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o Capitulo 1. Espacios tecnoestéticos de ficcion

Introduccion

Y iy La tesis con énfasis en la practica artistica titulada Espacios tecnoestéticos de
/b ficcion consiste en una investigacion desde la praxis, que plantea como objetivo principal
la concepcién de una obra que genere una reflexién poética sobre la relacién entre el ser
humano, la tecnologia y la naturaleza, siguiendo el proceso de concepcidn, desarrollo
y finalizacion de la obra Lapsus Trdpicus. Obra-instalacion cuyo origen se encuentra
en la siguiente hipétesis: ;qué pasaria si un glitch —un error informatico- empezara a
transformar un ecosistema especifico? De este modo, la obra se materializa a través de la
praxis, al explorar las distintas posibilidades devenidas de la pregunta inicial, generando nuevas
CAPITULD 1. preguntas a partir de un proceso de creacién que considera muy atentamente tanto los aspectos

conceptuales como los aspectos formales y técnicos de realizacion de la pieza.

ESPACIOS TECNOESTETICOS DE FICCION

En este contexto, el ejercicio de escritura que el lector tiene en sus manos
complementa el ejercicio de la creacion, con el objetivo de develar, por un lado, el origen,
los antecedentes, los procesos de formalizacion y materializacién de la obra, y, por otro,
con el objetivo de analizar algunos autores y creadores claves para su concepcién, autores
que se encuentran en diversos ambitos con los que el proyecto dialoga; a saber: el arte,
el disefo, la arquitectura, el cine de ciencia ficcion y ciertos momentos en el desarrollo de

la ciencia que han sido de suma importancia para el arte.

Los conceptos que dan la base inicial para la creacién de Lapsus Trdpicus
AN N ) /L provienen de proyectos previos realizados entre los aflos 2001 y 2007, en los cuales se

a5y T\ ; hace evidente una reflexion sobre la transformacién del ser humano mediada por los
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avances en las tecnologfas de informacién y comunicacion. Estos proyectos apelaban a
la sensibilidad de forma pictérica mediante imagenes que estimularan los sentidos y
buscaran transportar al espectador a una dimensién en donde lo virtual se hibridaba a lo
real, y lo artificial a lo natural. Pero mediante el proceso de experimentacion pertinente a
laformalizacién de las obras intermedias realizadas en el periodo entre e/ 2012 y el 2014,
surgieron nuevos conceptos para ser desarrollados mediante la praxis, que emergieron a
partir de la reflexion que fue materializada desde la exploracion de imédgenes mediadas
por herramientas digitales, el disefio paramétrico y la fabricacién digital, con el objetivo

de crear una instalacién site specific.

Simultdneamente, se parte de la reflexién sobre las experiencias entedgenas’,
que al provocar la disolucién del ego nos conectan con el entorno, lo cual viene a
complementar de forma subjetiva el concepto del fendmeno de la sintropia?, siendo este
una fuerza convergente que conduce a la vida, el orden y la diversidad presentes en los
sistemas vivos. La sinergia de ambos conceptos viene a marcar el camino para un nuevo
proceso creativo. Asi empieza el proceso de formalizacion y materializacion de la obra
site specific titulada Lapsus Trépicus que fue exhibida en la Fundacién Faro del Tiempo
en Bogota en agosto del 2015, como el resultado de un proceso de investigacién desde
la practica creativa que durd dos afos. De este modo, esta obra se materializé, al explorar
las distintas posibilidades devenidas de la pregunta inicial, generando nuevas preguntas

a partir de un proceso de creacién que consideré muy atentamente tanto los aspectos

1 Un entedgeno es una sustancia vegetal o un preparado utilizado en contextos espirituales, ritualisticos y
chamanicos. Tiene propiedades psicotrépicas y puede causar un estado modificado de conciencia. Su efecto es el de
trasladarmnos a una realidad que se percibe mas auténtica que el mundo habitual, una dimension cargada de profundo
significado religioso e impregnada de un sentimiento de lo sobrenatural (Wagner, 2010).

2 Luigi Fantappié fue un matematico italiano que trabajé con Einstein y descubrié (1ue la solucién causal se rige
por la ley de la entropia, mientras que la solucién retrocausal se rige por una ley simétrica la cual denoming sintropia,
combinando las palabras griegas syn que significa convergencia, y tropos, que significa tendencia. La entropia implica la
tendenciade laenergia hacia la disipacion, también conocida como la ley de lamuerte térmica o el desorden. Por el contrario,
la sintropia implica ?a tendencia a concentrarse y absorber energfa, el aumento de las temperaturas, la diferenciacion, la
complejidad, la formacidn de estructuras y organizaciones. La ley de la sintropia explica las sincronicidades y cémo estas
pueden considerarse la causalidad fundamental que gobierna la vida (Di Corpo, 2015).

conceptuales, como los aspectos formales y técnicos para la realizacion de una instalacion,
que mediante su subjetividad poética apunta a una reflexion, que tiene en cuenta las
causas y consecuencias de la evolucién del ser humano mediante las tecnologias que ha

creado y su impacto sobre la naturaleza.

Con base en el proceso creativo y la exhibicién final del proyecto surgieron
nuevas reflexiones que vienen a ser reveladas por la obra misma. Por un lado, el concepto
de la "experiencia tecnestética", planteado por Couchot (2003), en donde el artista y la
tecnologia se vuelven uno en el proceso creativo, donde tal tecnologia deja su impronta
en la obra creada; por otro lado, entender cémo el estimulo de los sentidos viene a

generar un aprendizaje mediante la experiencia.

Por lo tanto, se hace imprescindible describir detalladamente la obra al principio
de este documento con el objetivo de que el lector pueda hacer las conexiones estéticas
necesarias con las obras antecedentes, los referentes y los procesos. Para que esto se haga
posible este documento va profusamente ilustrado, debido a que es de gran importancia
dar a entender la dimension de la obra desde un principio, considerando que hay
aspectos del proceso sumamente detallados, que hay que observar minuciosamente
para comprender la transformacion del lenguaje visual llevado a cabo en la etapa de
experimentacion. Sumado a que el mismo caracter espacial del proyecto invita a la
inmersion del espectador, lo que hace que sean necesarias imagenes de gran formato,
con el objetivo de dar a entender el aspecto sensorial de la instalacién. Por otro lado, los
antecedentes deben ser leidos y percibidos de cerca y al detalle mediante las imagenes
para una comprension visual casi tactil, que refuerzan sus aspectos comunicacionales y

sensoriales, dejando claros los puntos de contacto con la obra realizada. Las referencias
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deben ser entendidas por su cardcter conceptual reflejado en lo perceptual siendo esto
parte de la reflexion de este proyecto. Entonces, tales referentes vienen a aclarar cémo
la experiencia mediada por la percepcion genera conocimiento desde lo intangible.
En resumen, este documento pretende ser, a la vez, guia y reflexion del
proceso de creacién de una obra, al dejar claros y de forma contundente procesos a
los que normalmente no se tiene acceso por parte directa de los artistas, ya que es
mds comun encontrar la informacion referente a la mayoria de los artistas desde
investigaciones realizadas en el ambito de la teoria y critica del arte, pero debido a la
creciente opcién de doctorados con énfasis en la practica creativa, el crecimiento de
esta forma de investigacion y sus particularidades, desde la academia en los Gltimos
veinte afos, cada vez mas, es posible acceder al modus operandi del artista desde su
voz. Por lo tanto, es importante dar a conocer el origen de las ideas, la conformacion
de conceptos mediante el contacto con la materia prima y su transformacion, ademas
de la influencia del pensamiento presente en las obras antecedentes y en cémo son
utilizados los referentes de manera muchas veces distinta que en las investigaciones
desde el campo de la historia, teoriay critica del arte. Esto debido a que lo que buscamos
algunos artistas es como el lenguaje estético de ciertas obras viene a complementary
conectar con el lenguaje de nuestras propias obras. Por ende, considero que es de gran
importancia que este tipo de investigacion se siga produciendo, ya que es util para
los estudiosos del arte, con enfoque tanto desde la teoria como desde la practica, e
incluso desde otras disciplinas, donde tal informacion seria utilizada con fines distintos

ampliando asi la produccién de conocimiento tanto del arte como de otras dreas.

Finalmente, este documento expande y comunica los procesos materiales y
conceptuales llevados a cabo en la creacion de una obra, que mediante su subjetividad
invita al espectador a reflexionar de forma poética sobre su relacién con el entorno, tal
obra hackea® ciertos aspectos de la percepcién relacionados con los conceptos que evoca,
ello determina el objetivo de que el espectador viva una experiencia que lo transforme,

de una manera similary simbélica a una experiencia enteégena.

De esta manera, a lo largo del presente documento, se trazan los caminos por
los universos explorados en el proceso creativo de la obra, teniendo como objetivo llegar
a la comprensién de sus diferentes etapas y, mds alin, las conexiones entre estas. As las
cosas, la produccién de conocimiento implicita en este proyecto es un recorrido por la
configuracién de una obra desde sus més diversos aspectos, como la evolucién de los
conceptos de sus antecedentes, los distintos tipos de referentes, que van desde comics
y peliculas de ciencia ficcion, hasta la evolucién de ciertas tecnologias e instalaciones

sensoriales, ademéds de su proceso de concepcion, formalizacién y materializacién.

Metodologia

La metodologia de la presente investigacidn artistica esta basada en el proceso
de concepcidn y creacién de la obra Lapsus Trépicus, considerando sus siguientes
etapas: conceptualizacion, formalizacién y materializacién. Asi, es de suma importancia
narrar de forma directa tanto el proceso creativo como la subjetividad poética de la
obra que poco a poco va tomando forma mediante el hacer. Por esta razén se tiene
en consideracién que tal proceso creativo no es lineal ni estd basado en un objetivo
inicial totalmente claro, sino que fue el ir y venir entre el pensamiento creativo, la

comprensién de los referentes y la experimentacion material, lo que construyé un

3 La palabra hackear es un anglicismo utilizado coloquialmente para indicar cuando un sistema informético
estd siendo invadido o pirateado, mediante un proceso similar a la ingenieria reversa.

13
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eje conceptual para trabajar, y més tarde una hipdtesis imaginaria que tendria como
objetivo generar una metéfora a ser mediada por la obra.

En primer lugar se realizd una revisién de las obras que he producido
anteriormente teniendo en consideracién los ejes conceptuales en los cuales se
enmarcaban y los procesos creativos llevados a cabo para su concepcién y materializacion.
Mientras tanto, también se hizo una investigacion sobre autores de distintas dreas como
arte, disefio, arquitectura, novelas graficas y cine de ciencia ficcién, los cuales han sido
referentes claves durante mi carrera como artista. Entender de forma mas cercana tales
referentes me Ilevd a conocer a otros que a su vez llegaron a ser parte de una de caja de
pensamientos, conceptos y herramientas, que podria llamar de mi estado del arte actual,
por esta razén algunos se encuentran vinculados y referenciados en mi pagina web como
parte de este proceso inicial.

Es importante aclarar que esta investigacién comprende aspectos metodoldgicos
pertinentes a la "investigacién guiada por la practica™ propuesta por Smith y Dean (2009), al
considerar que esta es atin un acercamiento nuevo, desarrollado en su propio dominio y que difiere
en varios aspectos de las investigaciones cuantitativa, cualitativa o conceptual, pero sin embargo
se puede complementarlas. Asi mismo, hay que tener en cuenta que una obra de arte es un forma
de investigacion como tal y que esta genera, ademas, los contenidos para una investigacion,
teniendo en cuenta que los procesos relacionados con el conocimiento especializado de un
artista pueden ser traducidos a una investigacion, debido a que se genera conocimiento derivado
de la conceptualizacion y teorizacién implicita en la reflexién del proceso creativo. Asi, mientras
Haseman (2006) considera que una obra de arte y su entorno practico son la investigacién, al
argumentar que la obra incorpora las respuestas de tal investigacion por medio de una
4 La expresidn "investigacion guiada por la practica” estd asociada a términos afiliados como: investigacion
basada en la practica, practica como investigacion, investigacién artistica e investigacién desde la préctica. Esto con el

objetivo de reforzar el argumento que la practica es una forma de investigacién y que ademés genera resultados para
la investigacion (Smith y Dean, 2009).

expresion simbdlica, y no por medio de palabras sabiendo que estas también son simbolos,
Bolt (2007) plantea que la obra de arte puede producir un conocimiento muy especifico
mediante la practica con los materiales, ya que esta induce un cambio en el pensamiento,
y que hay una reciprocidad entre la teoria y la praxis, por lo tanto, teorizar desde la praxis
es una manera muy diferente de pensamiento en comparacion a la aplicacion de la teoria
a una practica. De esta manera, la expresién “investigacién guiada por la practica’,
sugerida por Smith y Dean (2009), se refiere tanto a la obra de arte como una forma
de investigacién, como a su proceso de creacién que puede ser el generador de
conocimiento documentado, teorizado y escrito.

Por esta razén la presente metodologia de investigacion considera la discusion vigente
desde los afios noventa sobre las particularidades de las practicas creativas que se deben
tener en cuenta, con el objetivo de que la produccién de conocimiento pertinente a este
dominio sea realizada de la forma mas coherente posible con su medio. De la misma
manera que la investigacion cualitativa se consolidd ante la investigacion cuantitativa, al
generar cambios positivos y pertinentes al dominio de las ciencias sociales desde el siglo
XIX, introduciendo métodos de investigacion coherentes a la disciplina, ademds de nuevas
perspectivas significativas en los afios sesenta (Bogdan y Biklen,1982), cambios similares
con respecto al dominio de la investigacion desde las practicas artisticas, llevan treinta afos
en su proceso de consolidacidn y validacion de metodologias propias para la produccion
de conocimiento pertinente al medio, con el objetivo de que se entiendan en profundidad
las metodologias propias de estas practicas y se aproveche de forma mas adecuada el

conocimiento de los académicos pertenecientes y activos en las disciplinas creativas.

15
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Etapa de antecedentes

Desde un principio tenia clara la necesidad de dar continuidad y evolucionar
los conceptos ya explorados en mis obras anteriores, que evocaban una relacion ficticia
y a la vez critica sobre la naturaleza y la tecnologia, concepto muy presente en mis obras
méds antiguas, como por ejemplo, cuestiones sobre el cuerpo y el espacio virtual sumado
a los avances de las biotecnologias y, posteriormente, la exploracion desde la ficcion,
sobre los seres abisales en una especie de mutacién numérica pero a la vez biolégica.
Estos conceptos se articulaban de forma poética a través de las obras realizadas y estas se
acercaban cada vez mas al uso del espacio como mediador de experiencias. En este caso,
la busqueda creativa siempre consistio en contrastar el universo natural con el artificial
mediante su completa fusion, borrando asi los limites para mostrar la naturaleza como
una tecnologia en particular en donde todo esta conectado, se transforma y evoluciona,
y cuestionar, a la vez, la tecnologia como una extensién creada y capitalizada por el ser
humano y la desconexion de este con su entorno.

Enaquel momento empecé a coleccionar algunas especies de plantas carnivoras
con el objetivo de entender la contradiccién misma de su nomenclatura mediante sus
funciones bioldgicas, y fueron ellas las protagonistas de mi nueva obra. La dualidad
semantica de la planta carnivora, radicada en la posibilidad de suimposibilidad biolégica
me parecia fascinante, y esto tenfa una cierta relacion con las mutaciones ficticias
especuladas en mis obras anteriores. Esta planta exética por su naturaleza proviene de
areas geograficas que cargan este mismo significado, muchas de ellas ubicadas en el
tropico, y por ende el imaginario de lo exético como territorio viene a abrir una serie de
cuestiones tanto poéticas como politicas. De esta manera, la planta carnivora del género

Nepenthes, que a su vez viene cargada de metaforas desde su misma nomenclatura, que

significa en griego: ausencia de pena o dolor, viene a ser la protagonista inicial
de una nueva aventura creativa, la obra que vengo a desarrollar como mi tesis y
que titulo Lapsus Trdpicus.

La exploracién conceptual de la obra se dio mediante la practica creativa
directamente, fueron los intentos de formalizacién y materializacion, los que me dieron
los insights poéticos y comunicacionales necesarios con los cuales trabajar durante todo
el proceso de concepcion de lo que resultd ser una instalacion site specific. Por esta
razén, es complejo diferenciar la investigacion, por decir tedrica de la practica, debido a
que es la practica precisamente la que produce el pensamiento tedrico en este caso. Se
puede decir que la metodologia de esta tesis con énfasis en la practica creativa parte del
proceso de creacién de la obra en si misma y se debe tener en cuenta que el proceso de
materializacion y el pensamiento son uno y evolucionan mediante la experimentacion,
ademas, una vez que la obra se haga pablica la conceptualizacién continda mediante el
contacto con el espectador, sus propias referencias e imaginario. Es importante aclarar
que cuando se habla de proceso creativo este no se refiere solamente a procedimientos
técnicos para llevar a cabo una obra que refleja un concepto previamente elaborado, sino
que tales procedimientos radicados en la experimentacion llevada a cabo en el proceso
de formalizacion, no son vacios de pensamientos o reflexiones, debido a que el hacer es
una actividad compleja e informada, genera conceptos y modifica el pensamiento as
como la materia que lo expresa.

Etapa de conceptualizacion

La etapa de conceptualizacién se divide en dos partes, debido a que durante

el proceso de experimentacion presente en la etapa de formalizacion, se encontraron

nuevos conceptos relacionados con la tecnologia incorporada al proceso creativo, que
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nutren aspectos conceptuales y comunicacionales importantes presentes en la obra.

La primera parte ocurre antes del proceso de experimentacién o cualquier aproximacién
material con la obra atin inexistente, este se basa en una reflexién sobre los conceptos
derivados de los antecedentes, proyectos realizados en otras épocas, que van nutriendo
y construyendo una poética que empieza a expandirse hacia la presente obra. Asi, se
repasan los referentes iniciales, conectandolos con nuevos referentes que vienen a afiadir
nuevas cuestiones al futuro proyecto, en este caso la nocién de ecologia®.

La segunda parte ocurre durante y después del proceso de experimentacion y
materializacion de la obra. Esta se basa en la reflexidn llevada a cabo durante el proceso
de experimentacion formal y técnica, al plantear preguntas sobre los efectos de ciertas
tecnologias y su impronta en la materializacion de la obra. De esta manera, se genera
una metdfora sobre el estado actual de la naturaleza intervenida por el ser humano y sus
tecnologias y los efectos de estos sobre los distintos ecosistemas del planeta. Mediante
esta etapa se amplia hacia a una nueva reflexién que se hace evidente al poner como
ejemplos proyectos de otros autores que tienen como eje principal, la percepcién y los
sentidos en una relacién estrecha con la naturaleza y sus fenémenos como el primer
punto de contacto con la obra.

Etapa de formalizacion

En la etapa de formalizacién se hace un recorrido sobre los diferentes
experimentos llevados a cabo en un periodo aproximado de dos afios, con el objetivo
de determinar el lenguaje mas adecuado en términos comunicacionales y poéticos, para
la concepcidn de una obra, que tiene como objetivo llegar a un universo estético que

respondiera a la hipdtesis imaginaria, sobre un posible error digital que cambiara las
5 La palabra ecologia fue propuesta por Ernst Haeckel en 1869 para aludir a la interdependencia y solidar-
idad entre seres vivos y medio ambiente. En otras ocasiones, para crear este neologismo, Haeckel recurrié al griego.
Etimoldgicamente, ecologia quiere decir "estudio de la casa” (Espores, 2013).

dindmicas de un ecosistema subtropical. Asi comienza una larga jornada que mediante
una serie de experimentos se fue definiendo poco a poco como seria la apariencia de
este mundo por venir, y como tal universo estético vendria a ser coherente con el eje
conceptual de la obra inicialmente trazado y explorado. Dar forma a un concepto es
una manera de investigar bastante sofisticada, en el sentido de que hay que buscar
los elementos materiales y procesos adecuados a la subjetividad del mensaje que se
quiere dejar, ademds, la experimentacion con distintos medios como forma de boceto
de una idea, sumada a los varios intentos de hacer viable un proyecto mediante técnicas
distintas funciona como una forma de pensamiento que va aportando nuevos conceptos
a lainvestigacion, y todo este proceso es nutrido con referencias de distintas indoles. De
esta manera, la forma en su materialidad finalmente determina la estética que a su vez
determina el eje comunicacional de uno o varios conceptos implicitos en la obra. Por
esta razén, el proceso de formalizacidn es tan importante, y para que esto ocurra hay que
explorar mediante materiales y técnicas distintas y realizar varias obras en el intento de
llegar a la pieza que finalmente responda a la sensibilidad poética que busca el artista.
Etapa de materializacion

Finalmente, la etapa de materializacién de Lapsus Trdpicus responde y hace
parte de las decisiones tomadas en el proceso de experimentacién pertinentes a la etapa
de la formalizacion de este proyecto. La obra es la consecuencia de muchos intentos en
diferentes medios, durante dos afios, que tenian como objetivo comunicar una suma de
conceptos que invitara a un espectador a reflexionar sobre su relacion con el entorno al
que pertenece, mediada por una experiencia presente en una intervencion espacial. El
mismo proceso de materializacion final fue un proceso de experimentacion, en el cual

no todo estaba absolutamente determinado, las decisiones atin se iban tomando en el
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camino mientras se fabricaban las piezas finales que formarian parte de una instalacion de
gran formato, y como tal obra se transformaba en el espacio real a partir de las decisiones
tomadas en el render’, maquetas y prototipos. Mientras todos los componentes formales
iban siendo elaborados para la instalacién, nuevas reflexiones se fueron generando en
torno a su materialidad y la impronta de la tecnologia utilizada para hacer el proyecto real.
Este proceso fue importante para pensar cémo la evolucion de ciertas tecnologias puede
generar una influencia contundente en el eje filoséfico de una obra y cémo estas dejan su
impronta explicita en la materialidad pertinente a la poética o discurso de tal obra. En este
caso, la técnica o tecnologia deja de ser algo meramente operativo para ser parte de un
pensamiento y, por ende, de una investigacién.

El proceso creativo es, la mayoria de las veces, impredecible y por esto suele ser
tan complicado establecer un objetivo demasiado especifico a la hora de plantear una
investigacién desde la practica creativa, debido a que tal objetivo mutara unay otra vez dentro
de su propia subjetividad. Por esta razén me parece necesario aclarar que es precisamente la
mutacién de un concepto mediado por su materializacién, lo que lo hace poderoso, y para
esto, la libertad en la exploracién, el accidente y la serendipia son importantisimos para
la creacion de una obra y lo que comunica. Hay que considerar que la obra de arte es un

lenguaje muy particulary especifico y sobre esto. David Thomas (2007) afirma que:
esta actividad no se basa solo en el hacer, sino que es una actividad compleja
informada, fisica, tedrica e intelectual que retine universos publicos y privados.
Tal préctica es el resultado de procesos objetivos, subjetivos, racionales e
intuitivos. De esta manera el arte es una disciplina informada por convenciones

conceptuales y lingiisticas de su cultura e historia.

6 Renderizado (render en inglés) es un término usado en computacién para referirse al proceso de generar
una imagen fotorrealista desde un modelo 3D. Este término técnico es utilizado por los animadores o productores
audiovisuales y en programas de disefio en 3D (3DCAD Portal).

La imprevisibilidad implicita en el proceso creativo de Lapsus Trdpicus fue
precisamente lo que me llevd a explorar con materiales y tecnologias con las cuales jamés
me hubiera involucrado, si no fuera primero por la disponibilidad de las maquinas de
fabricacion digital recién adquiridas por la Universidad de los Andes, y segundo por la
pertinencia de tales tecnologias, lo que se fue descubriendo mediante la exploracidn
material de los conceptos iniciales.

Etapas por capitulos

Es necesario reiterar que esta investigacién, por ser fundamentada en la préctica
creativa, tiene una metodologia que parte totalmente del proceso creativo, incluso se
puede decir que la parte escrita de este proceso es una gran metodologia como tal, la cual
se divide en esta tesis a través de cada capitulo. El presente texto tiene como objetivo aclarar
aspectos fundamentales de la obra y tratar de organizar de forma lineal y metddica lo que
no es necesariamente lineal en su naturaleza: el pensamiento y el proceso creativo. De esta
manera organizo el ciclo metodoldgico y creativo de mi trabajo para una mejor comprensién
mediante los capitulos a sequir.

El capitulo 1 titulado Espacios tecnoestéticos de ficcion estd dedicado a la introduccién
que da cuenta de la investigacion llevada a cabo en el proceso creativo de la obra Lapsus
Tropicus; ademas de la presente metodologia, este capitulo también comprende una
descripcion y documentacion detallada de la obra realizada, con el objetivo de que se entienda
y se vea el proyecto completo mediante las imagenes antes de profundizar en la narrativa de
todo el proceso. Es importante reiterar que el objetivo principal de esta tesis fue la creacién de
una obra que diera cuenta de una suma de conceptos provenientes del propio proceso creativo.
Tal obra resulté en una continuidad de los conceptos ya explorados en obras anteriores sumados

a nuevas preguntas pIanteadas estéticamente en esta nueva etapa.
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En el capitulo 2 titulado Antes del Trdpicus se hace un recorrido sobre obras
anterioresa Lapsus Tropicus (2015); estos antecedentes enmarcan el presente proyecto en
una propuesta que lleva dieciocho afios desdoblandose. Asi, mientras la serie Neophytos
(2001-2007) buscaentenderlatransformacién del cuerpo en el espacio virtual, el conjunto
de las dos instalaciones Neoptiks (2009-2010) propone la evolucién de un universo
biolégico hibridado con una méquina que lo hace virtual. Por consiguiente estas obras
reflexionan sobre la problematica de las biotecnologias versus la creciente presencia en
el espacio virtual, al crear una metafora sobre la transformacion biolégica en paralelo a
la migracion al espacio virtual y las consecuencias de esta mutacion, debido a que estos
espacios operan como un ideal de perfeccién, una utdpica evolucién de la realidad y sus
contradicciones. Estas series pueden reflejar de forma poética la disolucion del cuerpo
en el espacio virtual (Neophytos) o la mutacién de futuros seres biotecnoldgicos en una
siguiente evolucion (Neoptiks), esto para pensar nuestro papel mediado por la tecnologia
y en cdmo nos modifica como seres humanos, pero también en cémo ha transformado
nuestro entorno. De esta manera, la presentacion de estas obras pretende dejar claras
las bases conceptuales presentes en sus manifestaciones estéticas y se apoya en algunos
referentes que comparten ciertos aspectos comunicacionales, esto con el objetivo de
ampliar la comprension de tales obras mediante otras propuestas.

En este caso, artistas como James Rosenquist y Franz Ackerman son referentes
para ciertos aspectos formales de estas obras, pero, ala vez, sus pinturas inmersivas vienen
a transportar al espectador a una pregunta planteada de forma estéticamente medidtica
sobre nuestros valores y cémo vivimos. A su vez, la mutacién de especies propuesta
por Patricia Piccinini, tiene como objetivo sensibilizar e infundirle responsabilidad al

espectador sobre las consecuencias éticas desde las practicas de la ciencia. Por otro lado,

David Cronenberg trae a colacion en algunas de sus peliculas los conceptos propuestos
por Marshall McLuhan, sobre la delgada linea entre el cuerpo, los medios y su influencia
que nos expande y modifica. Tanto Neophytos como Neoptiks vienen a pensar de forma
un tanto pictérica conceptos muy similares y pretenden llevar al espectador a estas
experiencias a través de imégenes que simulan pantallas inmersivas.

Enlaetapainicial de creacion de este proyecto se hizo un grupo de obras que son
parte de los antecedentes y hacen parte también del proceso de formalizacion de la obra
final. Por consiguiente, la obra Nepenthes (2012) explora el imaginario de un universo
desconocido a través de la planta carnivora, como la metdfora de un ser intermedio,
que podria devorarnos dependiendo de su evolucién. Aspectos que se hacen evidentes
en el diptico Yateveo (2013), el cual, mediante la apropiacién de un mito, lleva a la
reflexion sobre nuestra relacion con la naturaleza. Siguiendo el camino abierto por tales
reflexiones y posibilidades, se llega a la obra Lapsus Trdpicus (alpha) (2013), la cual se
encarga de explorar tal evolucién ficticia a partir de cémo habitamos nuestro entorno
biolégico especulando sobre las posibles consecuencias. Finalmente, este capitulo
presenta algunos referentes que revelan la conexién entre las obras mencionadas,
aclarando el concepto implicito en cada una de ellas y su evolucion hacia la presente
obra. Tales referentes vienen a hilar, ampliar e ilustrar los conceptos que guian este
proyecto, es precisamente su comprension lo que hace completa la blisqueda poética de
la instalacién realizada. Estas obras, que hacen parte del proceso inicial de formalizacién
de Lapsus Trdpicus, reflexionan inicialmente sobre cémo el exotismo del trépico se ha
entendido a lo largo de los siglos como peligroso, pero a la vez fantéstico y seductor. Asf,
el concepto de lo exdtico implicito en la expansién de las civilizaciones, versus la metafora

del monstruo tropical algunas veces incorporado a la idea de las plantas carnivoras, entre
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otras criaturas, nos lleva a pensar en qué o quién es el monstruo y cémo este se manifiesta
realmente, quien o que ha de serdomado o dominado. Por esta razén, el concepto del glitch,
implicito en la creacién de Lapsus Trépicus, como un fenémeno que se manifiesta mediante
las tecnologfas creadas por el ser humano, y que tal fendémeno afecte las dindmicas de un
ecosistema en particular, viene a abrir un camino para entender de forma metaférica que
toda causa tiene un efecto y un origen, y que ciertos fendmenos, una vez iniciados no tienen
vuelta. De modo que la instalacién invita a explorar y descubrir al predador.

Como referentes de esta etapa, se tiene en cuenta el concepto de ecologia creado
por Ernst Haeckel en 1886,y el hecho de que este fuera un ilustrador cientifico excepcional y
de untalento deshordado, y que este sequidor de Darwin contribuyé de forma significativa a
la ciencia. Por esta razdn, se reflexiona sobre laimportancia de los ecosistemas y lo poco que
los entendemos y cémo nos relacionamos con nuestro entorno de forma completamente
equivocaday predadora. Vengo a citar también como referentes en esta seccién, al dibujante
Meebius con algunas de sus novelas gréficas y proyectos, al ilustrador Luigi Serafini, y su
rarisimo libro el Codex, y al cineasta René Laloux con su particular pelicula animada £/
planeta salvaje. Tales autores han creado sus propios sistemas ecoldgicos imaginarios
y estos nos invitan a pensar nuestro entorno de manera més profunda, mediante los
universos que ellos crean, desde sistemas con otras organizaciones y fendmenos naturales,
fusiones de objetos del cotidiano con seres bioldgicos, y mundos alienigenas en donde el
ser humano es vulnerable a un ser que se comporta como un humano. Tales inversiones
de conceptos y exageraciones de realidades con una esencia surrealista funcionan como
estrategias creativas muy eficaces que invitan a pensar la condicion humana y su relacion
con su entorno desde la ciencia ficcion. Al ilustrar lo aparentemente imposible, tales autores

ponen en evidencia aspectos muy sagaces de la realidad.

El capitulo 3 titulado La invencién de Lapsus Trdpicus esta enfocado en el
proceso de invencién de Lapsus Trdpicus, el cual se basé en la premisa referida, un
hipotético error informatico que cambia la dindmica de un ecosistema, una intervencién
virtual y artificial en un universo real y natural. A partir de esta metéfora, una serie de
experimentos con imégenes de bosques subtropicales viene a desvendar el significado
del concepto de la sintropia, convirtiéndose en la base de todo un proceso de creacién
desde un campo escultdrico. Asi, el texto pone en evidencia la correspondencia entre las
decisiones técnicas, formales y conceptuales de la obra, en donde cada proceso tiene una
funcién particular que, de modo inicialmente intuitivo, resuelve cuestiones claves para
los aspectos comunicacionales de la obra, como por ejemplo, los pasos para la traduccién
de un universo entedgeno hacia una experiencia mediada por una instalacion. Por
esta razén, se explica cronoldgicamente el paso a paso del proceso creativo, en donde
fotografias, dibujos generativos, disefio paramétrico y fabricacion digital vienen a dar
origen a una serie de bocetos, prototipos y maquetas que proponen las bases materiales
y formales que llegaron a responder estéticamente a los conceptos elaborados antes,
durante y después de tales procesos. Asi mismo, se tiene como premisa que somos
parte de la naturaleza y no meramente un espectador de sus fenémenos, por esto el
concepto del fendmeno de la sintropia que viene a ser lo opuesto a la entropia, debido
a que mientras una genera la reorganizacion de todas las cosas, la vida, la otra genera
el caos y la desorganizacion, la muerte. Por consiguiente, vida y muerte deben estar en
perfecto equilibrio. Entonces, la metafora de la disolucién del ego viene a ser el punto de
partida para entender de forma poética el fenémeno sintrépico, ya que este contribuye
al equilibrio y el desarrollo organizacional de la naturaleza, por ser un principio simétrico

que conduce la vida, el orden y la diversidad. Con base en estos conceptos se inicia
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una jornada de experimentos formales que se vienen a materializar de forma subjetiva
mediante la obra. Este capitulo se encarga de describir cronolégicamente los intentos de
formalizar un concepto mediante el proceso de creacion, hasta la materializacion misma
de laintervencion final. Procesos como la documentacién fotografica y sonora de bosques
y plantas subtropicales fueron llevados hacia experimentos digitales generativos para la
creacion de una base de datos de plantas imaginarias en vectores, las cuales, mediante
el disefio paramétrico y la fabricacién digital, se materializan mediante pruebas de corte,
maquetas y prototipos de baja y alta resolucidn, para que con los renders de visualizacién
se pueda planear el proceso de materializacion y construccién final de la obra en un sitio
especifico. Finalmente, tal obra viene a ocupar e intervenir los 153 m2del espacio de la
Fundacién Faro del Tiempo en Bogota en agosto del 2015. Ademés en el mismo sitio se
realiza una exposicion de todos los elementos claves pertinentes al proceso de creacion;
tal exposicidn es el abrebocas para la intervencién principal en el espacio. De esta manera,
se muestra proceso y obra final en el mismo sitio, esto con el objetivo de evidenciar el
proceso creativo como una forma de generar conocimiento y la obra como una forma de

pensamiento en donde se pone en evidencia tal conocimiento.

Es importante reflexionar sobre el hecho de que una obra de arte hace parte
de un proceso complejo, un ir y venir de experimentos que generan una forma de
comunicacién subjetiva, esta une elementos formales de distintos origenes para reflejar
un concepto mediante la estética de lo que se produce. La suma de procedimientos y
limitaciones técnicas van guiando al artista a un encuentro con un lenguaje especifico y
este va dando forma a lo que se quiere comunicar. Entender los procesos personales de
cada artista es importante, por ser una produccién de conocimiento que se da en privado,

y por lo general los artistas hablamos muy poco de estos procesos, entender cémo nace

unaideay cémo esta evoluciona, material y conceptualmente, como un campo que debe

ser mas explorado y discutido en el medio del arte.

El capitulo 4 titulado La impronta tecnolégica se trata del aprendizaje del proceso
creativo y analiza la nocion de la "experiencia tecnestética” propuesta por Edmond
Couchot, que tiene como objetivo dar a entender la importancia del rastro, implicito en
la obra, proveniente de la tecnologia utilizada para su realizacién, como un lenguaje
particular que deja en evidencia mediante su impronta, la traduccion de una época y
un pensamiento como tal. Para esto, se hace un recorrido por algunas tecnologias que
han cambiado los modos de percepcion de cada época, tales como la cdmara oscura,
los experimentos que dieron origen al cine y los primeros momentos de la invencién
de la imagen y la fabricacién digital. Discusién que se incluye debido a que todas las
obras que he realizado en los tltimos afios han sido mediadas por distintas tecnologias
que refuerzan, contribuyen o, incluso, transforman los conceptos implicitos en ellas. En
especial, la obra mas reciente, Lapsus Trdpicus, eje de este estudio, la cual atraviesa un
proceso que avanza desde la fotografia, pasando por su edicién y transformacion, hasta
su conversién en un objeto tridimensional mediante el disefio paramétrico

y la fabricacién digital. Procesos estos que no solo afectan la obra en términos

formales sino también comunicacionales.

Este capitulo se ocupa del hecho de que durante y después del proceso de
creacion de Lapsus Tropicus se genera una nueva reflexion, esta tiene que ver en cémo
la invencién de distintas tecnologias llegan a participar en los procesos creativos de los
artistas, debido a que tales herramientas dejan un rastro de una época, de una forma de
pensamiento, tienen unlenguaje propioy hablan de un momento especifico en la historia.

Es importante resaltar que el papel de la ciencia en el arte ha sido una constante y, por
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esta razon, este capitulo nace a partir de la experiencia con la tecnologia involucrada
en el proceso de formalizacion de la obra. Como consecuencia de ello se tiene en
consideracién que cada tecnologia que media un proceso creativo deja su impronta
en la obra ya que esta participa activamente en su proceso de desarrollo. Tal impronta
revela incluso aspectos filoséficos pertinentes al momento de la creacién de esta obra,
0 sea, su contemporaneidad en si misma. Couchot (2003) nombra este fenémeno
como “experiencia tecnestética” y afirma que las técnicas no son apenas modos de
produccion sino de percepcién, debido a que el autor que controla y manipula cierta
técnica o tecnologia tiene una experiencia intima que la transforma y se vuelve uno
con tal tecnologia.

Para ejemplificar el impacto de la ciencia en el arte y como la “experiencia
tecnestética” ha modificado a ambos campos, este capitulo trae como ejemplos inventos
como la cdmara oscura, el cine, la imagen digital y la fabricacién digital. Estos ejemplos
histdricos traen a colacién la transformacién de la imagen e incluso de la materia,
mediados por la tecnologiay por el creador que las utiliza. Esta fusién nos lleva a entender
lasimagenesy los objetos desde una éptica espacio-temporal, mediada por la percepcién
generando una experiencia tanto para el creador como para el espectador, asi se vuelve a
la pregunta de las obras antecedentes, ;qué es lo real?y ;qué es lo virtual? Esta pregunta

nos lleva al dltimo capitulo.

El capitulo 5 titulado Espacio, percepcion y emocién tiene en cuenta que la obra
se resuelve como una intervencion site specific, que busca la inmersion del espectador
a través de una experiencia en el espacio, resulta de suma importancia enunciar algunos
autores que han sido referencias claves para su creacién, debido a su capacidad de

involucrar el espectador en un aprendizaje mediado por la percepcién. Cada uno de los

autores referidos tiene objetivos muy diferentes, pero siempre resuelven sus proyectos
con un enfoque en la inmersién, apelando a los sentidos, ademds de un pensamiento
que tiene en cuenta la comprension de la naturaleza como un sistema complejo. Por
esta razén se traen ejemplos de proyectos desde distintas dreas, que apelan a los
sentidos como forma de aprendizaje y comprensién, pero que también tratan conceptos
relacionados con la naturaleza y sus fenémenos, y con la manera como la entendemos
y la habitamos. Para esto se tiene en cuenta el discurso de la biéloga Brigitte Baptiste
sobre el yajé, que lo define como una "tecnologia de la mente” debido a su capacidad de
disolver el ego y abrir los sentidos, conectandonos con el todo. Se busca reflexionar sobre
cdmo la obra de ciertos autores que apelan a los sentidos puede llegar a tener un efecto
muy contundente en la conciencia del espectador, debido a que la comunicacién de un
concepto mediante una experiencia fisica tiene un impacto interesante en el modo de
procesar las emociones, y es posible aprender o entender algo mediante los sentidos, en

especial, cuando todo el cuerpo y la mente estan involucrados en tal experiencia.

Se tiene como ejemplo y referentes autores como Ernesto Neto, Henrique
Oliveira, Olafur Eliasson, Philip Beesley y Neri Oxman. Cada uno de ellos ha creado obras
y realizado proyectos en los cuales involucran al espectador en una experiencia especifica
llevando a un aprendizaje mediado por los sentidos. Para la realizacién de Lapsus Trdpicus
se tuvo en consideracién, y como referentes, a diferentes autores que realizan cierto tipo
de instalaciones que ademas involucran, en algunos casos, distintos tipos de tecnologia
en su proceso de creacion, por esta razon, estos autores a los que cito tienen en comin
la participacion del espectador en la experiencia con la obra. Es posible observar que mis
obras anteriores fueron poco a poco buscando una interaccién con el espectador mas

alla de lo contemplativo o la interpretacién intelectual, tales obras se fueron convirtiendo
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en instalaciones que pretendian transportar al observador a otra realidad, llevandolo a
sentirse parte de la obra, lo mds interesante es que independiente de un conocimiento
més profundo del concepto implicito en la instalacién, las personas por lo general
lograban conectar con tal concepto. Por esto cito a estos autores y hago una descripcién
muy ilustrada de algunas de sus obras, esto con el objetivo de que el lector entienda la
conexion entre estas obras y mi trabajo mediante una sensibilidad también visual. De
hecho, las imégenes de cada uno de estos referentes funcionan como una cita, en ellas
estan implicitas la subjetividad de sus mensajes, la poética de sus discursos o narrativas.
En estas obras el espectador se transforma en un interlocutor. Neto nos transporta a través
de la obra que muchas veces también es olfativa, a jugar con el cuerpo al habitar otra
esfera del conocimiento mediante los sentidos; por otro lado Oliveira utiliza lo pictérico
de la materia prima para llevar tridimensionalmente al transetinte, adentro y afuera de
un fendémeno imaginario, la expansion de los tapumes que vuelven a ser arboles en sus
instalaciones; ya Eliasson recrea de forma absolutamente poética fenémenos naturales
para ser cohabitados y generar didlogos tacitos entre los espectadores; Beesley emula
la naturaleza mediante artefactos electrénicos con el objetivo de generar empatia entre
estos ecosistemas artificiales y los seres humanos; finalmente Oxman especula sobre la
posibilidad de un encuentro entre la biotecnologia y la arquitectura, proponiendo un
futuro en donde estemos mas conectados con los ciclos de la naturaleza.

Esta investigacion concluye con una reflexion que parte de la pelicula dirigida
por Alex Garland (2108) titulada Annihilation basada en el libro homdnimo de Jeff
VanderMeer (2014). Esta historia de ciencia ficcién narra un fenémeno causado por la
caida de un meteorito en una regién de Estados Unidos, lo cual empieza a refractar el

codigo genético de todos los seres que hacen parte de este ecosistema afectado, los seres

vivos empiezan a transmutar entre si, creando una metdfora maravillosa que se radica
en el significado mismo del término que da titulo a la pelicula, donde su sinénimo,
extincién, en un sentido mds mistico puede significar la rendicion o en un sentido
cientifico, la transformacién de la materia en energia, lo que es poéticamente muy
profundo y resuelto de forma sublime en la pelicula, y con més discrecién ain en el
libro. La hipétesis de Annihilation es muy similarala de Lapsus Tropicus en el hipotético
fendmeno causado por el meteorito, cumple un papel similar a los que propongo con
el glitch, invita a reflexionar sobre los valores humanos de la era del Antropoceno y, de

forma muy sutil, a replantear nuestra forma de cohabitar con nuestro entorno.

Descripcion de la obra

Creado como site especific para la sala de exposiciones de la Fundacion El Faro
del Tiempo, el proyecto Lapsus Trdpicus fue financiado por el Fondo de Apoyo para
Profesores Asistentes de la Universidad de los Andes (FAPA) y contd con la curaduria de
Andrés Garcia La Rota, curador de Plataforma Bogota: Laboratorio Interactivo de Arte

Ciencia y Tecnologia-Fundacién Gilberto Alzate Avendafio, en el afio 2015.

La Fundacién El Faro del Tiempo esta ubicada en el barrio colonial de
la ciudad de Bogotd, La Candelaria, en una casa republicana de dos niveles,
remodelada como espacio expositivo. Las salas tienen actualmente pisos de
cemento gris liso, techos altos con nuevas estructuras de madera y, aun cuando las
ventanas originales estdan completamente tapadas por paredes falsas, cuentan con
bastante luz natural proveniente de los techos laterales transparentes, ademas del

apoyo de luces halégenas de galerfa.
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Las caracteristicas bastante eclécticas de la casa fueron tenidas en cuenta
para la elaboracidn de la intervencién, pues uno de los retos consistié en lidiar con
las multiples capas de modificaciones estéticas y arquitecténicas que se han quitado
y sumado a lo largo de los afios. El primer nivel de la fundacién fue destinado
para exhibir una seleccion de piezas de las distintas etapas del proceso de creacién
de la obra site especific que fue elaborada para el sequndo nivel. La curaduria y
ubicacién de los elementos fueron pensadas para que el espectador entendiera de

forma empirica la conceptualizacion, formalizacién y técnicas utilizadas para llegar

a la obra, entendiendo la investigacién implicita basada en la experimentacién.

En la entrada se podian ver los primeros cortes en ldser, pruebas en
miniaturas de cartén, acrilico y madera triplex, que luego llegarian a ser los
elementos principales del proyecto, componiendo la maqueta de la propuesta
inicial, que originalmente seria un pabellén; idea que fue abandonada para

transformarse en la obra finalmente realizada.

También, en el recorrido de este segmento fueron exhibidas algunas de las
especies botdnicas que dieron origen a la obra, dibujos en ldser de la abstraccién digital
de estas especies, piezas de transicion como dibujos digitales, renders, negativos de
corte, pruebas morfoldgicas y de encajes en pequefios prototipos escultéricos, bocetos
fotograficos y fragmentos de otras obras que constituyeron la matriz de Lapsus Trdpicus.
Elementos que se instalaron alrededor de la maqueta inicial de la intervencién, mostrando
como fue elaborada. Laimportancia de este encuentro con los procesos en la primera planta
de lafundacion, radicaba en inducir la expectativa de un proyecto por venir, pensando en su

origen, posibilidades, imposibilidades y retos confrontados.

Cuando el espectador subia a la segunda planta y se enfrentaba con
la obra en su escala real, su mente ya contaba con los elementos necesarios para
resolver el problema creativo a partir de las referencias expuestas en la primera planta,

relaciondndose de forma mds completa con el extrafio universo a explorar.

La intervencion fue pensada para sentirse en el espacio como un todo, sin
pretender "borrarlo” o "taparlo” para este fin, sino utilizando sus caracteristicas a favor
de la obra, de modo que esta atrapara los sentidos del espectador envolviéndolo en
una experiencia completa. De igual forma, se consiguié que tal ambiente sustrajera al
espectador del eclecticismo arquitectonico del lugar, enfocandolo inicamente en la obra

como tal.

Para iniciar el proyecto site especific, fue elaborada una maqueta digital a
partir de planos y fotografias de la sala principal, que fueron reconstruidos de forma
tridimensional en el software de disefio paramétrico Rhinoceros’, a fin de trabajar con

las dimensiones y caracteristicas exactas de los 153 metros cuadrados en total de la sala.

El estudio del espacio expositivo, para lograr una buena instalacién del proyecto,
fue decisivo. Se Ilevaron a cabo una serie de acciones con el fin de lograr una obra
inmersiva, un mundo paralelo que, como un videojuego, estimulara al espectador a
reconstruir en su mente un universo particular. En primer lugar se pintaron las paredes
y las laminas ubicadas en el suelo. Dichas laminas constituian un grupo de formas
organicas en MDF que como extensiones de la pared, fueron pintadas en su totalidad en
un tono equivalente a un gris medio que refleja el 18 % de luz incidente?, con el fin de

7 Desde la primera version en 1998, Rhinoceros®, o Rhino®, se ha convertido en una herramienta de modelado 3D
estdndar para disefiadores y arquitectos (Rhinoceros 5-Herramientas de modelado para disefiadores y arquitectos,( s.f.).
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agregar una sensacién de un lugar infinito y artificial debido a la capacidad de equilibrar
la luminosidad que tiene este tono de gris. Otra de las intervenciones importantes para
lograr un efecto de reflejo infinito fueron una serie de espejos acrilicos ligeramente
concavos en las paredes, espejos encargados de confrontar la pieza escultérica principal
de gran formato, que se desplazaba de forma invasiva por el espacio, y pareciera volver a
salir del piso mediante una sequnda escultura en el otro extremo de la sala. Por Gltimo,
se disefid una pieza sonora en colaboracién con el musico y artista multimedia Alejandro

Zuluaga y el productor de sonido Pol Moreno.

Las paredes con 22 metros de longitud en total, se extendian a través de las
formas en MDF ubicadas en el piso que contornaban y se desplazaban por el espacio como
sombras imaginarias, creando un solo ambiente contenedor para las piezas escultdricas
de gran formato. Las ldminas de MDF fueron disefiadas a partir de las mismas imagenes
de las piezas escultdricas y cortadas en mdquinas de control numérico (CNC) para ser
ensambladas entre si como un rompecabezas gigante. Dichas laminas tenfan 3 mm de
espesor y median 122 x 244 cm, y fueron utilizadas especificamente para crear piezas

organicas de diversas dimensiones.

Las dos obras escultéricas que conformaban el cuerpo de la instalacién fueron
creadasa partirdevariacionesdigitales de especies provenientes de la botanica subtropical
y realizadas en triplex de 12 mm intercalado con acrilico amarillo fluorescente de 3 mm,
cortados en maquinas de control numérico CNC. La obra principal de 16 m de largo

aproximadamente, se podia percibir como una especie de organismo vegetal mutante,

8 Este gris corresponde a la zona V del sistema de zonas creado por Ansel Adams y acabé popularizéndose
como referente. Esta zona V define un gris para el ojo humano justo en medio entre el blanco'y el negro puro y por eso
se le llama gris medio, debido a que este solo refleja un 18 % de luz debido a que la visién humana aprecia el cambio

de tono de manera logaritmica y no lineal (Bayarri, 2016).

similar a una columna vertebral de un ser extrafio que se desplazaba por el espacio, en
constante movimiento, subiendo por una elevacion de 90 cm de alto localizada en el
fondo de la sala. Ese desnivel de la altura del suelo, que pertenecia a la fundacion, ayudo
a crear la ilusion de una pieza més grande, una suerte de perspectiva aprovechada para
aumentar el impacto visual y sensorial de lainstalacién. La obra secundaria, con 150 cm de
altura, se comportaba como una continuacién de la obra principal; una variacion vertical
de su matriz, que parecia enterrarse en el piso, reapareciendo al otro lado de la sala,
ascendiendo en una especie de busqueda de la luz, como una planta en un lugar oscuro.
La longitud exagerada de la sala permitié experimentar con la organicidad escultdrica
de la obra, jugando con las dimensiones. Asimismo, la luz natural de los techos laterales
favorecid la percepcion del acrilico fluorescente que parecia tener luz propia y provocaba

la sensacion de observar los procesos de fotosintesis o bioluminiscentes en tiempo real.

Como sefald, en las paredes extremas del espacio se ubicaron de forma
ligeramente concava 12 placas de espejo en acrilico de 180 x 80 cm. Tales espejos se
encontraban en los muros que confrontaban la pieza escultérica principal, tanto en el
inicio como en el final de su recorrido. Esto otorgaba una continuidad distorsionada a la

instalacion y creaba la ilusién de expansién y desfragmentacion hacia otras dimensiones.

Finalmente, el espacio estabainundado por una atmésfera sonora entre lo natural
y lo electrénico desde un sistema de sonido surround 5.1 ubicado de forma invisible en
el techo de la sala. Esta pieza fue concebida a partir de distintas grabaciones realizadas
con un iPhone 5, en un bosque de clima templado, en el atardecer, es decir, cuando la
fauna diurna empieza a dar lugar a la nocturna y los sonidos empiezan a transformarse

como consecuencia del cambio luminico. Después, la grabacion fue editada y modificada
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utilizando como base el cédigo genético del Light Harvesting Complex” que funciona
como antenas procesadoras de luz en las Monocotiledonias™, una clase botdnica que
contiene las especies que hacen parte de la base del disefio de la obra escultérica. El
codigo genético fue dividido en codones™, los cuales se utilizaron como una base
numérica con 64 posibilidades para modificar el sonido original, aplicindole distintos
efectos sonoros, siguiendo asi la misma légica de pardmetros numéricos de las piezas

escultdricas.

En suma, habia una estrecha relacién entre las piezas tridimensionales y las
sonoras, pues ambas partieron de patrones naturales modificados y repetidos. En
las primeras, patrones empleados para crear una serie de modulos articulados que
formarian un cuerpo escultérico, en la segunda, patrones empleados para crear una serie
de momentos sonoros que, articulados, fueran capaces de generar la atmdsfera de la

instalacion, proyectada, asi, como totalidad y como experiencia.

9 Light Harvesting Complex es un complejo de pigmento y proteina que recolecta energfa de la luz y la con-
vierte en energia de excitén que puede migrar aFcentro e reaccion fotosintética donde se produce la fotosintesis. La
luz es absorbida por las moléculas de pigmento (por ejemplo, clorofila, bacterioclorofila, carotenoides, ficobilina) que
estan unidas a la proteina (Light Harvesting Complex, s.f.).

10 Monocotileddneas: se trata de una de las dos clases de plantas con flor (angiospermas). Son casi siempre
herbéaceasy a ella pertenecen plantas muy conocidas, como lirios, azucenas, orquideas, gramineas (trigo, maiz, cafia de
azlicar) y palmeras (Monocotileddneas y dicotiledonias, s.f.).

1 Un coddn es una secuencia de tres nucledtidos de ADN o ARN que corresponde a un aminoécido especifico.
El cédigo genético describe la relacion entre la secuencia de bases del abn (A, C, Gy T) en un gen y la secuencia corre-
spondiente de la proteina que codifica. La célula lee la secuencia del gen en grupos de tres bases. Existen 64 codones
(défe(;entes:f? son especificos de aminoacidos, mientras que los tres restantes se utilizan como sefales de parada

odan, s.f.).
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Lapsus Trépicus - Sala de procesos. Pruebas de corte, prototipo, maquetas. 2015




Lapsus Tropicus - Sala de procesos. Pruebas de corte y maquetas. 2015



Lapsus Tropicus - Sala de procesos. Pruebas de corte, planos, prototipo y maquetas. 2015




Lapsus Tropicus - Sala de procesos. Pruebas de corte y renders. 2015
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Lapsus Tropicus Alpha. 2013




Lapsus Tropicus - Sala de procesos. Pruebas de corte, prototipo, maquetas. 2015
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Lapsus Tropicus - Plano. 2015
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Lapsus Trépicus Pinta. 2014



Lapsus Tropicus -Intervencion en espacio de153 m2, pintura sobre muro y en cortes de MDF de 3 mm sobre piso, espejos concavos en acrilico de 2 mm sobre muro.
Pieza principal: corte numérico en triplex de 12 mm y acrilico de 3 mm - 95 x 182 x 1.600 cm. 2015



Lapsus Tropicus - Detalle



Lapsus Tropicus -Intervencién en espacio de153 m2, pintura sobre muro y en cortes de MDF de 3 mm sobre piso, espejos concavos en acrilico de 2 mm sobre muro.
Pieza principal: corte numérico en triplex de 12 mmy acrilico de 3 mm - 95 x 182 x 1.600 cm. 2015



Lapsus Tropicus - Detalle



Lapsus Tropicus -Intervencion en espacio de153 m2, pintura sobre muro y en cortes de MDF de 3 mm sobre piso, espejos cdncavos en acrilico de 2 mm sobre muro.
Pieza principal: corte numérico en triplex de 12 mm y acrilico de 3 mm - 95 x 182 x 1.600 cm. 2015
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Lapsus Tropicus - Pieza secundaria: corte numeérico en triplex de 12 mm y acrilico de 3 mm - 92 x 86 x 120 cm. 2015
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CAPITULD 2.
ANTES DEL TROPICUS

Capitulo 2. Antes del Trépicus
Antecedentes

Durante los dltimos 18 afios he desarrollado la reinterpretacion visual de
probleméticas relacionadas con los encuentros entre el tiempo y el espacio, lo virtual
y lo real, lo orgdnico y lo mecanico, y los acoplamientos entre lo digital y la biologfa.
Técnicamente, he trabajado la apropiacion fotografica y videografica en las construcciones
pictdricas, escultdricas y espaciales de mi obra, valiéndome, entre otros recursos, del
disefio y la fabricacién digital para resaltar las traducciones del trabajo manual a las
tecnologias de reproduccion de imdgenes, de lo inmaterial a lo material, de crear a

replicar y de la mente humana a la inteligencia artificial.

A través del disefio de piezas pictéricas que se asimilan a procesos naturales
de repeticién y procreacion, los cuerpos y seres creados se descomponen en fracciones
o fragmentos manipulados, donde los érganos y los elementos pictdricos se reducen

aparentemente hasta convertirse en recursos de la mente y de la tecnologfa.

las imdgenes son apropiadas y manipuladas, provocando sensaciones
estéticas, que llevan al estimulo de los sentidos y las emociones de manera racional.
Representacion, simulacion, realismo, superficie, organismos, sistemas de comunicacion,
perfeccién, construccion modular, reproduccion, réplicay, por Gltimo, el rastro tecnolégico
implicito en los procesos de creacién, son algunos de los recursos formales que articulan

el concepto implicito en mi trabajo.

Paralelamente, he desarrollado una investigacién técnica de materiales y

soportes, como superficies para impresion y fabricacion digital, tipos de pintura y
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pigmentos, técnicas de aplicacién e iluminacién para el disefio de espacios sensoriales,

donde ademés de lo pictérico opera lo escultérico y el site especific.

En sintesis, mi investigacion en el campo de la creacion tiene tres ejes desde
los cuales se pueden plantear, a su vez, varios interrogantes. El eje tedrico-conceptual,
que apoya las metdforas visuales sobre los temas del pensamiento tecnoldgico y sus
efectos sobre la naturaleza y la sociedad actual y futura. El eje formal, considerando que
algunos problemas del arte se resuelven a través de la creacién de elementos estéticos y
comunicacionales.Y, por iltimo, el eje técnico que implica la necesidad de materializar las
ideas mediante la experimentacion y manipulacién de nuevos materiales y tecnologias,
teniendo en cuenta que la materia tiene una diversidad de condiciones y particularidades
que pueden explorarse abiertamente a través del arte. Simultineamente, es necesario
advertir la diversidad de posibilidades matéricas que afectan directamente a la forma y
esta al discurso, narrativa o poética, y viceversa, es decir, la materializacion de una idea
acaba teniendo una fuerte repercusién en su construccion; no hay una frontera rigida
entre pensamiento y materializacion, es por eso que en mi trabajo idea y tecnologia,

creacion y técnica, trazan un fuerte y constante didlogo.

Los debates sobre ciber y tecnocultura, la sociedad de la informacion, la
biotecnologia, el poshumanismo, los mundos virtuales y los universos digitales son
relativamente recientes. Desde los afios setenta, se centran en el desarrollo tanto
de las tecnologias como de las disciplinas culturales, sin olvidar que son las primeras
vanguardias del siglo xx las que delinean problematicas muy actuales en la cultura y en
el arte. Pensadores como Paul Virilio, Jean Baudrillard y Marshall McLuhan dan cuenta en

sus obras de estos debates que no son excluyentes de la teoria cultural. En este orden,

durante la reflexién de mi obra, he tenido en cuenta referentes que transitan los ejes
del arte, el disefio y la arquitectura, la ciencia y la tecnologia y sus posibles formas de
representacion, todo esto sumado al imaginario proveniente del cine y las series de
ciencia ficcion, la animacion, los cémics, la musica electrénica y experimental, y los
modelos de produccién virtual que han entrado de lleno a imaginar, construir, analizar,

sofiar y temer las realidades tecno orgénicas actuales.

¢Cudl es el lugar del cuerpo o de la tecnologia? ; Cmo interpretar visualmente
nuestra experiencia vital en un entorno dominado por tecnologias que nos
desterritorializan y nos llevan cada vez més a la virtualidad? ;Qué tan frégiles o tan
inmersos estamos en este universo paralelo que conquistamos y nos conquista a cada

dia? ;En qué lado del Matrix™ vivimos finalmente?

En suma, hay una serie de cuestionamientos y referencias que han articulado
mi obra a lo largo de casi dos décadas, denominadores comunes que retinen mi
produccién artistica. Ahora bien, en lo que se refiere a obras concretas, es posible localizar
los antecedentes del proyecto Lapsus Tropicus en las siguientes piezas. Por un lado,
Neophytos (2002-2007) que fue creado y presentado a la Universidad de Barcelona en
el marco de la tesina realizada para el programa de doctorado Pintura en la Era Digital:
Afinidad y Especificidad. Por otra parte, Neoptiks (2009-2010) que fue creado y realizado
como proyecto Semilla de Investigacion desde la Creacion, financiado por la Universidad

de los Andes en Bogotd. Igualmente, es posible colocar en antecedentes las primeras

12 La utilizacién de la palabra matrix en el texto es una metafora para pensar el espacio virtual desde el punto
de vista de la pelicula. The Matrix es una trilogfa de peliculas de ciencia ficcion dirigida por las hermanas Wachowski
(1999-2003), Fa cual narra un mundo dominado por las maquinas e inteligencias artificiales que se alimentan de la
conectividad de los humanos que, a su vez, viven en una ilusién colectiva inmersos un espacio virtual conocido como
Matrix (The Matrix, s. 1.).
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etapas del mismo proyecto Lapsus Trdpicus (2012-2013) creado y realizado para el
proyecto de doctorado Espacios tecnoestéticos de ficcion, financiado como proyecto de
investigacion desde la creacién, por el Fondo de Apoyo para Profesores Asistentes de la
Universidad de los Andes en Bogotd. Este ltimo evoluciond a partir de la investigacion
y experimentacién de los conceptos base de las obras mencionadas, como una etapa de
transicién, llegando al proyecto site especific exhibido en el 2015 en la Fundacion El Faro

del Tiempo.
Neophytos: el cuerpo como simulacro

Realizado entre el 2002 y el 2007, el proyecto Neophytos consisti6 en una serie
de obras pictoricas en las cuales fueron utilizadas imagenes del cuerpo de un neonato en
el momento de su nacimiento. Imégenes que, transformadas, crearon una metafora entre
el concepto de simulacro, lo real, lo virtual y la clonacidn, todo esto formalizado mediante
técnicas pictoricas hiperrealistas, en pintura al 6leo combinadas con impresiones digitales

sobre lienzo.

El titulo de la obra, Neophytos, deriva de la palabra en griego antiguo
veopuTOQG (nedphytos), a su vez de vE€og (néos) nuevo y puTOV (phytdn) retofio,
que significa novato y principalmente enuncia una condicion humana desconocida,
novedosa, frégil,ingenuay casitan veloz y voraz como unaimagen virtual. La obra muestra
aunrecién nacido que se clonay se transforma a través de una mutacion originada desde
su propia virtualidad, que al habitar un espacio vacio y de transicién, pone en cuestién el
lugar del cuerpo y lamemoria, articulando las tensiones y los antagonismos presentes en
relacién entre la realidad y la ficcion, lo natural y lo artificial, el original y la copia. ;Qué

podria pasar cuando aplicamos la reproductibilidad tecnolégica —copy & paste- sobre el

cuerpo humano? El concepto retoma una serie de reflexiones conectadas a las propuestas

de Jean Baudrillard, con relacion a la virtualidad como el simulacro de nuestra existencia.

La materializacion del doble real, biolégico, en el clon, elimina toda
posibilidad de jugar con su propia imagen y de jugar con su muerte.[...]
El clon es la figura misma de la muerte, pero sin la ilusién simbélica que
le proporciona su encanto. [...] Existe una intimidad del sujeto hacia él
mismo que descansa en lainmaterialidad de su doble, en el hecho de que

esy sigue siendo un fantasma. (Baudrillard, 1999, p. 146)

Baudrillard se refiere al clon como metdfora de un simulacro, un doble numérico
que ocupa el lugar de un cuerpo real borrando su existencia, substituyéndolo por su
fantasma virtual, al considerar, a la vez, que la posibilidad de un clon biolégico borraria el

concepto de la muerte misma y su significado: la desaparicion real del cuerpo.

Bifurcaciones y oposiciones, que en mi obra estaban destinadas a pensar el lugar
del cuerpo y la tecnologia, conectando los medios reproducibles, masivos o virtuales a
la idea de la copia como una nueva realidad, y la pintura como metafora del cuerpo que

asume el rol de réplica o simulacro.

Nina Velasco reflexiona sobre Jean Baudrillard, como uno de los principales
criticos de la sociedad actual, que piensa que esta es un producto de la proliferacion de

imdgenes numéricas en la colectividad contemporéanea:

Para este autor, estamos frente a lo hiperreal: una simulacién sin modelo,
ni referente, el fin de la representacion que presupone un modelo y
una verdad que la antecede, y también el fin de toda la metafisica y el

surgimiento de un nuevo estatuto de realidad: lo virtual y lo hiperreal.
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El ejemplo de la fabula de Borges, en que los cartdgrafos del imperio
producen un mapa tan perfecto que acaba por cubrir todo el territorio,
ya no es suficiente para entender la Iégica de la simulacion. El modelo
de Real no tiene origen ni realidad; serfa justamente al revés, tal como
si el mapa precediera el territorio. Y, sin embargo, tampoco la analogia
es completamente valida dado que no se trata més de mapa ni de
territorio, pues la diferencia entre el concepto y lo real no existe fuera
del imperialismo de los simuladores que intentan hacer coincidir lo real
con su modelo de simulacion. En resumen, lo real pasa a ser producido
a partir de matrices y de memorias, de modelos de comando, pudiendo
ser reproducido indefinidamente. Lo hiperreal es este producto de sintesis
que irradia modelos combinatorios en un ciberespacio sin atmésfera. Lo
virtual seria lo mismo que lo hiperreal, lo que estd en el lugar de lo real.

(Aune, Rueda y Velasco, 2004, pp. 30-31)
Etapas y conjunto

Este proyecto se dividid en dos etapas. La primera empezd en el afio 2001,
la sequnda en el 2004. Ultima etapa que tuvo la posterior presentacién de la obra
Neophytos como tesina en la Universidad de Barcelona en el 2005™. Finalmente, en el
2006, fue organizada una exposicion de una parte de la serie en la Galeria Valenzuela y

Klenner en Bogotd, con la curaduria de Santiago Rueda.

La primera etapa, realizada entre el 2001 y el 2004, constaba de una serie de
pinturas que discutian con otros medios; por ejemplo, una imagen digital impresa o una

imagen virtual, contrastadas con su doble en pintura. La obra més significativa de este

13 El proyecto Neophytos recibié matricula de honor como tesina presentada para la obtencién del Diploma
de Estudio Avanzados (DEa), dentro del programa de doctorado en Pintura en la Era Digital: Afinidad y Especificidad, del
Departamento de Pintura de la Universidad de Barcelona en el 2005.

periodo fue Neophytos 5:57 pm: estrategias para contemplar, expuesta en el Centro
Cultural Sergio Porto en la ciudad de Rio de Janeiro en el 2002. El titulo proviene de la
palabra en griego ya mencionada: Neophytos, que define el nedfito como un novato
0 principiante, mientras "5:57 pm" es la hora exacta del nacimiento del neonato que
aparece en la fotografia apropiada. A su vez, "estrategias para contemplar” se refiere a
la obsolescencia del cuerpo y de la pintura como metéfora de lo real. Toda la serie se
desdobla en las distintas etapas posteriores al nacimiento de este nedfito reflejadas en

el tiempo.

La imagen que aparece en la obra consta de un neonato atin conectado al
cuerpo de su madre a través del cordén umbilical, sostenido por una mano envuelta en
un guante de latex. Esta imagen fue reproducida en forma de varios afiches de 21 x 29
cm que se pegaron en algunos espacios publicos de la ciudad de Rio de Janeiro y un
outdoor de 3 x 5,50 m puesto sobre el muro posterior del Centro Cultural en donde se
realiz6 la exposicién. Al interior de la sala de exposiciones de este Centro Cultural, el
espectador se encontraba con un ambiente oscuro en que sonaba una musica ambiente,
lo Ginico iluminado al extremo de la sala era un banquito clasico pintado de blanco y una
pintura de 15 x 21 cm enmarcada de forma también muy clasica y pintada de blanco.
La imagen en la pintura era la misma que la reproducida como afiche y ubicada en los
espacios publicos y la del outdoor, con la diferencia de que sobre la pintura estaba escrita
la palabra REPLICA y en los afiches y outdoor estaba escrita la palabra ORIGINAL. Proponer
la pintura como réplica y las reproducciones como original tenia como intencidn invitar al
espectador a reflexionar sobre el lugar del cuerpo y de las tecnologias que lo multiplican
eneltiempoy en el espacio, ademads de la inversion de los valores de lo que es verdadero

o falso, real o virtual, original o copia. Para esto, el banquito blanco y el marco blanco de
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la pintura presentes en la instalacidn, invitaban al espectador a tomarse el tiempo para
contemplar la reproduccién manual de la génesis de la vida misma: el nedfito a punto

de ser desconectado de su matriz: la madre.

Uno de los desdoblamientos de la serie fue el grupo de cinco obras que nombré
Neophytos 5:57 pm: Simulacros, realizadas entre el 2003 y el 2004. Las pinturas
constaban de imdgenes tomadas en una cdmara digital de disquete Sony Mavica Mvc-
FD71'* e imdgenes tomadas directamente de internet de paisajes urbanos, como por
ejemplo la Plaza Espafia en Barcelona, o el barrio Shinjuku, en Tokio. Estas imdgenes
fueron intervenidas digitalmente con la misma fotografia de la obra ya mencionada,
Neophytos 5:57 pm, ilustrando una intervencion ficticia, un simulacro, un outdoor o
afiche que nunca fueron puestos fisicamente en estos espacios. La idea era invitar al
espectador a reflexionar sobre el lugar del cuerpo, el tiempo, el espacio y sobre cémo los
mecanismos de reproduccién presentes en los medios de comunicacién o a través de la
virtualidad diluyen la frontera de lo que es real o ficticio, llevando al ser neéfito a estar
unipresente en cualquier lugar del mundo. La pintura como medio de representacién
por alguna razén hace creible lo que muestra, aunque la pintura es por excelencia la
ficcion misma de la representacién. Los lienzos blancos de gran formato contenian la
fotografia simulada, en un pequefio tamafio alusivo a la pantalla de un computador,
mostrando el espacio: lo blanco, como contenedor de un tiempo falso e indefinido: la

imagen.

La segunda etapa de Neophytos, realizada entre el 2004 y el 2006, proviene

de la dltima obra del conjunto inicial, un triptico denominado Neophytos 6:14 pm

14 La Cdmara digital Sony Mavica Mvc-FD71 fue parte de la segunda generacién de camaras digitales Mavica,
presentada por Sony en 1998, siendo notable por el uso de disquetes de computadora esténdar de 3,5" para almace-
namiento. Con una resolucién de tan solo 640 x 480 pixeles, un zoom 10x, con un rango equivalente de 40 a 400 mm
de 35 mm. Ademés, el disquete de 1,4 MB estaba limitado a almacenar un maximo de 20 imégenes (Zhang, 2012).

realizado en el aflo 2004, que cuenta con tres pequefas pinturas de 27 x 11 ¢cm cada
una. La palabra Neophytos es alusiva al neéfito, 0 novato y "6:14 pm” la hora en la cual
el neonato se encontraba en su proceso de acostumbrarse a su nuevo mundo, fuera
de la matriz. En esta obra me encontré con la exploracién del detalle hasta llegar al
pixel, ademds de la aplicacion de filtros generativos de Photoshop que me daban la

posibilidad de distorsionar o desfragmentar la imagen original.

El triptico dio origen a un nuevo grupo de obras, las cuales nombré: Neophytos
6:14 pm: Mimesis Pod. Al titulo original le adicioné la palabra mimesis considerada un
concepto estético, que para Aristteles era la imitacion de la naturaleza misma como el
fin esencial del arte, y para Platén como la apariencia de las imégenes exteriores de las
cosas, un mundo opuesto al de las ideas, una imitacién de la realidad que es solo una
copia de la copia del mundo de las ideas. Por otro lado, la palabra Pod en inglés significa
"vaina’, que es el contenedor de una semilla, palabra también utilizada por la empresa
Apple para nombrar el aparato contenedor y reproductor de sonido: iPod, lanzado en
el afio 2001. La combinacion de palabras: Mimesis Pod se referia al neéfito como el

aparato-contenedor mimético de una realidad artificial o una ilusion.

Esta serie consta de tres pinturas de 207 x 92 cm, 11 pinturas de 22 x 10,2 cm y
13 impresiones digitales en papel Somerset de 2259 de 96 x 48 cm. Conjunto que fue
presentado como la tesina del programa de doctorado Pintura en la Era Digital: Afinidad
y Especificidad en la Universidad de Barcelona en el 2005, acompafiadas de un texto
producto de la investigacién que se desarroll6 junto con las pinturas. Esta obra derivé en
otra serie, donde la imagen del cuerpo del neonato se desfragmentaba en el espacio hasta

pixelarse, poniendo en juego la idea del cuerpo mismo, su existencia y materialidad.
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En su conjunto, el desarrollo de esta obra fue un experimento en el cual busqué
escapar de la literalidad de la imagen del neonato presente en la primera etapa, para
llegar a una anatomia blanda, teniendo como referencia algunas obras de Salvador Dali,
la visceralidad amorfa de las pinturas de Francis Bacon, la fusion biotecnolégica de varias
peliculas de David Cronenberg y el imaginario erético y monstruoso de la obra de Giger.
Todo esto sumado a ciertos elementos presentes en el cine de ciencia ficcion como la
desmaterializacion y metamorfosis del cuerpo y el hiperrealismo implicito en algunos

juegos virtuales.

Los Neophytos emblematizados por el cuerpo-identidad del neonato son
recipiente y vehiculo de intersecciones y cruces entre conceptos, soportes, técnicas
y tecnologias implicitas en el proceso creativo. El tiempo de su génesis, su viaje en el
espacio matérico y el virtual, su mimesis intertécnica de imagenes digitales a pinturas
y de estas a impresiones de la misma, se ven reflejados en el proceso de creacion y

realizacion de la obra.

La imagen del neonato fue tomada de una secuencia de fotografias analogas
de un parto, escaneadas y procesadas digitalmente y lleva el rastro de las tecnologias
implicitas en su proceso creativo, incluyendo el momento y el contexto de su origen.
Dado que contiene la dindmica de una actividad constante, la visceralidad y la fuerza de
las emociones, como ternuray repulsién propia de la organicidad tibia de los fluidos de la
placenta y la humedad roja, contrastadas con el dmbito hospitalario, cientifico, presentes
en la tension del latex, la frialdad del acero inoxidable y la transparencia artificial del

acrilico de una cuna temporal.

El nedfito atin conectado por el cordén umbilical a la matriz orgénica, su fuente
principal de energia vital, cuando abandona su estado peldgico, uterino, liquido y anfibio
afronta la sequedad fria del aire de la atmdsfera del mundo real. Estaimagen dindmica se
prestaba para explorar movimientos y acciones que sucedian en fracciones de segundo,
con los cortes adecuados en el disefio de la composicion. En ella, fue posible resaltar
alin mas los detalles al contrastar los colores y escoger dénde deberia afectar la escena
la luz virtual. El ser nedfito tiene el semblante de tranquilidad, no hace fuerza por llegar,
estd inmerso en una paz antagdnica. Ya aparecerd envuelto en mantas fabricadas por ese
nuevo mundo que lo recibe. Por ahora, su cuerpo aparece entero, brilla por los fluidos
de la placenta. La sensacién de fragilidad es inmensa, el cordén umbilical aparece en su
estado de completa madurez, torcido, azul casi morado, causando mucha tensién como si
se fuera a partir en cualquier momento. Una sensacién de agonia y ansiedad, finalizada
con la expectativa del encuentro de este cuerpo con las telas verdes, esterilizadas, que lo

reciben, lo separan de la matrizy que son, ahora, su nueva matriz.

Los fragmentos de tiempo y de acciones en un espacio especifico presentes en
Neophytos, ubican la génesis de un ser como acto constante, los elementos evidenciados
en laimagen sirven para crear un didlogo con los temas en debate del aquel momento,
tales como la clonacion. Y aqui vale recordar el caso de la oveja Dolly™ (1996-2003),
primer mamifero clonado a partir de una célula adulta, por los cientificos del Instituto
Roslin de Edimburgo en Escocia. Tal evento de ingenieria genética estimuld el imaginario
tanto de los artistas como de los directores de cine que dieron continuidad a la temética,

aun cuando esta ya hubiera sido explorada en épocas anteriores.

15 La oveja Dolly fue un hito de la ciencia. El primer mamifero clonado de la historia. Fue creada el 5 de julio
de 1996 por los genetistas lan Wilmut y Keith Campbell, del Instituto Roslin de Edimburgo, y su aparicién gener6 un
torbellino de debates y discusiones sobe los limites de la ciencia (Ruiz, 2017).
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Neophytos 5:57pm *Estratégias para contemplar - Intervencién Urbana, Original: Outdoor en Impresién digital sobre lona 3x 5,20 m
Réplica: Oleo sobre canvas 15 x 21 cm. 2002
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Neophytos 6:14pm - Triptico - Oleo sobre canvas - 27 x 11cm cada. 2004
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j \
Neophytos 6:14 pm: Mimisis Pod - Oleo sobre canvas 207 x 92 cm cada. 2004
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Organos sin cuerpos

La serie de obras titulada Neophytos tiene una pluralidad de referentes que
apoyan el ntcleo de su concepto principal, el cual consiste en pensar el lugar actual del
cuerpo y de la tecnologia. A seguir, me centraré en tres ejemplos claves: la obra plastica
de la artista australiana Patricia Piccinini, la cual pone en discusion los aspectos éticos de
la biotecnologia invitando a reflexionar sobre la responsabilidad de sus consecuencias.
La obra cinematogréfica del director canadiense David Cronenberg que, mediante una
estética tan ruda como sincera, abre un espacio para imaginar la fusion de la tecnologia
con el cuerpo en sus aspectos fisicos y sensoriales, invitando el espectador a un cambio de
roles entre lo que se considera orgdnico y natural, lo maquinico y lo artificial. Referencias
que se complementan con el pensamiento del colectivo Critical Art Ensemble, el cual
explora las intersecciones entre arte, teorfa critica, tecnologia y activismo politico,
mediante publicaciones y actividades en las cuales se hacen evidente sus reflexiones
sobre los valores de la era virtual, en este caso, el colectivo hace una parodia de la idea
del “cuerpo sin érganos” del texto de Deleuze y Guattari, parodia en donde atribuyen el
concepto, al nuevo cuerpo electrénico de la era de la ciberpercepcidn. Conjunto de tres
referentes que se trabajaran vinculados a la reflexion que se elabora en la obra: ;Cudl es

el lugar del cuerpo y de la tecnologia?
Patricia Piccinini: el cuerpo

Una referencia muy clara de la aplicacion del imaginario mencionado en las
paginas anteriores es la propuesta de la artista Patricia Piccinini. Mi primer contacto con
suobrafue directamente en la 50 Bienal de Venecia en el 2003. La exposicion mostraba el

concepto de simulacros sintéticos de vida creada en laboratorio a través de unainstalacion

titulada We are Family en la bienal, donde habitaban seres bastante particulares. En
su produccién anterior estd uno de los referentes iniciales para esta exhibicién, la obra
S02 (The Siren Mole) Exallocephala Parthenopa (2000-2001), que reflexiona sobre los
efectos de laingenieria genética, sus caminos, el impacto y adaptacién social de los seres

resultados de estos experimentos.

En el pabellén australiano de la 50 Bienal de Venecia se podia observar, por
ejemplo, la obra Still life with stem cells (2002), Piccinini mostraba una escultura
hiperrealista de una nifia sentada que jugaba con unos seres organicos, una especie de
miembros de cuerpos, similares a testiculos. La obra trazaba un paralelo con la escultura
hiperrealista Child with puzzles realizada en 1979 por el artista Duane Hanson, sin
embargo, esta nifia en vez de entretenerse con un rompecabezas, se entretiene con estos
seres extrafios y en su mirada se percibe la aceptacion e incluso afecto por esas criaturas
bizarras, organicas, blandas y con escasos pelos. Estas criaturas-organismos podrian ser
contenedores de drganos creados para trasplantes o cultivos bioldgicos vivos, a partir
de células tronco a gran escala. Seres fabricados, implantes sofisticados de la ingenieria
genética que, en el contexto de la obra, parecen juguetes o animales domésticos que
prestan compafifa, asi, hay una especie de incongruencia entre la finalidad oculta de
estos seres u 6rganos y la naturalidad infantil de la nifia, quien los manipula y protege
con carifio. En la misma instalacién, la artista muestra también la obra Game boys
advanced (2002) e invita al espectador a que se acerque atraido por el sonido a otras dos
esculturas hiperrealistas. Se trata de un par de nifios idénticos, evidentemente clones,
que estan jugando con un Game Boy, un videojuego portatil de Nintendo, sin embargo,
rapidamente ese espectador percibe que los dos nifios estdn envejecidos, pues si bien

conservan los rasgos finos tipicos de un nifio, tienen arrugas, el pelo esta reseco, las

93



Patricia Piccinini - Still life with stem cells. 2002
Patricia Piccinini - Game boys advanced. 2002
Patricia Piccinini - The young family. 2002
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ufias amarillas, tienen pelos en el rostro y la mirada esta definitivamente cansada. En
suma, un conjunto de elementos caracteristicos de alguien de edad muy avanzada se
evidencia en ellos, mostrando el paso irreversible de este tiempo acelerado que, por
algtin hipotético problema genético resultado de una posible clonacién, interfirié en el
proceso de vida de estos nifios acelerando su vejez, como se escuchaba en los rumores

sobre la posible causa de muerte de la oveja Dolly.

Enla obra The young family (2002), también parte de la instalacién de la bienal,
Piccinini otra vez, muestra unos seres modificados, en este caso, hibridos entre humanos,
perros o canguros. A partir de un hiperrealismo fantastico realizado con técnicas para
elaborar animatronics, producidos por el equipo especializado de la artista, las figuras
desconcertantes tenian miradas tiernas, humanas e inocentes de su forma quimérica,
simplemente pedian vivir con sus 0jos. En este conjunto de obras, la artista pone en
evidencia la discusion sobre los experimentos genéticos, la creacion artificial de seres
en laboratorio, hechos para cumplir funciones cientificas, operando como simulacros de
una realidad distorsionada pero aparentemente aceptada socialmente. Seres comunes a

un dia a dia no muy lejano.

Finalmente, es necesario recordar la obra de la misma autora: Plasmid region
(2003), que consta de una videoinstalacién que muestra imégenes de dérganos que
producen otros 6rganos: células, plasma, fluidos. Seres que se autorregeneran, cultivos
muy extraiios de partes bioldgicas que aparentemente se clonan, en una fébrica de

6rganos y tejidos hipotéticamente a partir de células tronco.

Las punzantes obras de Piccinini son resultado de un proyecto concebido en

equipo entre la artista y distintos especialistas e investigadores, algunos biélogos y otros

técnicos de la reconstruccion de la imagen tridimensional. El proyecto general de la
artista provoca reflexiones y una cierta duda con respeto al concepto de la verdad y la
ética en la ciencia y lo poco que sabemos sobre aquello que ocurre en los laboratorios.
Todo lo cual nos deja la pregunta: ;quién se encargard o se encarga, de estos seres tan

extrafios, tan tiernos y tan humanos?
David Cronenberg: el 6rgano

Otra referenciaimportante enla concepcién del proyecto Neophytos fue ExistenZ
(1999) del director de cine David Cronenberg, la pelicula que cuestiona el lugar del
cuerpo y la tecnologia, de la realidad y el simulacro y del tiempo y el espacio. La historia
se construye alrededor de un videojuego bastante particular, en el cual los jugadores se
conectan por medio de un cordén umbilical a un puerto instalado en su medula espinal,
este envia informacidn a través del sistema nervioso al cerebro, transportando a los
jugadores a la dimensidn de la ciberpercepcion. A la vez, la consola de juego es un ser
vivo, construido con partes de animales modificados genéticamente, que operan como
los conductores de energia e interactdan a nivel directamente orgénico con el cuerpo
humano. Los jugadores acceden a través de su doble virtual a simulacros situacionales
que generan fallas, se activan, se fusionan y se confunden la realidad con un suefo
ladico en un espacio virtual. Por ser un érgano desconocido pero biolégico, el aparato
que media esta inmersién, al enfermarse con un virus digital necesita una cirugfa, tal
como sucederfa con un ser humano o animal), por lo tanto, el bioaparato pone en riesgo

la vida del jugador al estar conectado desde su sistema sensorial.

En algunas de sus peliculas, Cronenberg borra los limites entre la tecnologia

y el cuerpo, los seres vivos funcionan como hardwares y estos funcionan como seres
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David Cronenberg - Videodrome. 1982
David Cronenberg - ExistenZ. 1999
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vivos. En el espacio virtual se navega como un espacio sensorial, un suefio lidico en
otra dimension. Esta inversién de papeles entre tecnologias himedas y secas (Ascott)
viene a resaltar nuestra condicién actual, la inmersién en que estamos, en nuestros
personajes simbidticos con sus necesidades medidticas, a punto de mezclar Ia realidad

con lafantasia, de su doble en unaidentidad diluida en un tiempo y espacio indefinidos.

Suzana Diaz en su articulo para la revista en linea de cine Fuga, hace un analisis
muy completo sobre la pelicula Videodrome (1982) de este mismo director, enumerando
tres ejes tedricos y conectdndolos a la tendencia artistica de la década de los ochenta muy
presente en el cine, el Cyberpunk, donde “su esencia es la mutacién del ser humano en

cuanto a su materialidad, un cuerpo, que sera alterado por el conocimiento cientifico”.

1) La Nueva Carne, el cuerpo como soporte y textura de una
nueva metamorfosis centrada en lo monstruoso, desdoblamiento de una
nueva realidad que cree en la transformacion del cuerpo mediante la
tecnologia. 2) Poder y control en la sociedad tecnificada, algunos envios
desde Debord y su teoria de la conspiracién medial (1995). 3) El deseo
de un cuerpo sin érganos, conjunto de practicas para lograr desprenderse
del mismo cuerpo, concepto desarrollado desde Artaud y desplegado por
Deleuze y Guattari (2002). Estos tres ejes temdticos nos gufan y transfieren
en las operaciones desplegadas para entrar en el corpus de la obra filmica.

(Diaz, 2010)

Las metamorfosis del cuerpo y la mente propuestas por Cronenberg son apenas
metéforas que nos llevan a reflexionar sobre las cirugias estéticas y reconstructivas, el

cambio de sexo -y, por ende, de identidad- implantes, prétesis, liposucciones, liftings

y las inntimeras posibilidades de expandir la idea del cuerpo mismo a través de la
medicina. Asimismo, tales ficciones llevan a pensar el momento en el que podamos
tener componentes bioldgicos como superconductores, protesis empaticas cada vez
mas organicas e incluso inteligentes: venas, nervios, implantes como receptores de
energia y operacionales via satélite. Tecnologia himeda, inteligencia artificial o, incluso,

emociones artificiales.

Segin Roy Ascott (1998), estamos ampliando tecnoldgicamente nuestros
procesos de cognicidn y percepcidn, la ciberpercepcién, como él la denomina, “significa
que estamos siendo absorbidos por un nuevo cuerpo, un nuevo conocimientoy un nuevo

sentido sobre la forma en que vivimos la interrelacién entre el mundo virtual y el real"
Critical Art Ensamble: CsO

En este mismo contexto, Critical Art Ensemble es un colectivo de cinco artistas
que exploran las intersecciones entre el arte, la teoria, la critica tecnologia y la politica social.
Especificamente en su libro El disturbio electrdnico(2001), el grupo analiza los aspectos diversos
de la resistencia existente y hacia dénde nos han Ilevado las nuevas tecnologias. Ellos afirman
que Artaud juzgd erréneamente que el cuerpo sin 6rganos atin no habia sido creado. Por lo
tanto el cuerpo electrdnico es el cuerpo sin érganos que domina el teatro en torno la identidad
y el deseo vacio. Ademds este cuerpo es perfecto, siempre reproducible sin ser reducido a la

biologfa, clones que se autorreproducen por su libre voluntad sin haber sido creados in vitro.

De igual manera, el colectivo hace una parodia al texto Cémo hacerse un cuerpo
sin drganos escrito por Deleuze y Guattari en 1947, llevdndolo hacia el concepto de la

ciberpercepcion implicito en la propuesta de Ascott:
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La carne imperfecta es el fundamento de la economia de la pantalla. El
frenesi de las seales de la pantalla oscila entre la perfeccién y el exceso,
produccion y contraproduccién, panico e histeria. La superficie de la
pantalla inscribe la carne como abyecto. La superficie de la pantalla seduce
la carne para el abismo de las superficies. El cuerpo electrénico es el cuerpo
perfecto. El cuerpo electronico es el cuerpo sin érganos posicionado en su

espacio pantalla. Es tanto el yo cuanto el yo reflejado en el espejo.

El cuerpo electrénico es el cuerpo completo. El cuerpo sin érganos no se
deteriora. El cuerpo sin rganos no necesita del bisturi del cirujano plastico,
de liposuccion, del makeup o desodorante. Es un cuerpo sin érganos que
no tiene la capacidad de sufrir, ni fisioldgicamente, ni sicolégicamente,
ni socioldgicamente: no tiene conciencia de la separacién. Al ofrecer la
esperanza de una unidad corporal que trasciende el consumo, el cuerpo
electrénico seduce aquellos que loven en el éxtasis de la contraproduccion.
Pero el pobre y patético cuerpo orgdnico estd siempre en un estado del
devenir. Si consumiera solo un producto més, tal vez pudiera tornarse
entero, tal vez también pudiera tornarse un cuerpo sin érganos existiendo
en el espacio electrénico. [...] CsO (El cuerpo sin érganos) suefia con un

cuerpo que jamas existid. (Critical Art Ensemble, 2001, pp. 77-78)

El concepto presente en las referencias mencionadas se conecta también en
como la tecnologia, al estar implicita en la formalizacion y materializacion de ciertos
proyectos creativos, refuerza atin mas este proceso, dejando en evidencia el rastro de la

tecnologia utilizada su formalizacion y ejecucion.

La copia fotomecdnica o la "reproductibilidad técnica” (Benjamin) aplicada
a la clonacién presente en el concepto de copy & paste de las interfaces digitales,
marca su presencia en la tecnologia implicita en la materializacién creativa desde
diferentes campos, como por ejemplo, en el cine, y los efectos especiales cada vez mas
impresionantes, la duplicacion de escenarios reales y sus simulacros, la multiplicacion
de personajes o los paisajes épicos con acciones en 360 grados. En los videojuegos, cada
vez mas sofisticados se percibe una estética hiperrealista presente en los universos y
acciones imposibles. En la musica electrénica, la tecnologia es se hace muy presente
en los loops apropiacionistas y las transformaciones sonoras cada vez mas complejas.
Asimismo, la presencia de nuestros dobles virtuales en las salas de chat muy comunes
desde la década de los noventa, mediados por los programas de mensajeria instanténea,
y hoy usados como un medio casi telepdtico, a través de los dispositivos mdviles.
Finalmente, universos virtuales, como Second Life' que han llevado a tantas personas a
vivir en un simulacro casi permanente a través de sus avatares (clones) que ademas de
una vida alterna en un mundo fantdstico construido por sus habitantes, cuenta con su
propio sistema econdmico en un mundo paralelo completamente virtual. De esa forma,
al lado de Cronenberg y Piccininni, una serie de referencias tanto del arte como del

mundo cotidiano, alimentaba mi imaginario y el desarrollo de la obra Neophytos.
Herramientas técnicas

La formalizacidn técnica de una obra de arte acostumbra corresponderse con su
momento histdrico especifico, su tecnologia y formas de produccién. Basta estudiar los

descubrimientos tecnoldgicos -maquinas de mirar, percibir y concebir- de cada época,

16 Second Life es un metaverso, siendo este un entoro virtual donde los humanos interacttian social y econdmica-
mente a titulo de avatares, a través de un ciberespacio que actia a modo de metafora del mundo real, pero sin limitaciones
fisicas (Second Life, s.f.).
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y sus relaciones con los nuevos caminos de representacion, para percibir su estrecha
relacién. Asi, sumado a todos estos referentes del cine, el arte y la filosofia, es posible
decir que, en términos técnicos, Neophytos fue un experimento de las posibilidades de la
pintura utilizando el aparato tecnolégico de su momento para su concepcion y realizacién
—prétesis cibernéticas—, que serian los softwares para la creacion y edicion de imagenes

tanto como las méaquinas para impresidn digital de las piezas pictdricas.

Las imdgenes de este feto cibernético que mutaba constantemente en formas
manipuladasporlamaquinafueronlogradasalaplicarefectosde softwaresconvencionales.
En su elaboracion, las fotografias analdgicas fueron escaneadas y modificadas mediante
la combinacion de filtros de Photoshop, para posteriormente pintarlas sobre el lienzo
preimpreso. En ese momento, apenas estaban entrando al mercado lienzos en algodon
imprimibles de buena calidad, la pintura al 6leo sumada a los aerosoles fluorescentes se
convirtié en el complemento a la perfeccién de la impresion digital, dando un aspecto
manual, un error humano, a las imagenes aparentemente producidas por la maquinay, a
lavez, permitiendo el uso de colores mas intensos y luminicos como los fluorescentes. Esta
forma de trabajar la pintura tiene como referencia las técnicas gréficas que llegaron a ser
la base y a la vez el complemento de las pinturas elaboradas por los artistas pop durante
la segunda mitad del siglo xx, no solo por la rapidez y eficacia de estas técnicas, sino por
su carga conceptual directamente conectada a la velocidad misma de la fabricacién de un

producto, su publicidad y su desaparicién.

Como consecuencia de este proceso de experimentacién con técnicas y
materiales, empecé una investigacién sobre la pintura a partir de la fuente de luz virtual

de su referencia, es decir, de laimagen en el monitor del computador. Mds adelante, esta

experimentacion evoluciond desde el blanco iluminado hacia los colores fluorescentes,
creando asi un efecto pantalla en el lienzo que, explorando la luz desde la pintura, tenia
como referencia los pintores barrocos e impresionistas y los recursos tanto épticos como
luminicos de su época. Estas obras fueron creadas en dios simétricos que mostraban
una oscuridad pictdrica en unas pinturas, confrontadas a una luminosidad casi virtual de
otras, haciendo una alusién a la cdmara obscura y su evolucién hacia la pantalla como una

nueva herramienta para concebir una pintura-imagen.

Adicionalmente, consideré el desarrollo de la idea de mimesis en la pintura,
desde las primeras tecnologias de la perspectiva y la Optica, hasta la fotografia y los
medios digitales. En sintesis, el cambio de los procesos pictéricos a partir de la primera
imagen concebida por el ojo mecanico, ahora generada por la I6gica numérica, asi como

las decisiones sobre qué y cémo representar a partir de ahf.

Este tipo de imagen eléctrica, transportada por la luz y la velocidad virtual
sumada a la visceralidad de la fotografia escaneada del neonato, desde mi percepcion,
expresaba la condicién humana, los cambios existenciales constantes y su fragilidad
ante la maquinaria tecnoldgica. La mimesis pictdrica entre los estados virtuales y reales
causaban una ilusién intertécnica que pretendia reflexionar sobre lo que es humano:
real-matérico, y cibernético: digital-virtual, y cémo estos estados en este principio de una
era, que podria ser adjetivada como poshumana' se cruzan dando origen a un nuevo
ser; un ser nedfito. Tal como comenta el historiador y critico de arte Santiago Rueda en un

articulo que escribié sobre esta obra especifica:

0 poshumano es considerado como la culminacion del transhumanismo, una ideologia muy extendida en
ambltos aentl icos que desarrollan tecnologias nanotecnologia, biotecnologia, tecnologla de la informacion, ciencia
cognitiva (NBIC) y otros como inteligencia artificial, robética o neurociencia espiritual, asi como entre fildsofos, intelec-
tuales, financieros y politicos que buscan una finalidad: la " mejora” de la especie humana, el cambio en su naturaleza
yla prolongauon e su existencia (Pérez, 2016).
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El cuerpo del recién nacido simboliza el producto del matrimonio entre la novia
y la maquina. Aislado en un medio ambiente artificial, el cuerpo se sitda en la
historia de lasimagenes, pues Neophytos se sirve del fragmento de unaimagen
tradicional —La Madonnayy el nifio- para ser insertada en la era de la fabricacion

artificial del cuerpo. (Aune, Rueda, Velasco, 2004, p. 34)

Para la realizacion de la obra se tomaron recursos de la pintura hiperrealista,
considerando lo hiperreal como una realidad manipulada y grotescamente mds real que su
matriz, segun lo planteado por Jean Baudrillard y Umberto Eco, que resaltan la incapacidad
de la consciencia de distinguir lo real de la ficcion en las culturas tecnolégicamente
avanzadas, donde los medios de comunicacién filtran y modelan nuestra experiencia de
vida. Se subrayd la interdependencia y la profunda relacién entre el aparato perceptivo y
su protesis: la tecnologia. La aplicacion mimética de la pintura funciona entonces tanto a
nivel visual —haciendo casi indiscernible la impresion digital de la pintura al 6leo- como a
nivel conceptual, pues la hiperrealidad posdigital renueva los debates acerca de la ilusién
pictdrica, la virtualidad, lo irreal y los limites de una nueva realidad. Sobre la ambigtiedad

de lo real Jean Baudrillard y Umberto Eco afirman:

Disimular es fingir no tener lo que se tiene. Simular es fingir tener lo que

no se tiene. Lo uno remite a una presencia, lo otro a una ausencia. [...]

Asi, pues, fingir, o disimular, dejan intacto el principio de realidad: hay
una diferencia clara, solo que enmascarada. Por su parte la simulacién
vuelve a cuestionar la diferencia de lo "verdadero” y de lo "imaginario”.

(Baudrillard, 1999, p. 12)

Os ofrecemos la reproduccién para que no tengdis ya necesidad del
original. Pero para que la reproduccion sea deseada, el original tiene

que seridolatrado[...]. (Eco, 1999, p. 24)

[...] Todo parece verdadero y por consiguiente todo es verdadero; en
cualquier caso es verdadero el hecho de que parezca verdadero; y damos

por verdadero el objeto al que se asemeja|...]. (Eco, 1999, p. 27)
Neoptiks: lo abisal, un ecosistema virtual

Realizado entre el 2009 y el 2010, el proyecto Neoptiks consistié en dos
intervenciones pictdricas creadas como site especific, el primero elaborado para la sala
principal de LA Galeria en Bogotd; el sequndo para la Sala Mdltiple del Museo de Arte

Moderno de Bogotd (MAMBO).

El titulo de la obra, Neoptiks, fue establecido a partir de las palabras en griego
neo: VEOG (nuevo) 6ptico: Trrikog (luz visible o visién), la optica el estudio del
comportamiento de la luz. Este titulo indica la propuesta de una nueva visién del mundo
a través de un gran ojo tecnolégico que vendria traducir el universo virtual como un
simulacro del real, un mundo sin principio ni fin donde los habitantes tienen su doble en
otra dimensidn. Neoptiks, en sus dos versiones, viene a traer un mundo abisal y ficticio
que estd evolucionando de forma integrada a la tecnologia. Este universo particular se
muestra como una gran pantalla en la cual se puede ver en tiempo real la transformacion
de los seres que la habitan, como si el espectador estuviera contemplando un gran
acuario que empezara a tomar el espacio exterior y a cambiar todo lo que toca, ademds
este puede ver y verse de forma multiplicada mediante esferas que lo reflejan y lo

integran en el espacio. Esta obra pictdrica e inmersiva invita a la reflexién sobre nuestra
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evolucion junto a las tecnologias que creamos y nuestra relacion cada vez mds estrecha
con la virtualidad. Por otro lado, se presentan como referentes las obras pictdricas de los
artistas James Rosenquist y Franz Ackerman, los cuales apuestan por la monumentalidad,
el dinamismo y la desfragmentacion de las imagenes como tiempo que transforma el
espacio, para llevar a la inmersién del espectador en sus conceptos y, por ende, a un

aprendizaje poético.
Etapas y conjunto

La primera intervencién, denominada Neoptiks, fue creada para la sala principal
de LA Galeria en Bogota, con la curaduria de Carlos Betancourt en el 2009. Se tomé como
eje la pared principal de la galeria ubicada al fondo de la estancia y bajo un techo de luz
natural, lo que resaltaba los colores ultrapigmentados y fluorescentes de la obra. Esta
pieza pictdrica contaba con una superficie total de 210 x 630 cm, dividida en médulos de
210 x 105 cm, y fue realizada en 6leo sobre imagen digital. En las paredes laterales se
instalaron siete pinturas circulares de 10, 20 y 45 cm de didmetro cubiertas con cpsulas
de acrilico termoformado al modo de fragmentos de la pieza principal que escapaban
al espacio tridimensional. Las paredes fueron pintadas con figuras organicas en acrilico
amarillo fluorescente que, dando continuidad a las mismas formas presentes en las
piezas pictdricas, se expandian sobre el piso mediante cortes de gran formato en MDF
de 4 mm de espesor, piezas estas que también estaban pintadas en acrilico amarillo
fluorescente. La idea era crear un espacio continuo, una expansién de la pintura por el

lugar que sucediera de forma desfragmentada.

Realizada en el 2010, la sequnda intervencién se tituld Neoptiks Beta y fue

concebida para la Sala Multiple del Museo de Arte Moderno de Bogotd (MAMBO), contando

con la curaduria de Marfa Elvira Ardila. La sala de exposiciones era asimétrica, aun cuando
es posible describirla como un formato cuadrado, las paredes y el techo resultaban
bajos, considerando la amplitud de la sala, y el piso de ladrillo rojo encerado, aspecto
caracteristico de Rogelio Salmona, arquitecto del museo. Tanto las paredes como el techo
fueron pintados en acrilico color amarillo fluorescente y complementados con patrones
en otros colores fluorescentes primarios, lo que otorgaba continuidad a las imdgenes de
la pintura principal como una extensién de esta. La baja altura del techo fue aprovechada
para crear un espacio inmersivo donde vibrara el color iluminado por luz totalmente
haldégena, vibracién que se sentia en la temperatura fisica del lugar. Se tuvo en cuenta
la asimetria de la sala para ubicar la pieza pictérica principal partiendo desde la esquina
opuesta a la puerta de entrada. Esta pieza constaba de una pintura al 6leo sobre imagen

digital, de 2,10 x 18 m dividida en 32 médulos de 105 x 105 cm.

La fusion y variedad de las quimeras tecno organicas presentes en la pieza
parecian moverse en un espacio negro infinito explotando como esporas hacia las
paredes laterales mediante las 15 piezas pictéricas circulares cubiertas por capsulas de
acrilico termoformado de 15, 25, 35y 45 cm. Capsulas que también se extendian por el
piso sobre los cortes geométricos en MDF de 4 mm de grosor, dando continuidad a las
paredes pintadas con el mismo color amarillo fluorescente, lo que generaba un Gnico

ambiente.

Como parte de la intervencién, inicialmente se planed crear un sistema
combinado de luces negras con luces halégenas. La idea consistia en programar las
luces haldgenas para que se oscurecieran lentamente y cuando alcanzaran la penumbra

equivalente a la luz de las 6 de la tarde (horario ecuatorial), volvieran a aumentar en
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un ciclo continuo, en tanto la luz negra estaria plena todo el tiempo, reforzando el color
fluorescente utilizado en la pintura de la obra y de la sala. Sin embargo, no fue posible
realizar esta parte de la intervencion por problemas de instalacion del museo; asi, estd
pendiente una futura adaptacién de la obra en otro espacio que permitaimplementar esa

transformacion de la luz en tiempo real.

El proyecto Neoptiks parte del concepto principal de la serie anterior, Neophytos,
y se desarrolla a partir de la idea del simulacro como sustituto de lo real. Teniendo esto
en cuenta, parti de un collage digital de imdgenes de seres abisales escaneadas de un
libro de la fotografa francesa Claire Nouvian (2007), combinadas a stills de video de una
cirugfa ocular y fusionados con imdgenes de una tarjeta Wiring'™ también escaneada,
reforzando la idea de la maquina como drgano biolégico, una nueva especie, con un

nuevo aparato perceptivo del mundo en el cual habitarfa.

La atmdsfera creada a partir de las imégenes, hacia alusidn a la hipétesis de la
evolucion de los seres abisales hacia seres no totalmente bioldgicos, maquinas hibridas,
ciborgs, o vida artificial. Seres que habitarian espacios reales y virtuales simultdaneamente
y que experimentarian este nuevo mundo a través de mecanismos de percepcion mds
evolucionados. Una de las referencias fundamentales en la elaboracién de la serie fue la
pelicula The Matrix (1999), dirigida por las hermanas Wachoski, que narra una historia
donde la conectividad de los seres humanos alimenta un universo virtual dominado

por las maquinas.

Para la formalizacion de esta obra, encontré necesario crear un habitat casi

alienigena que llevara al espectador a vivir una experiencia inmersiva. Asf, utilicé recursos
18 Wiring es una plataforma de prototipado electronico de fuente abierta compuesta de un lenguaje de pro-
gramacién, un entorno de desarrollo integrado (IDE), y un microcontrolador. Ha sido desarrollado desde el 2003 por
Hernando Barragan. Esta plataforma dio origen a la que se conoce popularmente hoy en dia como Arduino (Wiring, s.1.).

pictéricos y espaciales proponiendo una ficcion, algo similar a los universos creados en
los videojuegos o peliculas de ciencia ficcion donde el lenguaje hiperrealista se confunde
con historias ficticias repletas de abstracciones, universos fractales y simulaciones. Con
este fin, los elementos seleccionados para ser transformados en el collage digital fueron
escogidos de forma que llegaran a construir el universo que yo tenia en mente: un
ecosistema cuyas especies fueran hibridos entre seres vivos y aparatos muy sofisticados
que permitieran la virtualidad de estos mismos seres, que ademds estarian en una

constante evolucion.

Encontré en la fauna abisal, un universo muy interesante a ser explorado para
crear la metdfora que buscaba. Este gigante y desconocido ecosistema, por estar a un nivel
de profundidad a partir de los 3.000 m, tiene escasa o ninguna luz, y, en consecuencia,
resulta frecuente la presencia de seres bioluminiscentes, los cuales producen luz como
resultado de una reaccion bioquimica. La zona abisal ademéds constituye alrededor del
75 % del espacio ocednico habitable. Segtn el Censo Marine Life existen mas de 17.000
especies abisales en el océano, un 90% de tamafios milimétricos y otras gigantes
dignas de una pelicula de ciencia ficcion. Estas criaturas se perciben como algo organico,
obviamente biolégico, pero por su extraiia anatomia monstruosa, nos hace pensar que de
pronto no son reales, o son alienigenas; en fin, se trata de un universo al limite de nuestra
experiencia, un espacio poco conocido, lo que resultaba estimulante en extremo para
el desarrollo de mi obra, debido a que estéticamente estos seres no eran solo extrafios

como también quizd electrénicos.

Por otro lado, como las cirugias en general, la cirugia ocular busca corregir

alguna falla en el cuerpo humano, en el marco de una medicina que ha evolucionado
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rapidamente en investigaciones, en técnicas y tecnologias que permiten prolongar la vida y
ampliar las capacidades del cuerpo.La documentacién de estos procedimientos mediante videos
o fotografias ha sido de suma importancia para la ciencia y, en algunos casos, tal informacion
visual es compartida con el paciente, de esa manera, me fue posible realizar una exploracién
a partir de un pvb grabado de una cirugia ocular. Me interesa ese momento de fragilidad en
donde una intervencién tecnoldgica determina el futuro de una vida o de una habilidad de un
cuerpo, es un instante extremadamente delicado. Una cirugia de correccién de una deficiencia
de la vision puede cambiar de manera significativa la vida de un paciente, como también la
implementacién de una prétesis mecanica o el reemplazo de un hueso frégil y damnificado,
por uno de titanio. Esta nocion de cuerpo-aparato mejorado por la tecnologia, como un ciborg,
siempre me ha resultado fascinante, me gusta pensar en la sustitucion del cuerpo por una
maquina, quedando solamente la memoria. Este concepto es evocado por los integrantes del
Extropy Institute’ formado desde finales de los afios ochenta, la filosofia de la extropia esta
basada en los valores transhumanistas y cree que los avances cientificos y tecnolégicos algtn
dia logrardn que los seres humanos vivan de forma indefinida. Concepto que, hasta la fecha, ha

sido bastante desarrollado desde la ciencia ficcion.

Por ejemplo, el manga Ghost in the Shell (1989-1990) creado por Masamune Shirow
—a partirdel cual fueron realizadas una serie de television (2002-2005), y una la pelicula dirigida
porRupert Sanders, estrenada en el 2017, cuenta la historia de una agente que tiene un cuerpo
ciborgy perteneceaungrupo de élite que cumple misionesen contrael ciberterrorismo. Latrama
aborda las consecuencias éticas y filoséficas de la unién cuerpo-méquina, la omnipresencia de

lared y la existencia del alma humana.

19 Extropy Institute es una red de intercambio de ideas dedicado a desarrollar estrategias para el futuro.
Su principio radica en el convencimiento de que los avances en las tecnologias, desde las drogas de disefio hasta
la informatica, desde la nanotecnologia, la cirugia o la criopreservacion, permiten esperar resultados insélitos en el
perfeccionamiento, la amenidad y la prolongacion del ser. La extropia es un elemento esencial del transhumanismo
(Extropy Institute, s.f.).

En la misma linea de pensamiento se encuentra la pelicula de ciencia ficcion
Transcendence (2014) del director Wally Pfister, y la pelicula Lucy (2014) dirigida y escrita
por Luc Besson. Mientras Transcendence desarrolla la idea de la desaparicion del cuerpo
a partir de la muerte y la permanencia de la memoria a través de una méquina con una
inteligencia colectiva y autosuficiente que tiene como objetivo de mejorar el mundo, Lucy
parte de la transformacidn biotecnoldgica del cuerpo que, al incrementar su actividad
cerebral, causa una metamorfosis y un viaje espacio-temporal hasta el Big Bang, para
llegar al 100 % de su capacidad cerebral y finalmente desaparecer fisicamente dejando
apenas un pen drive, pero a la vez alcanzando la omnipresencia. Los ejemplos citados
tienen relacién con la problematica de cémo un cuerpo podria ser transformado a través
del desarrollo de ciertas tecnologias y sus posibles consecuencias, tal como reflexiona

Donna Haraway:

La ciencia ficcion contempordnea estd llena de cyborgs —criaturas
que son simultdneamente animal y maquina, que viven en mundos
ambiguamente naturales y artificiales. La medicina moderna esta
asimismo llena de cyborgs, de acoplamientos entre organismo y maquina,
cada uno de ellos concebido como un objeto codificado, en una intimidad
y con un poder que no existian en la historia de la sexualidad. El sexo
del cyborg restaura algo del hermoso barroquismo reproductor de los
helechos e invertebrados (magnificos profildcticos orgénicos contra la

heterosexualidad). La reproduccidn orgdnica no necesita acoplamiento.

(Haraway, 1995, p. 253)

Para cerrar la idea inicial de la obra, escogi la tarjeta Wiring como drgano

metafdrico para los seres que querfa crear. Esta tarjeta es una pequefa placa de circuito
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que incluye una computadora diminuta conocida como un microcontrolador y se puede
programar para controlar todo tipo de sensores y actuadores haciendo posible la creacién

de una variedad de artefactos interactivos. La imagen de la tarjeta es interesante,

considerando que se trata de un aparato tecnolégico muy pequefio que puede ser
programado para percibir informacion del entorno como temperatura, luz, proximidad,
etc., esto va de la mano con la anatomia de un ser abisal, y algunas de sus funciones
vitales tan complejas, 0 mas lejos atin, me lleva a reflexionar sobre la traduccién del
aparato perceptivo del cuerpo humano hacia una maquinay la gran fantasia de la ficcion
cientifica sobre la creacion de androides capaces de reproducirse, o futuras extensiones
ciborgs? del cuerpo haciéndolo cada vez més eficiente. Como en los ejemplos citados,
con relacién al concepto de extropia, estos microcontroladores, cada vez mas diminutos,
podrian en un futuro serinsertados en el cuerpo ampliando sus capacidades de memoria
y percepcion. Este concepto lo ha explorado el artista australiano Sterlac que lleva mds de

30 afios experimentando con tecnologias para alterar el cuerpo y afirma: “Ser humano es

quizds no permanecer humano".

En el 2006, Sterlac realizé un implante en su propio brazo de una oreja
quirdrgicamente construida y cultivada con células, lo que la tornaba un componente
vivo parte de su cuerpo, para posteriormente agregar un micréfono conectado a internet
y convertirla en un aparato auditivo. Esto con el fin de transmitir en linea a otras personas

localizadas en cualquier parte del mundo, todo lo que él escuchaba y su geolocalizacion.

Sterlac se dio cuenta de que alterar la arquitectura del cuerpo posibilitaba ajustar

la consciencia del mundo y consideraba la oreja en su brazo un archivo vivo.

20 El ciborg es una criatura compuesta de elementos orgdnicos y dispositivos cibernéticos generalmente con
la intencién de mejorar las capacidades de la parte orgénica mediante el uso de tecnologfa (Leibrant, 2007).

El artista que también es el director del Alternate Anatomices Lab en
Curtins University, Perth, Australia, a lo largo de su carrera ha realizado distintas
intervencionesy experimentos utilizando su propio cuerpo para explorar la relacién,
siempre cambiante, de las personas con la tecnologia. Investigacién que lo ha
llevado a afirmar que el arte consiste en imaginar futuros y posibilidades que se
actualizan y pueden ser experimentados, interrogados, evaluados y posiblemente

apropiados. En su entrevista para El Espectador Sterlac afirma:

Laespecie humana ha desarrollado una capacidad cerebral para operar
con inteligencia, con imaginacion, con previsién que ha desarrollado
sistemas sociales, politicos y culturales. También ha inventado
todo tipo de madquinas, instrumentos, sistemas computacionales
y biotecnologias para que ya no se limite a reflexionar sobre su
condicion, sino también a intervenir, reparar y posiblemente
redisefiarse. Si, siempre hay riesgos e incertidumbres al intentar esto.
Pero, en realidad, este proceso ocurre de forma incremental con todo
tipo de restricciones sociales y éticas durante un largo periodo de
tiempo. Estos son desafios que deben intentarse, y se intentaran, con
los riesgos gestionados. Pero el mundo es un lugar complejo y, como
dice Paul Virilio, con cada nueva tecnologia hay un nuevo tipo de
accidente. Sin desafios y sin tomar riesgos no se generarén resultados
interesantes. El cuerpo debe ser visto no como un cuerpo de deseo,
sino como un cuerpo para ser redisefiado. Lo que significa ser humano

es quizas no permanecer humano en absoluto. (Sterlac, 2017)
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Herramientas técnicas

Neoptiks y Neoptik Beta fueron instalaciones que pretendian llevar al
espectador a un viaje en un mundo alterno, esto a través de una reflexion sobre la
condicion del cuerpo, la mente, la maquina y el habitat de sus futuras evoluciones.
Con este objetivo empecé a crear la obra a partir de distintos experimentos en collage
digital y técnicas para la transformacion de las imagenes, utilizando filtros generativos en
Photoshop. El collage fue impreso sobre lienzo y montado sobre placas de poliestireno
con estructura de aluminio, placas que luego eran intervenidas con pintura al éleo

cargada de pigmentos fluorescentes industriales.

Algunos de los seres ficticios mantenian la forma de la imagen original,
cambiando apenas en una escala que iba de milimetros a metros, otros tantos fueron
ligeramente fusionados y distorsionados con una lente digital gran angular, y otros mas
fueron modificados en sus dimensiones hasta pixelarse, generando figuras geométricas y
abstracciones en la composicion que llevaba estas creaturas a un hébitat hipotéticamente
virtual. La fusion de las imdgenes de los seres abisales, la tarjeta wiring y de la cirugia
ocular, mediadas por el tratamiento digital y posteriormente la intervencién en pintura
6leo fluorescente, lograba un punto comin entre la bioluminiscencia del universo
bioldgico abisal y el espacio electrénico de la pantalla de un computador, lo que evocaba

|a fantasia de una evolucién biomaquinica por venir.

La combinacién de los recursos digitales utilizados en la creacién e impresién de
la imagen fue complementada con una finalizacién totalmente manual, por medio del
uso de técnicas de pintura como el claroscuro para los elementos mds organicos, es decir,

aquellos que requirieran ser percibidos de forma escultérica que considerara volumen

y brillo. Por otra parte, para los elementos mas planos y abstractos fue utilizado un

aerdgrafo con el fin de darle un efecto de perfeccion al color.

Los colores utilizados para trabajar sobre la superficie del lienzo impreso
eran mezcla de éleo con pigmentos fluorescentes puros en polvo y liquin, un medio
substituto de la linaza de secado mas répido, lo que daba fluidez y transparencia a
las texturas. Estos colores proporcionaron un aspecto de pantalla a los lienzos, lo

cual era parte del proyecto inicial.

Las dos intervenciones estaban pensadas para que el espectador se
percibiera como parte de una pantalla que no era pantalla, sino pintura; una
pintura que no era pintura, sino impresion; y una impresion que no era ni pintura
ni pantalla, sino la fusion de todos estos elementos emulando la luz virtual que

emana de los aparatos digitales traducidos en lienzos de gran escala.

Los procedimientos técnicos hibridos que mezclaban procesos digitales
y andlogos para la realizacién de las piezas pictéricas de las intervenciones
retomaban ciertos aspectos de la historia de la pintura y las tecnologias implicitas
en su proceso. Asimismo, trafan a colacion la reflexién sobre las distintas técnicas
y recursos dpticos desarrollados por los artistas desde el Renacimiento, con el fin
de perfeccionar inicialmente el problema de la mimesis en la pintura y después
la utilizacion de los efectos dpticos de estos artefactos, para crear imédgenes muy

elaboradas, como lo aclara David Hockney en su libro El conocimiento secreto (2001).
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Neoptiks Alpha - Oleo sobre canvas 1,90 x 6,30 m, 7 semiesferas en acrilico termoformado 45, 30,20 y 10 cm y pintura sobre espacio y MDF en piso. 2009
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Neoptiks Alpha - Oleo sobre canvas 1,90 x 6,30 m, 7 semiesferas en acrilico termoformado 45, 30,20y 10 cm y pintura sobre espacio y MDF en piso. 2009
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Neoptiks - Semiesfera en 6leo sobre canvas y acrilico termoformado,45 cm. 2009



Neoptiks Beta - 0Oleo sobre canvas 2,10 x 18,9 m, 20 semiesferas en acrilico termoformado 45, 35, 25 y 15 cm, pintura sobre espacio y MDF en piso 143 m2. 2010



Neoptiks Beta - Oleo sobre canvas 2,10 x 18,9 m, 20 semiesferas en acrilico termoformado 45, 35, 25 y 15 cm, pintura sobre espacio y MDF en piso 143 m2. 2010




Neoptiks Beta - Oleo sobre canvas 2,10 x 18,9 m, 20 semiesferas en acrilico termoformado 45, 35, 25y 15 cm, pintura sobre espacio y MDF en piso 143 m2. 2010
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Neoptiks Beta - Oleo sobre canvas 2,10 x 18,9 m, 20 semiesferas en acrilico termoformado 45, 35, 25y 15 cm, pintura sobre espacio y MDF en piso 143 m2. 2010
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Neoptiks Beta - Semiesfera en 6leo sobre canvas y acrilico termoformado, 45 cm. 2010



Neoptiks Beta - Semiesfera en 6leo sobre canvas y acrilico termoformado, 45 cm. 2010




Neoptiks Beta - 0Oleo sobre canvas 2,10 x 18,9 m. 2010



142

Ensambles pictéricos

A continuacién, voy a mencionar dos referentes fundamentales para el
proceso creativo del proyecto Neoptiks. Primero, el artista estadounidense James
Rosenquist, con una obra construida a través del collage manual, traducida a
pinturas de gran formato, las cuales son ensambladas mediante médulos, lo que
genera una monumentalidad inmersiva para el espectador, un espacio pictérico
para ser experimentado en lugar de apenas pinturas para ser contempladas.
Segundo, el pintor alemdn Franz Ackerman con una obra que inicialmente se da
en formatos mas tradicionales para, posteriormente, evolucionar hacia espacios
pictéricos mediante instalaciones. Sus obras, ademds, como las Ultimas pinturas de
Rosenquist, contienen un dinamismo fuera de lo comin, dado que en un inicio son
percibidas como abstracciones, pero poco a poco el espectador empieza a reconocer
los no lugares presentes en sus composiciones, capaces de expresar la velocidad
de la era digital. Ambos artistas han tenido un manejo del color contundente vy,
mads alin, coherente con el mensaje implicito en sus obras; el primero, Rosenquist,
yendo de la valla publicitaria a la estética tecnicolor, como recursos formales al
servicio de un mensaje no publicitario; y el sequndo, Ackerman, yendo del turismo
como producto masivo a la pantalla del computador como su mediador, borrando
los Iimites entre la experienciay la contemplacién, y creando instalaciones pictéricas
que bien podrian ser un viaje virtual. De estos autores retomo la idea del lienzo
como pantalla y del espacio pictérico como un lugar de experiencia. Este concepto
de la pintura expandida es coherente con el momento en el cual vivimos, en el que
la imagen pide, méds que una representacién, la sensacién de haber presenciado o

conocido algo que modifica la percepcidn.

James Rosenquist: la pintura como valla

En el 2004, visité la exposicién retrospectiva del artista James Rosenquist, en el
Guggenheim de Bilbao. Puedo decir que me impacté conocer las obras del inicio de su
carrera, piezas que partian de pequefos collages minuciosos que desde unayuxtaposicion
muy sagaz ponian en evidencia la relacion del hombre, los medios de comunicacién,
el consumo masivo, la tecnologia y las teorfas cientificas. Sus mds recientes collages y
abstracciones digitales traducidos en pintura evocaban la velocidad y voracidad de un
mundo globalizado en una escala ain mas monumental. A través de sus telas, el artista

lograba una experiencia pictérica que va mas alla de la mera contemplacion.

Rosenquist, uno de los principales representantes del Pop Art, junto a Andy
Warhol, Roy Lichtenstein y Claes Oldenburg, al inicio de su carrera trabajé como pintor
de vallas publicitarias, experiencia que le brindé un manejo de la pintura en grandes
formatos y un uso de la iconografia publicitaria de su época. Elementos que mas tarde
serian fundamentales en su obra, caracterizada por una escala exagerada y un uso
llamativo del color, digno de productos de supermercado o de la publicidad, lo que evoca

todo un contexto cultural y politico.

Rosenquist se desarrolld como artista a partir su experiencia realizando vallas
publicitarias y su lenguaje continu6 evolucionando hasta mas recientemente mediante
el uso de herramientas digitales para la elaboracidn de una obra pictdrica absolutamente
impactante, con una preocupacion por el destino social, politico-econémico y
medioambiental del planeta. Para mi fue importante entender cémo la tematica implicita
en su obra se manifestaba a partir de las técnicas utilizadas en el proceso creativo y en el

soporte, y como construia sobre los elementos que seleccionaba, fusionandolos mediante
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multiples collages hechos tanto a mano como de forma digital para luego ampliarlos
mediante la pintura. La manera como el artista sobredimensionaba la imagen pictdrica
a través de los médulos que se completaban a una escala enorme, creaba un efecto muy

impactante e inmersivo, ademéds de ser muy practico en términos de montaje.
Franz Ackerman: la pintura como diario

También de forma directa, en el 2005, conoci la obra pictérica del artista aleman
Franz Ackerman en la Saatchi Gallery en Londres. Su obra gira esencialmente en torno a
sus diarios de viaje basados en mapas, elementos que recolecta y fotografias que captura
enfocadas en los efectos de la globalizacién en las ciudades, los no lugares, la doble
faceta del turismo, el supuesto glamur, la velocidad y el consumo asociados al desgaste y

|a cicatrices en una arquitectura impresa por la basura que queda atras.

Mi primer acercamiento a Ackerman fue mediante un grupo de pinturas de gran
formato. Es posible afirmar que quedé impactada con el color, dinamismo y velocidad
de las imagenes, las cuales me recordaban la pintura de James Rosenquist, pero con un
nivel de abstraccién mucho mas intenso y muy similaral futurismo italiano, que mostraba
la velocidad de la era industrial a partir de imagenes que parecieran estar en constante
movimiento. Quedaba implicito en la obra del artista, la velocidad de la era digital, el
vértigo de un constante jet lag del traveler solitario, un fenémeno comdn del siglo xxi,
al estar de paso por espacios que podrian ser cualquier lugar, pero siempre recuerdan
a uno especifico. En estas pinturas se sentia la imagen literalmente en movimiento, el
desplazamiento del cuerpo, del mouse, del tren y del avién, el fluir de una memoria
desfragmentada, tal vez confundida, ; esto fue en Hong Kong o Sidney... quizds en algtn

lugar en América del Sur?

En obras més recientes, el artista empieza a trabajar un hibrido de instalaciones
Site Especific, combinando pinturas de grandes dimensiones con intervenciones en
las paredes y fotografias. Al igual que Rosenquist, Ackerman da un giro de la pintura a
lo pictdrico que proporciona al espectador una experiencia con los sentidos, alterando
la nocién espacio-temporal del espectador y llevandolo a lugares imaginarios y

aparentemente geneéricos.

Ambos artistas han sido muy importantes para pensar posibilidades de desarrollo
y expansion de mi obra pictérica, en especial, con relacién al espacio fisico que contiene
las pinturas, y, mas aun, la formacién del tridangulo: espacio-obra-espectador. En el
momento en que me deparé con estas obras, principios de la década del 2000, era muy
importante para mi entender la velocidad del inicio de un nuevo siglo, donde —tal como en
la era industrial- la ciencia y las nuevas tecnologias venian a determinar el nuevo tiempo

humano y a transformar por completo la dimensién del espacio como lo conociamos.
Tres ejercicios en un universo paralelo

Las obras que dieron origen al proyecto Lapsus Trdpicus fueron Nepenthes
(2012), Lapsus Tropicus alpha (2012) y Yateveo (2013), esta Gltima como una especie
de eslabén de las piezas anteriores. Es importante aclarar que el titulo del sequndo
trabajo fue extendido hacia el proyecto que presenté en el 2015, de ahi que, en este
texto haya decidido afadir el alpha en su denominacidn, para evitar confusiones con
la obra del mismo nombre realizada dos afios después. A continuacién explico la idea
implicita en cada una de estas obras sumadas a una serie de referentes, que apoyan su
imaginario y vienen a construir varios de los aspectos sobre la evolucién de los conceptos

que se integran al trabajo que vengo a realizar posteriormente. Las tres obras se conectan
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James Rosenquist - The Swimmer in the Econo-mist #1.1997-98
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mediante un imaginario que a partir de la boténica que viene a explorar nuestra relacion
con la naturaleza, Nepenthes, el olvido, Lapsus Trdpicus (alpha), la bioética, y Yateveo, el
mito. En complemento, cito un grupo de referentes, Meebios, Luigi Serafini, Ernst Haeckel
y René Lalloux, que por sus particularidades creativas o iniciativas cientificas vienen a
reforzar el concepto de la obras mencionadas y la desarrollo después, como consecuencia

de estos ejercicios de creacion.
Nepenthes

Nepenthes hizo parte de la exposicién colectiva Conciertaciencia que, bajo
la curaduria de Deborah Bruel y Santiago Rueda, tuvo lugar en Plataforma Bogotd:
Laboratorio Interactivo de Arte Ciencia y Tecnologia-Fundacién Gilberto Alzate
Avendafo. La pieza fue creada a partir de imdgenes de un género de planta carnivora
denominado Nepenthes, la cual también es conocida como planta de jarro o copa de
mono, originaria del Sudeste de Asia. El nombre de la planta fue adjudicado por Lineo
a mediados del siglo xviiry hace referencia a un pasaje de la Odisea, en el que Helena
echa en el vino una especie de calmante contra el llanto y la célera que hace olvidar los
males, en efecto, Nepenthes significa literalmente sin pesar (de ne = no, y penthos =

dolor o pesar).

Esta planta carnivora, trepadora, vive sobre los drboles y debido a que no puede
captar nutrientes directamente desde el suelo, sus flores se encargan de segregar un
liquido dulce que atrae a los insectos, los cuales quedan atrapados en su interior, una

especie de clpula invertida. Asi, tales insectos resultan transformados en su alimento.

La dualidad vegetal versus la animal siempre me ha interesado. La inversion
de roles: la planta que se come al animal, se presta para pensar el universo botdnico
desde una perspectiva diferente —quizds mas igualitaria—, lo que me ha llevado a
reflexionar sobre el porqué subestimamos tanto las especies no humanas. Tal como si
entendiéramos la naturaleza al servicio del hombre y no como un universo complejo y

equilibrado donde todo tiene una funcién, un sentido y un ciclo establecido.

Con el fin de observarlas, entenderlas y documentarlas, empecé a cultivar
algunas variaciones de las especies carnivoras, para crear una obra en la cual se pudiera
explorarlaidea de un universo botanico que existiera en un espacio virtual. Un ecosistema
hipotéticamente digital y que, debido a un error informético o glitch, comenzara a sufrir

transformaciones y mutaciones entre distintas especies.

El resultado inicial fue una obra que consistid en un grupo de tres tubos de
vidrio de 40 x 10 cm de didmetro iluminados desde su interior, ubicados en una repisa
de vidrio flotante sobre la pared. Los tubos contenian imégenes de una planta carnivora
del género Nepenthes en una secuencia alusiva a una mutacion virtual. Las imdgenes
fueron modificadas en Photoshop mediante filtros generativos para luego ser impresas
en backlite, un material que permite el paso de la luz. La pieza creaba la ilusion de un
experimento de laboratorio en el cual los universos botanico y virtual se confundian y

parecian informar al espectador una anomalia botdnica en tiempo real.

Lapsus Trépicus (alpha)

La obra Lapsus Trdpicus alpha dio continuacién a la bisqueda iniciada con

Nepenthes, y fue materializada como una intervencién para el espacio The Warehouse Art
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Nepenthes - Impresion digital sobre backlight y frascos de vidrio - 35 x 10 cm cada. 2013
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Lapsus Tropicus (alpha) - Plantas Tropicales, Impresion digital sobre backlight y frascos de vidrio, dimensidnes variables. 2013
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en Bogotd, en el marco de la exposicion colectiva La Creciente, también con la curaduria
de Deborah Bruel y Santiago Rueda en el 2012. Para realizar esta obra se fusionaron
y se mutaron digitalmente iméagenes de distintas especies botdnicas tropicales en
su mayorfa carnivoras. Tal como en la obra anterior, el glitch aparece y se integra a la
imagen de forma intencional dejando nuevamente la pregunta sobre si el fenémeno es
virtual o real. Asimismo, las piezas fueron impresas también sobre backlite y ubicadas
en cilindros de vidrio de distintas dimensiones que se comportaban al modo de
cajas de luz. Los ocho cilindros iluminados se integraron a una instalacion de plantas
tropicales meticulosamente seleccionadas con el fin de dar la sensacién de un laboratorio
abandonado en un bosque subtropical. Este pequefio bosque fue instalado alrededor
de una alberca o tanque para lavar la ropa que se encontraba en el interior del espacio
expositivo, espacio que anteriormente fue el patio de una casa y ahora constitufa una

especie de s6tano himedo y oscuro.

La alberca abandonada sirvié como el epicentro de la instalacion que buscaba
mostrar un lugar donde posibles experimentos cientificos habian sido abandonados
y tenian vida propia, una vida artificial atin en evolucidn entre espacios quizds

multidimensionales.

El lugar era perfecto para evocar ideas relacionadas, por ejemplo, con la
misteriosa isla multidimensional de serie de television Lost (2004-2010), asi como
para retomar la problemética de la ética en la ciencia y sus posibles consecuencias por
la interrupcion del ciclo de la naturaleza, propuesta en pelicula Jurassic Park (1993)

dirigida por Steven Spielberg.

El titulo Lapsus Trépicus surgié de la hipétesis ficticia sobre ;qué pasaria si
ocurriera un error informético y cémo una especie de virus digital afectaria un espacio
botdnico en otra dimensién quizés de cardcter virtual? La metdfora parte de la reflexion
segun la cual en la naturaleza todo estd conectado, de forma que al modificar un solo
elemento se afectan los demds. En este sentido, lapsus es la palabra en latin para designar
error o imprevisto, en suma, lo que hoy llamamos glitch en el dmbito informatico y de
los videojuegos. Mientras la palabra tropicus tiene un origen grecolatino que significa
vuelta, y también hace referencia a la zona tropical, consecuencia de la combinacion de la
inclinacién del planeta y su vuelta al sol, lo que da como resultado una region que tiene
la mayor diversidad ecoldgica de especies botanicas. De este modo, el titulo es especifico,
Lapsus Trdpicus, habla de un glitch en un ecosistema tropical, bioldgico, pero a la vez

artificial, esto es, virtual.
Yateveo

La obra Yateveo surgié durante el proceso de investigacion sobre las plantas
carnivoras con el fin de realizar la obra Nepenthes. Entonces, por casualidad, encontré
en internet un grabado de Land and Sea, un libro de J. W. Buel publicado en 1887. La
ilustracién mostraba un grupo de aborigenes: uno de ellos siendo atrapado por una
especie de pulpo vegetal que supuestamente era una planta carnivora, los otros dos
aborigenes miraban asustados el episodio con una lanza y un escudo en las manos. Tras
un tiempo de basqueda, encontré un microfilm del libro en una biblioteca virtual y pude

leer la pagina correspondiente a la ilustracion:

Un distinguido caballero llamado José Marques de la Ciudad de

Barranguilla [sic], en los Estados Unidos de Colombia, al describir esta
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maravillosa planta el autor, afirmaba que cuando estaba excitada sacudia
violentamente sus tentaculos tipo ramas y cuando sus puntas raspaban
unas con otras, producian un silbido que recordaba la expresion en
espafiol ya-te-veo, la cual su traduccion literal es "yo te veo”. Por lo tanto, la
planta es conocida en América del Sur por el nombre Yateveo. El ademas
afirmaba que eran tan venenosas las ramas, qué si la piel de un animal
fuera perforada por sus afiladas ptas, una répida ulcera corrosiva se
formaba inmediatamente, para la cual no era conocido ningin antidoto,

desatando la muerte rapida.

Es una cosa singular, y muy lamentable, si una planta tan voraz existe, y no
podemos encontrar ninguna descripcién en los més elaborados trabajos
de boténica: y hasta ahora miles de viajeros responsables han declarado
frecuentemente en haberla visto, y no solamente observarla en una
condicion normal. Un explorador africano declara que una vez fue testigo
de la destruccion de un nativo que accidentalmente fue capturado por una.
También ha sido declarado, que en un lejano pais de Africa, criminales y
convictos por la practica de brujeria, algunas veces son dado vivos como
alimento a esta planta come hombres. A pesar de todo estoy inclinado en
dudar; no que no existan fundamentos para las declaraciones que hacen a
veces los viajeros sobre esta asombrosa mata, pero los hechos estan muy

exagerados. (William, 1887, p. 477)

En este mismo libro era posible leer varias historias donde la naturaleza hacia
parte de un imaginario en el cual reinaba un peligro constante, como por ejemplo la
planta venenosa upa de Java, las hormigas gigantes del Amazonas o el pulpo de

dimensiones monumentales conocido como kraken que habitaba los mares nérdicos.

Igualmente, eran descritos, con un tono marcadamente cientificista, algunas anémonas
marinas y plantas de distintas partes del mundo, ademds de incluir curiosas anécdotas
y leyendas populares como leones que abducian a bebés, o plantas que devoraban
hombres. Todo esto narrado como si se tratara de un libro de ciencias de colegio, pero
con algo de invencién. En suma, el texto era una especie de mezcla de hechos reales
y ficticios, de documental con ficcion, una especie de Sci-Fi Channel del siglo xix, que
narraba aventuras en lugares excticos, lejanos, desconocidos y ocasionalmente muy

peligrosos.

Lo interesante, sin embargo, consistia en reflexionar cémo la naturaleza se ha
presentado constantemente como algo no solo exuberante, sino peligroso en grado
extremo. En el caso particular del pasaje que llamd mi atencién, una historia que
sucedia en una United States of Colombia exética y tropical, en la ciudad imaginaria de
Barranguilla donde la gigantesca planta carnivora que pareciera ser un kraken vegetal,
se tragaba intencionalmente a los nativos que se le acercaban, mientras sus silbidos

sonaban a una despedida en un espafiol mal hablado: yateveo.

Este material tenia el potencial para contar la historia que yo estaba construyendo,
por esta razén decidi apropiarme de la imagen del grabado disponible en internet y del
textodel libroenelmicrofilm digital. De esaforma, los ajusté y modifiqué, especificamente,
tomé la imagen y la coloreé digitalmente, para después imprimirla sobre madera e
intervenirla con éleos fluorescentes. El resultado fue el eslabdn de la obra que crearia
inmediatamente después, al conectar todas las ideas implicitas en los experimentos
anteriores. Asi, el encuentro con este material y la reflexién de su significado a partir de

la apropiacion, me proporciond las herramientas para pensar el eje conceptual de lo que
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Yateveo - Apropriacién de imagen desde “Land and Sea, J. W. Buel, 1887" en Impresién digital y pintura sobre madera - 27 x 42 cm cada pieza, 2013
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briefly deseribed, except that insteand of the' filuments, or spines,
resting on Lhe ground he says they move themselves con=iantly in the
sir, like s0 many huge serpents in un angry discussion, oceasionally
darting from side to side us if atriking at an imaginary foe. When their
prey comes within reach the spines reach out with wonderful sagacity
(if I may be allowed to apply the expression to a vegetable creature),
ind grasp it in an uwnyielding embruce, from whenee it isues only
when afl the substnnee of its body is yieldéd up. In its uction of ex-
erling pressure upon its prey , this deeadful plant resemililes the instru-
ment used in the dark ages for indicting u torturous death. Tt wus
made of two long ivon cylinders, on the inside of which were sharp,
projecting pikes. The vietim was placed inside, and the two eylindors
then Broaght forcibly together, thus driving a hundived ormore of the
pointed pikes into all pacts of his body asd produciog a frightful
death,  Generally this inquisitorinl instrument was made, somewhnt
crudely, to represeut o woman, heneo the wame applied to it was
»The Maiden,"” by which it is still known,

Dr. Antonin Jose Marquez, o ditinguished geotleman of the city
of Barrangwlla, in the United States of Colombia, in describing this
wonderful plant to the suthor, afres that when excited it violently
sgitates its long, tentacle-like stems, the edges of which, rasping upon
each other, produce a hissing noise which resembles the Spanish ex-
pression, yas-fe-veo, the literal travslation of which jg **J see you."
The plant is therefore known, in Scuth America, by the name Yateveo.
He further nsserts that »o poiscnons are the stems that if the fesh of
any animal be punctured by the sharp burbs, n rapidly-esting ulcer
immediately forms, for which there is no known sotidote, nnd death
speedily ensues.

Tt is a singular thing, and much to be deplored, if such a voracious
pleot exists, that we can find no description of it in the most eluborate
work< on botany ; mid yet bundreds of responsible travelers declare
they have frequently seeu it, and not only watehed it when in & nor-
mal condition, but one African explorer declares he once witnessed
the destruction of a native who was accidentally cauglit by one. Tt
bas also been asserted that in the Fun country of Africa, criminals
sad those convicted of practicing witcheraft, are rometimes fed nlive
to this man-eating plant. All of which, however, I am inclined to
doubt ; mot that there is no foundation for such statements netrav-

*elers sometimes mako mbout tuis sstopisbing growth, but that the

fasla gre greatly exaggerated.
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vendria a ser el sequndo capitulo de Lapsus Tropicus. Me parecid interesante percibir que
hemos heredado la nocién del peligro en la naturaleza, nocién esta, transmitida muchas
veces de forma ficticia y exagerada, contada a través de las fantasias de los autores sobre
los exdticos e incivilizados lugares que posiblemente nunca visitaron. Estas fantasias se
volvieron mitos que justifican de alguna manera el por qué vivimos tan desconectados
de la naturaleza, y con una comprensién equivocada de sus peligros y las consecuencias

implicitas a partir de esto.
Universos paralelos

Siempre me han interesado los creadores que desarrollan mundos fantdsticos y
seres peculiares que habitan tales mundos. Durante mi infancia, la literatura de fantasia y
aventura era mi predilecta, y més tarde el cine de ciencia ficcion, especificamente por dar
vida a universos imaginarios y sus posibilidades infinitas. Todo es factible en la fantasia
y, desde mi punto de vista, la ficcion cientifica es el equilibrio perfecto entre el universo
racional y cientifico y la libertad creativa. Este género toma la ciencia para especular
el impacto en la sociedad generado por el desarrollo tecnolégico, al narrar universos
utépicos o distopicos, explorando tematicas como viajes espaciales, mutaciones genéticas,
inteligencia artificial, realidad virtual, memoria expandida, encuentros con mundos o

seres alienigenas en el presente, pasado, futuro o incluso en realidades alternas.

Mis primeras aproximaciones a la ficcion cientifica se dieron a partir de los libros
de mi madre, una aficionada al género, ademas de ocasionalmente ojear la coleccién
de la revista UFO, muy popular en los afios setenta, y la cual hacia volar mi imaginacion.
Entre Asimov y Bradbury, pasé muchas noches bajo la cobija leyendo con linterna, como

un acto de rebeldia para no dormirme temprano, me deleitaba en las descripciones tan

detalladas, como si los autores hubieran estado en el tiempo-espacio sobre los cuales
escribian. A los seis afios, mi mama me llevé al cine a ver Encuentros cercanos del tercer
tipo (Steven Spielberg, 1977) y también al estreno de Star Wars (George Lucas, 1977),
experiencia que me puso en frente un universo completamente nuevo, un universo de
imdgenes que de cierta manera llevaba a imégenes en movimiento una serie de libros
escritos décadas antes, libros a los cuales solo tuve acceso algunos afios después. De esta
manera, Mcebius, Luigi Serafini y René Lalloux son los creadores que para mi han dado
vida a estos mundos que en mi infancia solo podia imaginar, ellos han creado no solo
sistemas de vida muy particulares, como también toda una meticulosa organizacién de
sus universos y sus ecosistemas imaginarios. Por otro lado, el padre de la ecologfa, Ernst
Haeckel, quien propuso la creacién de este neologismo para definir las relaciones entre
los seres vivos y sus habitats, fue posiblemente el ilustrador cientifico més elaborado y
refinado a nivel creativo de la historia. Estos autores han inspirado en mi la posibilidad de

la creacion de mi propio ecosistema.
Meaebius: un mundo en una mente

Més tarde, en una biblioteca ptblica de Barcelona, exploré la obra del icénico
dibujante de cdmic, el francés Jean Giraud, obra que luego seria en un referente
importante para mi obra. Giraud ha creado y dibujado como si fuera una filmadora de
su propia imaginacion, universos tnicos que, por lo demas, constituyeron una influencia

fundamental para el cine de ciencia ficcién a partir de los afios setenta.

Es posible dividir el trabajo de Giraud en dos partes. Un primer momento en el
que se dedica a la serie wéstern Blueberrie, y un sequndo que arranca en 1974, como

una nueva etapa en la que el autor comienza a trabajar bajo el seudénimo Meebius.
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Punto este en el que Giraud crea, junto con otros dibujantes, el grupo Les Humanoides
Associés?' que, a su vez, funda la revista Metal Hurlant (1974-1987), con un enfoque
fantastico y de ciencia ficcion. Segundo momento este que es el que mas me interesa de

su produccion.

Mi lectura del comic se da primordialmente a partir de las imdgenes. Recuerdo
que entre los cinco y seis afios aprendi a leer como consecuencia de mirar una y otra
vez los personajes de las historietas que me regalaban mis papas. Hasta hoy me atrae,
antes que nada, el poder comunicacional de la ilustracién en forma no lineal, mas que
la historia contenida en los didlogos de los personajes. De hecho, para mi la narrativa es

apenas una consecuencia de lo que estd siendo ilustrado.

En los universos propuestos por Mcebius hay una diversidad de dimensiones
que llevan al lector a entrar y navegar hacia el interior del cuadro delimitado en el cémic
entre los planos amplios y los cerrados bajo la misma légica del cine. En cada cuadro de
estos cémics, el lector-espectador logra navegar en un espacio sin limites, tal como lo
hacen los peces en el océano o los astronautas en la ingravidez del espacio sideral. La
ilustracién brinda la sensacién de infinito al disolver la perspectiva borrando la linea del
horizonte, de modo que los elementos fluctian desde una profundidad muy particular.
Profundidad construida a través del manejo de la escala y la monocromia del escenario
que siempre establece un contraste con el elemento principal, encargado de irrumpir
en la escena con un color diferente. Tipo de construccién espacial esta que se suma a la

oposicion entre elementos planos y elementos con mucho detalle y volumen.

21 El grupo Les Humanoides Associés fue constituido inicialmente por Jean-Pierre Dionnet, Philippe Druillet,
Bernard Farkas y Jean Giraud en 1974 (Les Humanoides Associés, s. f.).

Con el tiempo percibi la influencia que ha tenido en mis propias instalaciones
la forma especifica de construccién espacial de Meebius. En suma, mi interés en un
ambiente inversivo, que al final sea percibido como la atmésfera de un videojuego, tiene

su origen en ese tipo de comic.

Durante la etapa de metamorfosis en la carrera de Giraud a Mcebius es posible
mencionar la historia en cinco versiones del Arzach (1976), cémic cuyo desarrollo es
completamente visual, sin didlogos, lo que lleva a una experiencia de lectura surrealistay
psicodélica.Asimismo, es necesario incluir The Long Tomorrow (1975) que hainfluenciado
las peliculas Star Wars (1977), Alien (1979) y Blade Runner (1983). Por otro lado, en la
obra El garaje hermético (1978), el autor se inspira en la lectura de Carlos Castafieda,
recomendado por su amigo Alejandro Jodorowsky, el escritor y director de cine franco-

chileno con el cual colabord en la serie El Incal (1981-1988).

Antes de realizar los seis tomos del Incal, Mcebius y Jodorowsky trabajaron
durante cinco afios preparando una adaptacion cinematografica del cldsico Dune de
Frank Herbert. Este ambicioso proyecto contaba con la colaboracién del ilustrador Chris
Foss, del artista HR Giger, y, en los efectos especiales, Dan O'Bannon. La actuacién tendria
personajes iconicos como Orson Welles, Salvador Dali y Mick Jagger y, como
banda sonora a Pink Floyd. Sin embargo, tal versién de Dune nunca llegé a la pantalla
grande debido ala poca comprensién del proyecto por las productoras. Asi que fue bajo la

direccion de David Lynch que esta pelicula finalmente consiguid ser estrenada, en 1984,

En su etapa dedicada a la ciencia ficcién, Mcebius encuentra una nueva forma de
narrar y dibujar, cruzando varios géneros, explorando lo infinito, lo terrenal, lo inmortal,

lo perecedero, lo fantdstico, laimagineria del pasado y los problemas metafisicos. En una
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entrevista con Octavi Marti para El Pais, el autor afirma que guarda un muy buen recuerdo
de su trabajo con Jodorowsky, trabajo en el que desarrollaban las historias sin referencias,
solo con el objetivo de realizar una pdgina al dia, sin tener documentacion, ni implementar

correcciones, simplemente dejandose llevar por la imaginacion.

Finalmente, cabe mencionar la saga El mundo de Edena (1984-2001), que tiene su
inicio a partir del cémic Sobre la estrella, creado inicialmente como parte de una publicidad para
laempresa automovilistica Citroén. Esta contaba una historia cargada de filosofia con temas que
iban desde la religion hasta cuestionamientos del sentido de la vida, utilizando el carro como un
elemento mds. En la narrativa, el crucero Citroén cae sobre un planeta aparentemente desértico
y sin vida, los personajes protagonistas, Stel y Atan, salen a explorar este planeta y llevan a
todos los seres que alli habitaban a la tierra de Edena. La trama se presenta de forma oniricay la
evolucién de estos personajes, asexuales y similares fisicamente, hacia conceptos relacionados a

la metafisica y la creencia en seres superiores, explora la sexualidad y la tecnificacion del mundo.

Mcebius fue un gran fanatico del cine, tanto asi que afirmaba que este era "del
orden de lo sagrado, un film es una manifestacion de lo divino, casi... los directores
son dioses". Trabajd en los disefios de peliculas como Alien, el octavo pasajero (Ridley
Scott, 1979), Tron (Steven Liesberger, 1982), Masters del Universo (Gary Goddard,
1987), The Abyss (James Cameron, 1989) o El quinto elemento (Luc Besson, 1997),
ademds, su obra ha sido una evidente influencia para George Lucas en la saga de Star
Wars que comenzé en 1977. Su talento para crear y registrar historias a través del
dibujo, mundos y tramas, lo ha convertido en el principal referente para el cine de
ciencia ficcion hasta la fecha. De alguna manera, las ilustraciones y conceptos creados

por Meebius son obras cinematogréficas, esto se puede percibir desde la narrativa hasta

la profundidad de los detalles de los universos creados y en la forma como él organiza

los planos y las secuencias de las imagenes que invitan al lector a meterse en ellas.

Para mi obra lo més importante del contacto con la produccion de Mcebius
radica en el aprendizaje de una libertad creativa desbordante, al navegaren los mundos
creados por el iconico dibujante, que ademas en su colaboracién con Jodorowsky han
dado vida a sistemas complejos, tanto urbanos como naturales, jerarquias, modas,
artefactos, galaxias, filosofias y seres tnicos, todo esto dentro de un estilo muy propio
de dibujo, lo cual borra el limite entre las paginas y la imaginacion, dando al lector la

oportunidad de completar los planos en su profundidad y espacialidad.
Luigi Serafini: el Codex, la enciclopedia

Con una capacidad similar para crear universos complejos y nicos, pero
desde un proceso completamente diferente, el arquitecto y disefiador italiano Luigi
Serafini es el autor del libro —considerado por algunos el mas raro del mundo-: el
Codex Seraphinianus. Publicado en 1981, fue manuscrito, ilustrado y organizado
utilizando jerarquias de enciclopedia para explicar un mundo muy particulara partir de
ilustraciones minuciosas con descripciones en una lengua conformada por caracteres
incomprensibles. El autor explica que queria dar al lector la sensacion que tenemos
cuando nifios antes de aprender a leer cuando nos confrontdbamos con la escritura.
Asunto que me trae de regreso a mi infancia. Al crecer sin television, tuve una relacion
muy especial con la revista National Geographic, la cual nos llegaba a la casa a cada
mes, en inglés, por lo que no la podia leer sino apenas disfrutar de sus imagenes
espectaculares e imaginar sus historias. Tengo en mi memoria lo mucho que disfruté

de este estimulo y cémo esa sensacion continta presente en mi experiencia. De cierta
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manera, trato de incorporarla a mi obra al crear ensambles y mutaciones entre seres
bioldgicos y artefactos tecnoldgicos con el fin de dar al espectador un universo a ser

descubierto a través de su propia forma de leer.

Serafini elabord el Codex entre 1976y 1978, con 360 paginas completamente
manuscritas y con ilustraciones coloreadas en ldpices de colores. Cred, asi, un universo
fantdstico y bizarro que parece ser una enciclopedia de un mundo desconocido escrito en
su propia lengua. Dividido en capitulos y secciones, la primera parte describe de forma
taxondmica el mundo natural, la fauna, la flora, la fisica y los fenémenos naturales. La
segunda seccién esta dedicada a sus habitantes, los aspectos de su vida cotidiana, la
historia, el vestuario, la gastronomia, la arquitectura, tecnologias y sistemas sociales. Cada
capitulo estd dedicado a un tema, en una suerte de estructura inspirada en los herbarios
medievales, la ilustracién naturalista de los siglos xvil a xix, la pintura surrealista, los
manuales de antropologia y el alifato (alfabeto drabe). Esta enciclopedia casi alienigena
es un deleite para la imaginacidn, cada pagina nos abre un universo tnico, complejo y
repleto de detalles inesperados, nos lleva a leer, a través de la imagen, taxonomias muy

elaboradas de seres imaginarios a veces en proceso de mutacién.

Especificamente, la organizacién taxondmica visual utilizada por Serafini
me sirvié como referencia para explorar en el desarrollo de las plantas mutantes e
imaginarias que creé para la obra Lapsus Trdpicus. La idea de la especulacion cientifica
desde la creacion empez6 a cobrar sentido al considerar que la ciencia misma consiste en
un proceso en el cual es importante la observacion, la documentacién, pero también, de

algin modo, la especulacion.

Ernst Haeckel: la taxonomia de la vida

En efecto, algunos dibujos del Codex de Serafini me llevaron a las ilustraciones
cientificas del bidlogo darwinista aleman Emst Haeckel?, que en colaboracién con su
mentor Johannes Miiller, en sus estudios acerca de la biologia marina, le condujeron a
comparar la simetria de los cristales con la de los animales mas simples, y a postular un

origen inorganico para estos?.

Las ilustraciones de Haeckel parecieran ser mds un producto de la ficcion,
que un estudio taxonémico y cientifico, debido a su belleza y caracter, ademas de una
elaboracién formal bastante ornamental, algo fuera de los pardmetros de la ciencia y, por
esto, cargada de originalidad. El biélogo que, ademds de tener evidentes habilidades
artisticas, amaba la filosoffa, durante su carrera aport6 varias teorias a la ciencia, algunas
polémicas y rechazadas; otras vigentes hasta la fecha. La transversalidad en su formacién
y suamor por la ciencia, las humanidades y el arte, le permitieron tener una perspectiva

mas amplia y destacarse en el tema del origen y la evolucién del hombre.

Haeckel logré establecer relaciones claras entre los seres vivos y su entorno
y, en 1869, propuso el concepto y la palabra ecologia para aludir a interdependencia
solidaria entre los seres vivos y el medio ambiente. A partir de la etimologia de la palabra
ecologia que en griego significa "estudio de la casa’, Haeckel concibe a la Tierra como
una gran casa y a los seres vivos como sus habitantes. Su relacién directa con la creacién

del concepto de ecologia y su formacion interdisciplinar lo convierten en una referencia

22 Ernst Haeckel (1834-1919) fue un bidlogo, naturalista, fildsofo y artista aleman. Discipulo de Darwin y
viajero infatigable, fue el primero en preparar un drbol genealdgico de las varias especies de animales; realizé impor-
tantes investigaciones soﬁre los radiolarios, las esponjas, los sifondforos y las medusas; formulé la Ley biogenética
fundamental, ya anunciada por J. Miiller y Serres, y la Teoria de la gastrea. Ademds de ser el creador de{ concepto de
ecologia (Ernst Haeckel, s. f.).

23 En 1866 Ernst Haeckel anticipé el hecho de que la clave de los factores hereditarios reside en el nticleo
de la célula. Provocd una fuerte controversia al proponer que todos los animales multicelulares se originaron a partir
de un ser hipotético, a la vez endodermo y ectodermo, al que denomind gastraea (Ernst Haeckel, s. f.).
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muy interesante para mi trabajo, en tanto se trata de un autor que abre la comprension de la
naturaleza como un todo y no como una suma de partes. A lo que se agrega el preciosismo en
su forma de realizar sus ilustraciones cientificas, que fue tan Gnico que estas parecen ficticias.
Serie de asuntos y conceptos que vienen a constituir la base de la elaboracién de la obra Lapsus
Trdpicus, obra en la cual exploro, de forma ficticia o especulativa, el origen y transformacién de

las especies, al realizar fusiones entre seres, en teorfa, incompatibles.
René Lalloux: un planeta fantastico

Para complementar el abanico de referentes, es importante mencionar la pelicula £/
planeta salvaje realizada por René Lalloux en 1973.En esta obra, Lalloux, a partir de una estética
similar a Meebius y a Serafini, desarrolla una historia que lleva al espectador a reflexionar
sobre la condicién humana al no ser la raza dominante, esta inversion de roles abre espacio
para pensar cdmo nos relacionamos con la naturaleza en un ecosistema. En este largometraje
animado se desarrolla una historia de ciencia ficcion que sumerge al espectador en un viaje
lisérgico, a través de escenarios dalinianos y creaturas que bien podrian ser parte del Jardin de
las delicias del Bosco, en donde realidad e ilusion se mezclan entre suefio y pesadilla mediante

una estética surrealista.

La historia sucede en un planeta imaginario poblado por gigantes azules (Draags)
dedicados al conocimiento, a la contemplacion y a la practica tecnoldgica de la meditacion.
Estos peculiares seres tienen capturados a diminutos seres humanos (Oms) como mascotas,
sin embargo, la capacidad reproductiva de los Oms se vuelve una amenaza para el ecosistema
de los Draags, que a su vez deben tomar medidas drasticas para resolver el problema. El ser
humano se encuentra en una situacién compleja ante una raza superior, pero por su capacidad

de adaptacion, es capaz de aprender de la hostilidad de su entorno para dominarlo.

El universo creado por René Lalloux, inspirado en la novela Oms en Série de
Stefan Wul (1957), en colaboracién con el dibujante francés Roland Topor, es otro ejemplo
de una libertad creativa desbordada que indaga el espacio exterior habitable, el cosmos,
la tecnologizacidn de la mente, la relacion tiempo-espacio, la deconstruccién del cuerpoy
el cardcterficcional de larealidad, en una busqueda de la armonia entre especies. Para mi
la pregunta primordial de la pelicula es sobre la relacién del ser humano con su entorno,
tomando el Draag como la metéfora y espejo de lo que somos. De igual manera, Mcebius
ha creado universos que invitan a reflexionar sobre la vida misma a través de las historias
narradas en un escenario impecable donde la utopia y la distopia se alternan. Por otro
lado, Serafini lleva elementos de la ilustracién cientifica a dialogar con el lector a través
de su propia imaginacion. Finalmente, Haeckel en su transversalidad llega al concepto de
la ecologia e ilustra la naturaleza mas alla de lo taxondmico, y que trata de mostrar lo que

no siempre vemos: la belleza absoluta.
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CAPITULD 3.
INVENCION DE LAPSUS TROPICUS

Capitulo 3. La invencién de Lapsus Trépicus

El lapsus de un invento: concepto y materializacion

Lapsus Tropicus es la extension de los conceptos y experimentos trabajados desde
la boténica, reflejados en tres obras especificas. La primera es la obra Nepenthes y su
metéfora sobre la desaparicién. La segunda es la instalacién, titulada de manera similar,
LapsusTrépicus (alpha)y su relacion con la transformacién artificial de ciertos ecosistemas.
Y la tercera, el diptico Yateveo que trae a colacion la discusion sobre los mitos que nos
han alejado de la naturaleza. Ademds de tener en cuenta los referentes anteriores y su
relacién con la creacién de mundos y taxonomias aparentemente imposibles, se suma el

concepto de ecosistema propuesto por Haeckel, concepto fundamental en nuestros dias.

A continuacién, voy a explorar los primeros insights traidos por los nuevos
elementos pensados y construidos a través de la obra Lapsus Trdpicus. Adicionalmente,
entro en la traduccién de tales conceptos a través del proceso creativo de la invencion
de la obra, mediante su formalizacién y los aspectos técnicos de esta, que resuelven y
afirman el concepto en construccidn, que no solo radican en los problemas, por decir,
filoséficos tras la obra, sino que se unen a la reflexion mediante su proceso técnico. Mi
obra es una respuesta a una suma de ideas, que se ensamblan mediante preguntas y
conceptos previos, referencias y ademds el proceso de resolverla técnicamente, que viene
a traer a colacion nuevos conceptos que la definen. De esta manera, la obra no es una
mera interpretacidn fisica de los conceptos que inicialmente la definen, sino que es una
suma de ideas que se van ensamblando y desarrollando durante todo un proceso en el

cual el hacer estd incluido.
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Por esto, el presente capitulo tiene como titulo “La invencidn de Lapsus Trdpicus”,
considerando que la palabra invencién® viene del latin invenire, que significa encontrar, y
puede ser considerada también un proceso mediante el cual surge unaidea transformadora.
A través de este segmento, desarrollaré un nuevo concepto, que parte de una experiencia
entedégena llevando a la reflexién sobre los ciclos y sistemas de vida en la naturaleza,
sumado a experimentos técnicos con el fin de materializar una serie de intentos que se
complementan con la propuesta final, la cual, a su vez, deviene de los conceptos implicitos

en las obras que la anteceden.
El fendmeno sintrépico desde la experiencia entedgena

Desde el afio 2012 he realizado una transicién en mi forma de trabajar, que va
desde las obras ya mencionadas, Neophytos y Neoptiks, las cuales abarcaban un proceso
mas bidimensional y pictérico de collage digital, hasta la exploracién de la tridimensionalidad
mediante la configuracion de objetos propiamente escultdricos. Los seres inicialmente
humanos y desfragmentados entre el tiempo y el espacio, realizados en técnicas de pintura
y después las evoluciones tecnificadas de los seres abisales expandiéndose hacia el espacio

también pictdrico, se desarrollaron hacia la transformacién de plantas subtropicales que daban

lailusién de mutar en tiempo real mediante formas escultdricas parametrizadas contenidas en

un espacio inmersivo.

En el proceso de la concepcion del proyecto entendi que lo que buscaba era crear una metéfora
que consistia en borrar los limites entre las especies y, a la vez, integrarlas a una tecnologia que debia
complementar la naturaleza en vez de fragmentarla. Asunto que significaba nuevos retos, de modo que

para lograr comunicarla idea, formalizar y elaborar la obra, tuve que buscar otros medios y técnicas.

24 La palabra invencidn segun el DRAE significa hallazgo o descubrir algo nuevo, imaginar o crear una obra,
engafio o ficcion. (RAE, s.f.).

En la primera etapa del proyecto, alin no estaba claro cémo se daria vida al
concepto en desarrollo, asi que la herramienta inicial de observacién fue un iPhone 5
que utilicé para documentar bosques subtropicales en Rio de Janeiro, tanto en imagen
como en sonido, mas que la calidad del registro, lo que buscaba era capturar la esencia

del lugar.

Desde mi percepcion, la botanica subtropical y su gran variedad de plantas
como por ejemplo, las ardceas, bromelias, heliconias y helechos, tiene por su escala
y voluptuosidad un encanto de lo originario, de lo prehistdrico, de algo que estd en
constante movimiento y evolucion, como si pudiéramos captar el crecimiento voraz de
estas plantas en tiempo real, tal como lo vemos en los documentales cientificos donde
aceleran el tiempo para mostrar los ciclos de la naturaleza. Me gusta pensar en la
composicion de una floresta como seres que forman un gran ser, una estructura cohesiva

donde todo tiene sentido y se complementa en un ciclo infinito lleno de misterios.

De nuevo, la idea de una planta-animal siguié presente y constituyé la medida
estética en la seleccion de las especies que vine a fotografiar y posteriormente a recrear.
Por otro lado, poco a poco, el sonido capturado en la naturaleza fue tomando un enfoque;
me interesaba la transformacion del sonido entre la tarde y la noche. El canto de las aves,
en simultdneo a las chicharras —que al oscurecer dan lugar al sonido de los grillos y de las

ranas—, generaba una atmdsfera que me parece tan misteriosa como poética.

El cambio del dia a la noche y cémo la vida de un ecosistema puede ser tan
diferente segtin la hora, me sirvié para crear la base de la atmdsfera sonora de la obra que
estaba realizando, pero también para pensarla en dos mundos, donde la luzy la oscuridad

se alternan, tal como entre la vida y la muerte, para crear la vida misma. La vida, cuya
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materia prima es la muerte, estd gobernada por el principio de la sintropia, expresando
finalidad, diferenciacion y organizacién, aun cuando esté en constante interaccion con la

entropia.

Di Corpo y Vannini (2005) rescatan la publicacion de Luigi Fantapié sobre el
fenémeno sintrépico. Este representa el grado del orden o de la previsibilidad existente
en un sistema, contribuyendo para el equilibrio y el desarrollo organizacional y siendo un
principio simétricoyala vez opuestoalaentropia que es la medida de la desorganizacion,
de la desintegracion y del caos, en el cual se pierde la energia e informacién hacia la
autodestruccion. En otras palabras, la sintropia es una fuerza convergente que conduce
a la vida, el orden y la diversidad y esta presente en los sistemas vivos, mientras que
la entropia es una fuerza divergente que conduce al caos y la muerte y también estd
presente en los sistemas fisicos. Hay dos fuerzas que interacttian, una que se desarrolla y

la otra que se quiebra.

En mi caso particular, vine a entender la sutileza poética de este fenémeno a partir
de una experiencia entedgena? mediada por el yagé?, con el cual tuve una apertura hacia
una dimensién impresionante de la naturaleza que se me presentd como un universo
absolutamente interconectado. Como es sabido, el yagé es una planta sagrada que hace
parte de las tradiciones de algunas etnias indigenas originarias del piedemonte andino-
amazonico de Colombia, Ecuador, Perd y Bolivia. Planta medicinal y de conocimiento,

el yagé permite reactivar la capacidad de ubicar o de diagnosticar nuestro actual estado

25 Un entedgeno es una sustancia vegetal o un preparado, utilizado en contextos espirituales, ritualisticos y
chaménicos. Tiene propiedades psicotrépicas y puede causar un estado modificado de conciencia. Su efecto es el de
trasladamos a una realidad, que se percibe mas auténtica que el mundo habitual, una dimensién cargada de profundo
significado religioso e impregnada de un sentimiento de lo sobrenatural (Wagner, 2010).

26 La ayahuasca, también conocida como yagé, es una mezcla de dos plantas: la enredadera de ayahuasca
(Banisteriopsis caapi) y un arbusto llamado chacruna (Psychotria viridis), que contiene el alucinégeno dimetiltriptamina
(om). Es utilizada desde hace mds de 5.000 afios por los chamanes o curanderos del Amazonas como un camino para
obtener la expansion de la conciencia (;Qué es ayahuasca?, s. f.).

o sentido existencial, ampliando y liberando lo mds sublime de nuestra consciencia y

conectandonos con el todo.

Esta experiencia me proporcion una modificacion perceptual del espacio-tiempo
de lafloresta en donde me encontraba. Dicho universo se transformaba y se profundizaba
simétricamente en una sincronia muy sofisticada compuesta por elementos organicos que
cambiaban constantemente. Algunos de estos elementos me recordaron las esculturas
antropomérficas y de animales que se encuentran en el Museo del Oro de Bogota, debido
a su morfologia simétrica compuesta por capas sobrepuestas en secuencia, ademds del
brillo del oro y la precisién en el detalle. La desfragmentacion y la multidimensionalidad
presente en la experiencia, hacian parte de una forma de aprendizaje, como dicta la
tradicion del yagé, y esta me sensibilizd y conecté de forma profunda con la naturaleza.
En suma, se tratd de una inmersion a través de la cual senti la posibilidad de ver en
tiempo real el desarrollo de las plantas, su capacidad para regenerarse como parte de un

sistema complejo, que no vemos ni entendemos, una matriz de la vida.

Lapsus Trdpicus hace un homenaje a este lugar por explorar, abre una puerta
espacio-temporal hacia la percepcién de la naturaleza que dejamos de entender y de
hacer parte. Asi, se trata de una obra que invita a reflexionar sobre cémo todo estd
interconectado al modo de un solo organismoy cémo el desconocimiento de este universo
tan complejo, causa la entropia y, por ende, el desequilibrio de los ecosistemas. Teniendo
esto en cuenta, empecé el proceso de formalizacién de la obra, inicialmente mediante la
experimentacion con simetrias fotogréficas, que me dio las bases para una serie de dibujos
vectoriales y generativos que formaron una biblioteca personal de especies imaginarias,

las cuales fueron cortadas en laser, con el fin de crear maquetas y prototipos que dieran
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cuenta de una propuesta escultérica a ser desarrollada para la intervencion de un sitio
especifico. A partir de alli, empecé a disefiar los aspectos espaciales de la intervencion y
los elementos, que sumado a las esculturas, generarian el aspecto inmersivo de la obra.
De esta manera, empecé todo un proceso técnico de la materializacién de lo que llegé a

ser Lapsus Trdpicus.
Experimentos simétricos desde la fotografia

Los primeros experimentos que desarrollé a partir de las imdgenes de las
florestas subtropicales que capturé en Brasil en el 2013, buscaban traer de regreso el
aprendizaje del yagé, para lo cual empecé a realizar simetrias basadas en transparencias
y sobreposiciones de tales imagenes en Photoshop. En las simetrias empecé a descubrir
el mismo efecto de los reflejos de los rios que posteriormente experimenté en un viaje
al Amazonas. Las imagenes que surgian en el eje simétrico de las plantas parecian ser
criaturas totémicas o el resultado de la pinta?’ del yagé. La planta-animal volvia a aparecer,
esta vez como parte del entorno y, dependiendo en donde se fijaba la mirada, aparecia
un ser diferente. Con base en esto, empecé a buscar esta caracteristica en cada especie

botdnica que fue seleccionada para el trabajo.
Dibujos generativos como punto de partida

Posterior al experimento con las simetrias fotograficas, procedi a crear una base
de datos de imdgenes de las plantas seleccionadas con el fin de transformarlas. Estas
pasaron por un proceso de vectorizacién, para después ser transformadas mediante una
combinacion aleatoria de filtros generativos para Photoshop. Ejercicio que resulté en

una biblioteca de aproximadamente més de 200 dibujos digitales de especies mutantes

27 Pinta es el término que se usa para las visiones, experiencia y aprendizaje que suceden durante la toma del yagé.

imaginarias de cada planta. Tal biblioteca, organizada taxondmicamente, me sirvi¢ para

empezar los experimentos hacia la tridimensionalizacién de la obra.
Primeros cortes: papel, acrilico y triplex

Después de ser vectorizado cada dibujo de la biblioteca creada, estos fueron
llevado al corte Iaser en distintos materiales y dimensiones, con el fin de probar las
posibilidades de realizar las complejas curvas de los dibujos en su escala mas pequefia,
que seria de 1 cm, y si estos resistirian a la construccién de una maqueta para, en un

futuro, realizarlos en un tamafo mayor o escalarlos.

Las primeras pruebas en corte ldser se realizaron en cartén paja, carton kraft y
cartén piedra. Después, con el fin de estructurar mejor los cortes, se aplicaron algunos
ajustes y simplificaciones de puntos vectoriales directamente en Rhinoceros, programa
que fue utilizado en todo el proyecto con el apoyo del disefiador industrial Carlos
Salamanca, quien resolvid toda la inteligencia técnica del proyecto, desde los primeros

vectores hasta los mas complejos sistemas de encajes, morfologias y renders.
La Floresta: Rhinoceros etapa 1: maquetas

La segunda etapa de cortes consistié en pruebas en acrilico de 3 mm variando
cada elemento, y nuevamente editado y simplificado en medidas de 10,5y 2 cm. A partir
de este punto empezamos a disefar y a construir ramas compuestas por una variedad
de pequefias plantas mutantes que ya habian sido corregidas después de las pruebas
de corte. Las ramas pretendian ser la estructura de un bosque que seria en un futuro
un pabellén, un lugar donde el espectador pudiera tener la experiencia expandida de

una floresta alterada o mutante. Para esto hicimos una gran cantidad de pruebas de
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Lapsus Tropicus: Plantas mutantes - Cortes en madera y acrilico. 2014
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corte, ademas de incrementar distintas posibilidades para la estructura. Asimismo, en la
elaboracion de las maquetas agregamos la madera triplex de 2 mm como complemento

al acrilico de 3 mm que estdbamos utilizando.

En un trabajo conjunto de investigacién de materiales, programas y cortes,
realizamos varias posibilidades de maquetas como ideas a ser exploradas en caso de
que las escaldramos a 1:1. Debido a la dimension proyectada y a la verticalidad del
pabellén en que la obra serfa montada, las piezas deberian ser realizadas por partes
para, luego, ser ensambladas, procedimiento que agregaria otros materiales durante
el proceso, lo que posiblemente cambiaria algo de la estética del proyecto, a lo que se
agregarian otras soluciones estructurales que deberian ser verificadas y reelaboradas

por un ingeniero.

Esta etapa del proyecto durd aproximadamente un afo, que transcurrié entre
pruebas técnicas desde las maquetas y aspectos del lenguaje visual en el proceso de
formalizacién. Adicionalmente, hicimos un render para enviar el proyecto a un concurso,
proceso en el que decidimos que el pabellén tendria un espejo al final con el objetivo
de daruna sensacion de infinito al espacio creado. Sin embargo, algo en la propuesta no
se correspondia con los objetivos plasticos deseados, por decirlo asf, con la historia que
yo queria contar; si bien el pabellén era muy simétrico y daba la sensacién de libro pop
up (libro tridimensional) que buscaba, las plantas mutantes juntas y ensambladas en las
ramas, perdian su aspecto animal y bizarro, las ramas —sustentadas como arcos- carecian
de movimiento y no provocaban una pregunta, un extrafiamiento, ni la sensacién de
una mutacién en tiempo real. En fin, se trataba de una especie de tinel que no lograba

comunicar lo que buscaba.

Fue en ese momento que el proyecto dio un giro. Con Carlos Salamanca
empezamos a investigar mas referencias de propuestas realizadas mediante el disefio
paramétrico y, durante el proceso, encontramos algunos ejemplos de proyectos
desarrollados porarquitectosy disefiadores que trabajaban con base en la morfologia que
yo estaba buscando. Muchos de estos proyectos eran bastante interesantes en términos
formales, pero habia muy poca informacién técnica sobre ellos, no era posible saber cémo
se realizaban los ensambles, las conexiones entre piezas y algunos detalles importantes
del disefio, la ejecucién de los cortes y la construccion de las piezas. Basicamente, tuvimos
que aprender a partir de sus fotografias finales y mediante tutoriales de Rhinoceros,
tratando de llegar a resultados aproximados de las referencias y adaptarlas a las formas

que estabamos explorando.
La mutacion subtropical: Rhinoceros etapa 2: prototipos

Para el proyecto era fundamental la idea del movimiento y de la mutacién,
asi que empezamos a elaborar transformaciones entre dos formas distintas a través de
Rhinoceros, donde conectdbamos la forma A a la forma B, realizando un sélido entre ellas
para luego cortarlas virtualmente (tal como si se tratara de un pan de molde), siguiendo
el espesor del material que usariamos para el prototipo. No obstante, atin nos faltaba

desarrollar el movimiento de la pieza en el espacio.

El proceso se daba entre el software y la maquina de corte laser. Realizdbamos
toda una especulacion en el software y luego la probdbamos en la méaquina laser,
alternando este ejercicio en un juego que iba de la prueba al error. Los primeros
prototipos fueron en carton paja para luego ser probados en MDF de 3 mm, tales intentos

eran ensamblados a mano, asi como los primeros giros. Fue un gran reto realizar el giro
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entre las formas Ay B con el fin de crear el movimiento en la pequefia escultura. Debido
a la morfologia del dibujo que provenia de una planta, las formas eran muy complejas
para ser procesadas a través Grasshopper —el plugin de Rhinoceros-, cuya capacidad no
alcanzaba en la ejecucion de ese tipo de tareas, ya que literalmente se bloqueaba durante
el proceso. Por ejemplo, transformar un tridngulo en un cuadrado para después aplicarle
un giro en su propio eje era una tarea bastante simple de parametrizar, mediante el
Grasshopper, pero transformar una figura similar a una planta en otra y aplicarle el
giro resultaba muy complicado debido a la complejidad geométrica de las formas, en
donde los orificios en el dibujo significaban la parte mas ardua. Asi, durante el proceso,
el programa terminaba produciendo errores y desconexiones en los vectores. De esa
forma, el trabajo tuvo que ser realizado por completo y solamente en Rhinoceros, y los
errores fueron corregidos manualmente, uno por uno, desde la interfaz del software,
con el fin de lograr la transformacién y el giro. Es decir, por cada linea interrumpida en
el vector, era necesario conectar figura por figura, una labor que en los prototipos no
implicaba un trabajo enorme, dado que habia un total de 60 figuras en cada uno, pero
que, en la pieza final implicé un gran esfuerzo, si se tiene en cuenta que esta consistia
en un ensamblaje de aproximadamente 700 figuras, las cuales fueron ajustadas, una por
una, con el fin de mantener la morfologia de la figura de las plantas. Cuando se trabaja
utilizando programas, hay una tendencia a interpretar tal labor como algo automético,
como si el programa se encargara de resolverlo todo. En este caso, se trabajé desde el
software de forma casi artesanal, pues las curvas y orificios de las figuras de las plantas
que queriamos transformar —especificamente en el giro—, provocaban cruces entre sus
lineas, que consecuentemente causaban nudos y desconexiones en los vectores, asunto

que le impedia a la maquina de corte proceder a, valga la redundancia, cortar las figuras.

Posteriormente, agregamos los ejes que conectarian todas las piezas de la
escultura-prototipo. Etapa en la que logramos obtener el objeto que vendria a ser
la base del proyecto. Después de varios intentos de giro buscando una fluidez en el
movimiento, aprendimos que entre la visualizacion del dibujo digital y el corte de los
elementos que lo forman habia un verdadero abismo. La informacién visual en la interfaz
del programa, sobre el resultado real de la forma era minima, es decir, cuando todas
las piezas eran ensambladas resultaba algo diferente al dibujo en la pantalla, entonces,
nos vimos obligados a prototipar, una y otra vez, hasta entender a cudntos grados se
tendria que predecir el giro en el dibujo del software para que el corte saliera segln
lo que imagindbamos. Etapa muy interesante, pues para conseguir la pieza esperada,
practicamente tuvimos que educar nuestro ojo con el fin de predecir un resultado

satisfactorio con solo mirar el dibujo digital.

Finalmente, hicimos el primer prototipo en una escala cercana a lo que seria el
proyecto final. Se realizaron tres piezas de aproximadamente 120 cm de largo con 38 a
34 piezas de triplex de 12mm y 36 a 32 piezas de acrilico de 3 mm, las tres conectadas
mediante un eje curvo. Estos tres prototipos, que incluian diferentes giros y direcciones
en sus ejes, fueron exhibidos en la primera exposicion del espacio independiente, Casa

Hoffmann, en Bogotd, titulada Materia con la curaduria de Santiago Rueda en octubre del 2014.
La naturaleza como un todo: esculturas

Apartirdeeste conjuntodeexperimentosy prototipos,que duréaproximadamente
15 meses, empezamos la elaboracién y produccién de lo que seria finalmente Lapsus
Trdpicus, este sequndo proceso durd 7 meses en total, de modo que la obra se presenté

en agosto del 2015. Recuerdo que, varias veces, durante el constante didlogo con mi
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mano derecha, el disefiador Carlos Salamanca, modelé literalmente en plastilina sobre
un papel cuadriculado muchas de las intenciones que fueron solucionadas y modeladas

digitalmente por él.

Durante el proceso de materializacion de las piezas escultéricas principales, que
vendrian a ser las protagonistas de la intervencién, nos enfrentamos con multiples retos,
pues no todo estaba resuelto o solucionado en los tres primeros prototipos. Durante
la fabricacién de la obra, sucedi6 casi todo al tiempo, cortdbamos en la maquina laser
la maqueta final que a la vez era el prototipo sobre el cual tomébamos las decisiones
estructurales con respecto a los ejes que conectarian todas las secciones de la pieza
principal, ademas de las decisiones formales con respecto a los giros que daban
movimiento visual a la pieza principal de la instalacién, mientras el material definitivo de
la obra (madera triplex de 12 mm y acrilico de 3 mm) se cortaba casi de inmediato en la

CNC (méquina de control numérico) en la escala real para la exposicion.

Para realizar la intervencién en la Fundacion El Faro del Tiempo utilizamos los
planos del lugar y disefiamos, también en Rhinoceros, sobre estos planos, algunas
posibilidades que transformarian el espacio para que este fuera percibido como una
totalidad, teniendo en cuenta las caracteristicas del lugar. La idea era construir un
ambiente que abrigara una pieza escultdrica orgdnica y continua en la medida en que
se complementara con otra pieza, la cual serfa dispuesta en otro extremo de la sala.
Para la sequnda pieza hicimos algunas maquetas a partir de dibujos de mutaciones de
plantas diferentes a la primera pieza, con el fin de probar la idea inicial que consistia
en confrontar dos esculturas de gran formato en el espacio. Finalmente, definimos que

la pieza secundaria serfa vertical y mucho més pequefia que lo pensado al principio,

de modo que daria la sensacién de salir del suelo como si fuera la continuacién de la
pieza principal, la cual seguiria un eje horizontal, en suma, era como si fueran un mismo
elemento, una especie de raiz que se entierra en el suelo y sale por el otro lado. El objetivo
era crear la ilusién de un elemento que se sintiera como si estuviera vivo y en constante

movimiento, y que este a su vez se entendiera como un ser entre planta y animal.

La pieza principal fue formada por 629 cortes en cNc de morfologias continuas
pero diferentes en madera triplex de 12 mmy 314 cortes en acrilico amarillo fluorescente
de 3 mm. Estos cortes fueron encajados mediante 21 ejes en secciones de 50a 120 cm. La
obra ya ensamblada tenia una dimension total aproximada de 15 m de largo, cuya pieza
mas pequefia contaba con 20 x 11 cm y la mds grande con 182 x 95 cm. Adicionalmente,
la obra secundaria fue formada por 64 piezas en madera triplex de 12 mm y 32 piezas
en acrilico fluorescente de 3 mm, con una dimension total de 150 cm de altura, aqui, la
pieza mds pequefia era de 29 x 18 cm y la més grande de 92 x 86 cm, estando conectadas

mediante dos ejes paralelos, uno curvo y otro recto.
Sombras artificiales y reflejos desfragmentados: espacio

Con el fin de conectar el espacio con las esculturas formando un solo ambiente,
tomé de mi proyecto anterior Neoptiks, la idea de realizar una intervencién en pintura

en la pared y su continuacién en formas cortadas y pintadas en MDF de 3 mm en el piso.

Para esto, algunas de las posibilidades de color fueron exploradas, como el verde
aqua, complementario al amarillo fluorescente de la escultura, o un color un poco més
neutral como el pistacho, 0 el naranja fluorescente en busqueda de una luzabsolutay una

sensacion mas eléctrica, o un gris neutral capaz de acogery a la vez contrastar con la pieza
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escultdrica. Finalmente, porsugerencia del curador de la exposicion, Andrés Garcia La Rota,
utilicé el gris # 18, que es un gris medio, utilizado en las tarjetas para medir la exposicién
de la luz en fotografia, el cual al reflejar el 18 % de la luz que llega, corrige la exposicién
de la foto. Esta fue una excelente decisién debido a que la percepcién de profundidad en
el espacio cambiaba completamente su plasticidad, ademéas de proporcionar la sensacion
de estar dentro de un render. Este color también tenia la particularidad de transformar el
ambiente en una gran tarjeta gris, lo que sumado a la luminosidad del espacio, llevaba
al registro fotografico a ser muy preciso, rico en los volimenes y al equilibrio del color en
las esculturas. De esta manera, la percepcién de estar en un ambiente artificial, mediado

por el gris, completaba el sentido de la inmersién y del extrafiamiento.

Las formas creadas para los cortes en MDF que extendian el color gris de la pared
hacia el piso, surgieron a partir de las mismas formas presentes en la composicién de la
pieza escultdrica. Para su definicion tomé algunos dibujos de los cortes de la escultura
y los fusioné, amplié y adapté en el plano, teniendo en cuenta el trayecto organico de
la escultura. Al principio pensé en trabajar con dos gamas de grises con el fin de tener
estos dibujos reflejados de forma simétrica también en la pared, teniendo en cuenta
el origen de la obra desde la simetria de los paisajes y de las plantas. Sin embargo, la
idea fue descartada debido a que distraia la mirada en el espacio, las formas en el piso
funcionaban como si fueran sombras ampliadas y distorsionadas por la luz de la tarde o

de laluna en una floresta.

La otra intervencion en el espacio consistia en la idea de crear profundidad a
partir de la utilizacion de espejos que deberian provocar la sensacién de continuacién y

desfragmentacidn de la pieza, para esto se exploré la posibilidad de la construccion de

una estructura facetada en triangulos de gran formato que arrancaran desde el piso de
forma casi escultdrica hacia la pared creando una doble ilusion, esta opcién fue descartada

debido a la falta de practicidad en los materiales y procesos involucrados.

Por ultimo, el concepto del reflejo y a la vez el sentido de inmersién y la
percepcion del espacio se manifestaron al instalar en las dos paredes que confrontaban la
escultura principal, un grupo de espejos acrilicos de forma ligeramente céncava. El efecto
causaba no solo la continuacién de la pieza al infinito sino una distorsién muy similar a
las imdgenes logradas mediante los filtros generativos presentes en la obra Neoptiks.
La opcién de los espejos acrilicos fue més préctica, ya que permitia la reutilizacion del
material en futuros proyectos ademas de la distorsién casi accidental, causada por el

material que llevaba la imagen reflejada a tener una conexién con mis obras anteriores.
El cddigo genético mutante: sonido

El disefio sonoro de Lapsus Tropicus fue realizado por el masico y artista
multimedia Alejandro Zuluaga y el musico Pol Moreno. El sonido tuvo como
base una serie de grabaciones realizadas con un iPhone 5, en distintos bosques de
Brasil y Colombia. En su mayoria, las grabaciones fueron capturadas en el momento de la
transicion entre el dia y la noche, debido a la particularidad ya mencionada de la sucesion
de cambios sonoros que ocurren al anochecer en una floresta. Se tomé el esquema
del cédigo genético del Light Harvesting Complex 878nt, hallado en los pigmentos
de los cloroplastos que actian como antenas receptoras de luz durante el proceso de
fotosintesis de las monocotileddneas (clase de plantas utilizadas para el disefio de la
obra). Este cédigo fue dividido en codones, lo que hizo posible tener una base para mutar

el sonido a partir de 64 posibilidades de este esquema genético. El archivo sonoro conté

231



232

con 51 minutos y estuvo en loop mediante un sistema surround 5:1, ubicado en la parte

superior de la sala, durante toda la exposicién.

Lo interesante de la propuesta sonora fue la coherencia con la manera como
se construyeron las piezas escultéricas y el concepto implicito de la investigacion, la
colaboracién era evidente en la comprensién del universo que se queria construir, y
el sonido creado fue parte fundamental para complementar la atmésfera del universo
que estaba tratando de crear. El resultado fue un sonido misterioso, entre lo natural y
lo artificial, a noche y el dia, que mediante sutiles variables de atmdsferas repetidas,

llevaba poco a poco el espectador a una otra dimension, la dimensién de Lapsus Tropicus.

A continuacidn, incluyo el texto de la propuesta para el proyecto sonoro escrito
por Alejandro Zuluaga, en el cual aclara su investigacidn y las decisiones tomadas para la
elaboracién y construccion del sonido de una manera excepcionalmente coherente a la

esencia de la obra.
Proyecto sonoro para Lapsus Tropicus: decodificacion del Light Harvesting Complex

La creacién del disefio sonoro parte de los conceptos de transformacion
y mutacion presentes en las piezas que hacen parte de la obra "Lapsus Tropicus”,
donde cada una estas es generada mediante variaciones y desarrollos sutiles
que se desprenden de una idea inicial, como aproximacién a los diferentes
procesos evolutivos y transformativos que acontecen en la naturaleza,
expresados a partir de una mirada artistica impregnada por la ciencia y la
tecnologia.

La idea central del disefio sonoro gira en torno a la utilizacién de
cddigos genéticos como material generador de sonido y como fuente de
informacion para la manipulacién de los diferentes parametros de los procesos
de transformacién de audio, una idea que para los compositores va de la mano
con los conceptos centrales de la obra.

El cddigo genético utilizado fue escogido a partir de las caracteristicas
bioldgicas de las plantas que originaron la obra, un conjunto de monocotiledéneas,
entre las que estén: la araceae, la areca, la heliconia, la bromelia y 1a monstera delicosa.

Posteriormente dentro de esta primera clasificacién, se buscaron elementos
més concretos acordes con la obra, lo que llevd a la eleccién de los cloroplastos, dado
su papel dentro del proceso de transformacion de la luz.

Finalmente el cddigo escogido se encontrd dentro de una subunidad de los
cloroplastos denominada Light-Harvesting Complex, ya que esta refuerza el proceso
de captacion de luz, energia que es transformada posteriormente en la fotosintesis.

El cddigo genético escogido desempefia dos funciones dentro del disefio sonoro:

La primera es generar alturas a partir de una nota fija, en este caso un Do,
mediante la lectura de los codones (grupos de tres bases nitrogenadas) previamente
enumerados que aparecen a lo largo del cddigo.

Ej.TIT=1= Do, TTIC= 2 = Do#, etc.

La segunda funcion del cédigo consiste en la manipulacién de pardmetros
de diferentes efectos de audio (reverberaciones, filtros, distorsiones, etc.), donde estos
son determinados a partir de la lectura de los codones que aparecen a lo largo del
codigo y su correspondiente enumeracion.

Ej.TIT= 1= nivel de reverberacién 1,ATC = 10 = nivel de reverberacion 10, etc.

Esta Ultima funcién de procesamiento tiene como fin modificar un grupo
de grabaciones de campo realizadas en un bosque subtropical, de donde también
provienen las plantas que originaron la obra.

El resultado generado a partir de los procedimientos anteriores crea un
ambiente sonoro donde se funde la riqueza de los elementos tomados directamente
de la naturaleza con diferentes formas de reinterpretacién de la informacion contenida
en esta, simulando asi nuevos procesos de creacion, evolucion y transformacién que
unifican el mundo natural, artistico y tecnolégico.
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Codigo genético del Light-Harvesting Complex y su division en codones

NCBI  Reference  Sequence: NW_003723898.1  >gi[353703666:39988665-39990603
Brachypodium distachyon strain Bd21 chromosome 1 genomic scaffold, v1.0 Chromosome1, whole
genome shotgun sequence

AT T AT T A A TR T RAA T AGTATEC TETCCTETAACTCACAATGCAGARACETTAL

TRAMAG

CAGAGAATRAC ARG AACT TTCACCTOGATCACCAATCATCACBCAAGTC TAACTACARADT
AATTTA
GTTTTGATACAGATTATATTGATGCATTCAAAACAGTAGCCGCTACTTAASCT T TACACATTAL
AAAGEE

TGO GO G EA AT ARG A TG T T TACAGT T TOOC TRCACADSCACEGAGGOETACGT
GOAGEC

AGGATAATEAADCANTCACTTGATCAGL TTCTLCCTCTRATCTCTLTCTGAAC TTAGC TRAAGG
GCCATA
GATETTCCTABGAACGALGATETOGUCEBATGTTGTTE TECCACEGGE TCCECCAGE TELERECNT

AGGTTC
T A EECCEE TR EEEE TALGCCEAC TEC TECACECARAAGCCCACEAACEOCAGDATOE
CLAGLD

EOCOTECATCATCA TOAGAGACAACATCA TAC T ACATCAGCACDRAACGCTACACECACTECAR
ATGETT
AN TTCAGGEGATEE A TACCE TTCTTRATC TCC T TEAGC TTEAGCTCC TOGAAS TGRS

GEGTOD
TTEEAGAATOCCAGCEEETCRAAGGCGECCECOGEEETACTTCTTCTTCTCOGEETLCTTCTCOA
TGETGEC

ECTECTECTOCEORAAGECEA TREOCAGEAACTCRATHEECCAGRATEETCHEECAGGET TEOCCCA
CGGCAC

EEECADGULGAAG T ARG TGO TR UG TOGEEEGEAGUERCGUUCATTOCTGOECLUT TEADTCALG
TTCCoC

A A GO TG ACCAA AU TEEC TECACGCCAACACECALGET TTATCALTAGE
GEAACARS
CTTEAAAAGTRATECAGAREAGARCAGNEEAGRCACGETTACETACCADGCARAGCATEECCCAR
CGGECAG

TG T A GA T G GA T T T AN G T GAAG TTC T L GETACGETGEOGARGOCGARGEEET
CEAACL

CEAAGTOCCTGAGAGT TAACAAAGECAAGAGTTAATCACCGETLAGATATACCOCTCOGTETCA
COGTET
CATGTCAAGTGAATTTCTATTGCATGTATCTGTGTAGATACATTTGGACAAATTTAAGTCACTT

AATATG

ACATGTTTTGEATTTAGTATGECAAATEGATECTTACCOGEECEAGRAGCE
GTCEAG
GTEEECAGEEOEEEEC T EEONEEEEAACCAL TUGEUGEEACATEETEALLLGELUGEGAGE TEETE
GORAAG
BOGCAGAACGECAGECCGARCEEOCEEACCREEACGAAGGEEICAGBCARGC TREGECACEINDA
CEECED
TECAGCTCCTCAGRCCOEC TORACGACGCCATDRACATTECTECTAGC TCRATEC TACCCAGTTA
GTTTCA
CTTCTT G TECGCTC TOCGGCAACAACAAC AN GAA CACCEEAGEATCARECCTCOGTEOGETTT
GAGAGG
ACADCEEAA T TGAGGECTEL TAATAAGAGLALGAGAGHEOCEEAGGALGAAGLEEEATEEEEATA
TOOAMA
TOCCECCAGCCATTGECTGCAATA TOCECACGCOCACSAGCCAT TEREECCACGTORGATCCTES
TATATC
T GECCA TG TACG TEE AT OO COEG T TCCCA TAGATATECGETRADC TATGG TOCALA
TATCCS
TEECTTTGEECELETATEEAAAATATATETACGTAACTCATATCCACAAGACGGATTATATAT
ATGTEE
BOCGATATAATATAC TAGGEAGTAT TECAATTTELAAAT TAAGCTCCAACDGTCTAAGGAGAAL
ACTEGAT
TAGAAATECTCATTCGEATTCTATCGATCGTAAATCECEETCAAGTTA

TTT 1
TTC 2
TTA 3
TG 4

CTT5
CTC 6
CTA 7
CTG 8

ATTS

ATC 10
ATA 11
ATG 12

GTT 13
GTC 14
GTA15
GTG 16

TCT 17
TCC 18
TCA 18
TCG 20

CCT 21
CCC 22
CCA 23
CCG 24

ACT 25
ACC 26
ACA 27
ACG 28

GCT 28
GCC 30
GCA 31
GCG 32

TAT 33
TAC 34
TAA 35
TAG 36

CAT 37
CAC 38
CAA 38
CAG 40

AAT 41
AAC 42
AAA 43
AAG 44

GAT 45
GAC 46
GAA 47
GAG 48

TGT 49
TGC 50
TGA 51
TGG 52

CGT 583
CGC 54
CGA 55
CGG 56

AGT 57
AGC 58
AGA B8
AGG 60

GGT 61
GGC 62
GGA B3
GGG 64
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CAPITULD 4.

Capitulo 4. La impronta tecnoldgica
La experiencia tecnestética

Esta investigacion explord la idea de una floresta subtropical intervenida
por un error informdtico hipotéticamente bioldgico. El concepto de glitch como una
falla digital que altera la organizacion del pixel, siendo este la sintesis de laimagen
a partir del célculo, se complementa con la teoria de la "experiencia tecnestética"
planteada por Couchot (2003). El autor reflexiona sobre los cambios sucesivos en
la tecnologia y cémo estos han modificado los modos de percepcién, teniendo en
cuenta que las técnicas son parte de un conocimiento complejo del que las opera,
llevando siempre su trazo o singularidad. Por consiguiente, este proceso parte de
una experiencia esencialmente sensible, donde el autor comparte la subjetividad

de la obra con una tecnologia que le aporta y la modifica perceptualmente.

En suma, la tecnologia no es un mero canal para la solucién de un problema
creativo, se trata de un elemento vivo con el cual se establece un intercambio,
debido a que esta modifica, interfiere y transforma no solo el producto final, sino la
misma percepcion del artista o creador asi como la del espectador. Couchot afirma
que las técnicas no son apenas medios de produccién sino de percepcién, debido
a que el autor como operador, la controla y la manipula teniendo una experiencia
intima que transforma su percepcién del mundo: la experiencia tecnestética. De
esta manera, considera la idea del autor como una unidad con la tecnologia, un

conjunto que evoluciona en la manera de hacery crear. Asi, afirma:
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los movimientos més impactantes del arte desde la mitad del siglo
XX traen a prueba que el desarrollo de las técnicas y la complejidad
creciente de la automatizacién construyeron el factor mas decisivo del
arte hace siglo y medio. [...] “cada avance tecnolégico, la transmisién
eléctrica de la imagen fija, el cine, el radio, la videotelevisién, pero
también otras técnicas que, sin relacién directa con la imagen, no
dejan de tener efectos tecnestéticos considerables, modificando
la percepcién del mundo, de las cosas y de la sociedad. Hasta el
momento en que el numérico, contaminando toda la esfera de las
técnicas de figuracién, en sumodo de socializacion dispone al sujeto
para esta nueva maquina —el computador- intiméndolo a redefinirse

unavez mdsy al arte a repensarse. (Couchot, 2003, p. 18)

A lo largo de los dltimos 18 afios, distintas herramientas tecnoldgicas han
sido complementos significativos en mi proceso creativo, sobre todo las mediadas por
computador. De esta manera, considero que el proceso de elaboracion de mi obra es una
parte significativa de mi propia experiencia tecnestética, que en colaboracion con dicha
tecnologiay suimpronta, tal experiencia, se extiende al espectador que, a su vez, es capaz

de descifrar de forma poética los cddigos estéticos implicitos en el objeto creado.

Por esta razén, en este capitulo haré énfasis en cuatro momentos histéricos en
los cuales la aparicién de una nueva tecnologia produjo cambios tecnestéticos muy
significativos, volviéndose una herramienta clave en el proceso creativo de muchos

artistas y, a la vez cambiando los modos de percepcidn de sus obras.

Primero, la introduccién de artefactos dpticos, entre 1420y 1430, como apoyo a

los procesos de pintura, que evoluciond hacia la creacién de la primeraimagen fotografica

por Niépce (1826), proceso descrito a profundidad por el artista David Hockney y el fisico
Charles Falco en sus investigaciones sobre el tema. Sequndo, la creacién de diversos
artefactos que pretendian registrar el movimiento y hacer tangible lo invisible por el
cientffico Etienne Jules Marey y el fotégrafo Eadweard Muybridge entre 1872 y 1890,
andamiaje que sentd las bases para el desarrollo del cine. Y, tercero, en 1957, la creacion
porRussellKirsch de laque se considerala primeraimagen digital, recreada(no producida)
en pixeles, aun cuando debo sefialar que no fue sino hasta la década de los sesenta, que
se desarrollaron los potenciales de su concepto, cuando se combinaron los intereses de la
era espacial y los avances médicos, y cuarto, la creacion de la primera fresadora controlada
por un computador en MIT en 1952 con el objetivo de hacer mas precisa la fabricacién
de piezas para la industria aerondutica durante la guerra fria. Estos inventos vinieron a
transformar de forma radical la historia de lasimagenesy de los objetos tridimensionales,
aungue sus propoésitos fueran en algunos momentos alejados del arte. Sin embargo, la
manera como se manifestaron estas tecnologias, no solo ejercié una gran influencia
en los creadores por su utilidad, sino que dejé en evidencia su impronta en las obras
mediadas por ellas. Por ende, esta impronta fue més que un rastro técnico, un statement

de una época, impregnado de los valores de su momento y del autor.
Hockney y Falco: artefactos dpticos como extension del ojo y la mente

El libro El conocimiento secreto (2001), escrito por David Hockney en
colaboracion con el fisico Charles Falco, analiza el uso de artefactos dpticos en el proceso
de ejecucion de la pintura desde el Renacimiento, y cémo estas nuevas herramientas
transformaron de manera significativa no solo la apariencia de las obras, sino la forma

de concebirlas, pensarlas y entenderlas. Por ejemplo, ciertas caracteristicas observadas
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y comprobadas por el fisico Charles Falco, fueron encontradas en pinturas como The
Arnolfini Marriage de Jan van Eyk (1434), que se basan en proyecciones dpticas. Un
descubrimiento que muestra cémo estos recursos estaban siendo usados por los artistas
aproximadamente 184 afios antes de que Galileo trajera un instrumento optico, el
telescopio, para observaciones astronémicas y cuestiones relacionadas con la fisica, en
ese momento llamada filosofia natural. Asi, tal investigacion demostré un continuo uso
de la dptica por parte de los artistas, uso que involucré la misma sofisticacion de la éptica

en si, su desarrollo.

En el texto, Hockney (2001) sefiala un cambio importante en la elaboracion
de los detalles en las pinturas realizadas entre 1420 y 1430 en Flandes, mudanza que
define como una "apariencia mas fotogréfica", sefialando, por ejemplo, cémo las pinturas
de Robert Campin (Heinrich von Werl Triptych, 1438) y Jan van Eyk (Chancellor Rolin,
1436) realizadas en este periodo, evidencian el fenémeno, no solo por el detalle, sino
porque en las mismas pinturas aparecen como parte del escenario, lentes y espejos, lo

que demuestra que estos artistas tenian un amplio conocimiento de estos.

Es evidente que los artistas han creado y empleado distintas técnicas segin
la necesidad existente en cada reto que se proponen en el contexto en el cual se
encuentran. Los artefactos épticos como la cdmara oscura, la cdmara clara y los espejos
fueronalgunos de los elementos que hicieron parte de las herramientas de ese periodo.
Hockney y Falco observaron cambios formales importantes que dejan en evidencia la
tecnologia empleada en el momento de la creacion de algunas obras, innovaciones
técnicas que cambiaron y determinaron nuevos paradigmas creativos, que se ven

reflejados en la obra misma.

Segun Falco, en su conferencia impartida en el Minneapolis Institute of Art
en el 2009, la evidencia de estos procesos se hizo posible a partir de la observacion y
la comprobacién rigurosa mediante prototipos 6pticos, o simulacros digitales de los
métodos utilizados por tales creadores; métodos que podrian incluir mds de una técnica
0 recurso en una misma pintura, sumado que algunas de estas pinturas eran elaboradas
por partes como si fuera un collage, de forma que, en el momento de realizar los
ensambles de las imdgenes, quedaron en evidencia algunos errores como, por ejemplo,
distorsiones o problemas de proporcion entre diferentes cuerpos o cosas representadas.
Adicionalmente, como lo explica Falco, hay que considerar que hace casi 600 afos
que interpretamos erréneamente que las imdgenes en las pinturas, fotograffas, cine y
televisién son réplicas exactas de lo que vemos. Estas imagenes fueron y siguen siendo

mediadas por una tecnologia y las interpretamos como reales.

Sea por un exceso de precision o porun erroren laimagen, o por estar habituados
aellas, lo més interesante es pensar que la impronta de este rastro dptico proveniente del
uso de una tecnologia que se conecta a la definicién de Couchot, autor con el que abri
este apartado, sobre la experiencia tecnestética. Experiencia en la cual no hay division
entre autor y tecnologia, sino que, muy por el contrario, resulta un Unico ente que de

forma conjunta modifica los modos de percepcidn.

Como artista, David Hockney entiende las técnicas y herramientas directamente
desde su practica creativa, asi, hizo uso de este conocimiento para pensar los procesos
de artistas de otras épocas. De este modo y desde su praxis misma, Hockney realizé
prototipos en su taller, logrando revelar algunos secretos técnicos bien guardados de

otras generaciones, con el fin de complementar la escasa informacion existente sobre
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los procesos creativos y los mecanismos técnicos que se daban en los talleres. Procesos que,
lejos de quedar archivados en textos 0 manuales, se pasaban a los aprendices en el quehacer
diario y a raiz de ello fueron evolucionando segun las necesidades y problemas creativos de

cada momento.

Por otro lado, Charles Falco desde su praxis como fisico aportd a la investigacion con
métodos basados en una persistente observacién cientifica de cada caso, acompafiada por
comparaciones y calculos, que analizaron tanto la precisién, como los errores dpticos presentes
de forma similar y consistente en las obras. Estudio que determind la efectiva posibilidad del
uso de artefactos 6pticos para su concepcién, siendo, finalmente, el rastro de la tecnologia
utilizada y su impronta en el resultado final lo que permitid al fisico entender cémo se daba un

determinado proceso creativo.

La tesis de David Hockney y Charles Falco trae ejemplos muy precisos de cémo los
aparatos, técnicas y tecnologias aportaron a las obras y cémo determinados artistas evolucionan
en sus concepciones y modos de ver desde los procesos técnicos. Asi, las bisquedas més
comunes de la humanidad —tales como acortar el tiempo y el espacio, sea para cruzar el océano,
llegar al espacio o acelerar el proceso de la mimesis— dan lugar a la generacién de nuevos
procesos creativos que cambian los canales de comunicacion y los procesos semiéticos en si

mismaos.

Los artefactos dpticos constituyeron una herramienta més en el taller del artista, que
gracias su desarrolloy ala curiosidad implicita en los procesos creativos de diferentes disciplinas
con distintos objetivos, posibilitaron el desarrollo que llevd a la primera imagen fotogréfica, la
cual vino a transformar la historia de las imagenes, y mas allé de solucionar el problema de la

mimesis, estimuld la creatividad abriendo espacio para los problemas de la mente.

Marey y Muybridge: la ciencia del movimiento

La creacidn de artefactos tecnoldgicos nos ha llevado a transformar los medios y
los modos de percepcidn en los procesos creativos, lo que remite al sequndo momento de
este intercambio entre ciencia y arte. Desde lugares distantes y con intereses diferentes,
el cientifico Etienne-Jules Marey y el fotégrafo Eadweard J. Muybridge contribuyeron a
la invencién del cine, aun cuando la pregunta inicial para ambos inventores nunca fue
cdmo poner una imagen en movimiento, sino cémo hacer visible aspectos desconocidos
del movimiento. De algiin modo, lo que mas me interesa de estos dos autores, uno
inventory fisiélogo y el otro fotdgrafo, es la capacidad de experimentacién e invencién de
diferentes artefactos que registraron y mostraron lo invisible. Su curiosidad y capacidad
para crear soluciones a preguntas abstractas y realizar prototipos que respondieran a
estas preguntas, acumul6 el conocimiento necesario para materializar el cinematégrafo
en 1895 por los hermanos Lumiére. Invento que, nuevamente, cambid la experiencia

tecnestética del momento, al traer insélitos modos de creacion a través de una nueva

tecnologfa modificando las formas de percepcién.

Francois Dagonet (1992) cuenta que el inventor francés Etienne-Jules
Marey estudid medicina y realizd varias investigaciones con un enfoque cientifico
sobre la medicion del movimiento fisioldgico en humanos y animales, ademés de
haber contribuido con prototipos de movimiento que llevaron a la aviacién asi como
experimentos importantes para el estudio de la aerodindmica. En este orden, desarroll6
una variedad de aparatos e instrumentos enfocados en registrar y mostrar lo invisible:
el movimiento. De esta manera, entre la amplia variedad de inventos que realizé, cabe

mencionar algunos ejemplos aparentemente muy distintos en su funcién o aplicacion,
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pero con un mismo objetivo implicito, el registro de fendmenos temporales; esto es,
del flujo sanguineo, el desplazamiento de animales, 0 cémo se comporta el aire. Asi, en
1863, Marey creé el esfimografo, un artefacto para medir la presién arterial; en 1882,
adapté y cred el fusil fotogréfico destinado a captarimagenes de animales y humanos en
movimiento en una misma placa cronomatograficay, desde 1899, cred y adapté maquinas
de humo para hacer los clichés fotograficos de las columnas de humo, las cuales fueron
de gran importancia para el estudio de la aerodindmica. Gracias a los instrumentos y
métodos de registro de Marey fue posible tener una huella de la esencia del movimiento,
que al mostrar la relacién espacio y tiempo en una inicaimagen, se permitié algo que los

sentidos humanos no podian percibir.

Este cientifico polifacético en su obsesidn con registrar y estudiar el movimiento,
contribuyd a dreas muy diversas del conocimiento, ademds, susimagenes absolutamente
bellas y poéticas han influenciado de forma significativa el arte de principios del siglo xx
en su propia obsesién con el movimiento como resultado de los avances tecnoldgicos

que vinieron a cambiar el mundo.

Por otro lado, es bien conocida la historia del fotégrafo inglés Eadweard J.
Muybridge, quien cred todo un sistema con el fin de registrar el movimiento de un
caballo y entender si este levantaba las cuatro patas en el aire mientras galopaba o, por
el contrario, siempre tenia una tocando en el suelo. Hans Adams (2010) afirma que tal
interrogante surgid por encargo, de hecho, fue el exgobernador de California, Leland
Stanford, quien encomendo el trabajo pues queria probar a James Keene, presidente de
la Bolsa de Valores de San Francisco, la teoria segun la cual en su galope el caballo volaba

por unos segundos. Muybridge realizé el primer experimento en 1872, sin embargo,

este no funciond, siendo hasta 1873, con mejores negativos, que logrd que apareciera la
silueta del caballo, para esto inventd un obturador mecdnico que lograba una exposicién
de 1/500 de segundo, antes no realizada. Este experimento llevé a Stanford a tomar la
decision de continuar con el proyecto, asi, en 1978, Muybridge cred una nueva técnica
de registro, la cual consistia en una pista de 40 m en la que se disponian 24 cdmaras
fotogréficas que disparaban por grupos, mientras el caballo al correr rompia los hilos que
conectaban y activaban los obturadores. Fueron muchos intentos y técnicas creadas por
Muybrigde para llegar a la forma ideal de capturar el movimiento de animales y seres
humanos conocida, hoy en dia, a través de los registros que publicd y que fueron de gran

interés tanto para la ciencia como para el arte.

Lo interesante aqui es cémo una —aparentemente- simple pregunta, llevé a
Muybridge a crear una serie de sistemas y aparatos, y cémo la respuesta lo empujé a
hacer nuevas preguntas y perfeccionar sus métodos no solo de registrar sino de mostrar
lo registrado en movimiento. Con este fin, el inventor llegd a crear el zoopraxiscopio

(1879) que proyectaba las imédgenes mediante un disco de cristal.

A'su vez, las invenciones de Muybridge inspiraron a Marey en su investigacion
sobre el movimiento, creando asi la cdmara de disco giratorio (1883)y la cronofotografia
con pelicula mévil (1890). Inventos que, sin duda alguna, sentaron las bases para la
creacion del cinematdgrafo por los hermanos Lumiére. A este respecto, vale la pena citar

|a afirmacion de David Campany:

Endiciembre de 1967, Artforum publicé "The Serial Attitude’, un ensayo del
artista Mel Bochner que ubicé a Muybridge como el lejano precursor de un

artebasado en"unmétodo, no un estilo”. De diferentes maneras, laescultura
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Copyright, 1878, by MUYBRIDGE. MORSE'S Gallery, 417 Montgomery St., San Francisco

| TI—IE ﬁORSE I N ]VXOTION.

Tlustrated by
Patent forapparatus applied for. MUYEBRIDGE. AUTOMATIC ELECTRO-FHOTOGRAPH.

“SALLIE GARDNER,” owned by LELAND STANFORD; ridden by G. DOMM, running at a 1.40 gait over the Palo Alto track, 19th June, 1878,

The negatives of these photographs were made at intervals of twenty-seven inches of distance; and about the twenty-fifth part of a second of time; they illustrate consecutive positions assumed
during a single stride of the mare. The vertical lines were twenty-seven inches apart ; the horizontal lines |'<:I;rcwnl elevations of four inches cach
The negatives were each exposed duoring the two-thousandth part of a second, and are absolutely *untouched ™
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Eadweard J. Muybridge - The horse in motion.1878
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y la mUsica minimalista, el pop y el conceptualismo estaban abiertamente
interesados en la precisién hipnética de los sistemas matematicos como
en su estética. Sefialé Bochner, que el precursor mds reciente, fue Marcel
Duchamp. El ensayo realizado, "Desnudo descendiendo una escalera (n.°
2)" de Duchamp (1913) destac su deuda con otro chronophotografo, el

francés Etienne-Jules Marey, cuyas exposiciones miiltiples superponian los

instantes que los marcos de Muybridge los separaban. (Campany, 1967)

Ahora bien, para mi, lo mds interesante sobre estos dos polifacéticos e iconicos
personajes, es la capacidad de crear y adaptar ciertas tecnologias a una pregunta creativa
y como del resultado de esta libertad, aparecen nuevas preguntas para ser contestadas
por las siguientes generaciones que vienen a moldear la creacion de nuevas tecnologias y
nuevos cuestionamientos. De esta manera, la invencién de la tecnologia que hace posible
el cine, se puede decir, tiene su raiz en la experimentacion cientifica y en la curiosidad
mediada por la capacidad de crear técnicas que respondan preguntas aparentemente tan
triviales como: “;un caballo vuela por unos segundos mientras galopa?”. A partir de la
creacion del artefacto que responde este tipo de preguntas empieza toda una evolucién
de aparatos que vienen cambiar de forma significativa la manera como percibimos el

mundo y como creamos a partir de ellos.
Imagen digital: del cédigo a laimagen numérica

Con el paso del tiempo se desarrollaron otras tecnologias como el computador,
que abrieron sus propios interrogantes, y nos llevan al tercer momento de esta relacion
entre arte y técnica, en este caso el paso a la era de la imagen digital. Por lo tanto, para

ampliar sobre este tema cito a Mariza GOmez, que en su texto Historia(s) de la imagen

digital, afirma que el concepto de la imagen digital relacionado a la informética se sitia
en la década de los cincuenta. No obstante, con relacién al procesamiento de imagen,

este inicio bien puede ser localizado en los afios veinte:

Una de sus primeras aplicaciones fue el envio de imdgenes para prensa
entre Londres y Nueva York, en un intento por reducir el tiempo para
transportar una imagen a través del Atldntico de mds de una semana a
algo mas de tres horas. Esto se consiguid gracias al sistema de transmisién
por cable Bartlane, que codificaba las imédgenes en sefiales eléctricas que
se reconstruian al otro lado de la linea telegréfica y se imprimian usando
tipografias que simulaban un modelo de semitonos, primero con solo 5

niveles de gradacion, pero que en 1929 llegaban ya a los 15. (Gomez, 2017)

En 1957, el ingeniero y cientifico Russell A. Kirsch y su equipo en el National
Bureau of Standards, creé lo que se considera la primera imagen digital, con una
resolucion de tan solo 175 x 175 pixeles, a través de un portoescaner que transformé
la imagen de su hijo en una matriz de ceros y unos, permitiendo visualizarla en el SEAC,
el Unico ordenador programable que existia entonces en Estados Unidos; computador
que, por fortuna, estaba disponible en su lugar de trabajo. Fue hasta la década de 1960,
debido a la exploracién espacial y los avances médicos, cuando se potenciaron realmente
los intereses en la imagen digital, a lo que se sumaron los avances de la tecnologia de los

afios setenta, gracias al desarrollo de los microprocesadores.

Como afirma Wolf Lieser (2010), el computador en sus inicios, destinado a
solucionar experimentos cientificos y complejas operaciones de calculo, no era una

herramienta que pudiera ser usada por los artistas, pues ademds de grande y pesado
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era inasequible econdmicamente, y su uso dependia de un aprendizaje de un complejo
lenguaje de programacion. Fue en el principio de 1960 que algunos cientificos empezaron
a crear graficos por computador en grandes empresas y universidades -y guiados por la
curiosidad sobre la capacidad de las maquinas, pero también sobre sus posibilidades

estéticas—, empezaron a explorar, realizar e imprimir los primeros dibujos digitales.

Como dice la autora ya citada, Mariza Gémez, "la imagen digital es una
traduccién, la representacién bidimensional de una imagen empleando bits, unidad
minima de informacién compuesta por digitos binarios (1y 0), que son los que regulan
los sistemas informaticos y cualquier dispositivo de tipo digital”. Cabe aclarar que es
necesario distinguir entre las dos clases de imagen digital en funcién del modo en el
cual se obtienen: imdgenes digitales procesadas (1DP) e imdgenes digitales de sintesis
(1ps). La primera (iDP) es el resultado de un procesamiento de una imagen previa,
como por ejemplo una fotograffa, asi, tal imagen es almacenada y es convertida desde
un dispositivo analdgico digital, como un escaner, para ser manipulada a través de un
software. La sequnda (1Ds), también conocida como infograffa, es obtenida totalmente
a través del software y producida desde la introduccion de datos matematicos en el
computador, es una "simulacion digital”, como por ejemplo los dibujos realizados en

programas graficos y de renderizacién.

Segun Lieser (2010), los primeros experimentos considerados como arte digital
se dieron desde la computacién gréfica (1ps) en la década de 1960, y los autores que la
exploraron provenian originalmente de disciplinas como la ingenieria y las matematicas.
Frieder Nake (Alemania), Michael Noll (Estados Unidos), Georg Nees (Alemania), Masao

Komura y Matako Ohtake (Japdn), Vera Molnar (Francia) y Ken Knowlton y Leo Harmon

(Estados Unidos), entre otros, fueron pioneros en explorar las posibilidades estéticas del
arte por computador. Segun Frieder Nake, Max Bense motivé a Georg Nees a realizar lo
que se considera la primera exposicién de arte algoritmico, el 5 de enero de 1965 en la
octava planta del edificio Hahn, que en esta época estaba alquilada a la escuela técnica
de Stuttgart. Posteriormente, en 1969, Georg Nees presenta su tesis doctoral: Grdficos
generados por computador bajo la tutela de Max Bense. Fue en este contexto que los
filésofos Max Bense?® y Abraham A. Moles?, como docentes en las escuelas de disefio de
Stuttgart y Ulm, ejercieron una gran influencia para los artistas y disefiadores alemanes

y franceses.

Mientras Bense se centrd en conceptos fisicos como la entropia, el proceso y la
correalidad, Moles acentud aspectos de la teoria de la percepcién y la psicologia. Ambos
publicaron una serie de libros sobre la relacién entre el arte y el computador y aportaron
al pensamiento tedrico sobre los aspectos filoséficos de la estética computacional y sobre
la percepcidn. Segun afirma Eliza Pertigkiozoglou, Bense y Moles desenvolvieron juntos
la estética de la informacion. El objetivo era desarrollar una teoria que permitiera medir
la cantidad y la calidad de la informacion, logrando asi una evaluacién del arte desde el

valor numérico del objeto estético en si mismo. Pertigkiozoglou afirma:

La Estética de la Informacion, que fue una tentativa efimera pero influyente
por establecer una teorfa estética matemdticamente rigurosa, basada en la
objetivacion de la percepcidn y el esfuerzo por unir lafilosofia, la psicologia,

|a estética, las ciencias y la teoria del arte [...]

28 Max Bense (1910-1990) fue un filésofo, escritor y publicista aleman, conocido por su trabajo en filosofia de
la ciencia, la [6gica, la estética y la semidtica (Bense, . f.).
29 Abraham A. Moles (1920-1992) fue un ingeniero eléctrico, sociélogo y fildsofo, que tuvo dos doctorados,

uno en fisica y otro en filosofia (Moles, s.f.).
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Mientras Bense se enfocaba en el proceso generativo de la creacién,
Moles, como psicélogo, extendid sus ideas para enfocarse en el receptor.
Como afirma en su articulo "Cibernética y la obra de arte, “Nobert Wiener
planted el problema social fundamental de la cibernética: la simbiosis
con la méquina que ha invadido discretamente nuestro mundo, 0 més
precisamente, el mundo de nuestros pensamientos”. Moles menciona que
la conversacion predominante sobre las maquinas de informacion puede
traducirse en dos caminos: uno es la interpretacion mas comtn de una
"maquina pensante”y el otro -mas interesante segun él-es "una maquina

que nos hace pensar”. (Pertigkiozoglou, 2017)

En 1966, los ingenieros estadounidenses Ken Knowlton® y Leo Harmon®", que
trabajaban para Bell Telephone Laboratories, crearon una imagen digital procesada (10p),
realizada 9 afos después, pero de forma similar a la de Russell A. Kirsch. A esta imagen,
entre otras creadas posteriormente, los autores se refieren como “computer processed
creatures”, siendo de los pocos ejemplares de la transformacién de una imagen analoga
a digital al principio de los sesenta, ya que los otros creadores estaban mas interesados
en los procesos de la creacion de imagenes directamente en el computador mediante la

computacién grafica (1DS).

Knowlton cuenta que la idea surgié cuando Harmon fue a buscarlo para que le
hicieran una broma a su colega Ed Davis que estaba de viaje. El asunto consistia en que
cuando Davis llegara, encontrara su oficina completamente cubierta por unaimagen algo

dificil de entender de cerca, formada por pequefios simbolos digitales para transistores,

30 Kenneth C. Knowlton es ingeniero fisico y electronico, arquitecto en ingenieria de software, investigador
y desarrollador de software. Ademés desarrollé una variedad de técnicas para mejorar los graficos y animacion por
computadora (Kenneth C. Knowlton, s.f.).

31 Leon D. Harmon fue un cibernetista e investigador en el procesamiento mental y neuronal, en particular,
con respecto a la visién. Ademds de ser ingeniero, trabajé con percepcién humana y vision por computadora para Bell
Labs (Leon D. Harmon, s.f.).

pero que de lejos constituyera un desnudo femenino recostado. Davis quedd encantado
y preocupado a la vez con la sorpresa, debido a que mas espectadores de lo esperado
podian apreciar desde lejos la imagen de 3,70 m del desnudo en su oficina, asi que
esta durd alli apenas un dia, para terminar guardada en el sétano de Davis. Luego,
misteriosamente, empezaron a aparecer versiones mas pequefias de la imagen por la
oficina, y el departamento de relaciones publicas de Bell Labs advirtié que no se asociara
el nombre de la empresa a la imagen del desnudo. Poco después la gran imagen fue
publicada en el New York Times, en la primera pagina de la segunda seccién, dando

noticia de su origen, tal como cuenta el mismo Ken Knowlton:

La gran versién exploté un tiempo después en una conferencia de prensa
sobre Arte y Tecnologia en el foft de Robert Rauschenberg. EIl 11 de octubre
de 1967, apareci6 en la primera pagina de la segunda seccién del New
York Times, que no hizo el mds minimo esfuerzo por ocultar su lugar de
nacimiento. jBilly Kluver afirma que esta fue la primera vez que el Times
imprimié un desnudo! El departamento de relaciones publicas se rindié
y decidié que, después de todo, como habia aparecido en el venerable
Times, nuestro desnudo no era pornografia frivola, sino arte de verdad.
De hecho su nueva declaracién fue: pueden distribuirla y mostrarla, pero
asegurense de que la gente sepa que fue producida en Bell Telephone

Laboratories Inc. (Knowlton, 2004)

Durante este periodo, los Laboratorios Bell se llenaron de artistas y musicos,
en especial, en las noches y fines de semana, buscando acceder a las grandes
mdquinas, cémo eran los computadores y quiénes podian usarlas. Ken Knowlton

fue uno de los ingenieros con el conocimiento que realizé varias colaboraciones con
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Stan VanDerBeek, Lillian Schwartz, Laurie Spiegel, Emmanuel Ghenty Leo Harmon.

Sobre esta época, Knowlton cuenta:

Tengo buenos recuerdos de los cinco colaboradores. De ellos,
dos eran musicos, dos eran artistas, uno era un cientifico (que
se convirtié en artista al arrojar la moneda para que pudiéramos
ingresar a exposiciones de colaboracidn entre arte y tecnologfa). Stan
VanDerBeek Three fue sin duda programador desde el principio (!)
habia otro, impaciente y protestando, y se convirtié (también podria
decirse) en un programador. También hubo otro que tenia tanta
carga mental, que me tomaba un dia entero recuperarme de medio
dia de trabajo en conjunto: constantemente me bombardeaban con
propuestas sobre lo que podriamos hacer si solo tuviéramos diez

veces mas tiempo, dinero, equipo y paciencia. (Knowlton, 2004)

Segln Knowlton, la gran imagen ya mencionada era el desnudo de la
coreégrafa Deborah Hay, fotografiada por Max Mathews, que también trabajaba
para Bells, ademads de ser musico experimental. La obra fue realizada a partir de una
transparencia de 35 mm, previamente escaneada por un aparato parecido a una
cdmara de television, donde las sefiales eléctricas resultantes se convirtieron en
representaciones numéricas de cinta magnética. En la computadora, la imagen fue
reconstituida a través de un complejo sistema, con una escala de 12 niveles de grises
producidos por simbolos mateméticos y electronicos. Esta pieza posteriormente se
exhibié en una de las primeras exposiciones de arte por computadora, The Machine
as Seen at the End of the Mechanical Age, en el Museo de Arte Moderno de la

ciudad de Nueva York, entre 1968 y 1969.

El proceso de realizacién de esta obra fue til para establecer la cantidad
minima de informacién que el ojo humano necesita para resolver una imagen.
Segun los autores, el experimento les sirvié para desarrollar nuevos lenguajes de
programacion que pudieran manipular facil y rapidamente datos graficos, explorar
nuevas formas de arte producido por computador y examinar algunos aspectos de
la percepcién humana de patrones. Ademas, el hecho de ser una imagen facilmente

reconocible, constituia el mejor vehiculo para demostrar la técnica inventada.
Fabricacion digital: del cddigo a la materia

Los primeros pasos en la exploracion de la imagen numérica trajeron
cambios significativos en la manera como se perciben y se realizan las imdgenes
en la actualidad. Un salto que no solo nos Ilevd a la fotografia digital, sino a la era

de los softwares para editar y construirimagenes, ademas de la fabricacion digital.

En el 2012, el colectivo multimedia panGenerator realizd Float, una
instalacion que consistia en una pecera rodeada de dos cdmaras, las cuales
rastreaban y traducian los movimientos de un pez contenido en ella a una escultura
impresa en 3D. De esta manera, era posible contemplar la traduccién algoritmica
de fuerzas aparentemente caéticas de la naturaleza. Los objetos 3D expuestos
fueron tallados por el movimiento del pez. Krystof Golinski (2012), miembro del
colectivo panGenerator, cuenta que "la instalacién ofrece un buen ejemplo de cémo
la tecnologia puede servir para ampliar nuestra percepcién de belleza, descubrir
capas de realidad que antes eran inalcanzables y proporcionarnos una interfaz

entre nuestros sentidos y lo imperceptible”.
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Esta obra me recuerda la busqueda de Marey: "hacer visible lo invisible”,
en especial, sus maquinas de humo, las cuales permitieron el registro fotogréfico del
fluir del humo que dejé aportes significativos para los estudios de la aerodindmica y
una bellisima imagen a ser pensada desde el arte. Ademas, también esta implicita la
conexion con los experimentos de registro de movimiento realizados por Muybridge, que

empezaron por hacer visible el galope de un caballo.

Tanto el registrar, traducir e imprimir el movimiento de un pez, como estudiar
el fluir del aire o el movimiento de un caballo mediante su registro fotografico, fueron
experimentos que abarcaron de alguna manera el concepto del rastro implicito de la
tecnologia existente como un factor estético en la obra. Esto nos lleva al cuarto momento
de la relacion entre arte y técnica: la fabricacion digital. Considerando los primeros tres
momentos mencionados: los artefactos 6pticos, la ciencia del movimiento y la era de la
imagen digital. De esta manera, es necesario aclarar que técnicamente, el modelado y la
fabricacion digital son definidos como procesos de disefio y produccién que combinan
el modelado 3D y el disefio asistido por computadora (CAD) con la fabricacion aditiva o
sustractiva. La fabricacion aditiva se conoce como impresion 3D, con la cual, mediante
la adicion de materiales se puede construir un objeto, mientras que la fabricacién
sustractiva puede denominarse como mecanizado, que con el corte o la sustraccion del

material elabora un objeto. En este sentido, Marius Watz afirma:

En lo que se refiere a la mas reciente revolucién digital, ya no se trata de
bits y bytes, sino de dtomos. Las tecnologias de produccién digital como
el Laser-Cutting, impresion 3D y el fresado cNC, forman el ntcleo de una
nueva aplicacion de los sistemas digitales que se conoce comiinmente

como fabbing. El fabbing se ocupa de la fabricacion de objetos fisicos

segun modelos digitales. Ahora bien, la idea no es completamente nueva
para aquellos que entienden algo de sistemas cab o 3D Modelling. De
hecho, la mayoria de los aparatos que se utilizan para el fabbing ya existian

hace algunas décadas. (Watz, 2009, p. 68)

La primera maquina-herramienta numéricamente controlada fue creada en
1952 cuando los investigadores del Instituto de Tecnologia de Massachusetts (M)
conectaron uno de los primeros computadores a una fresadora. Esto hizo posible producir

con precisién componentes con formas complejas para aviones.

Desde entonces, una variedad de herramientas de corte han sido montadas
en plataformas controladas por computadoras, incluyendo /asers, chorros
de agua y alambres. Mds recientemente, la manufactura aditiva ha sido
ampliamente cubierta, con herramientas que pueden extruir filamentos o
sintetizar polvos de materiales o curar resinas. Sin embargo, a pesar de que estos
procesos usan disefios digitales todos son fisicamente analdgicos, continuamente

depositando o removiendo material. (The Center for Bits and Atoms, miT, 2013)

Segun la entrevista realizada por La Hora Maker a la investigadora Nadya Peek
(2016), del miT Center for Bits and Atoms, fue durante la guerra fria que se desarrollaron
en el miTlas tecnologias de fabricacién digital. Esto se debid a la necesidad de la Fuerza
Aérea americana de fabricar piezas de aviones y bélicas con la méxima precision. El
enfoque inicial nunca fue el volumen de produccién, sino la exactitud del objeto
creado, sin embargo, la industria masiva fue el primer ente involucrado en esta nueva

tecnologia de fabricacion.
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Daniel Cardoso Lach, en su libro Builders of the vision, afirma "la visién del
control numérico no fue del miT, sino de John T. Parsons, que en aquel entonces era el
vicepresidente de Parsons Corporation, Aircraft Division, una compafia de fabricacion de
aviones basada en Michigan”. Al inicio, Parsons y el MIT colaboraron en el proyecto, pero
gradualmente el MIT se hizo cargo, bajo un nuevo enfoque, con la Fuerza Aérea americana
para el desarrollo de la fresadora de control numérico sin la participacion de Parsons.
Segun la investigacién de Cardoso, la etapa siguiente a este primer desarrollo, consistid

en:

Més alld de sus objetivos militaristas, un objetivo clave del proyecto de
la automatizacion de maquinas -segun los contratos de la Fuerza Aérea
de Estados Unidos— era diseminar la nueva tecnologia a la industria
manufacturera estadounidense. Por lo tanto, el MIT operd no solo como
una fuente de investigacion, sino también como una agencia diseminando
y promoviendo la tecnologia financiada con fondos publicos, al modo de
un organismo de difusion. Desde la perspectiva del miT, esta forma de
alcance se alined completamente con la mision educativa del instituto,
un hecho ilustrado por la demostracién pablica de la primera fresadora
automatizada. Esto sucedid en una serie de presentaciones de tres dias
a principios del otofio de 1952. La lista de asistencia era el who’s who
(quién es quién) de la era de la Guerra Fria en la América corporativa.
James 0. McDonough, uno de los ingenieros lideres del proyecto extendié
la invitacién a mdltiples representantes del ejército, la aviacidn, el sector
méquina-herramienta y la industria, en general, incluyendo miembros de
la General Electric, El Consejo de Municién del Departamento de Defensa,

Raytheon Manufacturing Co., Bell Telephone Labs, Standard Oil, Boeing

Airplane Company, Grumman Aircraft Engineering Corp., Lockeheed
Aircraft Corp., Harvard College, Business Week Magazine, Plastics Division
of the Monsanto Chemical, Company, Winchester Repeating Arms Division,

Pfizer and Company, entre muchos otros. (Cardoso, 2009, p. 39)

Nadya Peek (2016) menciona que dado que la fabricacion digital fue
tradicionalmente utilizada en dispositivos médicos y aplicaciones militares, la estética
de este enfoque aln estd muy presente en el lenguaje implicito en los productos
desarrollados a partir de esta tecnologia. Ademads, cuenta en la entrevista ya mencionada,
que ha trabajado desde el mIT con el artista Jeff Koons, y que este tiene requisitos de
fabricacion mucho més elevados que Airbus Group por ejemplo. Koons utiliza softwares
para el disefio de aviones, ademas de las mds avanzadas técnicas de fabricacion digital,
las cuales apenas son suficientes para sus retos, y, como artista, se ve impelido a crear
nuevas tecnologias con el fin de hacer posible la realizacion de sus esculturas. De hecho,
segun Peek, Koons estd empujando las barreras de la ingenieria como nunca se habia

hecho antes, contribuyendo a cambios significativos en la tecnologia.

La hermana menor de la fabricacion digital, cominmente llamada como
estereolitograffa (SLA) y mds conocida como impresién 3D, en sus inicios, en la década de
1980, era denominada como tecnologia de prototipo rapido (rP), debido a que fue una

importante y asequible forma de lograr prototipos para el desarrollo de ciertas industrias.

Segtin Joseph Flynt, en su articulo "A Detailed History of 3D Printing’, todo
comenzd en Japén en 1981, cuando el Dr. Hideo Kodama imprimi6 el primer objeto
solido en 3D; sin embargo, Kodama no logré patentarlo. Después, en 1984, un equipo

francés siguid con la investigacién pero la abandond por la falta de interés comercial en
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ella. Hoy en dia se sabe que, desde 1986, el estadounidense Charles Hull tiene la patente
por inventar la maquina StA (impresora 3D). Hull mas tarde pasé a ser el cofundador
de bT™ Inc., que posteriormente fue adquirida por 3D Systems Corporation. Sobre este

periodo, Flynt afirma:

Este periodo abarca desde 1981 hasta 1999. Todo comenzé en Japdn con
el Dr. Hideo Kodama del Instituto de Investigacion Industrial Municipal de
Nagoya (NMIRI). Era un instituto publico de investigacion en la ciudad de
Nagoya. Fue alli donde el Dr. Kodama publicé sus hallazgos de un sistema
de prototipado rapido (RP) completamente funcional. El material utilizado
para el proceso era un fotopolimero, un tipo de resina activada por la luz.
Este fue el momento en el que apareci6 el primer objeto sélido impreso
en 3D. A cada ciclo de impresién agregd una nueva capa a la anterior. Al
hacerlo, cada una de estas capas correspondia a un corte transversal en el
modelo 3D. Tal fue el humilde comienzo de esta industria. Y ya se sabe lo

que sucedié después con la patente fallida del Dr. Hideo Kodama. (Flynt, 2017)

La tecnologia de la impresion 3D sigue siendo primordial para la realizacion
de prototipos en la industria, ademas de desempefiar un papel muy importante en la
medicina, especificamente, en la fabricacion de drganos artificiales y protesis. Mds
recientemente, debido a la accesibilidad de los costos, la mejora en la precisién, la
simplificacion del uso de los softwares y de las maquinas, esta tecnologia se convirti6

parte de los procesos creativos de muchos disefiadores, artistas y arquitectos.

En su texto para el catdlogo de la exposicion Out of Hand: Materializing the
Post Digital, Crhistiane Paule reflexiona sobre cémo las posibilidades de concepcion y

fabricacion digital han llevado la escultura a reconfigurarse, ampliando sus posibilidades

y la percepcion de la experiencia tridimensional, al abrir nuevas dimensiones entre forma

y espacio en el dmbito virtual. Con respecto a esto, Paule afirma:

Como préctica artistica, la escultura siempre se ha esforzado por desafiar
y reemplazar sus propias tradiciones, y las tecnologias digitales han
proporcionado nuevas herramientas para superar los limites del medio,
tanto en términos de concepto como de materialidad. [...] las tecnologias
digitales han abierto nuevas posibilidades para el disefio y el proceso de
produccién. La computabilidad hace que los datos sean esculpibles de
varias manerasy la naturaleza modular de los medios digitales permite un
proceso generativo continuo de combinaciones. Las formas virtuales en 3D
se pueden traducir de forma remota e instantdnea hacia una experiencia
hdptica: una ideay una forma, concebida en cualquier lugar pueden estar
literalmente al alcance de la mano. Las tecnologias digitales también
han llevado a una reconfiguracion de fronteras entre varias disciplinas -
entre ellas arte, disefio, ciencia y arquitectura- y los artistas que crean esculturas
digitales llevan su material del trabajo hacia conceptos relacionados con la ciencia,

la medicina, la arqueologia y la historia de la tecnologfa. (Paule, 2013, p. 13)

Es interesante pensar que la escultura digital puede estar en el mundo virtual
mediante renders o animaciones pensadas para existir solo en internet, pero que
también es posible materializarlas mediante distintos métodos de fabricacion digital.
Los modelos arquitecténicos son un ejemplo claro de esto, hoy en dia es dificil discernir
a simple vista una simulacién de un proyecto real; fendmeno que encuentro bastante
interesante, pues de alli surge una cantidad de disefios de concepto, pabellones y

proyectos arquitecténicos que bien pueden materializarse o bien pueden ser un ejercicio

269



270

de la creatividad destinado al mundo virtual. Sin embargo, estos universos virtuales se
perciben de una forma bastante particular, el reto radica en crear un espacio u objeto que
se confunda con su doble virtual, como si la estética de lo irreal 0 imposible primara sobre
lo natural o real. Idea que se conecta con la pregunta inicial de esta investigacion: ;en

qué lado de la Matrix estamos?

Hay una cierta belleza en la perfeccion numérica, quizds por su tangible
imposibilidad, por esto, tal vez, estamos modificando todo en nuestro entorno en la
busqueda de este ideal, todo es un producto recién salido de la maquina que lo crea.
Las frutas no tienen bichos, las personas no envejecen, las casas no se deterioran, las
plantas no se marchitan, los animales son ddciles, las nubes de lluvia no inundan las
ciudades inmaculadas y el sol nunca calienta. ;Todo es perfecto? Finalmente, un mundo
sin érganos, sin carne, sin putrefaccién, miseria o dolor... Este seria el suefio del ciborg,
o la pesadilla propuesta por Critical Art Ensamble (2001) “CsO (el cuerpo sin rganos)

suefia con un cuerpo que jamas existio".

La pelicula £l congreso (2013), con guion y direccién de Ari Folman, inspirada
en la novela Congreso de futurologia (1971) de Stanistaw Lem, deja en claro la metafora
que acabo de enunciar. Robin Wright, protagonista de la historia, vende su avatar —o
doble virtual- a Miramount Studios y este se convierte en una celebridad. Veinte afios
después, la protagonista asiste a un congreso de futurologia, en el cual se presenta una
nueva tecnologia de Miramount en alianza con la industria farmacéutica, el cual consiste
en darles la posibilidad a las personas de convertirse en avatares animados y, asi, decidir
ser lo que quieran ser. Ademas, en este mundo imaginario, los alucinégenos estan

ampliamente disponibles, de forma que todos viven entre un estado virtual y alucindgeno.

La pelicula se centra en como nuestra sociedad busca el escape para sobrellevar el vacio
existencial, la necesidad de estar eternamente jévenes y el papel de la tecnologia sobre
la humanidad. Muestra una sociedad adicta a la imagen ideal, viviendo en un estado de
trance constante, lo cual le impide ver la realidad: un mundo en ruinas controlado por la

industria del entretenimiento y la farmacéutica. El espejo virtual se vuelve asi el escape de lo real.

En este mismo dmbito, obras de distintos creadores dan cuenta de elaborar
mundosy metaforas sobre las posibilidades del universo digital. Por ejemplo, el arquitecto
argentino Herndn Diaz Alonso disefia ciudades utdpicas que parecen expandirse como si
fueran plantas metalicas genéticamente modificadas, o el artista aleman Martin Liebscher
clona su doppelgdnger®, una y otra vez para actuar como causa y consecuencia del
escenario expandido en el cual se encuentra. Asimismo, la arquitecta Zaha Hadid en sus
proyectos diluye el limite entre lo real y su modelo virtual, a través de una arquitectura

antes imposible, transformando su experiencia en un suefio ltcido.

Los ejemplos mencionados empiezan desde los primeros experimentos
con la cdmara oscura, como una herramienta aliada en la busqueda de la perfeccion
desde el Renacimiento, pasando por la invencién del cine, derivada de la obsesion por
el movimiento en la sequnda mitad de la era industrial, llegando finalmente a la era
digital con la transformacion de la imagen al cédigo y su virtualizacion, para convertirse,
actualmente, en la era posdigital, en la cual ya no notamos la diferencia entre lo real
y lo virtual, por hacer parte integral de nuestras vidas. En nuestro presente, podemos
materializar el espacio de la pantalla, ademds de vivir dentro de esta pantalla misma,
lo cual trae nuevas reglas econdmicas y sociales. Como vemos, todos estos momentos
32 La palabra doppelgénger significa "doble andante” en alemén, el término se utiliza para designar a
cualquier doble (gemelo) de una persona o al fendmeno de la bilocacién. El término es comin en obras de ciencia

ficcion, en forma de cibergemelos, bots (programas informéticos que imitan nuestro comportamiento), en este caso
podria ser nuestro rastro de informacién virtual (Krotoski, 2016).
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histdricos estan permeados por universos estéticos muy particulares, que a su vez

responden a la tecnologia de cada época, dejando su impronta en aquello que es creado.

En lo que se refiere a mi obra, estas relaciones entre arte y tecnologia son
fundamentales, pues me concentro en trazar una busqueda sobre cémo la tecnologia
implicita en el proceso creativo determina el resultado, no solo en términos formales sino
en instancias conceptuales. Los materiales y los experimentos técnicos, que son parte del
proceso de formalizacién de unaidea, deben responder a la esencia de la idea misma, y a
la vez aportar a su significado en una constante conversacion entre la mente, la maquina,
el 0joy la mano. La solucién formal de una obra no es apenas un capricho o un producto
del azar, sino el medio a través del cual se comunica un universo estético complejo lleno
de cédigos por descifrar, implicitos en la poética tecnestética del objeto creado dentro
de un contexto especifico, siendo esta, la obra, la resolucion material de un concepto
y la exploracion del mismo. Asi, la tecnologia tiene un papel importante en ubicar la

apariencia de obra en un tiempo especifico, siendo perceptualmente coherente con este.
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CAPITULD §.
PERCEPCION Y EMOCION

Capitulo 5. Espacio, percepcion y emocion
La tecnologia de la mente

Desde el 2001, mi obra empezd a incorporar elementos en los que se podia
leer una especie de fusion entre el espacio organico y el numérico, lo real y su réplica
expandida. En el 2009, nuevas piezas empezaron a invadir el espacio, como si este fuera
la continuacién de un universo virtual en una tentativa de tomar la realidad. Al borrar
estos limites, se inicia una conversacién sobre quiénes somos y cémo experimentamos
o habitamos el mundo en el que escogimos estar. Por un lado, tenemos la bisqueda de
lo artificial como el paradigma de la perfeccién, por el otro, el cuestionamiento sobre la

existencia misma.

Este capitulo partira de la reflexion de la bidloga Brigitte Baptiste sobre la
metdfora del yagé como una "tecnologia de la mente”, capaz de conectarnos con el “todo’,
parallegaraladiscusion sobre la obra de cinco artistas fundamentales en la estructuracién
tanto del proyecto especifico en esta tesis, Lapsus Trépicus, como de mi obra en general.
A saber, Ernesto Neto, Enrique Oliveira, Olafur Eliasson, Philiph Beesley y Nery Oxman.
Tales artistas, arquitectos y cientificos trabajan desde el universo sensorial generando
una reflexion sobre la naturaleza, mediante la creacién de espacios que requieren la

participacion del publico.

En el 2011, en una conferencia impartida en el Parque Explora, en el marco del
ciclo Amazonia Perdida, la biéloga colombiana y directora del Instituto Humboldt, Brigitte
Baptiste hablé sobre larelacién que tenemos, en cuanto humanos, con el medio ambiente

y las plantas como mediadoras de la accién colectiva. En este contexto, la investigadora
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reflexiond sobre el conocimiento del yagé, entre otros entedgenos, utilizados por
distintas culturas indigenas. En sus propias palabras, Baptiste se refirié al yagé como una
innovacidn fitoterapéutica, un invento increible por sus propiedades neuroldgicas, una
tecnologia para la gestién ambiental que parte del cuerpo debido a que se trata de una

sustancia que disuelve el ego. La investigadora explica:

El'ego esun fenémeno de la autoorganizacién siquica y requiere reforzarse
a si mismo constantemente, y esto lo convierte en una droga, una adiccién.
No obstante el yagé desnuda el alma y nos conecta con el otro y con el

entorno, un ritual de yagé nos disuelve y nos hace entrar en conexion

con lo orgénico que somos, nos cambia la sensibilidad y nos conecta con

nuestro cuerpoy con el universo.[...] Elyagé es un instrumento de control

del ego que crea una mentalidad colectiva, nos vuelve una "parte de".[...]

Al crear la confianza, debilitando el ego, el yagé facilita la accion para
controlar la biodiversidad y los recursos naturales, que es un ejercicio

complejo que requiere una accion social. (Baptiste, 2011)

Baptiste reiterd que los pueblos indigenas descubrieron una “tecnologia de la
mente” que les permite operar de forma increible sobre el territorio, de una manera en
la cual la neurosiquiatria y la neurociencia solo han llegado en los tltimos afios, ademds
complementd que la cultura del vicio realmente es la adiccion al alimento continuo del
ego como la legitimacidn de relaciones sociales, como la necesidad de probar el éxito y la

felicidad constantemente, como la nocion de triunfo desde este ego desbordado.

1

Para la investigadora, el yagé o, en sus palabras, "las tecnologias de la mente’,

promueven lacooperaciénylainteraccion entre las personas, ademds de una comprensién

del entorno. En este orden de ideas, el yagé es una experiencia que disuelve la frontera
entre el hombre y su entorno, entre el ego y el mundo, lo que tiene una profunda —mas no
causal u obvia- relacién con el conjunto de obras que voy a exponer a continuacién. Aqui,

el limite espacio y visitante son constantemente transgredidos.
Ernesto Neto: cuerpo y sentidos

En su mds reciente obra, el artista brasilefio Ernesto Neto generé una
reflexién sobre este conocimiento desde distintas comunidades indigenas que se
relacionan con el entorno de una manera simbiética, y cémo los conocimientos
ancestrales de estas comunidades nos pueden ayudar a recuperar la conexion
perdida con el todo, para entendernos como parte de un contexto y no como un

espectador de la vida, siendo esta una experiencia compleja.

Neto llevé a la Bienal de Venecia del 2017 la obra Un sagrado lugar, que
consistié en la recreacion de un Cupixawa, una tienda ceremonial de los indigenas
huni kuin, habitantes de la selva amazénica brasilefia en el estado de Acre. La obra
consistia en una experiencia, lo que suele ser caracteristico del trabajo de Neto;
sin embargo, en esta intervencién particular, el asunto trascendia fronteras, en
tanto los espectadores eran invitados a participar de los rituales de conocimiento,
sanacion y conexién con la naturaleza practicados por los huni kuin, mediante
cantos ceremoniales y el uso de la ayahuasca (yagé). En una entrevista, Neto dice
que nos estamos alejando de la naturaleza y nos estamos enfermando, que no
entendemos que esta no es algo externo, sino que hacemos parte de ella. En efecto,

somos naturaleza.
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En la misma linea, estuvo la reciente instalacion de Neto realizada en
Barcelona en el Espacio Il Saloto de la Blue Project Foundation, titulada Um dia todos
fomos peixes. Segin Ana Maria Guash (2017) la obra, “sigue la tradicién iniciada por la
generacién de artistas cariocas de los sesenta y setenta, como Lygia Clark, Lygia Pape o
Helio Qiticica, volcada hacia un arte ludico, participativo, experiencial y psicodélico” pero
a la vez, sumada al compromiso con la naturaleza desde un sentido ecofiloséfico. Con
relacién a esta obra, el artista escribié un texto sobre la conexién de todas las cosas, a
través del sentir y estar en el pez, desde el pez, uno en el todo y el todo en uno, del cual

incluyo un fragmento:

Delante del cyber griterio del dia a dia, del tiempo arrancado a nuestras
vidas, es bueno hacer silencio, respirar, sentir nuestro entorno, el ritmo
sereno del aqui'y ahora; cuando paramos, el mundo gira y al girar tenemos
un ritmo, una cadencia, un movimiento organico, que nos trae sabiduria,
una sabiduria no racional, una sabiduria espiritual, esta es la dimensién
perdida, el eslabdn perdido hacia el eterno retorno, hacia el Uréboros, hacia
el sentimiento del infinito dentro de uno mismo, el encuentro del todo con
sus partes, mds allé del estado dialéctico del lenguaje y sus limitaciones

para abordar la magia del arte. (Neto, 2017)

Alo largo de su carrera, Emesto Neto siempre estuvo interesado en la idea de la
conexion entre todas las cosas. Esto se hace evidente en sus primeras y pequefias piezas
como por ejemplo, el BarraBola (1988), o A-B-A (1987), donde la idea de la gravedad,
tension, causa y efecto estaban completamente presentes. Otro ejemplo seria el
gigantesco Antrhopodino (2009), instalado en el Park Avenue Armory, que incorporaba

la arquitectura del lugar, invitando al ptblico a explorar, con el cuerpo y los sentidos, la

piel expandida desde el espacio, que mediante su arquitectura translicida, las escalas
cromaticas y los olores de las especias —entre ellas, circuma, clavo, jengibre, pimienta
y comino-, llevaba al espectador a una experiencia sensorial completa y compleja. El
artista entiende la obra como un cuerpo que no debe estar separado de la naturaleza,
por esto teje sus espacios como células, en un trabajo colectivo, en el cual involucra a
muchas personas, tanto aquellas que los construyen, como aquellas que los habitan en
comunidad mediante los sentidos. La obra de Neto ha evolucionado en constante fidelidad
al principio de que todas las cosas estdn conectadas, desde una causa y consecuencia, y

de que somos, bien como lo ensefia el yagé: "parte de”.
Henrique Oliveira: naturaleza expandida

Deigual forma, el artista brasilero Henrique Oliveira hace parte de esa generacion
encargada de aportar nuevos elementos a la propuesta de Helio Oiticica y Lygia Clark,
y, a su vez, de dar una continuacidn transversal a la obra de Ernesto Neto. A diferencia
de Neto, que es en esencia escultor, Oliveira declara que parte del universo pictdrico,
de la experimentacién con la materia, la cual encuentra en los tapumes —planchas de
triplex de baja calidad, utilizados en Brasil para tapar provisionalmente espacios donde
hay una construccion en proceso-. Los tapumes son la materia prima de la obra de
Oliveira, quien los maneja con una plasticidad impresionante, como si fueran brochazos
de pintura, para construir ambientes tridimensionales que dialogan y se expanden
en el espacio. Sus instalaciones site especific dan al espectador la posibilidad de una
exploracion sensorial compleja, desde el olor a la madera vieja, hasta la multiplicidad de
colores tactiles presentes en el interior y en el exterior de los espacios creados. De esta

forma, la obra propone una metamorfosis que, a partir de los tapumes encontrados en
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los espacios urbanos, se desplaza hacia su origen, el arbol. Arbol que a la vez es y toma la
arquitectura del espacio de forma voraz e invasiva y a través de un constante movimiento
que parece retomar lo que es suyo. Pasear adentro de estas raices y troncos es sentirlos
vivos, expandiéndose cada segundo. Sobre la obra de Oliveira, el critico de arte Felipe

Scovino comenta:

Oliveira mezcla realidad y ficcion, construyendo una obra que es permeada
por referencias tan dispares como historia del arte, biologia, arquitectura
y peliculas B de ciencia ficcién. Estamos fundamentalmente en frente
a organismos y estructuras vivas, formas en expansién que invaden y se
instalan en el cubo blanco cambiando radicalmente, en el caso de las
esculturas mas grandes, la funcionalidad y la arquitectura de aquel lugar.
Estas no se instalan suavemente, por lo contrario, inflan y provocando la
implosion el ambiente (como por ejemplo en la VIl Bienal del Mercosur, en
la cual la madera parecia invadir los "poros” de la casa donde la escultura
estaba instalada) 0 son como cavernas o venas que necesitan ser recorridas

y experimentadas. (Scovino, 2013)

Los espacios creados por Oliveira, segtn él, no son discursivos ni pretenden
dejar un mensaje especifico, a pesar de las multiples interpretaciones que se pueden
encontrar con relacion a su trabajo. En el recorrer la obra y su percepcidn, es de suma
importancia el aprendizaje, de hecho, el espectador tiene la posibilidad de entablar las
relaciones que crea pertinentes, relaciones en consonancia con el proceso de exploracién
y los sentimientos que tal proceso despierta, la tensién de los materiales, los cambios
crométicos y la sensacién de laberinto parecen poco a poco ir conectando al espectador-

transelinte con la sensibilidad poética del artista.

Olafur Eliasson: espacios de percepcion

Por otro lado, una influencia fundamental para mi obra estd en la forma de
manejo del espacio del artista danés de ascendencia islandesa Olafur Eliasson. Creador
de obras que apelan a los sentidos como forma de generar colectividad, Eliasson busca
que el espectador experimente la obra desde su inteligencia emocional y sensorial, para
lo cual recurre a los fendmenos naturales como parte importante del concepto de su
trabajo. Al igual que Neto y Oliveira, Eliasson guia al participante de la obra mediante los
sentidos, encargados de generar sentimientos que, a su vez, generan conocimiento. La
emocion es un gran canal de conversacion y la participacion es el medio para generar el

didlogo.

Este artista interdisciplinar es absolutamente coherente en todos sus proyectos,
los cuales tienden hilos entre arte, disefio y arquitectura, de forma tan espectacular como
sensible. En el Estudio Olafur Eliasson se han gestado proyectos de diferentes indoles,
mediante la colaboracion de un equipo de més de 100 personas. Tales proyectos van
desde la creacion de la fachada estructural del Harpa Concert Hall en Reykjavik (2011),
hasta un libro de recetas vegetarianas, en el cual se expresa la importancia del cocinar,
comer y crear en comunidad, o el proyecto Little Sun que, desde el 2012 lleva luz
mediante un pequefo artefacto captador de energia solar a comunidades que atin no

tiene acceso a este recurso.

Enelafio 2003, Eliasson realiz6 The Weather Project, intervencién que tuvo lugar
en la Turbine Hall de laTate Modern de Londres. En esa ocasion, el artista instal¢ la mitad
de un sol, realizado con ldmparas de monofrecuencia, que reflejado en el techo cubierto

de espejos no solo completaba su circunferencia sino que transformaba las dimensiones
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del ambiente, incitando la participacién de las personas que se encontraban en el lugar.
Espacio en el cual se disipaba una especie de niebla, lo que creaba un hermoso paisaje
en el ambiente, mediante un efecto duotono. Ademas de bellisima, la intervencion
generaba un sentido de colectividad y participacion. Para este artista es importante
que se pueda vivir y experimentar la obra en comunidad, sin necesariamente estar de
acuerdo o entenderalgo de la misma manera, pensamiento —bastante escandinavo- que

estd siempre presente en su obra.

Eliasson, de forma similar a Ermnesto Neto, cree en la experiencia a través de los
sentidos y las emociones, asi como en el gesto corporal, como una forma de entendery

aprender un mensaje o captar una idea poética.

Otro ejemplo interesante es la experimentacion con el color, que va desde la
recreacion misma del arcoiris como la representacién sublime de lo bello —Beauty
(1993)-, hasta la experiencia de estar adentro del arcoiris mismo, como lo materializo
en su intervencion Rainbow Panorama, inaugurada en el 2011, sobre la azotea del
Museo de Arte Moderno de Aarhus-ARoS. Segun cuenta Olafur Eliasson (2015), durante
la construccion del este museo se acabd el presupuesto, pero adn tenian un permiso
para construir en la azotea, para la cual él hizo una propuesta que resulté ser una obra de
caracter arquitectdnico, que consistié en un corredor de 150 m de longitud por 3 m de
ancho, con una forma circular de 52 m de didmetro que fue construida mediante vidrios
de todos los colores del espectro del arcoiris. De lejos se puede percibir la obra como una
escultura iluminada por la luz del sol, y de cerca la instalacion se experimenta a través
de movimiento, el caminar del que la habita, del visitante, es la Ginica manera de llevar

a cabo la pieza que transforma el paisaje mediante la interpretacion de la luz. Segtn el

artista, la obra establece un diélogo con la arquitectura de forma que refuerza lo que ya

estaba ahi, la vista de toda la ciudad:

He creado un espacio que casi se puede decir, borra los limites entre
el interior y el exterior. Un lugar en donde no estds muy seguro si ha

entrado en una obra de arte o en parte del museo. Esta incertidumbre es

importante para mi, ya que exhorta a las personas a pensar y a sentir mas
alla de los limites dentro de los cuales estdn acostumbrados a funcionar.

(Olafur,2011)

Finalmente, quiero mencionar el caleidoscopio de Eliasson, Viewing Machine
(2001), instalado en el Instituto Inhotin, centro de arte contemporaneo y jardin botanico
localizado en el Estado de Minas Gerais, especificamente en la poblacién de Brumadinho,
Brasil. La obra consiste en un artefacto que parece un extraio telescopio, su interior esta
compuesto de seis paneles de espejos que forman un tubo hexagonal, objeto que fue
instalado en un alto con vista a un entorno natural muy exuberante, para que el visitante
pudiera interactuar con la obra. Asi, al mirar un punto de interés, el observador se
encuentra con las formas prismaticas del caleidoscopio, las cuales modifican la percepcién
del paisaje de la floresta en una simetria multiplicada. Etimolégicamente, la palabra
caleidoscopio esta formada por las palabras griegas kaAog (bella), €i6og (forma) y
okoTiew (observar). (forma) . La maquina invita al espectador a contemplar la belleza
en lo que busca y, al encontrarla, entrar en una dimensién que le permite reflexionar

sobre lo que observa.

Viewing Machine de Eliasson tiene la capacidad de conectar al espectador con
la naturaleza y sorprender a través de una inmersion que estimula la imaginacién y, a su

vez, entender aquello que se mira para sentirlo como parte de uno mismo. Su obra nos
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pone en la tarea de aprender sobre los fenémenos naturales, que él hace evidentes, y
solo se completa con la interaccion del espectador, que poco a poco en el proceso de la
experiencia entiende a través de los sentidos creando un nuevo eje de comunicacion al

tornarse parte de la obra.
Philip Beesley: la interaccion como dialogo

Radicado en Canada, el arquitecto inglés Philip Beesley realiza un trabajo
experimental que atraviesa y trasciende nociones de la arquitectura, el arte digital, la
tecnologia, el disefio, la biologia, la moday la ingenieria. Desde hace varios afios, Beesley
trabaja con un equipo de investigacion multidisciplinar llamado Living Architecture
Systems Group en la Universidad de Waterloo en Canada. Su proyecto consiste en crear
arquitecturas sensibles o responsivas, por medio de ambientes interactivos desarrollados
de forma que se asimilen a ecosistemas con la capacidad de moverse, responder
y aprender, con sistemas metabélicos que puedan renovar sus entornos, de forma
adaptativa y empdtica hacia sus habitantes. Segtn Beesley (2012), su investigacion
se plantea como una arquitectura viva y puede integrar comportamientos basados
en maquinas e intercambios quimicos, ademas de tratar de entender las respuestas
cognitivas, fisioldgicas y emocionales de los habitantes. A largo plazo, se trata de
encontrar estrategias practicas para lograr la resiliencia y la adaptabilidad en estados de
desequilibrio, como los que ocurren actualmente en el entorno natural, preparando una
nueva generacion de disefiadores con habilidades criticas y capacidad para trabajar con

ambientes complejos.

Desde esta perspectiva, Beesley ha realizado diferentes proyectos que son

la evolucién de una misma propuesta, desde la cual mejora soluciones tecnolégicas y

plantea nuevos retos y conceptos. De hecho, los ambientes interactivos creados por
el arquitecto me recordaron las atmésferas de Marte, relatadas detalladamente por el
escritor de ciencia ficcion Ray Bradbury, en su libro Crdnicas marcianas, el cual poco a
poco introduce al lector en espacios sensoriales muy sofisticados a nivel creativo, llenos

de seres vivos y fendmenos naturales inesperados.

Enlasinstalaciones de Beesley, unas plantas —que evidentemente tienen algo de
animal-se mueven delicadamente en respuesta a la presencia humana. Los espectadores
son atraidos y estimulados por los olores que emiten estos seres artificiales, que a su vez,
seiluminan en cadena segin perciben el movimiento. Ademds, se pueden notar liquidos
que, contenidos en cristales, realizan interacciones quimicas con el espacio. La malla
responsiva contorna el lugar de forma invasiva, las estructuras fabricadas digitalmente
parecen respirar y suenan misteriosamente vivas. El espectador aprende no solo sobre las
posibilidades de la tecnologia, sino que entiende un mundo que es un espejo artificial de
la naturaleza, percibe que este espacio lo entiende y se comunica con él, se siente parte

de una conexién profunda con esta floresta empatica.
Neri Oxman: la biologia informada

La arquitecta, disefiadora y profesora de artes y ciencias de medios del mir,
Neri Oxman, en varias de sus conferencias, afirma: "en la naturaleza no encontramos
ensambles”. Asi, todo estd formado mediante una variacion inteligente de la misma
materia. Su trabajo busca unir dos perspectivas, la tecnologia y la naturaleza, mediante
un proceso que se aleje del ensamble y se acerque al crecimiento. Oxman acufé el
término material ecology, que, en sus palabras, "considera que la computacion, la

fabricacion y el material en si, son dimensiones inseparables del disefio. En este enfoque,
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los productos y edificios estan biolégicamente informados y disefiados digitalmente por,
con y para, la naturaleza”. La arquitecta tiene, entonces, como objetivo aumentar la relacion
entre el disefio y los entornos naturales mediante principios inspirados y disefiados por la
naturaleza, a través de nuevas tecnologias de fabricacion y construccion digital que van de

microescalas a macroescalas.

Los proyectos que desarrolla Oxman entienden los procesos biolégicos como una
tecnologia sofisticada de la cual debemos aprender y que nos lleva a reflexionar sobre
nuestros propios procesos de vida. En el 2013, con su grupo de investigacion en el mir,
Mediated Matter, realizé un pabellén encargado de explorar la relacion entre la fabricacidn
digital y la bioldgica desde un producto de escala arquitecténica. Primero, el grupo realizé
estudios sobre la capacidad del gusano de seda para generar un capullo tridimensional a
partir de un tnico hilo, indagando en los patrones de construccién. Una vez finalizadas las
inquisiciones preliminares, la investigacion procedid a utilizar un algoritmo para construir
la estructura hexagonal del pabellén, con el fin de que un conjunto de 6.500 gusanos
la pudiera tejer de forma plana, y ademas, llegar a su proceso de metamorfosis natural.
Finalmente, instalaron esta estructura en un espacio con condiciones de luz y sombra que
pudieran informar sobre el comportamiento de los gusanos y la densidad de su tejido,
conforme los ciclos de luminosidad. De esta manera, el resultado fue un bellisimo pabelldn
tejido por estas pequefias criaturas. Ademas, el experimento generd una profunda reflexion

sobre los procesos de la naturaleza y cémo debemos aprender mas de ellos.

Silaarquitectura de Beesley pretende aprender de la naturaleza para comunicarse
con nosotros, la arquitectura de Oxman muestra como esta naturaleza puede ensefiarnos a

trascender nuestra existencia actual.

Los autores a los cuales me referi en los segmentos anteriores tienen en comun el
sentido participativo e interdisciplinar en sus proyectos, sus obras son informadas por la
naturaleza, algunas son responsivas y empaticas como si fueran vivas, otras buscan alterar
los sentidos mediante la percepcién. Estos proyectos son elaborados de una manera
tal que consiguen borrar el limite entre obra y espectador, con el objetivo de que este
ultimo entienda que es una parte importante de ella, especificamente, al complementar
el sentido de los multiples mensajes que conforman casi una conversacion privada
con cada uno de los individuos que habita o recorre la obra, aun cuando esta relacién
suceda en un espacio colectivo. De esta manera, considero que mi trabajo a lo largo de
los afios se ha enmarcado en una busqueda similar. Las piezas que he mencionado son
instalaciones y estas tienen ciclos de vida, se transforman segtn el nuevo lugar en el cual
ocasionalmente vuelven a existir, a veces desaparecen por completo y la memoria parece
apenas quedar en el registro visual tomado. Es interesante pensar la magnitud de estos
proyectos y la vida corta que tienen en el sentido material, no obstante la vida larga que
tienen en lamemoria de aquellos que los experimentaron, en un proceso de aprendizaje

completamente novedoso y particular.
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CONCLUSIONES

Conclusiones: la floresta en la era del Antropoceno

La tesis titulada Espacios tecnoestéticos de ficcion consistié en una investigacion
desde la prdctica creativa, que tuvo como objetivo principal la concepcién de una obra
que generara una reflexion poética sobre la relacion entre el ser humano, la tecnologiay
la naturaleza.Tal obra se complementd con el estudio de los procesos llevados a cabo para
su realizacion, mediante el analisis de los antecedentes, los mecanismos de formalizacion
y materializacién, y de los referentes claves que influenciaron su concepcién. Esto con
el objetivo de ampliar y profundizar las dindmicas de pensamiento que van surgiendo
mediante un proceso creativo y cémo este evoluciona a partir de la misma praxis. Por lo
tanto, la creacién de la obra site especific, titulada Lapsus Trdpicus, en el contexto de la
investigacion, se basé en la hipétesis sobre qué pasaria si un glitch —un error informético-

empezara a transformar un ecosistema especifico.

Larevisién de losantecedentesfue de sumaimportancia para el desarrollodelaobra
que es el eje principal de esta investigacion. Entender cdmo el espacio digital y los medios
de comunicacién nos han transformado en las Gltimas décadas era parte de la pregunta
planteada en mis obras anteriores, la disolucién del cuerpo y de la identidad mediada por las
tecnologias de informacion es el centro de la discusion de la serie Neophytos, lo cual genera
la pregunta metaférica sobre de qué lado de la Matrix vivimos, pregunta que fue trabajada
a través de especulaciones y desarrollos plasticos, en la siguiente obra, Neoptiks, desde la
creacion ficticia de una posible mutacion de seres que atin habitan la profundidad absoluta
y abisal del océano, los cuales en una siguiente evolucién, incorporarian caracteristicas
tangibles pertinentes a la conformacion técnica del universo virtual. Toda la reflexion ocurre

mediante conceptos que solo se hacen posibles desde la ciencia ficcion, este género —mas
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presente en la literatura, los cémics y el cine- lleva mucho tiempo especulando sobre los
posibles futuros de la humanidad, pero a la vez ha dejado una reflexion a veces bastante
contundente sobre el futuro. Asi las obras antecedentes responden de forma pictérica,
posteriormente espacial e inmersiva y poética a una hipétesis imaginaria, llevando al
espectador a explorar las posibles caracteristicas de un futuro tanto utépico como distépico,
en donde lo orgdnico empieza a ser reemplazado por lo artificial al conformar un mundo

completamente diferente y en un sentido metaférico, no tan diferente de la realidad actual.

Por ende, las obras que antecedieron al proyecto desarrollado en el marco de esta
investigacion, plantean una reflexién sobre cémo las tecnologias de la informacion nos
transforman como seres humanos. Transformacién que se da mediante el universo en
simulacro que hemos creado, y que se expande cada dia mientras se carga desde nuestra
conectividad mediada por nuestro cuerpo electronico, un cuerpo sin érganos. Estos
conceptos, que hacen parte de la subjetividad de las obras mencionadas, sustentan la
idea de cdmo cargamos un sistema, mediante nuestra hiperconectividad, la maquinaria
que hemos creado con el fin de saciar los deseos de nuestros cuerpos vacios de existencia.
Tal maquinaria seria la estructura de valores que ha evolucionado aceleradamente a partir
del desarrollo tecnoldgico en sus diferentes etapas, desarrollo en el cual nos estamos
diluyendo mientras borramos los limites de nuestra existencia en favor de los valores
de esta estructura, la supervivencia del ego basada en el consumo. Finalmente, la serie
Neophytos y las instalaciones Neoptiks llevan estas metéforas a las obras posteriores,
Nepenthes, Yateveo y Lapsus Tropicus (alpha), que a su vez abren las primeras reflexiones
presentes en esta investigacion, al entender que nos hemos transformado, y estamos
desconectados de nuestro entorno al viviren una ilusién que genera un ciclo de consumo

que tiene como consecuencia el deterioro de nuestro mundo real.

A partir de esta reflexidn se realizé el proceso de desarrollo material de la obra
LapsusTropicus, la cual me llevé a una segunda etapa conceptual que estd basada en cémo
latecnologia deja suimpronta en aquello que crea o produce, y cémo el que la utiliza vive
una experiencia mediada por tal tecnologia, una "experiencia tecnestética”. Esta etapa de
formalizacion y materializacion de la obra me llevé a investigar sobre la impronta dejada
por tecnologias que han sido utilizadas y transformadas mediante el arte, como la cdmara
oscura, la fotografia, el cine, laimpresién y fabricacion digital. Tales tecnologias derivadas
de la préctica cientifica han transformado el arte, y el arte a su vez ha contribuido con la
ciencia al encontrar nuevas posibilidades desde esas tecnologias mismas. Al tener esto
en cuenta durante el proceso de elaboracion de la obra, fue posible entender como el uso
de una determinada tecnologia tiene un fuerte impacto en la manera como percibimos
tal obra, ya que esta le refuerza el lenguaje mediante su impronta. En el caso de Lapsus
Trépicus el aspecto artificial producido por la exactitud de los distintos medios utilizados
y el cardcter de los materiales, cumplen un papel muy importante en el lenguaje de la
obra y en su aspecto comunicacional. As, el efecto tecnestético se hace evidente en la
presencia, la influencia y la expresién de la tecnologia en la contemporaneidad, pero este
no solo se manifiesta en el sentido material mediado por la estética, presente en el rastro
tecnoldgico pertinente a cada época sino, en un sentido més conceptual y poético, en

cdmo nos vemos reflejados en este rastro.

Esta reflexion fue importante para confirmar que la premisa de los antecedentes
tiene cierto sentido, en cémo estamos siendo moldeados por las tecnologias que hemos
creado, y esto se ve reflejado desde nuestros valores tanto intangibles como tangibles, siendo
que la ciencia y la tecnologia crean los medios para esta transformacién aparentemente

imposible, al punto que cada vez es menos clara la linea entre lo virtual y o real.
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Poresta razén, se toma la reflexion sobre la pelicula Matrix, sus realidades alternas
y el papel del ser humano como su creador, para cuestionar sobre nuestros valores como
humanosy trabajar en una obra que trae a colacion el impacto de estos valores en nuestro
entorno bioldgico. Por lo tanto, el rastro que deja la tecnologia que creamos y utilizamos
con objetivos diferentes también queda impregnado en nuestro entorno, siendo cada vez
més dificiles de borrar. Al hacernos uno al integrarnos con esta maquinaria desde nuestra
experiencia tecnestética, nos hemos transformado a tal punto que perdimos la conexion
con nuestro entorno real, por habitar el espacio virtual, inmersos en el deseo imparable
de nuestros cuerpos electronicos y vacios, atados a nuestros egos insaciables. La obra
finalmente constata que el hipotético glitch, que modificaria nuestros ecosistemas, somos
nosotros mismos desde nuestra existencia hiperconectada a un mundo en simulacro. En
conclusion, si la tecnologia modifica nuestros modos de percepcién, como es evidente
en el arte, lo que producimos también dejaria la impronta de tal tecnologia en nuestro
entorno, el rastro de un consumo desmedido e inconsciente de las consecuencias,
desconectados de la realidad, de la vida, de nuestros ecosistemas a los que nos volvimos
espectadores en lugar de cohabitantes. Finalmente, la reflexion a la que se llega desde
el proceso material de la obra, es que el concepto de la experiencia tecnestética se puede
extender a otras dreas, en las cuales las tecnologias que hemos creado tienen un impacto
real sobre nuestro entorno, y este pensamiento se aplica en cémo utilizamos las distintas

tecnologias existentes sin hacer consciencia de su impacto.

Por consiguiente, en el cuerpo del documento presenté a un grupo de artistas que
directa o indirectamente traen a colacién temas relacionados con los conceptos que fueron
emergiendo tanto durante el proceso material de la obra, como en el presente proceso de

escritura. Los artistas mencionados tienen la particularidad de que sus proyectos y obras se

presentan de forma experiencial, al hackear los sentidos y la percepcién de un espectador
que, al entrar, experimentar y participar de la pieza instalativa, comprende de forma
emocional y corporal los aspectos comunicacionales de tales piezas. En este supuesto,
se tiene en cuenta la experiencia fisica, sensorial y entedgena, a través de la corporeidad,
los sentidos y la busqueda del equilibrio, que propone Ernesto Neto, el experimentar
y contrastar el origen natural con la actualidad artificial, evidenciando la voracidad de
ambos, mediante espacios que se transforman en un juego espacio-temporal, presente
en la obra de Henrique Oliveira, el estimular la percepcién ampliando la nocion de
comunidad, desde la ingenieria reversa de los fenémenos de la naturaleza, propuesto
por Olafur Eliasson, el recrear la posibilidad de la empatia con el entorno, mediante la
comprension de lo natural desde la interaccién con lo artificial, como lo elabora Philip
Beesley en sus instalaciones y, finalmente, demostrar las mltiples posibilidades para un

habitar integrado a los procesos de la naturaleza desarrollado por Neri Oxman.

Los modos de percepcién, al ser alterados mediante la experiencia en los espacios
creados por estos autores, pueden ser comparables a una experiencia enteégena, la cual
nos conecta con el entorno,ampliando nuestra nocién de sery estar, a una nocién colectiva
del pertenecer y existir como parte de un sistema complejo y sofisticado, la naturaleza.
Por esta razon, los autores que presento cierran el raciocinio de la pregunta inicial de
esta investigacion, sobre cémo un error digital empieza a cambiar un ecosistema,
interrogante que Lapsus Trdpicus intenta contestar a través de una experiencia inmersiva

del espectador con la obra.

En este orden de ideas, la metédfora propuesta por la bidloga Brigitte Baptiste es

muy poderosa al definir el yagé como una "tecnologia de la mente” ya que deja claro lo
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que hemos perdido y lo que perderemos al desconectarnos del todo por vivir en el lado
equivocado de la Matrix, la hiperconexién a nuestro ego deseante. Asi que al utilizar esta
"tecnologia de la mente’, que amplifica la percepcion y diluye el ego, se dejaria, mediante
una nueva experiencia tecnestética, una distinta impronta sobre nuestro entorno, que
nos modificaria y nos volveria a conectar con los ecosistemas mediante la reconexion
de nuestros sentidos, todo esto al recordarnos que somos parte de un mundo real y
responsables por nuestra propia sintropia, la reorganizacién y el equilibrio. Si permitimos
a nuestros cuerpos electrénicos disolverse en el mundo virtual del ego deseante, lo tnico
que nos quedaria serfa la entropia, la desorganizacién sin regreso. Finalmente, Lapsus
Trépicus busca emular el aprendizaje desde una experiencia entedgena mediada por una
"tecnologfa de la mente” al hackear los sentidos, con el fin de que aprendamos de forma
sensible el impacto que tenemos sobre nuestros ecosistemas, recordandonos que somos

parte de ellos y no meramente un espectador que racionaliza sus posibilidades o utilidades.

El proceso Ilevado a cabo para la realizacion de esta investigacién fue muy
enriquecedor, en el sentido de que me hizo consciente, de una manera racional,
de los caminos creativos de la produccién plastica. Esto debido a que en la prdctica
artistica como tal no siempre nos hacemos conscientes de cémo creamos y en qué
momento o por qué elaboramos ciertos conceptos y cémo estos articulan una obra.
De esta manera, la estructura metodoldgica construida en la presente investigacion
constituye una base o un referente para otras investigaciones guiadas por la
practica, al diferenciarse en varios aspectos de la estructura tradicional utilizada en
las investigaciones cuantitativa, cualitativa o conceptual, las cuales son la base para
la investigacion desde la teoria, la critica y la historia del arte. Dado que, por un

lado, el proceso material es en si mismo un método que genera un pensamiento,

no siendo apenas un acto mecdnico y operativo, sino de reflexion y, por otro,
las referencias que provienen desde el arte, el cine, los cémics o la literatura de
ficcion, operan como citas al tener el mismo valor en términos de produccion de

pensamiento que los textos tedricos.

Uno de los asuntos que descubri en el transcurso de esta investigacién fue
que dependiendo de cada caso, los artistas utilizamos los referentes de forma distinta
que en otros ambitos, este es un par con el cual compartimos ideas y las aplicamos en
nuestra propia obra, y no una explicacién de un fenémeno social en especifico, o parte
de la construccion de una memoria, sino que seria la obra misma que elaboramos la
que cumpliria con este papel. Por ejemplo, en esta investigacion, algunos de los
autores citados no necesariamente son teéricos desde la filosofia, sociologia o historia,
sino que son artistas, arquitectos, cineastas o cientificos, y mostrar sus obras de forma
contextualizada es equivalente a citar un texto de un autor, por esta razon es sumamente
importante la presencia de imdgenes claras con el objetivo de dar a entender, de forma
visual, los conceptos implicitos en tales obras, ya que los artistas en general producimos
conocimiento mediante el lenguaje visual. Obviamente cada caso y cada autor creativo
trabaja, piensa e investiga de forma diferente, pero en muchos de los casos de forma
radicalmente distinta a la investigacion tradicional, y esta diferencia, aunque lleva en
discusion casi veinte afios, atin carece de la claridad y de la construccién de los métodos de
investigacion pertinentes por parte del medio académico actual en muchas universidades.
Creo que esta investigacion contribuye a esta discusién sobre la investigacién desde la
practica creativa por la manera como esta elaborada y desde la cual me posiciono. Los
artistas tenemos mucho que contribuir a la produccién de conocimiento desde nuestra

manera de investigar y no deberiamos de tratar de forzar que nuestras investigaciones

331



332

emulen a las de nuestros pares tedricos, al menos que esto sea coherente con la obra
realizada, debido a que cumplimos papeles distintos en el medio tanto artistico como
académico,yapesarde que los historiadores y tedricos del arte sean los que al final valoren
nuestro trabajo en el medio, las obras tienen que existir para generar esta valoracion. Por
dicha razon, en esta investigacion mi objetivo principal fue la realizacién de una obra que
exigiera un proceso complejo, el cual utilizara tecnologias que yo inicialmente desconocia
para la elaboracién consciente, racional y metdédica de un conocimiento mediado por una
instalacion, y este fue tanto procesual, como conceptual. Lo mas enriquecedor para mi
fue entender cdmo un concepto evoluciona y se consolida de forma inconsciente pero
coherente al final, tal proceso consistié en deconstruir el pensamiento creativo y entender

cdmo nace una obra y su significado.

Recientemente, y durante la realizacién de la presente conclusién tuve la
oportunidad de asistira la pelicula de cienciaficcion Annihilation del director Alex Garland
(2018), basada en la novela homédnima escrita por Jeff VanderMeer (2014), la cual, como
suele suceder en nuestros dias, lei después de asistir al largometraje. Debido a la gran
pertinencia de tal pelicula y novela, y al considerar que tienen aspectos importantes en
comUn con Lapsus Trdpicus, tomé la decisién de citarlas como parte de la reflexidn final

de esta investigacion.

La historia de Annihilation trata sobre un fenémeno que, en forma de un espectro
tornasolado, toma un territorio indeterminado en la costa de Estados Unidos. Durante afios,
las autoridades envian varias expediciones con el fin de entender lo que pasa dentro de la
zona, la cual la denominan Area X, hasta la decimosegunda expedicién, que es conformada

por un grupo de cinco mujeres cientificas. En el transcurso de la novela se van desvendando

ciertas peculiaridades del lugar como, por ejemplo, la transformacién entre las especies,
una mutacion genética que hibrida toda forma de naturaleza, borrando los limites entre lo
animal, lo vegetal y lo mineral, narrado de tal manera que parecieran descripciones de una

experiencia entedgena y, a su vez, resuelta visualmente en la pelicula de la misma manera.

Annihilation es un espejo de mis propias reflexiones, especificamente en lo
que se refiere al proceso creativo y reflexivo de Lapsus Tropicus. Hasta el momento en
que vi la pelicula, no habia dado con una referencia tan contundente y completa, tanto
en concepto como en su resolucién formal, por ejemplo, el onirico bosque himedo
delimitado por la luz tornasolada, las plantas transforméndose en otras especies casi en
tiempo real, la nocién de interconectividad entre todos los elementos del territorio, las
raices en constante movimiento que parecieran pulsar dentro de la tierra, la nocién de
simetria y la posibilidad del doppelganger de algunos seres. Ademas, y en mi opinion,
VanderMeer pone en evidencia la capacidad autodestructiva del ser humano mediante la
metdfora sobre la interconectividad entre todos los elementos presentes en el ecosistema
del Area X. En efecto, es la casi nula comprensién del serhumano sobre el hecho de que él
mismo es parte de un universo tan bello como complejo, lo que lo lleva a autodestruirse.
El término annihilation puede significar erradicacion o extincion, pero también la
rendicién del yo en un sentido mistico, de hecho, desde la fisica, es la conversién de la

materia en energia.

El proceso de reflexion que he llevado a cabo sobre mi trabajo a lo largo de estas
paginas, me hizo entender la conexion entre las obras que he realizado en los dltimos
afios y su pregunta implicita, la cual ha sido desde siempre, cémo hemos evolucionado

mediante nuestros inventos, como estos nos han transformado como seres humanos
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y, en consecuencia, como hemos cambiado nuestro entorno. Por consiguiente, mi
interés por la ciencia ficcion ha radicado ante todo en la especulacién sobre el futuro
de cada tecnologfa, los modos en que nos adaptamos a estas y los posibles efectos
de su evolucién, mediada por la naturaleza humana. En la ciencia ficcién es factible
explorar las utopifas y las distopias mediante la creacion de universos dnicos, asi, hay
espacio para lo inimaginable, pero también lo hay para la reflexion sobre temas muy
vigentes y necesarios, como anticipar el futuro a través de las acciones del presente. Este
pensamiento ha estado vigente en las obras que he realizado en los tltimos dieciocho
afios, un proceso que ha evolucionado al pensar el cuerpo desde la tecnologia y hacia el

impacto de tal tecnologia sobre el medio ambiente.

Durante el proceso de investigacién del proyecto Espacios tecnoestéticos de
ficcion —antes, durante y después de la creacién de Lapsus Trdpicus, obra que elabora
las preguntas subjetivas del proyecto de forma visual y experiencial-, llequé a entender
el sentido conceptual implicito de cada decisién formal tomada en cada una de las
etapas. De esta manera, las decisiones sobre la formalizacion de la obra fueron en parte
intuitivas: respuestas a preguntas que también surgieron en el proceso de creacién. La
pregunta inicial: ;qué pasaria si un glitch afectara un ecosistema especifico?, se afirma
durante este proceso, para a la vez crear la metéfora sobre las consecuencias causadas
por el ser humano en su propio ecosistema. Lo mds interesante es que tales conexiones
y desarrollos fueron revelados al final del proyecto y no en su inicio, lo que hace evidente
cémo el pensamiento creativo mediante la formalizacion de la obra no es siempre
lineal, narrativo, o con una intencién discursiva, sino que abarca un sentido poético que
se va construyendo poco a poco mediante la resolucién dada a los materiales que se

transforman en obra. Es decir, la materializacién de la pieza, ademads de ser un problema

técnico o préctico, conllevaba a probleméticas y soluciones conceptuales. Consecuentemente,
este proceso de investigacion mediado por la préctica creativa, me llevé a la reflexion sobre cémo
latecnologia que construye y a la vez modifica una obra mediante su rastro, va mucho mas all3,
en el sentido en que esta también modifica lo que somos en términos éticos en nuestra relacion

con el medio ambiente.

Mi busqueda en los distintos recursos tecnoldgicos para resolver la obra, como el
disefio y la fabricacion digital, viene de la intencion de hacer presente el concepto de “la
experiencia tecnestética” sugerida por Couchot, "donde autor y tecnologia se complementan’,
lo cual deja en evidencia las posibilidades y limites de esta tecnologia implicita en la elaboracién
de casi todas las cosas que experimentamos en la actualidad. Esto se da con el motivo de abrir
la discusién sobre las posibilidades presentes en la unién entre ser humano, tecnologia y
naturaleza, explorando los debates sobre biotecnologia y mundos virtuales versus la fragilidad
del universo bioldgico y apuntando y cuestionando la ficcién de un futuro por venir. De esta
manera, es posible entender lo que afirma Neri Oxman, cuando dice que en la naturaleza no
hay ensambles, sino una continuidad inteligente en la materia, de modo tal que la tecnologfa

deberia ser utilizada para crear disefios bioldgicamente informados por, cony para la naturaleza.

Finalmente, a través del proceso llequé a entender que cada elemento formal
aparentemente intuitivo presente en Lapsus Trdpicus, responde a un eje comunicacional. Por
ejemplo, el acrilico amarillo luminico, a la fotosintesis mediante el plastico; la madera triplex
artificial, a la bioética; la morfologia del giro, a la transformacién del ADN; los espejos céncavos,
a la dualidad mutante del doppelganger y su continuidad simétrica en el espacio virtual; el
espacio gris como sombra, al espacio infinito de un render; y, por Gltimo, el sonido como eco

del ADN de las plantas.
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La materia que compone la obra conforma un espacio inmersivo, crea un
sentido, un sentimiento 0 una sensacién que, a través de la experiencia, del recorrido
en la instalacion, se convierte en un aprendizaje inconsciente que pretende descifrar
los extrafios valores de la era del Antropoceno ((de griego GvBpwTiog anthropos, “ser
humano', y kawvog kainos, "nuevo”), término que, a pesar de ser informal, ha tomado
fuerza en las comunidades cientificas. La era del Antropoceno, al modo de una metéfora
sobre el cambio medioambiental drastico sucedido en todo el planeta, hace referencia a
una época geoldgica que ha sufrido el impacto de las actividades de los seres humanos

sobre los ecosistemas.

En suma, Lapsus Trdpicus se materializa como una floresta digital, un ecosistema
transformado por la tecnologia; un mundo artificial, sensorialmente virtual, donde es
importante la idea de lo fractal; un espacio fragmentado, simbiético, organico e invasivo
que proporciona la inmersion del espectador y a la vez le da la sensacién de ser un
explorador en un mundo por venir. Un territorio alterado por un glitch, generado desde
su propio medio de produccion en el cual cada elemento botdnico es clonado y muta
digitalmente unay otra vez hacia otro elemento mas complejo. Esta floresta pretende ser

la matrix entre un mundo virtual y su simulacro: el biolégicamente real.

Equipo Lapsus Trépicus

William Aparicio - Asistente de Investigacion (etapa 1) y Fotografia

Carlos Salamanca - Asistente de Investigacién (etapa 2)
Alejandro Zuluaga - Composicién Sonora

Pol Moreno - Produccién de sonido

Kiran Fernandez - Direccién de Video

Ivéan Herrera - Asistente de Direccion de Video
Alejando Herndndez - Coordinacién de Talleres

Oscar Parada - Encargado Fab Lab

Jhon Mario Suaterna - Técnico Fab Lab

Luis Angel Bejarano - Acabados y Montaje

Jeniffer Pinto - Acabados

Mauricio Corredor - Acabados y Montaje

Jefry Triana - Acabados

Pablo Rico - Montaje

Brigite Moren - Montaje

Angela Lozano - Montaje y Monitorfa

Gabriel Garcia - Pintura

Erika Duarte - Gestora de Proyectos de Investigacion
Claudia Gonzélez - Gestora de Proyectos de Investigacion
Dayana Ricaurte - Asistente Administrativo

Alba Janet Calderdn - Asistente Administrativo
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