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» Resumen

La presente investigacion de caracter exploratoria, se propone comprender cdmo la arqueologia medidtica
(Zielinsky, 2011) en el arte tecnoldgico, es configuradora de una poética del recuerdo y la evocacién que
procura activar mecanismos de rescate y recuperacion.

Como hipdtesis de trabajo asumimos que los objetos son portadores de recuerdos. Su materialidad constituye
un “palimpsesto afectivo” producto de capas de memoria. En este contexto, los objetos tecnolégicos se tornan
prontamente obsoletos y utilitariamente reemplazables, quedando asi s6lo su remanencia y desuso. Al
respecto, analizaremos piezas de arte electrénico que tensionen el paradigma de progreso y las relaciones de
tiempo y utilidad, exhibiendo la condicidn de obsolescencia y fugacidad inherentes a este campo.

Por lo expuesto, la presente investigacion se orienta a la comunidad de las artes, en cruce con nuevas técnicas
y tecnologias, con la intencidn de proponer una reflexion frente a los paradigmas mencionados, que instauran
la idea de la técnica como movilizadora omnipotente del mundo. Se trata de una modalidad de resistencia que
procura, en las tecnopoéticas (Kozak, 2012), hallar una forma de experiencia artistica basada en el encuentro:
esto es, suscribir a una estética relacional (Bourriaud, N. 2006) que advierte el distanciamiento de las
relaciones humanas actuales producto de la “representacién espectacular” y coloca al arte en el lugar de una
produccion de sociabilidad especifica. Advertiremos también cdmo la dimensién temporal de las piezas de
arte electrénico seleccionadas, suscriptas a una “arqueologia del objeto”, se constituyen en la disrupcién y
superposiciéon de multiples temporalidades no-lineales que definiremos como heterocrénicas (Hernandez-
Navarro, 2008), dando cuenta de una cualidad inherente a las formas de produccidn del arte contemporaneo.
De esta forma, el presente trabajo propone articular un mecanismo de compensacién. Una “poética de la
nostalgia” y una resistencia de la materia ante la inexorable y progresiva virtualizaciéon de nuestras vivencias.

> Presentacion

La presente investigaciéon de caracter exploratorio, parte de la premisa que las cosas tangibles de nuestra
cotidianeidad son portadoras de historia. Su materialidad constituye un sustrato expresivo formado por capas de
memoria: esto quiere decir, que la presencia de un objeto es continente de sentido y contenedora de sucesos que
atestiguan nuestro transcurrir.



Anclados en la potencia que estos objetos ofrecen a través de su presencia, nos proponemos analizar piezas de
arte electronico que resisten a los paradigmas positivistas de la maquina y las realidades utépicas, en favor de la
constitucién de intersticios para el intercambio y la puesta en comun de afectividades.

Circunscribiremos el andlisis a objetos artisticos que -en el cruce con las tecnologias- se proponen como
palimpsestos, cuya dimensién temporal se construye en la disrupcién y superposicion de multiples
temporalidades no-lineales que definiremos como heterocrénicas (Hernandez-Navarro - comp, 2008), dando
cuenta de una cualidad inherente a las formas de produccion del arte contemporaneo.

Asimismo, estas piezas se integran al entramado relacional (Bourriaud, N. 2008), sustituyendo las otroras
modalidades del arte moderno que anunciaban un futuro, por la modelizacién de un universo posible de ser
experimentado, un territorio para el encuentro duradero de la forma que se extiende méas alla de su

materialidad: cartografia para el intercambio de multiples subjetividades que valoriza lo inacabado y ofrece

un resquicio preservado de la uniformidad y la obsolescencia.

En este marco, desarrollaremos una “arqueologia del objeto” que nos permita analizar cdmo ciertos

dispositivos (y sus correspondientes interfaces) intervienen en la configuracion de la experiencia artistica,

desde una posicién an-arqueoldgica (Zielinsky, 2011). Para ello, seleccionaremos un conjunto de piezas de

arte electrdénico de diferentes procedencias, a través de las cuales tensionaremos el paradigma de progreso y

las relaciones de tiempo y utilidad, en un campo donde la desmaterializacién y la fugacidad se convierten en

una condicién de la produccién tecnopoética actual (Kozak, 2012).

> Sobre una arqueologia en las artes electronicas

La presente investigacion utiliza como insumo la nocién de arqueologia de los medios, por la cual Siegfried
Zielinsky (2011) realiza un recorrido que destaca personalidades, hallazgos significativos y momentos de la
historia, en la constitucién de un tiempo profundo de los medios. Esto es, oponerse a una visién lineal y
uniforme de progreso continuo, a favor de una variantologia® o heterogeneidad que hace posible probar en
los medios modelos culturales, artisticos y politicos alternativos.

Metodoldgicamente se trata de un movimiento de biisqueda que es premiado con sorpresas verdaderas, una
an-arqueologia? que jerarquiza los hallazgos fortuitos por oposicién a criterios dirigidos, dominantes y de
orden establecido. Una coleccién de curiosidades, que entiende la tarea del arque6logo como una pesquisa,
que afnade significados a sus hallazgos y asi les imprime un sentido totalmente distinto al que tenian
originalmente.

Otro antecedente de relevancia para una arqueologia en las artes electroénicas, lo constituyen los aportes de
Laurent Mignonneau y Christa Sommerer (2008), a través de su catedra de Interfaces Culturales, en la
Universidad de Arte y Disefio Industrial de Linz, Austria. En ella, ademas de continuar con las tradiciones de
investigacién de la informatica clasica en torno a la relacién humano-maquina, los artistas se abocaron a
incluir aspectos artisticos y sociales, alentando practicas en el desarrollo de interfaces y disefios de
interaccidn que son probados en situaciones relacionales reales.

El nombre aplicado a la catedra deriva del libro Interfaz Cultural: ;Cémo las nuevas tecnologias transformardn
la manera en que creamos y Comunicamos? de Steven Johnson (1997), en el cual el autor analiza las
discusiones en torno a las interfaces, entendidas primariamente como recursos de ayuda en el trabajo, que se

t Variantologia y Arqueologia de los medios y de las artes: Asi llama el autor a su campo de investigacion, docencia y
publicacién, basado en la traza de genealogias individuales para una construccién historiografica de los medios, como
alternativa efectiva frente a estandarizaciones establecidas.

2 Rudi Visker utiliz6 esta denominacion para describir un método: “bajo ninglin pretexto un objeto especifico se puede
reducir a su potencial de identificacién y pretender recuperar la experiencia originaria”, en Zielinsky. Op Cit.



adaptan a nuestras formas de pensar y nuestras metaforas del mundo real, para proponer un abordaje
inverso: como nuestro pensamiento y vision del mundo se ven alterados por las interfaces de ordenador.

En esta linea, la nocidn de Interfaz (Manovich, 2001), adquiere especial protagonismo para las artes
electrénicas an-arqueoldgicas, en tanto impone su propia légica y propone claros modelos del mundo,
opacando los aspectos mediacionales y condicionando las formas de vinculo. Interesara en este sentido, no
retomar antiguas dicotomias artisticas entre forma y contenido, sino transparentar las condiciones propias de
la interfaz que se ponen en juego, en tanto frontera comun de sistemas, conceptos y seres humanos.

Obras de referencia

La presente investigacion releva piezas basadas en la construccién de mecanismos mecatrénicos3 y sus
modalidades de interaccién, a la vez que propone un recorrido sobre los artefactos, en sus dimensiones del
absurdo, lo obsoleto y lo anacrdénico-heterocrénico.

En este sentido, la obra “Perspectdgrafos” (figura 1 y 2) realizada por la artista mexicana Tanya Candiani en
2013, presenta un ejercicio de investigacién, exploracion, invencién y produccioén, que toma como punto de
partida los métodos de observacion utilizados por los viajeros cientificos en las expediciones organizadas en
los siglos XVIII y XIX, la iconografia cientifica, las descripciones orales y escritas, las estrategias empiricas de
conocimiento, las tecnologias ancestrales, asi como teorias y manifiestos de la permacultura. Se trata de una
obra compuesta por dos piezas: por un lado la “maquina” del antiguo dibujante, integrada por dos reticulas de
madera para observar el paisaje, permitiendo su transposicién al papel; por otro, un proyector caleidoscopio
recrea una mirada fantastica de plantas y hojas de Colombia, a través de la superposicién y yuxtaposiciéon de
sus texturas y colores. En estas obras, la artista refleja la mirada empirica y su contraposicién con la cientifica,
cuestionando las formas de investigar y dejar constancia de los descubrimientos acerca de un lugar poco
conocido, enfrentando el método cientifico con las costumbres locales.

De similar intencién resulta la obra “Telar/Maquina” (figura 3) del afio 2011 a través de la cual se abordan las
nociones de obsolescencia, la concepcidn contemporanea del tiempo y de la historia, la nostalgia, la pérdida
de nocidn de futuro y la decadencia en sociedades posindustriales. Esta obra se instal6 por primera vez en la
XI Bienal de Cuenca, Ecuador, y constaba de varios elementos como catenarias hechas con "tarjetas
perforadas”, proyecciones en la pared de la informacidn contenida en las tarjetas, 1a instruccién en dibujos,
una pieza de video grabado en la fabrica textil, tiras bordadas con el texto "Hecho a Mano" cosida por un telar
mecanico, y un artesano que pasé varios dias bordando las instrucciones de uso del telar manual. En 2012 la
piezalleg6 ala Ciudad de México y fue exhibida en el Museo de la Estampa. Para esta ocasion, se construy6
una maquina con el fin de configurar una interfaz mecanica y simbdlicamente importante en la mediacién de
tejer. La maquina, que se activa por el publico a través de una manivela, traduce en sonido las instrucciones
de las tarjetas perforadas.

En este camino an-arqueoldgico, las obras “Escape” y “Excavate” realizadas por el francés Laurent
Mignonneau y la austriaca Christa Sommerer en 2012 se destacan por la resignificacién de objetos de época.
“Excavate” (figura 4) consiste en una linterna mégica de los afios 1920, que se transformd en una instalaciéon
interactiva. El proyecto fue desarrollado para un refugio militar de la guerra fria en el 4rea de Salenstein,
Suiza, como parte de la exposicidn individual de Sommerer y Mignonneau en el "The View’, Espacio de Arte
Contemporaneo. En esta obra, los visitantes de la cueva himeda recibieron la “interfaz de excavar” por la cual

3 El término mecatrénica deriva de la conjuncién de mecanica y electrénica. Un sistema mecatrénico se compone de
mecanismos, actuadores, control (inteligente) y sensores. La Mecéanica se ocupa principalmente de los mecanismos y los
actuadores, y opcionalmente puede incorporar control. La Mecatrénica integra obligatoriamente el control en lazo
cerrado y los sensores.



se proyecta una luz sobre las paredes, al mantener fijo el dispositivo varias particulas oscuras aparecen, a
modo de isépodos. En un momento dado, estas cochinillas construyen rostros borrosos de nifios asustados.
Por otro lado, “Escape” (figura 5) se trata de una instalacidn site specific realizada en 2012, en el mismo
refugio. La obra se encuentra compuesta por un proyector de peliculas de época y una pantalla de proyeccién
de los afios “40. Cuando los visitantes entran en la habitacidn, visualizan una mosca en la superficie de
proyeccion de la pantalla. Una vez que comienzan a girar la manivela del viejo proyector, la marcha de
multiples moscas comienza a moverse frenéticamente, tratando de escapar. Al continuar girando, mas y mas
moscas se presentan. En un punto, comienza a formarse un texto que se hace legible al continuar la accién de
la manivela. Es un capitulo de "La Metamorfosis" de Franz Kafka donde el protagonista, Gregor Samsa, se da
cuenta que se ha transformado en un gigantesco insecto durante la noche.

Estos artistas, pioneros en la investigacion y desarrollo de sistemas interactivos, proponen una “arqueologia
mediatica” (Sommerer y Mignonneau 2008, p. 11), que consiste en el disefio y construccion de interfaces
artisticas que resultan de la hibridacién de artefactos histéricos con tecnologias actuales, como ser la
programacion y el sensado.

También destacamos la produccidn artistica de Davy & Kristin McGuire (Inglaterra) que, con su obra “The
Icebook” (figura6), ofrecen una poética de rememoracién y afloranza a través de un dispositivo de gran carga
material que articula con recursos tecnolégicos de mapping. Los artistas se interesaron en el rescate de viejas
ilusiones 6pticas precinematograficas, como zeotropes y linternas magicas, compuestas de una mecanica
basica.

Se presenta como la primera obra realizada en 2010, por la cual desarrollan una propuesta de instalacién
teatral, basada en la estructura del diorama*. El dispositivo presenta miultiples escenas que se suceden como
paginas de un libro que, al abrirse, despliegan en pop up sutiles formas recortadas a mano. Esta arquitectura
analégica es combinada con técnicas digitales de animacién, mapeado de proyeccién y sonido. La obra, de 17
minutos de duracién, relata la historia de un hombre y su viaje a través del desierto, con una iconografia
expresionista que evoca los cuentos de hadas rusos de principios del siglo XX.

Sumamos a esta seleccidn, la serie de obras llamadas “Mecaniques Discursives” (figura 7), realizadas en
Francia entre 2011 y 2014 por Fred Penelle y Yannick Jacquet para el grupo ANTIVJ5. En ellas proponen un
paréntesis entre dos épocas: Gutenberg y Big Data, ofreciendo una discursividad sobre la maquina que
rescataremos para la presente investigacion, ya que la misma se ocupa de visualizar recorridos y territorios,
activar funciones absurdas, incorporar artefactos obsoletos y fabricar soportes materiales cuya manufactura
repone las practicas xilograficas de las primeras imprentas. Este universo matérico se articula con
animaciones digitales en tiempo real, proyectadas de forma sincrénica a través de la técnica del mapping,
ofreciendo al espectador una cartografia mecatrénica de la huella, entendida ésta como signo indicial de un
sistema funcional que ha sido, y cuya vigencia se actualiza a la luz del presente “discurso mecanico”.

Lejos de agotar con estos ejemplos las propuestas contemporaneas de poéticas basadas en el linde entre
heterocronias, an-arqueologias y arte tecnoldgico, cerraremos momentaneamente este recorrido con una
propuesta personal en proceso (figura 8 y 9), basada en exploraciones artisticas en torno a los dispositivos
pre-cinematograficos, fantasmagorias de la caja negra y su hibridacién con tecnologias actuales.

* Modelo a escala que desarrolla una escena, a modo de maqueta, muy utilizado en el teatro del siglo XIX.

5AntiV] es una etiqueta visual iniciada por un grupo de artistas europeos cuyo trabajo
se centra en el uso de la luz proyectada y su influencia en nuestra percepcién. Claramente alejandose de configuraciones y
técnicas estandar, AntiV] presenta actuaciones en vivo e instalaciones, ofreciendo al publico una experiencia
desafiante. Antivj fue creado originalmente por Yannick Jacquet, Joanie Lemercier, Olivier Ratsi y Romain Tardy alrededor
de 2006. Thomas Vaquié compone la musica para la mayoria de las obras desde el afio 2008, unido al artista visual /
codificador creativo Simon Geilfus desde 2009. La etiqueta fue co-dirigida por Joanie Lemercier y Nicolas Boritch hasta
2010, y es desde entonces esta gestionado por Nicolas Boritch (AntiV], 2010).



Inspirado en una pieza del Siglo XIX¢, se trata de un “Taumatropo” (antigua maravilla giratoria, compuesta de
dos imagenes que se fusionan con el movimiento) que repone la objetualidad de maquinas del pasado e
introduce recursos técnicos del presente. Se trata de brindar una propuesta lidica y de caracter low tech, que
suprime las distancias temporales a la vez que las exacerba en su contraste: una busqueda heterocrénica de
mestizaje y discronia temporal, en procura de actualizar los juegos de la infancia, activar un recuerdo y
ofrecer un mecanismo de fascinacidn sutil. Su visualidad, obsoleta ante la espectacularidad de la imagen
contempordanea, atestigua una resistencia de lo cotidiano y repone el vinculo con la materia: mecanismo de
compensacion ante la progresiva virtualizacién de nuestras experiencias mediaticas.

» Tecnopoéticas heterocrdnicas

El recorrido por el marco referencial de obras propuestas permite advertir la mirada de resistencia que
muchos artistas tecnoldgicos proponen en relacidn al tiempo monocromo de la Modernidad, ese tiempo
positivista de la continuidad y la velocidad, que destierra los tiempos muertos de lo humano, a favor del
tiempo de la sucesién y la espectacularidad.

Asistimos en la era de las tecnopoéticas, a decir de Gilles Lipovetsky (2006), al tiempo hipermoderno, del
intervalo, la transicién y la supresion de la espera, un tiempo de la urgencia, basado en la inmediatez y la
instantaneidad.

En este marco, Herndndez Navarro (2011: 16) viene a proponer el mestizaje temporal, condensado en la
nocién de heterocronia, donde lo individual y lo global coexisten, a favor de lapsus y vacios que contribuyen a
enriquecer las temporalidades del presente. El autor aboga por derribar las ficciones del régimen cronolégico
occidental, reconociendo que dicho régimen ha sido esencialmente topografico: fijo e inmdvil, y representado
desde el mismo lugar: el espacio-tiempo del Uno. A esta modelizacién del tiempo, Hernandez Navarro opone
un tiempo discontinuo y antagénico, mévil y cambiante, multiple y absurdo en beneficio de una des-
estructura topoldgica: “El arte se erige asi como el lugar de la heterocronia, del tiempo-otro, el lugar donde
habita aquello que ya no cabe en los esquemas temporales de occidente”.

Esta des-estructuracion topolégica del tiempo tiene su correlato con la desmaterializacién de la produccién
artistica, producto de un proceso que inicia en el siglo XX y culmina con las realidades virtuales del presente.
Dicho en términos de Bourriaud (2008: 14): “no se puede considerar la obra contemporanea como un espacio
por recorrer (donde el “visitante” es un coleccionista). La obra se presenta ahora como una duracién por
experimentar, como una apertura posible hacia un intercambio ilimitado”. De esta manera, el arte se entiende
como un estado de encuentro que se inscribe en la tradicién materialista, entendida ésta como formas
sociales histéricas que unen a los individuos entre si; un arte que modeliza mas de lo que representa,
insertdndose en la trama social en lugar de inspirarse en ella.

Esta mirada sobre el arte relacional y su articulacién heterocroénica, se completa con la nocién de tecnopoética
(Kozak, 2012), para describir el conjunto de caracteristicas, materiales, recursos y condiciones que hacen a la
especificidad del campo del arte electrénico. En este estudio, nos interesamos por el conjunto de
producciones artisticas en cruce con las tecnologias que hacen un abordaje arqueolégico (o mas
especificamente an-arqueolégico), y por lo tanto se vinculan con una discursividad en torno al recuerdo.
Retomando el conjunto de obras analizadas, observamos la importancia de la interfaz en la constitucién de
estas poéticas, la centralidad en la interaccién como modalidad relacional, el remix como consumaci6n del
principio collage (Marchand Fiz, 1994) iniciado por las primeras vanguardias del siglo XX y que deriva en la

6 Fuente: http://gl.www.mcu.es/cine/MC/FE/Servicios/PiezasMuseo/Taumatropo.html




instalacién de procesos creativos basados en la pos-produccién. La mecatrénica, el mapping y la telematica
como alguno de los procedimientos a utilizar; la instalacién, la ambientacion, el sitio especifico como alguno
de los formatos a adoptar.

Finalmente, acercaremos una conclusién respecto de la hipétesis de trabajo, por la cual asumimos que los
objetos son portadores de recuerdos. Su materialidad constituye un “palimpsesto afectivo” producto de capas
de memoria. En este contexto, los objetos tecnoldgicos se tornan prontamente obsoletos y utilitariamente
reemplazables, quedando asi s6lo su remanencia y desuso. A través de las piezas de referencia, advertimos el
interés de muchos artistas por proponer mecanismos compensatorios, que constituyen una linea especifica
de produccién tecnopoética an-arqueolégica.

En lo personal, me conmueve pensar que se trata de una “poética de la nostalgia”, que resiste al espectaculo y
sus tiempos inmediatos de experiencias fugaces, a favor de jerarquizar y dar forma a una sociabilidad
compartida a través de un objeto, continente de sentido.
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Anexo de Imagenes:



Figura 1: “Perspectografos” de Tanya Candiani, 2013




Figura 3: “Telar Maquina” de Tanya Candiani, 2012

Figura 4: “Excabate” de L. Mignonneau y C. Sommerer, 2012



Figura 5: “Escape” de L. Mignonneau y C. Sommerer, 2012

Figura 6: “The Icebook” de Davy & Kristin McGuire, 2010



Figura 7: “Mecaniques Discursives” de Fred Penelle y Yannick Jacquet, 2011

Figura 8 y 9: “Taumatropo” de Mariana Paredes, 2016



