Arte Digital: nocion e
implementacion.

1.  INTRODUCCION

Nuestro modelo de Sociedad se define como “Sociedad de la
Informacion”, Sevillano y Monreal (1998). Los avances
tecnoldgicos se estan convirtiendo en motor de vida y estan
generando una transformacidén imprevisible en el hombre.

Estamos cambiando la forma de actuar, de pensar, 1los
hdbitos, las constumbres y generando con ello un tipo de
Sociedad donde la materia prima es la informacidén y el motor
los medios de comunicacidn.

Todo lo que nos rodea se adapta a estas tecnologias: el
ocio, el trabajo, las relaciones, los estudios.. La revolucién
tecnoldgica, en relacidon a la informatica, se sucede desde las
ultimas dos décadas del siglo XX. Progreso que ha tomado una
velocidad astral en su desarrollo y evolucidén y que se
caracteriza, ademas, por sus mUltiples y dispares aplicaciones
en todos los ambitos. Entre ellos esta incluido el mundo de la
cultura y por ende el arte y sus manifestaciones artisticas.

Partiendo de este proceso de cambio se reflexiona sobre las
TICs y el Arte para asi acercanos al arte digital: historia,
contextualizacién, manifestaciones, autores, obras.. en el que
gueda mucho que explorar. Como bien dice Colorado (2003) 1a
cultura digital“es un nuevo concepto y un nuevo campo, que
afecta a la comunicacidon y que exige una investigacidn
coordinada dada su amplitud, novedad y <caracter
interdisciplinario.”.

La informatica e Internet son dos grandes herramientas con
las que actualmente cuenta el arte. Ambas permiten trabajar en
un amplio abanico de posibilidades que se pueden catalogar
teniendo en cuenta sus funciones:
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-Difusién. Gran oportunidad para museos y artistas.

-Catalogacion. De todo tipo de produccidén artistica: digital y
analoégica.

-Accesibilidad. Universalizacidén del mundo artistico.
Accesibilidad a personas discapacitadas: ciegos, sordos,
psiquicos..

-Creacidén. Diseiio de materiales multimedia Creacidén de obras
artisticas.

-Investigacién. Accesibilidad a archivos, libros, obras,
documentos, autores..

Muchas pueden ser las aplicaciones de estas funciones: 1la
necesidad de adaptacion al contexto social, los beneficios,
mas informacidén, nuevos metodos de difusidén, promocidn,
aprendizaje, comunicacidn, creacioéon de diferentes materiales
con fines muy diversos como el artistico, la educacidn,
publicacién, promocion, etc.

Desde estas funciones aplicadas habra que entender a partir
de ahora el concepto de Arte: nuevos formatos, nuevos lugares
de exhibicidn, nuevas formas de estudio, de investigacidn, de
fuentes..

En este sentido Colorado (1997) pronostica como
consecuencia una profunda trasformacién, remodelacidén vy
renovacién del arte y de su hecho histérico, que vera las
enormes posibilidades de los nuevos soportes hipermedia que le
aportan como via de comunicacidn.

En este momento a la sociedad ya no le interesa tanto que
un especialista certifique la calidad de la obra, sino que el
interés reside en asegurar que es digna de admirar. Ahora el
hipermedia exige del historiador que sea capaz de poner las
obras de arte al alcance de todos y en consecuencia dar las
claves de comprensidn del reciente fendmeno artistico.

2. El ESTADO DE LA CUESTION



2.1.Generalidades

El Arte Digital desarrollado a mediados del siglo XX vy
principios del XXI es de personalidad populista y se
caracteriza por dirigir su mirada hacia las grandes masas y no
a la elite cultural y econdémica. El artista busca un nuevo
publico, concurrido y multitudinario y para ello modifica su
lenguaje y su capacidad persuasiva.

Es un arte del presente, evolutivo, dindmico siempre en
constante desarrollo. Un arte que avanza conforme surgen
nuevas aplcaciones de la tecnologia. Esto provoca un tipo de
comportamiento que condiciona la actitud del artista digital.
Estar al dia, prever aplicaciones futuras y sus atribuciones,
experimentar e innovar con todos los nuevos softwares vy
productos tecnolégicos que aparecen es fundamental dentro de
la produccién artistica.

La situacidén actual del artista, se complica al intentar
promocionar su trabajo. Entrar en el circuito de las Galerias
es dificil y rigido. El artista ha comprendido, que la Red es
una oportunidad de creacidén y de difusién. Pueden elaborar sus
propias paginas Web, crear opinidén y tendencia, manejar vy
tratar la informacién y mostrar sus trabajos y creaciones.

Los historiadores del arte y los espectadores, estamos ante
este arte desconcertados y confusos. El arte tradicional
establece y desarrolla un importante lenguaje referido a las
técnicas. El arte del presente no hace referencias respecto al
proceso de creacidén. De forma diferencial, en los formatos
tradicionales conocemos el proceso evolutivo, pero con el arte
digital, no. Queda en el anonimato para el espectador.

Es posible que todavia no estemos acostumbrados a un
lenguaje hipermedia y aunque la realidad sea cruda, lo mas
probable es que sean los jovenes y los nifos de hoy, 1los
grandes consumidores y de este arte.

El surgimiento de estas nuevas expresiones artisticas vy
retos tecnoldgicos han dado lugar a que los especialistas de
la cultura debatan sobre esta situacidn.



2.2. Los foros de debate y discusiodn

Espana cuenta desde 1998 con importantes actividades
culturales que tratan de agrupar a los expertos para que
analicen, profundicen y presenten conclusiones sobre el tema.

Muy conocidas son las “Jornadas Culturtec” en las que como
tema principal tratan de deliberar sobre las aplicaciones
multimedia. Estas jornadas son promovidas por Arturo Colorado
a través de la Facultad de Ciencias de la Comunicacién en 1la
Universidad Complutense de Madrid. Las Ultimas se realizan en
el afio 2002.

Entre otras actividades de este tipo, es necesario destacar
el “II Cursode Especializacidn sobre el Patrimonio histérico-
artistico. El Patrimonio histérico-artistico e Internet:
estado de la cuestidén y perspectivas de futuro”. Celebrado en
el Museo del Patrimonio Municipal de la ciudad de Malaga (21
al 25 de abril del 2008). Se celebro en colaboracidén con el
Departamento de Historia del Arte, de la Facultad de Filosofia
y Letras de la Universidad de Malaga.Reunidé a los mejores
expertos en el tema y dicho foro permitidé la reflexidén sobre
las actuaciones que se estan realizando actualmente en
relacién a los beneficios de las relaciones entre tecnologias,
patrimonio y bienes culturales. Conté con ponencias muy
interesantes entre las que destacan “Realidad virtual y sus
posibilidades” por Cristina Urdiales, “EducaThyssen” por
Rufino Ferreras y “Museos y exposiciones en la red: estado de
la cuestién” impartida por M2 Luisa Bellido Gant.Se mostraron
ademas, novedosos e importantes trabajos de investigacidn como
los realizados por el Grupo Oliva de la Universitat Oberta de
Catalunya, el Catalogo on-line de Arte publico en 1la Web
municipal de Zaragoza de Jesus Pedro Lorente y el proyecto
TRIMa&laga de Jes(s Guerrero-Strachan y Miguel Angel Contreras
del Departamento de Expresidn Grafica, Disefio y Proyectos de
la Universidad de Malaga.

Este tipo de encuentros, jornadas y cursos se van
sistematizando en el tiempo. Del 2009 cabe mencionar el Curso
de "Nuevas Tecnologias y su aplicacién cultural. Cultura en
red” (15,17 y 19 de Junio 2009) celebrado en el Centro
Cultural La Beneficencia (Valencia).



En cuanto a la posibiidad de realizar estudios vy
especializaciones en Arte Digital el panorama nacional es
bastante deficiente. Son muy pocos los Masters dedicados al
tema. La oferta es muy reducida y entre los pocos que hay es
necesario sefalar el Master en “Artes Digitales” de la
Universidad Pompeu Fabra (Barcelona), el Master en “Disefo y
creacidén de videojuegos” de la misma universidad o el Master
Oficial en “Artes Visuales y Multimedia” de la Universidad
Politécnica de Valencia.

Esta situacidn mejorara ostensiblemente por la creacidn de
nuevos centros y proyectos especializados como el Patronato de
la Fundacién 1la “Laboral Centro de Arte y Creacidn
Industrial”[1l]. Centro dedicado al arte, la ciencia, 1la
tecnologia y las industrias visuales. Lugar de investigacidn,
formacién, produccién artistica y técnica para la proyecciodn
de nuevas formas de arte y creacidén artistica. Tienen
interesantes cursos de formacién. También presenta oferta de
verano Yy, residencias para investigadores y artistas. Anuncia
y rememora festivales como “ArtFutura Festival de Cultura y
Creatividad Digital”[2], “Ciberart-Bilbao”[3], “VAD Festival
de Video y Artes Digitales”[4] de Girona. Certamenes vy
festivales que ayudan a conocer tanto a artistas
internacionales y nacionales de gran calibre como Antoni Abad
y Dora Garcia. de Gijon

2.3. &Y en Aragén?

Aragéon y en especial la ciudad de Zaragoza ha sido durante
el 2008 centro de todas las miradas debido a la celebracién de
la “Exposicién Universal”. A este hito histérico se le suman
otros acontecimientos como la celebracién del Centenario de
"Los Sitios de Zaragoza" y la candidatura de Zaragoza como
“Capital Europea de la Cultura" para el 2016.

Por ello no debemos dejar pasar la oportunidad y potenciar
todos aquellos aspectos que caracterizan de manera general a
la cultura aragonesa y en particular una parte de esta, como
es la muestra del arte mas contempordneo y digital.

Aragbn, se esfuerza por estar dentro de los circuitos del



saber. Intenta mostrar su gran riqueza cultural, y en
particular la artistica y patrimonial. Internet, entre otras,
es también via de promocién de la Comunidad, y pretende
reflejar que es en la actualidad Aragoén.

Labor que recae en 1los organismos regionales e
instituciones, en 1las empresas privadas, fundaciones,
asociaciones, colectivos y como algo singular en la ciudadania
en general.Muestra de esta promocidn:

a) Pagina Web del “Patrimonio Cultural Aragones”[5]. Proyecto
del Departamento de Educacidén, Cultura y Deporte del Gobierno
de Aragén. Su objetivo es digitalizar activos artisticos vy
patrimoniales de Aragdén para su catalogacidén, conservacion,
promocidén y publicacidén en Red. Este podria ser un buen
comienzo para que los museos de Aragdén implementen
definitivamente las Web como medio de difusidn.

b) Asociacién Aragonesa de Criticos de Arte[6] (AACA). Ofrece
informacién sobre actividades artisticas tanto dentro como
fuera del territorio aragones. Asociaciéon abierta a la
participacidon de trabajos de investigacién por sus asociados e
interesados.

c) Profesionales de la cultura en Aragén[7] (PROCURA).
Asociacién que nacid en el aho 2003 por parte de un numero de
profesionales aragoneses en relaciéon con la cultura.

d) Magazine El Submarinauta[8]. Revista digital de original
formato en horizontal. Producida por un pequeno colectivo de
jovenes que se dedica a mostrar el panorama cultural aragones.
Lo presentan a través de pequefias resefias de conciertos,
viajes, entrevistas, temas de misica, literatura, arte, etc.

e) Exposicién Internacional 2008 “Agua y desarrollo
sostenible”. Celebrada en Zaragoza de junio a septiembre de
2008. Evento medioambiental con el tema del agua como lema. Ha
servido de lanzadera para Aragdén y en especial para la ciudad
de Zaragoza. La Expo es ademas de un germen generador vy
motivador de tendencias muy novedosas, una muestra sin
igual de la cultura aragonesa. Ha sido capaz de mezclar



conceptos como innovacién y tradicién y por lo tanto ha
conseguido el interés de y por: su gente, sus artistas y su
arte.

Como se puede apreciar el escaparate cultural relacionado
con el arte y la expresiodon de la cultura es muy amplio. Sin
embargo un analisis mas detallado permite concluir que son
pocas las actividades especificas que abordan el tema del arte
digital en esta Comunidad.

Existe una problematica, quizas actitudinal y reacia
todavia al surgimiento de las TICs y su aplicacion al arte. El
interés por este tipo de estudios es minimo. Si se consulta la
base de datos de la Biblioteca de la Universidad de Zaragoza
buscando trabajos de fin de carrera o tesis realizados en esta
Universidad, nos damos cuenta de la escasez de investigaciones
que se llevan a cabo en relacidén a las Nuevas Tecnologias de
la Informacién y Comunicacidén y el Arte. En este sentido
Aragon presenta un gran vacio.

En la Base de Datos proporcionada por el Archivo Central
Rectorado donde se encuentra la relacién de Tesis leidas en la
Universidad de Zaragoza a partir del curso 1997-1998 no
existen ni datos del tribunal ni resumen de dichos trabajos,
por lo que la falta de informacién aumenta.Decincuenta y cinco
tesinas encontradas, no existe todavia ningun estudio de
investigacion de temas en relacion a las Nuevas Tecnologias de
la Informacién y Comunicacién y menos aun de Arte Digital.

Si especificamos la busqueda se descubre que en carreras de
Ingenieria si que existen proyectos de fin de carrera en el
que se plantean la unidon de la tecnologia con el arte.
Paraddéjico, éno? a los ingenieros les interesa el arte y a los
expertos en arte parece que no les interesa el arte producido
con tecnologia.

La pregunta es obvia éCual es la razén por la que todavia
en carreras de humanidades no se ha planteado tratar este
tema?. Habrd que investigar para tratar de conocer la razodn.
Pero por el momento es imprescindible empezar a comprender la
necesidad de realizar proyectos mas novedosos e



interdisciplinares, junto con los ingenieros y arquitectos
verdaderos expertos en estos momento en tecnologia unida al
arte.

A pesar de ello hay algunas iniciativas que nos permiten
ser mas optimistas. Tenemos “E-migre”, base de datos online
donde estan recopilados todos los artista aragoneses en activo
y la convocatoria de “OpenArt”[9] (2009) con talleres
formativos de arte contemporaneo como el taller de “Creacidn
artistica y nuevos medios”. Iniciativas que muestran que
Aragén, aunque por el momento en un numero escaso desarrolla
proyectos innovadores.

3. ARTE DIGITAL

Aunque podemos hablar de Arte Digital desde mediados del
siglo XX, ha sido la decada de los 90 el inicio de la dltima
vanguardia artistica del siglo XX. Una nueva etapa cultural
con nuevos valores estéticos, métodos creativos, formatos vy
comportamientos artisticos que han echo de este un arte
revolucionario e innovador.

Dar por tanto una definicion exacta resulta, hoy por hoy,
algo complicado. Todavia esta en pleno debate cuales son las
caracteristicas y las expresiones artisticas que componen el
Arte Digital.

3.1. Concepto

El Arte Digital, se refiere a la disciplina artistica
caracterizada por la creacion de obras a través de diversos
métodos tecnoldgicos (camara de video, software, la Red, etc).

Todavia no encontramos una definicidon determinante sobre
Arte Digital, problematica, quizas derivada por el debate
abierto de cuales son las expresiones que conforman el arte
digital. En muchos casos, las definiciones se limitan
simplemente a realizar una enumeracidén sobre sus diferentes
categorias.

Rush (2002) en su obra Nuevas expresiones artisticas a
finales del siglo XX, delimita el Arte Digital en arte por



ordenador, fotografia digital, arte de la red, arte digital
interactivo y realidad virtual.

Roberta Bosco (2006) en su reportaje “Arte y Nuevas
Tecnologias”[10]amplia el campo de actuaciéon del arte digital
con una numeracion de expresiones como instalaciones
multimedia, arte interactivo, net.art, realidad virtual vy
aumentada, mediaperformances, cine expandido, inteligencia
artificial y telepresencia, entre otras.

Estos y otros autores de momento reducen el Arte Digital a
sus formas de produccién y expresién, pero tales enumeraciones
no pueden constituirse en si mismas en autenticas definiciones.

3.2. Origenes

Existen diferentes opiniones en relacidén a la aproximacidn
histérica del nacimiento de arte digital. Algunos estudiosos
del tema sefialan el comienzo de este con celebracion de la
Exposicién Art by telephone organizada en el Museo de Arte
Contemporaneo de Chicago, pasando por la primera performance
via satélite (Good Morning Mr. Orwell) impulsada por el video
artista Nam June Paik en 1984, hasta las transgresoras
creaciones de Joan Heemskerke y Dirk Paedmans, mas conocidos
en el mundo del net-art como Jodi.

Michel Rush, ubica el origen del Arte Digital en 1los
sistemas de defensa militar. La Guerra Fria entre Occidente y
el bloque comunista producen una rapida evolucion tecnologica
durante los anos cincuenta y sesenta. En 1946 aparece el
primer ordenador digital del mundo ENIAC y ocho afios después,
el primer ordenador electrénico. Desde esta opcidén son el
estadounidense A. Michael Noll junto con los alemanes Frieder
Nake y George Ness considerados como los primeros artistas
digitales.

Las primeras expresiones mas destacadas son la produccién
de imagenes abstractas por ordendor Cuadrito Gaussiano de Noll
en el afio 1963 y en 1965 la exposicion de Arte Digital en 1la
galeria Howard Wise de Nueva York Imagenes generadas por
ordenador.



De esta manera comienza la nueva produccién artistica, con
nuevos formatos y diferentes estéticas, que toma cada vez mas
fuerza. Pero es a partir de los anos ochenta con la revolucidén
informdtica y la oportunidad de adquirir ordenadores
personales es cuando se produce la verdadera eclosién del Arte
Digital.

3.3. Expresiones Artisticas

Las expresiones artisticas que conforman el Arte Digital
son dinamicas, aplicadas, imprevisibles y sorprendentes. Esto
significa que en cualquier momento debido a 1la evolucidn
tecnoldgica y a las capacidades de los artistas, surgen nuevas
manifestaciones y diferentes creaciones y por lo tanto nuevas
incorporaciones.

En la siguiente sintesis se muestran algunas de las
expresiones que pueden, en el momento actual, catalogarse como
arte digital:

3.3.1. Fotografia Digital

Un importante avance es el uso del ordenador personal y con
el, las posibilidades de Software que permiten retocar las
fotos y crear imdagenes nuevas. Lo que puede traer consigo
debates de critica de arte fotogrdfico ya que no todas las
imadgenes retocadas pueden considerarse artisticamente como
fotografia digital.

Al principio estos retoques, se hacian a través del escaneo
previo de las fotos y conversidén del archivo analégico a
digital. Este paso pronto desaparece por la aparicién de 1la
camara digital. Ademas la fotografia digital trae consigo
otras ventajas frente a la camara analdgica como los costes
(carrete, revelado..) y la inmediatez en la produccidn.

Pero este progreso presenta también consecuencias negativas
para la fotografia artistica. En este caso, la nueva situacidn
afecta profundamente al negocio dedicado a este sector:
comercios, laboratorios fotograficos, fotdégrafos
profesionales.. Estos Ultimos, entran en una profunda crisis,
ya que el retoque digital esta al alcance de todos.



Saber manejar la tecnologia digital y los software
necesarios, no implica ser buen fotdégrafo. Mostrar capacidades
y cualidades compositivas, creativas siguen siendo factores
necesarios para llegar a ser un fotdgrafo profesional. La
diferencia es que ahora debe saber usar técnicas y recursos
mas actuales y a la par la tecnologia le permite composiciones
diferentes a las de antes.

3.3.2. Video-Artee Instalaciones Audiovisuales

Expresién artistica que nace casi al mismo tiempo que la
televisién, por lo que lleva un largo camino recorrido desde
los anos 60. Fue el gran protagonista en Estados Unidos antes
de de la aparicién del net.art. De gran confluencia
interdisciplinar y gran riqueza tematica. Utilizado por los
artistas como método de arremeter contra las estructuras
convencionales del arte y la sociedad.

Es una propuesta mas enfocada a personas que rompen con
los parametros comerciales y buscan un medio mas
enconémico pero no por este motivo con menos valor que
las formas tradicionales de produccion[11]

Ya en 1963 Nan June Paik conocido como “el padre del
videoarte”, presenta en la Galerie Parnass de Wuppertal
Exposition of Musik / Electronic Television instalacidn
compuesta por televisiones y objetos mecdanicos de
sonido. Referencia del reconocido artista Bill Viola, maestro
de instalaciones audiovisuales. Considerado como uno de 1los
mejores. El video ha sido su formato artistico por mas de 35
afos sirviéndose de este para la muestra de experiencias vy
sentimientos humanos.

3.3.3. Realidad Virtual

Los experimentos alrededor de la realidad virtual se han
realizado con cierta profusidén en universidades y centros de
investigacién. La Realidad Virtual abre al artista
posibilidades muy interesantes creando auténticos mundo
imaginarios y virtuales.

El término realidad virtual se refiere a la experiencia
tridimensional en la que un usuario (ya no podemos



sequir usando términos sencillos como espectador,
visitante ni publico/participante), con la ayuda de
unas gafas-auriculares, guantes de transmisidon de datos
o trajes especiales (con cableado de fibra 6ptica),
percibe un mundo simulado que parece respondes a sus
propios movimientos. (Rush, 2002)

En el II Curso de especializacién sobre el patrimonio
histdérico-artistico. El patrimonio histdrico-artistico e
Internet: estado de la cuestidn y perspectiva de futuro se
mostré una de las Ultimas actuaciones de realidad virtual
llevada a cabo por el equipo de Cristina Urdiales, directora
de SIAMAI12], proyecto de la Junta de Andalucia.

3.3.4. Vida Artificial o Inteligencia Artificial

Obras artisticas que tienen como objetivo principal 1la
recreacion de comportamientos de los seres vivos. Como bien
indican los términos, la inteligencia artificial reproduce las
capacidades de la inteligencia humana mientras que la vida
artificial intenta recrear las conductas asi como las
propiedades de la vida mediante mecanismos electrénicos o
robots convirtiendose en una obra artistica.

El término “Vida Artificial” nacid en 1987 en el
Laboratorio de Los Alamos de Nuevo México bajo la
direccién de un taller creado por Christopher Langton.

Desde entonces, esta disciplina ha utilizado la
informatica para simular sistemas vivos. La vida
artificial utiliza complejos algoritmos para crear, por
ejemplo, criaturas digitales que evolucionan en
espacios virtuales, o programar robots para que tengan
reacciones humanas. Un concepto clave de la vida
artificial es el de “comportamiento emergente”, que
hace referencia al tipo de comportamiento que surge por
una evolucién del programa original. El programador
inicia el sistema, pero a partir de alli es el sistema
el que parece tomar vida propia y va evolucionando de
forma impredecible, tal como lo haria un sistema
bioldégico. La vida artificial es un campo polifacético
que desde hace quince afnos los creadores estan
utilizando artisticamente. El arte de la vida



artificial responde a la creciente tecnologizaciodn de
la realidad, creando trabajos creativos que parecen
mutar, evolucionar y responder con vida propia. Ejemplo
de obra artistica de vida artificial podria ser unas
criaturas digitales que sobreviven en un entorno
virtual. A través de la pantalla podemos contemplar
como estas criaturas buscan alimento, compiten con
otras especies en el ecosistema virtual, se aparean
para tener hijos y finalmente mueren. [13]

En Espafa, una de las actuaciones mas importantes es la que
lleva a cabo, la Fundacidén Telefdénica. Que organiza un
concurso internacional de arte y vida artificial: VIDA que
premia obras de arte electrdénico realizadas con tecnologias de
vida artificial.

Hylozoic Soil (Terreno Hilozoico). Imagen
perteneciente al ganador de la edicidén VIDA
11.0 Philip Beesley y Rob Gorbet. Canada 2007

3.3.5. Net. Art
Ultima gran vanguardia artistica que ha hecho



convulsionarse todos los cimientos del arte que:

designa a la produccidn artistico-simbélica realizada
ex profeso en y para la red Internet. Designa las
practicas artisticas que apuntan a una experiencia
estética especifica de Internet como soporte de la
obra, y sefnalan o desarrollan un lenguaje
caracteristico.(..)” (Ibidem)

Arte digital que se realiza mediante y para la Red cuyo
nombre se atribuye al artista Vuk Cosic. Segun Alexei Shulgin,
este fue un error informatico producido en el envio de un
correo electrénico enviado por Vuk Cosic, donde 1o Unico
legible en el mensaje era net.art.

Su desarrollo como expresién artistica se desarrolla en la
década de los 90, momento en el que se comienza a experimentar
con los ordenadores y las posibilidades de Internet. Surgen
proyectos singulares e innovadores entre los que pueden
destacar el primer experimento de cine interactivo en 3D en
Internet realizado por David Blair o el documento “The World’s
First Collaborative Sentence”de Douglas Davis.

EL Net. Art presenta una serie de aportaciones innovadoras
al arte. Estan son recogidas en el monografico sobre Net. Art
realizado por la Fundacién La Caixall4]:

a) Arte Acelerado, Inaprensible. El Net. Art no soélo son
objetos (paginas Web) sino procesos (acciones en la Red).
Desde este punto de vista resulta imposible abarcar
materialmente todas sus obras.

El arte en la red se desarrolla en un 1instante
resistiéndose a toda tentativa de ser fijado en el
tiempo. Se podria decir que estamos observando un
pajaro desde un tren. Vuela en el mismo sentido a una
velocidad que todavia nos permite identificarlo. Un
momento de reflexién nos hace dudar y cuando miramos de
nuevo por la ventana..Ya ha desaparecido. Cada obra no
es mas que un rastro, una huella sometida tanto a la
evolucién del proceso artistico (el autor suele



modificar periddicamente la obra), como a la erosion
del entorno digital (cambio de URL): coleccionar Net.
Art seria algo asi como coleccionar pieles de
serpiente: tienes una prueba pero la serpiente ya esta
en otra parte[1l5]

b) Arte Global. En la red es absurdo aplicar criterios de
caracter local, regional o nacional porque todo el que se
conecta a ella tienen acceso a la misma informacidén y a las
mismas herramientas. AlUn a pesar de los condicionantes
culturales y sociopoliticos caracteristicos de cada pais,
Internet facilita un proceso de globalizacidon en el arte que
potencia el anonimato y transciende la idea de territorio o la
nocidén de patria.

c) Libre acceso a las obras y a la documentacién. E1l Net. Art
presenta una ventaja de accesibilidad que no tiene precedentes
en ningun otro tipo de arte, tecnoldgico o no. Puesto que
Internet es a la vez soporte de creacidon y lugar de
exposicion, la produccién de Net. Art resulta permanentemente
accesible desde la Red a cualquiera de sus usuarios. Asimismo,
también resulta de libre acceso la mayor parte de 1la
bibliografia que hace referencia tanto a la teoria como a la
practica del Net. Art.

d) Intervencidn del usuario en la obra. Dejando al margen la
utopia- probadamente incierta- de democratizacién y acceso
global que en sus inicios profetizaran los gurus de Internet,
podemos asegurar que la Red ha agilizado los procesos de
creacién y publicacién artistica, favoreciendo 1la
independencia del autor y su relacidén directa con el
espectador-usuario. ELl Net. Art ha conseguido avanzar en los
procesos de accion, participacidén e interaccidén entre
espectador-obra-autor, a partir de unos trabajos que inducen
al usuario a tomar decisiones e intervenir en los contenidos
propuestos por el creador. Las obras que pertenecen a esta
categoria, ademas de articular imaginativamente imagenes vy
textos, son también eventos participativos y procesos de
comunicacion.

e) Hibridaciéon del espacio. Pero una de las principales



aportaciones del Net. Art al mundo del arte es su capacidad
alternativa para abordar de forma conjunta e indisoluble arte
y comunicacion. Uno de los productos mas especificos del Net.
Art son los espacios hibridos que rednen en su interior
multitud de propuestas creativas, formativas e informativas
sin establecer distinciones entre las fronteras de arte y
comunicacion.

Para finalizar, toda produccién de Net. Art crea una serie
de necesidades de las que se hace eco Carreras Monfort (2005)

organizar este tipo de obras, que supone una auténtica
revolucion en cuanto a coleccionismo y, por tanto, en
cuanto a museologia y patrimonio, describiendo la
evolucion de sus diferentes lineas de actuacion y
clasificando sus tendencias y las actitudes de sus
creadores, jerarquizarlas en funcidén de la importancia
y del 1interés de sus aportaciones con el fin de
ejemplarizar sus aportaciones para insertarlas asi
dentro del discurso general del arte, reconstruir los
detalles domésticos de su historia y la de sus
creadores para mistificar y mitificar, modelando
discursos artisticos, estéticos y filoséficos que
desvelen la importancia de sus acciones y su incidincio
en la construccién de la nueva Cultura Emergente que
estamos viviendo. El rico mundo proposicional de la
verdadera Historia del Net.art.

4.  CATALOGO

EL mayor inventario de artistas aragoneses, residentes o
no, esta localizado en la Red y se denomina E-migre[16]. Los
objetivos de E-migre son la promocidn de artistas, asi como la
articulacién de una comunidad virtual artistica de Aragén. Es
un lugar no s6lo de encuentro, sino de debate y reflexiodn.
Este proyecto es el reflejo del estado de la cuestidén en
Aragén.

Internet como fuente principal de la investigacidén y de
este trabajo permite presentar un catalogo de artistas
digitales de Aragdén. Sus caracteristicas son la mejor
justificacién de su uso: universal, colectivo, interactivo,



colaborativo, sin fronteras, sin limites, etc.

E1l catalogo que recoge la investigacién trata de ser lo mas
completo posible. En cada artista se diferencian tres
apartados: los datos y el curriculum del artista, la pdagina
Web, blog o galeria fotografica que incluye analisis critico y
las fichas de catalogacidén para cada obra digital.

En relacidén a las fichas catalograficas son muchos 1los
trabajos en los que las estan disefiadas por el propio
investigador. En este estudio ha sido absolutamente necesario
su definicion y disefio tratando de recoger el mayor numero de
datos e informacién de las obras artisticas.

Para determinar el modelo de ficha catalograficas, se
consultan diferentes modelos que proporcionan un punto de
partida. Pero en la catalogacion del Arte Digital muchos de
los datos no tienen sentido y al mismo tiempo carecen de otros
imprescindibles debido a la naturaleza digital de la obra. Por
ello, se presenta una propuesta de ficha en la que se incluyen
apartados como la ubicacién en la red, la expresiodn artistica,
el espacio en bytes, el software utilizado, las herramientas,
asl como recursos on-line.

Muestra de ficha catalografica de Arte Digital

Ficha Materiales
Titulo Descripcion
Cronologia Historia de la pieza

Ubicacién en la Red Valoracién critica

Expresién artistica Fuentes
Espacio en bytes Recursos on-line

Software utilizado Documentos graficos

Herramientas
técnicas




Debido a la extensién del catalogo realizado en 1la
investigacidén, se escogen dos ejemplos de artistas digitales.

4.1. Patricia Albajar[1l7].

Artista zaragozana, residente en Barcelona. Realizé
estudios de BellasArtes en la Universidad Complutense de
Madrid, obteniendo en 1998 elDiploma de Estudios Avanzados en
Historia del Arte.

Su andadura por el mundo digital comenz6 en el 2003 tras la
realizacién del Curso de Modelado y Animaciéon 3D en el
Institut Superior de Disseny i Escola de la Imatge en
Barcelona. Se especializo en Artes Digitales con el Master de
la Universidad de Pompeu Fabra en el 2004 y el Master de
Creacion de Videojuegos en la misma Universidad. Su proyecto
de master realizado en colaboracién con otros companeros fue
galardonado con dos premios Mejor Videojuego en Creanimax 2007
y Mejor Disefio de Juego en Artfutura 2007. Pintora, artista
digital y creadora de videojuegos.

Pagina web[18] personal sencilla, de facil navegacién pero
que deberia de replantarse el diseio ademas de incluir mas
obras artisticas. Recoge informacién basica en la que nos
muestra su curriculum vitae, su trayectoria artistica vy
contacto. Una de las obras que expone en su Web es la de
FETICHE, instalacién interactiva con video-creacién y sonido.
Trabajo de Proyecto Final del Master Artes Digitales
Universidad Instalacidén donde la artista muestra su habilidad
para conjugar diferentes técnicas y materiales, buscando todas
las posibilidades entre ellas.



Titulo:Fetiches.

Cronologia:Diciembre 2004 (expuesta).
Ubicacién en la Red:Desconocida.

Expresién artistica:Instalacién interactiva con video-
creacién y sonido

Espacio en bytes:

Software utilizado: Adobe Premiére, Combustion y Gem, P.
Basic y PD, Basic Stamp.

Herramientas Técnicas:Audio: Cubase y Sound Forge, PD. Video:

Adobe Premiére, Combustion y Gem. Programas directores: P.

Basic y PD. Programa para las interfases: Basic Stamp.
Grabaciones en Mini DV.

Materiales: Vitrinas, objetos, teléfono, lémpara, pantalla de
proyeccién, altavoces, linterna, Ordenador Pc, Pentium IV, a
1,5 Ghz, 512 Mb. de. Ram, altavoces, Microcontrolador Basic-
Stamp2.

Descripcién: Habitacidén oscura en la que se coloca siete
vitrinas iluminadas. A la derecha una mesa con un teléfono y
una lampara. Y a su derecha una pantalla de proyeccién. El
espectador participa en esta instalacidn, pues es el que
tiene que iluminar los objetos de la vitrina con una
linterna. Al iluminar uno de los fetiches se pone en marcha
una composicién musical inspirada en la historia del objeto.
Cuando el visitante deja de iluminar el fetiche, la misica se
apaga y la lémpara se enciende para iluminar el teléfono que
en este instante comienza a sonar. En la pantalla aparece la
foto de quien esta llamando. Si el espectador responde al
teléfono, el propietario narra la historia del objeto a la
vez que se proyecta en pantalla el video del propietario.
Cuando el usuario cuelga el teléfono, todo se apaga.

Historia de la pieza: Trabajo de Proyecto Final del Master
Artes Digitales que la artista realizo en la Universidad de
Pompeu Fabra en Barcelona durante el Curso 2004.

Valoracién critica: Instalacién donde la artista muestra su
habilidad para conjugar diferentes técnicas y materiales,
buscando todas las posibilidades entre ellas. Muestra una

implicacién personal ya que se trata de objetos de personas

importantes en su vida.

El objetivo es entretener e implicar a los visitantes en las

vivencias personales de los antiguos duefios de esos objetos.

Estimula la curiosidad por las historias que estéan ocultas

tras los objetos.

Fuentes: www.contranatura.es

Recursos on-line:Video www.contranatura.es/VideoFetiches.htm
Simulacidén www.contranatura.es/FETICHES2.html
Esquema de la Programacién General
www.contranatura.es/Esq.Progr.Gnral.html
Circuito www.contranatura.es/Circuito.html
Resumen de la Programacidén de Basic Stamp
www.contranatura.es/ResBasicStamp.html
Esquema de la Programacién en PD
www.contranatura.es/EsquemaPD.htm

Documentos gréaficos:

Planos de la Instalacidn Plano del circuito




4.2. Javier Codesal

Procedente de Sabifidnigo. Actualmente trabaja y reside en
Madrid. Definido como artista polifacético, es realizador y
videoartista.

Estudio la Licenciatura de Imagen y Sonido. Su faceta
artistica comienza junto a Rafael Rodriguez Tranche, con el
que realiza grabaciones de radio happenings, video
instalaciones, cortometrajes (El milagro de la carne, 1994),
videoclips (Spanish Rumba de «Los Rolins», 1991) y acciones
teatrales (Ser Viento, en Méstoles, 1983; Un abrazo, por
favor, en Gallur, 1983; No se toca, Las Palmas de Gran
Canaria, 1985, etc..).

Es de los primeros artistas espafnoles que presentan sus
obras en festivales internacionales tan importantes como World
Wide Video Festival de La Haya, Filmer a Tout Pris de
Bruselas, etc.

Uno de los temas mas recurrentes de este artista es el del
ser humano, como se pudo ver en la Exposicién La Piel Vuelta
en el ano 2000. “El desnudo masculino, que muestra una piel
viva, latente, mévil, sangrante, 1la cual envia mensajes
imbricados a los mas intimos sentimientos, a las sensaciones
en su cambiante diversidad.”



Titulo:Padre Hembra (duracién 00:12:40)

Cronologia:2001
Ubicacién en la Red:http://www.hamacaonline.net/obra.php?id=551
Expresion artistica:Videocreacidn
Espacio en bytes: Desconocido
Software utilizado: Desconocido
Herramientas Técnicas:Betacam
Materiales: Desconocido

Descripcién: Después de un entrenamiento de rugby, la ropa sudada de los
deportistas es tirada al suelo, recogida y guardada en una bolsa de
pléastico por un hombre. Este posteriormente la amontona y la va
colocando: camiseta encima de camiseta, pantalén encima de pantalén,
calcetin encima de calcetin y calzoncillo encima de calzoncillo.
Después de haber colocado toda la ropa, este se desnuda y se tumba
encima de esta buscando el contacto con el cuerpo de la lucha, el de los
cuerpos sudorosos.

De forma paralela una mujer mayor recoge la misma ropa, la lava y la
dobla. Mientras que la mujer se ducha, el cuerpo desnudo de esta destaca
frente al del hombre que varia segin se va colocando la ropa de los
deportistas, para estar aun mds en contacto con aquello que desea.

Historia de la pieza: Desconocida

Valoracién critica: Javier Codesal, muestra en este video “la
construccién dual de la identidad, la mirada a los otros, el deseo y la
fragilidad del ser humano”. A lo largo de la proyeccidén existe una serie
de sensaciones que entran en escena, el deseo, el olfato, la sensualidad
a través del contacto con el sudor de las ropas. La calma pero a la vez
el agobio después de la colocacién de toda la ropa que ofrece un cambio

de cuerpo, de sensaciones.

Fuentes:http://www.hamacaonline.net/obra.php?id=551&mode=1
http://www.csd.mec.es/csd/sociedad/4arteDeporte/01lbienalDeportArt/03AntE
dic/02bidaxiv/0lalexcodesal

Recursos on-line:No ofrece mds recursos on-line.

Documentos graficos:




Otros artistas digitales en Aragdén muy interesantes que se
presentan en el catalogo del trabajo de investigacidn son:
Juan Carlos Del Rio, Yago de Mateo Angel, Rubén Cérdenas
Garcia, Enrique Radigales y Alvaro Calleja Palacin entre
otros.

Nos encontramos ante un campo muy amplio que merece una
reflexidon sobre la situacidén actual del “arte digital” y el
gran camino que queda por recorrer.

Aragén debe de aprovechar el empujén que le dio la Expo y
potenciar asi su patrimonio para una mayor promocidn
valiéndose de los beneficios de las TICs. Para ello, es
necesario llamar la atencidn sobre este campo de investigacion
de futuros estudiantes.
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