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Resumen

El presente trabajo intenta indagar una posible construccién de significado en torno a la formulacién de un
dispositivo espacial determinado. Se tomara como estudio de caso la exposicién Arte y Tecnologia: zonas de
interaccion perteneciente a la Segunda Bienal del Mercosur, desarrollada en Porto Alegre durante el afio 1999.
Los objetivos de la exposicién intentan recrear en la curaduria un espacio que involucre activamente al receptor
en torno a las operaciones de expectacién - interaccion propuestas por las disciplinas del ciberarte y la
hipermedialidad.

Para ello se aplicara el concepto de dispositivo (Meunier, 1999) a la produccién de un espacio expositivo que en
su emplazamiento, distribucion y recorrido se vale de la relacién entre mundo real empirico y representacion
para circunscribir la vinculacion interactiva del receptor — usuario con el entonces emergente arte informatico.

Introduccién.

El presente trabajo intenta indagar una posible construccion de significado en torno a la
formulacion de un dispositivo espacial determinado. Se tomara como estudio de caso la
exposicion Arte y Tecnologia. Ciberarte: zonas de interaccion perteneciente a la Segunda
Bienal del Mercosur, desarrollada en Porto Alegre durante el afio 1999. Los objetivos de la
exposicidn intentan recrear en la curaduria un espacio que involucre activamente al receptor
en torno a las operaciones de expectacion — interactividad, propuestas por las disciplinas
del ciberarte y la hipermedialidad (Domingues, 1994).

Para ello se aplicara el concepto de dispositivo (Meunier, 1999) al andlisis de un espacio
expositivo que en su emplazamiento, distribucién y recorrido se vale de la relacion entre
mundo real empirico y representacion para circunscribir la vinculacion interactiva del
receptor — usuario con el entonces emergente arte digital interactivo.

En la actualidad, el rol de las TIC — Tecnologias de Informacion y Comunicacién- en funcion
a la produccion de sentido ha desarrollado una multiplicidad de ambitos operativos y un
vasto campo de conocimiento. En el contexto de la praxis artistica, los procedimientos de
intercambio de informacion, la creacién de aplicaciones y entornos virtuales y la hibridacién
de multiples lenguajes pueden leerse como productividades en constante dinamismo, a
partir de las cuales distintas estructuras y funciones (técnicas, estéticas, comunicacionales)
previamente autbnomas se combinan para generar nuevas estructuras y funciones.

En el campo del ciberarte y el arte hipermedia, tales productividades comprenden una
organizacion espacial y funcional relacionada a su dimension interactiva, caracterizada por
su canal interactivo tecnoldgico (confluencia de servidores de envio y retorno) e interactivo
situacional (confluencia de un didlogo interpersonal, o entre usuarios y servicios).

A su vez, la organizacién de estas productividades en un espacio concreto — en este caso,
el espacio expositivo de la Bienal del Mercosur- lo sitia en un determinado régimen cultural
y comunicable, normalizado con deliberadas condiciones, formulado para determinados
destinatarios y estructurado para efectivizar operaciones discursivas en un marco histérico
concreto.

No obstante, en el caso del arte digital interactivo- y mas especificamente el del ciberarte y
el arte hipermedial- su condicion virtual, reversible y reconfigurable en tiempo y espacio
(Manovich: 2005, 23) implica que las figuras binomiales de autor- receptor, auraticidad-
reproduccion, expectacion y participacion entran en cuestionamiento (Brea, 2007).

En tanto espacio de produccion de sentido y operatividad cultural, las Bienales del Mercosur
desarrollan una importante tarea de promocioén y circulacién del arte latinoamericano. En su



segunda edicion, en el ano 1999, los ejes planteados por sus curadores comprendieron la
tensién existente entre identidad y diversidad cultural, aspectos constitutivos del quehacer
cultural y artistico americano. Sin tematizar esta tension en las obras y artistas invitados, la
orientacién de esta edicion de la Bienal incursioné en las relaciones entre arte y tecnologia
con artistas provenientes de otros centros culturales ajenos al Mercosur.

Ante esta aparente tension entre contexto de enunciacion y practica enunciativa, es dable
preguntar: jsen torno a qué dispositivos espaciales se insertaron y organizaron estas
producciones — por entonces emergentes - en el espacio de la exposicion Ciberarte: zonas
de interaccion de la |l Bienal del Mercosur?

Reflexiones sobre la nocién de dispositivo como instrumentacién del espacio expositivo.

A lo largo de su historia, las exposiciones de arte- en sus distintas modalidades y contextos-
se han constituido como ambitos de produccion de sentido, instancias de mediacién entre
obra, autor y publico y sistemas de economia politica del arte.

Por economia politica del arte entendemos:

(...) tanto su particularidad econémica como su especificidad histdrica. Esta estructura
conceptual gira en torno al modo de produccion, determinado por las relaciones de
propiedad, posesion y uso de la fuerza de trabajo y los medios de produccion (...) El artista
(...) posee los resultados de su trabajo hasta el momento en que pone éstos a la venta, ya
sea bajo la forma del régimen de relacién contractual con una galeria de arte, como venta
directa al cliente, o como contrato de produccion para un museo o centro de arte. (Duran,
2011)

Desde esta éptica, las exposiciones conforman un circuito de movilidad del campo artistico,
en tanto intervienen directa o indirectamente en la expansion y mercantilizacion de obras,
artistas y tendencias. Pero no es su caracter comercial el rasgo econémico-politico que
concierne a este andlisis, sino su funcion instrumentadora de dispositivos espaciales en
relacion a un sistema de significados previamente codificado.

El acto de exposicién, indistintamente de su naturaleza, involucra operaciones de seleccién,
ordenamiento y distribucion — de cosas, de personas, de conceptos- en determinadas
condiciones espacio - temporales. En el caso de las exposiciones artisticas, tales
operaciones disponen conjuntos de objetos artisticos en relacién a coordenadas fisicas y
simbdlicas de expectacién, cuya intencion es producir determinado efecto en el receptor.
Podria leerse entonces el trabajo curatorial como una suerte de productividad donde el
ordenamiento espacial de obras de arte se organiza a) en torno a los contenidos que seran
expuestos y b) en funcion a una estructura de dialogo posible, entre si y con el espacio, a
partir de una articulacién secuenciada.

(...) Cada situacion de exposicion es porosa, ya que se esta virtualmente en relacion con
otros sistemas de actividad humana que pueden ser convocadas en el proceso de
significacion, otra que le es complementario: cada caso se relaciona con un contexto
situacional. ([Martinez, 2007:385] Filipini Dos Santos, 2011)

De esta forma, los regimenes de lectura dentro de una exposiciéon incluyen la coexistencia
de diferentes experiencias e interpretaciones, en concordancia al recorte cultural e histérico
donde se manifiesta.

Con el advenimiento de las TIC, las transformaciones en el orden de lo técnico implican un
correlato en el campo social y, con mayor incidencia, en el orden de lo relacional. En el
campo del arte dichas trasformaciones se originan en la emergencia de nuevas situaciones
productivas, expectatoriales y curatoriales. El papel de los dispositivos curatoriales sera el
de organizar dicha experiencia en una praxis inteligible:

Un dispositivo es una instancia, un lugar social de interaccion y de cooperacion que posee
sus intenciones, su funcionamiento material y simbdlico, y, finalmente, sus propios modos de
interaccion. La economia de un dispositivo —su funcionamiento— determinado por las



intenciones, se apoya sobre la organizacion estructurada de medios materiales, tecnoldgicos,
simbdlicos y relacionales que modelizan, a partir de sus caracteristicas propias, los
comportamientos y las conductas sociales (afectivas y relacionales), cognitivas,
comunicativas de los sujetos ([ Peraya: 2003, 33] Bujan, 2008)

De esta forma, un dispositivo, aplicado al contexto de exposicion artistica, involucra una red
de sentidos en la cual un objeto artistico integra diversas subjetividades puestas en juego a
través de coordenadas histéricas, geograficas, técnicas, estéticas y simbdlicas pero también
sinestésicas, kinésicas y proxémicas.

En toda praxis social y cultural, sus agentes definen su participacion a partir de un
sinnimero de conexiones que, jerarquizadas y situadas en torno a un fundamento y un fin,
dan lugar a multiples modos de intercambio.

Como en todo contexto de intercambio cultural, en el espacio expositivo artistico confluye
una multiplicidad de conexiones discursivas. Los canales por los cuales se desenvuelven
dichas conexiones varian segun su objeto. Sin embargo, en el caso del arte cibernético e
hipermedia, la importancia de su objeto radica tanto en el contenido discursivo como en el
canal de conexion y el ambito donde ésta se produce.

Al estudiar las vinculaciones entre el concepto clasico de dispositivo y las teorias de la
comunicacion, el teérico Jean Pierre Meunier distingue en su constitucién los siguientes
aspectos caracteristicos:

- Involucra el agenciamiento de diversos elementos (técnicos, textuales y humanos) a
través de un ordenamiento espacial, un ordenamiento semiético e instrumentacion
de dichos elementos en funcion a una intencién y un efecto determinados.

- Establece un vinculo de interdependencia entre la relacién comunicativa y la técnica.
Regulacion reciproca de ambos.

- No se sitla entre los sujetos que ejercen la comunicaciéon sino que los implica,
modificando su relacién con lo real bajo el efecto del deseo. ([Metz, 1975] Meunier,
1999)

- Se define en cuanto a la relacién envolvente con la realidad, en la cual los limites del
propio cuerpo y del exterior estarian indiferenciados. ([Baudry,1975] Meunier, 1999)

En tanto construidos como dispositivos de trafico de datos, las interfaces informaticas
connotan un desplazamiento del acto del mirar hacia el acto de explorar: el espectador-
usuario involucra sentidos, subjetividad y operatividad en torno a decodificar la experiencia
artistica que se le propone en las terminales informaticas a su disposicion.

La exposicion Ciberarte. Zonas de interaccion: hibridez y cosmopolitismo.

Identidad y diversidad cultural latinoamericana son los ejes propuestos por la organizacion
de la Il Bienal del Mercosur. En la actual sociedad de redes, atravesada por la liquidez de
los procesos de comunicacion e informacion, la tension entre cultura local — cultura global
observa, como uno de sus fendmenos sintéticos, al fenédmeno de la hibridez.

Garcia Canclini (2000) profundiza a la vez que demarca el alcance de los términos
globalizacién e hibridez en relacion a procesos culturales no invasivos — como los operados
por el expansionismo cultural de antafo- sino integradores de la diversidad, a partir de
procedimientos como el mestizaje, el sincretismo y la creolizacion.

Alfonso de Toro (2006) concibe a la hibridez como estrategia puesta en juego a partir de su
cualidad transmedial, es decir, abarcativa de mdltiples canales de conexién comunicativa.
La estrategia de la transmedialidad es la variable de hibridez realizada a través del empleo
combinado, sintético y multiple de sistemas, estéticas, géneros, productos, culturas del
gusto, artes, arquitecturas y ciencias precedentes de las fuentes mas diversas. Organiza los



recursos semioticos de diferentes medios y lenguajes en torno a técnicas de apropiacion,
fusion y complementariedad. Dichas operaciones ya no pueden entenderse como plagio,
copia, imitacion ni escasez de recursos dentro de un determinado medio. La discursividad
planteada por los transmedia involucra una cooperacién y mestizaje de recursos textuales,
visuales, sonoros, comportamentales, que al borrar su fuente de origen implican la
actualizacion de un sistema discursivo cuyo origen es el cosmopolitismo cultural. Es
interesante mostrar que, en arte y tecnologia, también los rasgos culturales son decisivos, y
que las numerosas influencias ejercidas por la inmigracion se hacen presentes en el arte, en
una contaminacion de informaciones de varias culturas, lo que resulté en mestizajes de
naturaleza poética y técnica (Domingues, 1999).

El papel de las TIC en este fendbmeno es fundamental. A su desarrollo como medio de
generacion y transmision informativa y comunicativa, le sucedié su conversién en
herramienta de experimentacién y expresién artistica.

La vinculacién entre campo artistico y campo cientifico — tecnolégico no es novedosa. A
fines del siglo XIX y en el trascurso del siglo pasado, el surgimiento del cine, la fotografia,
los medios de comunicacion de masas y los avances industriales en areas como la quimica
y la medicina han tenido su correlato en la praxis artistica, posibilitando la generacién de
poéticas relacionadas con los cambios culturales que propicia la emergencia de las nuevas
tecnologias.

En palabras de Diana Domingues, curadora responsable de la exposicion Arte y Tecnologia,
los objetivos de dicha exposicién involucraron un enfoque proyectivo en torno a la
vinculaciéon de la ciencia y las tecnologias digitales de la informaciéon como ejes sistémicos
del arte del siglo XIX.

Se intenta hacer una proyeccion de lo que sera el arte en el futuro, que, por lo que todo
indica, estara todavia mas dominado por la presencia de computadoras y redes, todo ello
debido a la revolucion de la informatica que, al lado de la nanotecnologia, de la bioingenieria
y de la ingenieria genética, se caracterizan como las grandes invenciones de nuestro siglo.
La historia del arte es una historia de medios y lenguajes que dialogan con los avances y
descubrimientos de cada época (Domingues, 1999)

En Latinoamérica, el momento clave en la vinculacién entre arte, contexto expositivo y
tecnologia informatica tendria como punto critico la entrada de la computadora en el
universo de lo cotidiano. Mas concretamente: a partir del surgimiento y masividad de las
interfaces graficas de usuario y particularmente, de Internet y componentes de entrada y
movilidad de datos — en ese momento, diskettes y CD ROM. Las interfaces gréaficas de
usuario pueden definirse como metaforas graficas inscritas en una superficie de contacto en
adicion de otros elementos “semanticos” como los icono- sonidos (signos sonoros) o
interfaces humanos (dispositivos de entrada) necesarios para posibilitar dicha interaccion
con los signos-objetos en la interfaz grafica (Marrero Expésito, 2006)

Dichas interfaces, con su carga metaforica, sus niveles de iconicidad, su inmediatez y su
recorrido no lineal, al insertarse de lleno en la praxis social y cultural, implicaron no pocas
cuestiones en las politicas de exposicion artistica contemporanea.

El factor preponderante es la interactividad, la potencialidad vinculatoria, casi fusional, entre
humano y maquina:

La interactividad es la calidad mas performatica de las tecnologias y permite que, a través de
interfaces como mouses, teclados, guantes, cascos, anteojos, sensores, camaras, en la
punta de cables, un hombre envie y conecte su energia natural a la energia de las maquinas.
Surge un arte totalmente participativo, de fuerte dimension comportamental, que depende de
la accion, a través de elecciones y respuestas de quien interactua con el sistema. El antiguo
espectador deja de lado la pasividad o la pura interpretacion ante un objeto artistico, y las
cambia por uma relacion vivida durante el proceso de descubrimientos. Las tecnologias
digitales y numéricas se distinguen de los media anteriores y agregan cualidades distintas a
la television, al video y a otros lenguajes técnicos ya utilizados en la creacion. (Domingues,
1999)



De esta forma se postula una modalidad de participacion — accién en la que el espectador-
usuario se halla sujeto a la toma de decisiones frente a una variedad de recorridos y
operaciones posibles. En suma, implica un conjunto de procedimientos dispuestos sobre
determinada superficie — en este caso, una plataforma ciberespacial - para intervenir en el
acto expositivo a partir de una serie de dispositivos dispuestos para tal fin.

Para el disefio de emplazamiento de la exposicion se delimitaron zonas de interaccién en la
antigua Usina del Gasémetro, recreando el espacio de un ciberpuerto- por entonces, lugar
de acceso e intercambio para los usuarios de internet- en el cual se ubicaron terminales
informaticas con acceso a la web.

Dentro del ciberpuerto, la Terminal 1 reunié sitios web de artistas pertenecientes al
Mercosur. La Terminal 2 presentd la misma propuesta que la Terminal 1, excepto que los
artistas que conforman esta exposicién provienen de otras naciones que no pertenecen a
los paises del Mercosur. El objetivo fue la exploracion de la dimensién estética e interactiva
de Internet.

Son sites artisticos que no se cualifican solamente como bancos de datos en hipermedia,
sino que desarrollan pensamientos poéticos y, entre otras cualidades, efectian acciones
colaborativas con intervencion estética, asi como acontecimientos en red, telepresencia y
acciones remotas. También interesan creaciones de ambientes virtuales con agentes
inteligentes y la interaccion con personajes sintéticos en ambientes 3D o creaciones de
formas de vida artificial que se desdoblan durante las interacciones. (Domingues, 1999)

Otra zona de interaccién la constituy6 la terminal dedicada a Arte hipermedia por medio de
la manipulacién de obras en formato de CD ROM, ofrecido al publico.

Una tercera zona fue ocupada por la disciplina de ciberinstalaciones interactivas, las cuales
permitieron a los usuarios interactuar con el espacio fisico de la exposicién. Un dltimo item
lo constituyeron las ciberperformances, en las cuales el eje fue el cuerpo en movimiento,
intervenido por el uso de dispositivos digitales.

En el campo de las ciberinstalaciones, se ofrece la exploracion fisica de ambientes de
instalaciones interactivas que cuentan con sistemas e interfaces para la adquisicion y
comunicacion de datos en producciones creativas con procesamiento de senales: toque,
soplo, calor u ofro tipo de sefial se traducen en paradigmas computacionales. La interaccion
en los ambientes origina didlogos de los sistemas naturales y artificiales a través del lenguaje
numérico. La actividad del cuerpo desencadena relaciones con una “obra dispositivo” e inicia
una exploracion fisica y psiquica del ambiente. (Domingues, 1999)

Segun Pierre Lévy (1998) ciberespacio designa menos los nuevos soportes de informacion
que los modos originales de creacion, de navegacion en el conocimiento y de relaciones
sociales propiciadas por él. No obstante, dichos soportes podrian pensarse como el
esqueleto factico que sostiene dichos modos de creacion, conocimiento y relacion.

Donde se ve claramente que el ciberespacio, llamado por algunos un no lugar, es realmente
un espacio por sus caracteristicas, por las actividades que se ejercen no sdlo a través de él,
sino en él. Un espacio que no es imaginado ni inventado por las nuevas tecnologias sino
real, desde siempre. Un libro es ya ciberespacio y antes de él las pinturas rupestres ya eran
ciberespacio, pues aunque se apoyaran en un espacio fisico, también el ciberespacio tiene
un soporte fisico aunque liviano, los contenidos de las paginas de los libros o las paredes de
roca de las pinturas primitivas son mucho mas que sus significantes. El ciberespacio es, por
tanto, un soporte y su novedad reside en su liviandad, en su flexibilidad, en su instantaneidad
Yy permanencia, pero es, ademads, mas que su soporte, como un libro es mucho mas que el
papel o la tinta con que esta escrito (Lucena Canales, 2012)

¢ Es posible pensar entonces en un ciberespacio expositivo? en tanto se constituye en
soporte espacial expandido y desterritorializado (Gianetti, 2006) una primera instancia de la
construccion de significados en el ciberespacio se daria a partir del uso de la simulacién
(Manovich: 2005, 46) entendida no como reconstruccibn de un espacio analégico



determinado, sino como capacidad de las tecnologias de inducir a la inmersion total del
usuario en un universo virtual.

Planteado en estos términos, dicha simulacion, al situarse en el espacio recreado
virtualmente, comportaria un desdoblamiento hacia su referente — el espacio expositivo de
la Bienal. Dicho de otro modo, el espacio fisico de ciberpuerto operaria como espacio de
interfaz entre la exposicion analdgica y la virtual.

En este contexto, el dispositivo espacial expositivo cumpliria con las tres premisas
planteadas por Meunier:

1. Establece una relacién con el mundo de lo real: dada por la representacion del
ciberpuerto en el orden espacial fisico y el ordenamiento del material virtual dentro del
ciberespacio.

2. Establece una cierta forma de relacién interpersonal modulando de manera variable
fusién y diferenciacion, centracién y descentracion social (en el vinculo terminal- usuario).

3. Determina un cierto modo de construccion del sentido conjugando lo légico y lo
analogico a partir de:

3.1. Clasificacién de categorias estilisticas -ciberinstalacion, ciberperformance, etc-

3.2. Organizacion del contenido fisico y virtual en un sistema de clasificacion determinado
segun dichas categorias.

3.3. Distribucién de interfaces que permiten interacciones entre sistema y usuario a partir de
las categorias precedentes.

De esta manera, es posible plantear al espacio expositivo de esta muestra como dispositivo
macro de expectacion y recorrido, integrado por dispositivos micro tecnosemioticos -
terminales informaticas- cuya funcion es inducir a otras modalidades de expectacion.

Bajo estas condiciones, la construccién de sentido se estableceria por las estrategias
comunicativas de los nuevos media, en un espacio cuya desterritorializacion plantea nuevos
desafios culturales, estéticos y técnicos.

La desterritorializacion del espacio involucra repensar las categorias por las cuales los
individuos perciben y desarrollan su relaciéon de proximidad y reconocimiento con el entorno.
En otro orden, el concepto de espacio expandido o alternativo, suministra la posibilidad de
reconfigurar los Ordenes tradicionales de lectura y organizacién de la experiencia
expectatorial operados por las economias politicas del arte.

Los artistas piensan lo que esta mas alla del mouse, de la pantalla y del teclado. Por ello
comprenden lo que esta mas alla de las tecnologias, aquello que esta pasando en silencio y
que solo el artista puede revelar. He aqui el desafio para el arte tecnoldgico producido en los
inicios del siglo XX/ (Domingues, 1999)

Desafios de una era emergente que al presente, se encuentra en pleno momento de
desarrollo. En la actualidad, con el advenimiento de la tecnologia inalambrica, ya instituidas
la sociedad de redes y la cibercultura a nivel global, los desafios de la era tecnologica
siguen avanzando.
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