industria quimica
en el siglo XIX permitieron nuevos tipos de pinturas, nuevos colores y nuevos medios de
empaque que cambiaron por completo la forma de trabajar de los pintores. El desarrollo de
la ciencia y la tecnologia abrieron posibilidades imaginarias estimulando la creatividad de
muchos artistas. El futurismo con sus ciudades utépicas (Antonio St'Elia, 1914), imdgenes
pictdricas y escultéricas que comprimian el tiempo y el espacio como la idea de la imagen en
movimiento, el dadafsmo con sus maquinas imposibles (Rotary Demisphere, Marcel Duchamp,
1925) y la participacién del objeto fabricado industrialmente como obra de arte —los Ready
Mades de Marcel Duchamp—, los objetos ensamblados de artistas como Picasso, Dal{, Meret
Openheim, entre otros, y las experiencias fotografica de Man Ray con sus Rayogramas dan
buena cuenta de la realidad tecnoestética de este momento.

La guerra fria y la carrera al espacio que inicia el satélite ruso Sputnik 1 en 1957, que
concluye con la llegada a la luna del Apolo 11 en 1969, abren la “especulacién creativa”
a una nueva utopfa de ciudades fantdsticas, la conquista del espacio y la telepresencia. En
disefio, el Space Age invade la moda, los objetos, la televisién y el cine en los afios sesenta.

Desde el cémic se manifiestan claramente los miedos, suefios y ambiciones de cada
época, relacionados con los cambios tecnolégicos como, por ejemplo, los cémics dedicados
a los stper héroes o los utépicos y fantdsticos mundos paralelos y futuristas creados por el
excepcional dibujante Moebius (Jean Giraud) y el guionista Alejandro Jodorowsky, en la
serie El Incal creada en los ochenta y El Mundo de Edena que han sido claves para el cine
de ciencia ficcién.

Entre la utopfa y temor a lo nuevo y desconocido se abren espacio las distopfas futuristas;
un ejemplo de esto es 2001 : A Space Odyssey, en la que “HAL9000” el stiper computador que
controla la nave cuestiona la finalidad de la misién y amenaza a la tripulacién al convertirse
en un ser racional que piensa, ;qué tanto poder puede darsele a una méaquina?, jtendrd algiin
tipo de vida o sentimientos?

En la pelicula THX1138 (1971), el director George Lucas nos muestra un mundo tota-
litario enfocado en el consumo y la produccién, no muy diferente de la novela Un Mundo
feliz de Aldous Huxley (1932). El director Ridley Scott en su pelicula Blade Runner (1982)
—basada en la novela de Philip Dick ;Suefian los androides con ovejas eléctricas? (1968)—
nos presenta un planeta agonizante donde los “replicantes” demuestran ser mds humanos
que los propios hombres.

El cineasta David Cronenberg explora las implicaciones de las sociedades “hiperme-
diatizadas” en Videodrome (1982) y eXistenZ (1999) en las que los personajes son transfor-

mados por la llegada de los nuevos medios tecnolégicos. “Cronenberg se enfoca en cémo

patentaron en 1894 el Proyector cinematégrafo, pero fue Georges Mélies, dibujante, director
y actor de teatro, quien exploré las posibilidades creativas del cinematégrafo, creando cerca de
quinientas peliculas, (casi todas destruidas en la Primera Guerra Mundial), y creando el lenguaje
de la fantasfa y la ficcién en el cine, como, por ejemplo, en la pelicula Vigje a la Luna (1902).
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las personas interactian con el medio tecnolégico, y cémo la forma del medio afecta la
forma y los patrones de la existencia humana, representando el medio tecnolégico como
directamente ligado a los propésitos y funciones del cuerpo”??. En eXistenZ, Pods orgdnicos
se acoplan al cuerpo, controlando videojuegos, lo que redefine la nocién de lo tecnolégico,
lo orgénico y del espacio real versus el virtual, lo que sugiere otros ambientes, realidades y
formas de percepcién; lugares como en la pelicula Matrix en la que el Pod puede ser también
una matriz-ttero que alimenta un espacio virtual de energia humana que hace conexién
con ambos a través de una especie de Second life techo orgdnico.

“Las personas viven obsesionadas con la perfeccién, evitar el paso del tiempo y la obje-
tivizacién del ser. Adn mds, la autenticidad ha sido reemplazada por la copia (dejando asi un
sustituto para la realidad), nada es Real, y los involucrados en esta ilusién son incapaces de
notarlo”. Esta frase del libro Cultura y simulacro de Jean Baudrillard, cuya cardtula aparece
brevemente en la pelicula Matrix (1999), describe a la perfeccion el limbo entre el espacio
virtual y real que experimentamos hoy, donde la realidad virtual es espacio “hiperreal”, e
“hiperrealidad” la forma en que la conciencia define lo que es verdaderamente “real” en un
mundo donde los medios de comunicacién pueden modelar y filtrar de manera radical la
manera en que percibimos un evento o experiencia.

La nocién de habitar un espacio virtual, “numérico”, tiene como antecedente cinema-
tografico la pelicula Tron (1982) en la que el cuerpo de Kevin Flynn se desmaterializa para
habitar el mundo de un videojuego en el cual parece vivir atrapado hasta Tron El Legado
(2010), esta tltima en formato 3D, muy “hiperreal”, que convierte la pelicula en una “ex-
periencia” similar a un videojuego.

Espacios que transitan de la literatura a la pintura, del cémic al cine especulan las posi-
bilidades de una relacién hombre maquina, tiempo y espacio, m4s all4 de lo real, un mundo
de ficcién que expresa los miedos pasiones y obsesiones humanas reales.

Al inicio de los sesenta del siglo pasado, los cientificos crearon graficos por computador,
y la curiosidad sobre la capacidad creativa en el uso de estas maquinas llevé a los primeros
dibujos impresos en pléter. El matematico Georg Nees realiz6 la primera exposicion de graficos
generados por computador en 1965, seguido del también matemético Frieder Nake, mientras
que en Estados Unidos Michael Noll junto a Bela Julesz presentaron su primera exposicién
Computer generated pictures en Nueva York. Una de las primeras exposiciones colectivas de
Arte Digital fue Cybernetic Serendipity, realizada en 1968 en el Institute of Contemporary Art
de Londres; se exhibieron piezas elaboradas con el apoyo del computador, en las que se hacfan
presentes musica, literatura, danza, escultura y animacién. En los afios setenta, el computador

pasé a ser parte de la “caja de herramientas” del arte, y el interés de algunos artistas por el

22 Rowan Laing, “A Comparison between the Theories of Marshall McLuhan and two films by
David Cronenberg”, Deep south, 6(3), 2000, <www.otago.ac.nz/DeepSouth/spring2000/laingone.
html> (consultado: 10 de abril de 2011).

Ensayos. Historia y teoria del arte



medio influyé en su desarrollo. Considerando esta época, el auge del Arte cinético, del Op
y el Pop, artistas digitales como Kenneth Knowlton y Lee Harmon, en (Studies in perception,
1966), Masao Komura y Makato Otake (Runnig Cola Is Afrika y Return to Square, ambas de
1967-68) con sus imdgenes impresas generadas por computador y las bellisimas peliculas y
animaciones de Lilian Shwartz demuestran claramente su “rastro tecnolégico” y pertenencia
a esta época.

En el Pop Art, artistas como Andy Warhol, James Rosenquist, Jeff Koons y Takashi
Murakami utilizan los medios y formas de produccién en masa para cuestionar la sociedad de
consumo, creando toda una nueva manera de hacer y entender el arte. En el mismo momento,
los artistas hiperrealistas parecen tener la misma intencién, no solo desde la técnica impe-
cable de imitar la “realidad” a través de la utilizacién de fotograffas, o moldes directos, sino
desde la capacidad de mostrar estos elementos de lo “cotidiano” de una manera “artificial” o
“forzada”, como en los paisajes urbanos generalmente vacios mediados por el “ojo maquina”
de 50 mm de Richad Estes, en los seres humanos que trabajan y consumen de las esculturas
de Duanne Hansom vy en los impresionantes retratos realizados por Chuck Close, en el que
utiliza el conocimiento grafico de la produccién de imégenes para pintarlas manualmente por
colores separados (CMYK), desde la exaltacion de la escala que nos lleva a percibir la nocién
de “hiperealidad” de Baudrillard: “la autenticidad que ha sido reemplazada por la copia”.

El Arte Digital, explorado en la década de los sesenta por cientificos y artistas, toma
mas fuerza en los afios noventa, cuando se conoce con el apelativo de Arte de “los nuevos
medios”. En ese momento los computadores empiezan a hacer parte de la cotidianidad de
muchas personas, y esto cambia de nuevo no solo la percepcién y comprensién del mundo
sino la el modo de representar, cuestionar y entenderlo, a través de las “nuevas” herramien-
tas y sus posibilidades creativas mas accesibles. El arte parece parar, observar y citar otras
épocas; en el “Arte de los nuevos medios”, la nocién de “nuevo” se diluye cada dfa por la
misma aceleracién y las conquistas recientes en el campo cientifico, las cuales hacen que
experimentemos una sensacién de “eterno presente”.

Hoy, temores y especulaciones, especialmente éticas, dan la apariencia de tener su
procedencia del campo de las biotecnologias, la politica y la ética. En este momento “ser
maquina” parece més atractivo; las oportunidades de disefio parecen infinitas ante cualquier
discapacidad humana, y es posible volvernos ultracapaces, buscando la perfeccién a través
de la ciencia, el arte y el disefio, como la bellisima modelo y atleta Aimee Mulins®®, que
entiende el hecho de no tener un par de piernas como una oportunidad para la poética del

disefio, lo que la hace una “ultramujer”.

33 La modelo y atleta Aimee Mulins particip6 en la pelicula Cremaster 3 del artista Mathew
Barney. Ha desfilado para el disefiador Alexander McQueen, ademds de tener marcas mundiales
como atleta paraolimpica y haber trabajado para el Pentdgono a los 17 afios <aimeemullins.com>
(consultado: 15 de abril de 2011) y <www.ted.com/talks/aime_mullins_prosthetic_aesthetics.

html> (consultado: 15 de abril de 2011).
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Artistas como Patricia Piccinini “cuentan” la historia de un futuro no muy lejano,
que apunta a temas como la clonacién y los experimentos de vida artificial en laboratorio,
creando criaturas “quiméricas” que sugieren la posibilidad de que podrian ser parte de nuestras
vidas. Las preguntas ahora parecen ser: ;quién se hard responsable de esto?, ;cudles serdn
las consecuencias?, ;cémo nos afecta directamente esta “fusién quimérica” realizada por la
ciencia, que intenta prolongar el tiempo de nuestras propias vidas?

La “condicién humana”, ante los avances tecnolégicos del siglo xx y xx1, ha sido objeto
de reflexién para artistas como Sterlac que desde los afios setenta trabaja sobre conceptos de
la fusién del cuerpo con la maquina y, actualmente, sobre una evolucién del cuerpo desde los
avances de la biotecnologfa, apuntando hacia a un hombre multifuncional y omnipresente.
La posibilidad del abandono total del cuerpo organico original la sugiere el grupo “Extropy”
que, en distintas formas de creacién e investigacion, especulan la posibilidad de perpetuar la
vida cambiando de cuerpo, manteniendo la memoria intacta, renunciando al cuerpo como
medio de existencia eterna o habitando nuevos cuerpos orgdnicos y “maquinicos”.

Eduardo Kac, en su investigacion, y en obras como GFP Bunny o The eighth day, re-
flexiona sobre la posibilidad de la vida transgénica y piensa sobre los limites de la vida desde
las posibilidades de la ciencia y la telepresencia. Los hermanos Dinos & Jake Chapman en
la obra Zygotic Acceleration Biogenetic Desublimated Libidinal (1995) y DNA Zygotic (1997)
ilustran de forma burlesca y perversa esta aceleracién humano-medidtica-digital. El artista
Mathew Barney en algunas de sus obras de los inicios de los noventa nos muestra un cuerpo
mediado por miquinas que construyen cuerpos perfectos, creando un ser hibrido ultrahu-
mano lleno de posibilidades en su poética que habita universos fantésticos, resultado de una
impecable direccién de arte en su ciclo Cremaster.

Hoy las herramientas digitales son esenciales para muchos artistas, disefiadores y arqui-
tectos, y los trabajos interdisciplinarios son cada vez mds comunes.

El fotégrafo Erwin Olaf, por ejemplo, ha creado una fotograffa de moda en la que los
efectos logrados producen un lenguaje particular y bizarro provocado por la manipulacién
del medio. El artista y fotégrafo aleman Andreas Gursky ha dado un salto en su obra donde
muestra espacios muy amplios, que enfoca cada detalle gracias a las técnicas y herramientas
de posproduccién fotogréfica. El artista Martin Liebscher juega como un “DJ” de su propia
imagen y, a partir de un exhaustivo trabajo de digitalizacién y composicién, se clona miles
de veces en distintas actividades en un mismo ambiente.

William Latham genera modelos en 3D o formas orgdnicas de vida, a través de técnicas
que se basan en algoritmos genéticos para mutar formas basicas en creaciones artisticas, asf
como el artista Yoichiro Kawaguchi crea mundos y seres a partir de imdgenes generativas
para posteriormente realizar algunas de ellas en formato tridimensional. El arquitecto Hernan
Diaz Alonso realiza renders de mundos utépicos, y sus esculturas metélicas matematicamente
disefiadas digitalmente parecen ser los habitantes de estos mundos, con una precisién casi

quirdrgica. La arquitecta Zaha Hadid es uno de los ejemplos mds claros de la creacién de
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construcciones planeadas, visualizadas y en algunos casos ejecutadas digitalmente, y su forma
responde a la tecnologfa que usa en el proceso creativo y viceversa.

Artistas y disefiadores se unen en proyectos hibridos relacionados con el espacio
utilizando la planeacién y construccién digital; esto se puede ver en las obras del artista
Matthew Ritchie con Aranda\Lasch & Arup AGU, o la unién de las imégenes digitales
intervenidas pictéricamente de Fabidn Marcaccio que asocia las formas organicas pldsticas
de Greg Lynn. La plasticidad de los espacios disefiados por Karim Rashid, asf como sus ob-
jetos son una respuesta clara a la planeacién en digital que muchas veces se confunde con
lo real. Por dltimo hay que citar a Neri Oxman y su investigacién en el MIT quien, desde
la arquitectura, experimenta con la fabricacién digital de prototipos con materiales diversos
y posibles formas de entender y predecir las formas de construccién en un futuro no muy
lejano y entiende la experimentacién y la creacién como la forma mds efectiva de llegar a
una solucién cientifica innovadora efectiva y sostenible.

:De qué manera la evolucién constante de las tecnologfas ha cambiado la manera de
vivir, percibir, entender y representar el mundo, y las problem4ticas del mismo? y ;cémo
afecta esto directamente los procesos de creacién conceptual y formal afectada muchas veces
por los recursos técnicos de cada época?

Construyendo a Neoptiks

Neoptiks comunica extrafieza, secuencias que por todo su desarraigo crean un corto
circuito frente a cualquier esfuerzo para tratar de comprenderlas. La obra se construye des-
de patrones visuales extraidos como érganos auténomos que a través del software repite,
escala y traslada de una obra a otra. Neoptiks no tiene un sentido de comienzo ni final, sus
elementos fluyen paradéjicamente en el espacio aunque la sugerencia de una narrativa
de vagas formas familiares persiste en esta obra. La manipulacién del programa —acto
intermedio entre la imagen original y el prototipo base de la pintura— tiene consecuencias
directas en su apariencia final; la escala infinita en que las imdgenes pueden reproducirse
a partir del computador parece diluir en apariencia el volumen, el espacio, y la perspectiva
sobre la superficie pictérica. Los colores a veces son planos y otras contaminados, saturados
y vibrantes. La imagen digital no deja de existir implicitamente dentro de la pintura y por
tanto funciona como aparato de recreacién “espectacularizada”, como simulador de una
realidad por venir®*.

El proyecto Neoptiks consiste en la creacién de una instalacién pictérica, creada espe-
cificamente para dos espacios fisicos distintos, técnicamente realizadas a partir de imdgenes
digitales, lienzos, pigmentos fluorescentes, objetos en acrilico termoformado e intervenciones

24 Fragmento del texto curatorial realizado por el curador Carlos Betancourt para la exposicién
Neoptiks - en.light.en de Karen Aune y Hernando Barragdn en LA galerfa, Bogot4, 2009
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FIGURA 1. Neoptiks a - La galeria Bogotd, 2009. Foto William Aparicio.

en pintura fluorescente aplicadas directamente sobre el espacio. Las imédgenes y los elementos
que participan en estas instalaciones (pared/piso/techo) reflejan los temas ya mencionados,
que hacen parte de mi investigacién desde los tltimos diez afios: las tecnologias de la in-
formacion, la telepresencia, la biotecnologia, la ciencia, lo poshumano y la fusién de estos
universos. Las opciones y decisiones formales del proyecto van de acuerdo al eje conceptual
y sus referentes, sumado a los materiales experimentados y escogidos dando coherencia y
unidad al proceso creativo como un todo (figura 1).

La primera intervencién: Neoptiks o se plane6 sobre maqueta para el espacio de LA
galerfa, en Bogotd; posteriormente ocupé otros espacios expositivos, en distintas adapta-
ciones, con un promedio entre 50 m? y 70m? en general. La pintura principal midié 1,90 x
6,30 m, elaborada en médulos de 190 x 104 cm, se complementa por los demds elementos
elaborados con relacién al espacio expositivo. Fluyen sobre este espacio, a partir de la pintura
principal, intervenciones realizadas directamente sobre la pared con pintura vinilica fluo-
rescente amarilla, que contintan sobre el piso desde formas orgdnicas cortadas en MDF de 4
mm. Finalmente se desplaza en las paredes laterales siete pinturas, montadas en semiesferas
termoformadas de acrilico, con dimensiones variables de 10, 20, 30 y 45 cm (figuras 2 y 3).

En la segunda intervencién, Neoptiks , la obra se plante6 sobre maqueta, especificamente
para la Sala mdltiple del Museo de Arte Moderno de Bogot4, que tiene en promedio 100
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FIGURA 2. Neoptiks a, LA galeria Bogotd, 2009 (Foto William Aparicio)

m?. Consiste en una pintura dividida en médulos de 105 x 105 ¢m con un total de 2,10 x
18,9 m. Se complementa con una intervencién en el espacio, realizada directamente sobre
la pared con pintura vinilica fluorescente amarilla como base, con patrones en gamas de
naranjas, rosas y rojos, y puntos de verdes azules y negro, que continda sobre el piso con
formas orgdnicas y cdbicas, cortadas en MDF de 4 mm. Se desplazan en las paredes un grupo
de quince pinturas, montadas en semiesferas termoformadas en acrilico, con dimensiones
variables de 15, 25, 35 y 45 cm (figura 4).

Las instalaciones. Neoptiks o y Neoptiks § se construyeron a partir de imdgenes de
cirugfas oculares en las que encuentro un punto de fragilidad en el cuerpo mediado por la
mdquina, en este caso la visién “Neoptiks”, Neos/véog: nuevo, Optics [OwTint): apariencia
(siendo la éptica el estudio del comportamiento y propiedades de la luz). Se realizaron apro-
piaciones de imégenes de seres abisales bioluminescentes, buscando en conjunto un punto
comtn entre lo biolégico y lo electrénico, y me valf de artefactos tecnoldgicos y texturas
digitales pixeladas, reforzando la idea de la maquina como 6rgano. Las obras se elaboraron
con medidas especificas del espacio donde se va exponer, siempre apoyadas en fotografias
y maquetas. Planeadas y disefiadas inicialmente para espacios especificos y posteriormente
adaptadas a otros espacios. En el caso de Neoptiks 3, algunos médulos tienen la posibilidad

de ser retirados por completo de la composicién o recombinarse conforme al espacio.
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Neoptiks 3, Museo de Arte Moderno de Bogotd, 2010. Foto William Aparicio.




FIGURA 4. Detalle: Neoptiks B, Museo de Arte Moderno de Bogotd, 2010. Foto William Aparicio.



A pesar de que la obra se basa conceptualmente en el campo del Arte, Ciencia y Tecno-
logfa, el resultado no siempre se asocia directamente a este campo, ya que la resolucién final
es bastante “andloga” y “pictérica”, desde un proceso de pintura y de “formato” que “distrae”
al espectador de todo el proceso digital desarrollado para la planeacién del espacio y produc-
cién directa de las piezas, tanto conceptual como técnicamente influyendo en su resultado
formal, excluyéndose directamente de las muchas formas de representacién vinculadas a lo
que se considera perteneciente al campo del “Arte, Ciencia y Tecnologia”, como video-arte,
interaccién, net art, bio art, ambientes inmersivos , arte generativa, games, etc.

El simulacro de “pintura” es intencional, y es suficiente para “confundir” a los que bus-
can una respuesta en la obra desde la “técnica”, encasillando la idea en uno u otro medio
especifico. La idea es utilizar todos los recursos técnicos y formales disponibles que apoyen
el objetivo creativo, en este caso van desde la herramienta al soporte, dando como resultado
un espacio “tecnopictdrico” en donde lo andlogo, lo manual y lo digital se complementan,
que incluyen la digitalizacién y procesamiento de imdgenes en formato digital, distintos
procesos de pintura, iluminacién, hasta la posibilidad de la animacién e interaccién quizds
en proyectos futuros. El procedimiento de la pintura ocurre con la finalidad de resolver
problemas literalmente “escenograficos” con un fin “hiperrealista” que tiene que ver con la
escala y la ilusién sobre el espacio. El procedimiento digital lleva las imdgenes a una precisién
“maquinica” imitando el “proceso” de pintura y viceversa.

La problemdtica del cuerpo-ficcién, cuerpo-méquina se subraya en esta instalacién y se hace

evidente que el computador es un dispositivo programable para algin propdsito, en este caso

podriamos pensar que lo deseado es un cuerpo inorgénico e ignorar cuéles son las moscas ver-
daderas y las artificiales”, y penetrar el esquema divino del universo, como lo enfatizé Borges?.

La digitalizacion tiene un papel primordial en la planeacién del espacio sobre maqueta 'y
en toda la composicién que ocurre en el proceso de collage digital de formas preexistentes, que
es muy similar al de un DJ. La apropiacién se basa en imdgenes de elementos que corresponden
conceptualmente a lo que se quiere lograr; estas van desde video stills de cirugfas oculares,
en las cuales se siente una enorme fragilidad del cuerpo ante la mdquina que lo interviene,
imdgenes de seres abisales encontradas en internet o escaneadas desde un libro, ya que estos
seres emanan luz propia por su bioluminescencia, y se reconocen visualmente como algo
biolégico, pero sus formas causan extrafiamiento y se perciben como “electrénicas”; también
se ha coleccionado, fotografiado y apropiado todo el tipo de “visceras” de artefactos electré-
nicos para crear una especie de “6rganos” artificiales de los cuerpos “biolégicos” presentes

en la obra, esto con el objeto de crear un universo quimérico entre el cuerpo y la maquina.

25 Adolfo Bioy Casares, La invencién de Morel, Madrid: Alianza - Emecé, 2002.

26 Fragmento del texto curatorial escrito por Marfa Elvira Ardila, curadora del Museo de Arte
Moderno de Bogot4 para la exposicion Neoptiks b de Karen Aune, realizada en octubre de 2010
en este museo.
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Las imdgenes son apropiadas, fotografiadas y escaneadas en sus distintas resoluciones
dejando en evidencia el aspecto “tecnoestético” de la obra: el rastro del medio se trabajan desde
distintos plugins en photoshop; la idea es mantener en la imagen algo “vivo” y “hidmedo” reco-
nocible, que esté presente entre formas generadas numéricamente en patrones de distorsién
repetitivas y dindmicas. El reto es encontrar el punto medio entre lo que reconocemos como
“natural” y “artificial”, y que las imdgenes conduzcan en cierta forma a una sensacién de
“espacio electrénico-biolégico”. La generacién de imégenes desde el computador es aleatoria
y la combinacién se controla (como el acto fotografico de captura y selecciéon de imagen). El
proceso de seleccién y composicion en el collage digital es exhaustivo, y depende de muchas
pruebas y combinaciones hasta obtener una forma coherente a la sensacién de la idea, y
volverla integrar con todo el universo pictérico. Con el tiempo va acabando la sensacién de
novedad que produce el medio de fusién de imdgenes: el plugin, de forma que un camino por
investigar serfa el aprendizaje de Processing para un mayor control y posibilidades en resultado
desde las formas generativas. Las imégenes finales “emulan” un render en 3D, pero hasta la
fecha no se han utilizado programas de efectos 3D para su elaboracién, lo que podra ocurrir
en una nueva etapa del proyecto que incluya animacién.

El procedimiento de la ejecucién pictérica empieza sobre el lienzo (Canvas Canson XP)
previamente impreso y montado sobre placas de poliestireno con soporte en aluminio (te-
niendo en cuenta la durabilidad y el transporte de las piezas). Es necesario intervenir el lienzo
impreso a través de varias veladuras de pintura éleo fluorescentes (pigmentos fluorescentes y
medio Liquin de Windsor & Newton para pintura 6leo), asi como la utilizacién de aerégrafo,
que dan el brillo y el control, un efecto “fluo”, y la sensacién de pantalla que emite luz propia.
También hay un trabajo detallado en “claroscuro” que resalta los puntos de luz y sombra para
dar un efecto mas dramdtico en el volumen generando asi un “hiperrealismo” eficaz segtin
el espacio, ya que es menos posible trabajar en escala 1:1 en la imagen y su totalidad desde
la pantalla del computador. La imperfecciones en el proceso de pintura versus la precisién
del proceso digital traen esta contradiccién en la imagen que busco, y una unién entre lo
“artificial” y lo “humano”. El “rastro” del software utilizado, el tipo de escdner e impresion,
mis la calidad de la imagen original, asi como las pinceladas y mascaras del aerégrafo sobre
la superficie dejan en evidencia el “momento tecnoestético” de la obra.

El manejo del espacio se planea desde el comienzo, sin embargo ocurren muchos cambios
en el proceso segiin los resultados de la pieza principal, y la relacién con el espacio real,
de cualquier forma trata de controlarse al mdximo para tener una planeacién eficaz en el
presupuesto, por tanto puede recombinarse a partir de los mismos elementos.

Me interesa una sensacién de expansién “tecno-orginica” en el espacio pictérico, la
relacién entre la obra y el espacio, el flujo de una experiencia dindmica y el paso de lo bidi-
mensional a la tridimensionalidad del ambiente/paisaje, “[...] porque la tecnologfa es fluida

y los seres humanos, organicos””.

27(5 de agosto de 2010) Karim Rashid, <karimrashid.com> (consultado: 5 de agosto de 2010).
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La superficie del espacio interior se interviene con pinturas vinilicas fluorescentes, se
proyectan algunas imégenes previamente disefiadas, que se dibujan, se enmascaran y se pintan
directamente sobre el espacio. Luego se ubica un grupo de piezas pictéricas independientes
en forma de medias esferas (esporas), que son fragmentos de la imagen principal, las cuales
complementan la composicién dando la sensacién de un espacio “desfragmentado”, segtin
la intervencién directa en el espacio. Ambas instalaciones originalmente se pensaron para
exhibirlas en un ambiente iluminado con luz negra permanente junto a las luces alégenas
controladas digitalmente por un dimer temporizado, para crear dos ambientes distintos,
siendo los pigmentos fluorescentes sensibles a la luz negra, que generaria un cambio lumi-
nico a la manera de los minimalistas, el cual podrfa potenciar la sensacién de un “mundo
inmersivo” en sus distintos estados. El experimento con la iluminacién atn est4 en proceso,
y podria aplicarse en proyectos futuros, cuando puedan resolverse problemas relacionados
con las texturas presentes en el proceso de la pintura con 6leo, que hasta el momento no
da el resultado esperado.

Como obra/ambiente, el proyecto Neoptiks opera como un simulacro de un crecimiento
invasivo “orgénico y tecnolégico” de imdgenes y superficies hacia espacios no delimitados
por el canvas/pantalla (soporte inicial) dando “vida” a organismos “artificiales”.

La idea es unir formas dindmicas y fluidas con conceptos de “tecnocultura” y “biotecno-
logfa” en los cuales la maquina y el cuerpo parecen estar unidos en una distinta dimensién
que forma un nuevo mundo.

La experimentacién con modelos digitales, revisitados por la pintura, y otros elementos
evidencian la mimesis humano-tecnoldgica, y buscan simular la luz virtual en la pintura
como una gran pantalla y controlar la sensacién de los volimenes a escala 1:1, llevando
im4genes, sensaciones e ideas a otros niveles de experiencia, comunicacién, interaccién y
participacién que se realizan desde varios recursos del disefio con una poética articulada a
partir del universo del arte.

Espero haber contestado las diversas preguntas realizadas en algunas ocasiones en
las exposiciones y sobre todo después de las conferencias sobre Neoptiks, en las cuales he
enfocado mayormente los referentes como parte del proceso de construccién de ideas, in-
cluyendo, en esta ocasién, los procesos técnicos derivados de los formales, para que exista
un intercambio de ideas en esta parte del proceso, con colegas y estudiantes desde el campo

del arte y del disefio.
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