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RESUMEN

El quiebre de los limites disciplinares es sin duda una de las transformaciones
culturales mas radicales producidas durante el siglo XX, provocada en el marco
de la irrupcidon de las nuevas tecnologias comunicacionales y la incursion del
mundo en la era global. El prefijo trans (“mas allad de”), propio de nociones como
transdisciplinariedad y transmedialidad, designa la apertura de los campos del saber,
su interconexién en redes, y la visualizacién de nuevos campos de conocimiento.
Los dispositivos electro-digitales crean el habitat ideal para estas significativas
mutaciones; abren fisuras en el globo cultural, espacios que estan siendo utilizados
por artistas tecnoldgicos para producir obras conectoras de comunidades. Las artes
electrénicas, nacidas en este contexto, constituyen expresiones de la actividad
transdisciplinaria y colaborativa. Nuestro articulo analiza cuatro proyectos de este
tipo: Plantas Némadas (Gilberto Esparza, 2008-2013), El Jardin de las Historias
(Grupo Proyecto Biopus, 2012), Sauti ya wakulima y Los ojos de Milpa (Eugenio
Tisselli, 2011/2012-presente), y Proyecto Venus (Roberto Jacoby - Leonardo Solaas,
2001-2007). La metodologia que utilizamos, también de caracter transdisciplinar,
fusiona esquemas del campo del arte contemporaneo y de la ingenieria de sistemas.
En un escenario en el que se discute la obsolescencia de las categorias modernas,
emergen autorias en red, colaborativas y transdisciplinarias, comprendidas aqui
como manifestaciones de nuevas formas socio-culturales.
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ABSTRACT

The collapse of disciplinary boundaries is one of the most radical cultural
transformations of the20th century, caused by the irruption of new communication
technologies and the emergence of the globalized era. The prefix Trans (“beyond”)
at the beginning of certain notions such as Transdisciplinarity and Transmediality
describes therise of new fields of knowledge and its interconnection in networks.
Nowadays, electro - digital devices are being used by technological artists to produce
transdisciplinary and collaborative artworks which connect communities. Our article
discusses four projects that rest on a technological base: Nomadic Plants (Gilberto
Esparza, 2008-2013), The Garden of Stories (Group Biopus Project, 2012), Sauti
ya wakulima and Milpa’s Eyes (Eugenio Tisselli, 2011/2012-present) and Venus
Project (Roberto Jacoby - Leonardo Solaas, 2001-2007). We have also applied a
transdisciplinary methodology, since our analysis merges diagrams of both the field
of contemporary art and the systems engineering. We conclude thatin a context
signed by the obsolescence of modern categories, transdisciplinary and collaborative
authorshipenhance new socio-cultural expressions.

De la expansion de las artes al nacimiento de la web

La interrelacion entre los distintos campos artisticos, asi como la
combinaciéondesoportes,técnicasy materialesdiversos,son dosdelosfenémenos
que caracterizaron a la intensa transformacién y expansién atravesada por las
artes hacia mediados del siglo pasado. En este contexto, los signos desplegaron
su estructura procesual, y uno de sus componentes que absorbié mayores
transformaciones fue el de autoria. Progresivamente, en distintas practicas, el rol
del autor viré hacia el de productor de proyectos y el papel desempefado por
elespectador fue siendo sustituido por el de actor. Con estos nuevos modos de
hacer se desarrollaron estéticas relacionales (Bourriaud, 2006) y redes complejas
de protagonistas y roles (Lacy, 1995).

La progresién expansiva de lenguajes y tecnologias comienza
a observarse en los trabajos de artistas de vanguardia, quienes desde las
primeras décadas del siglo XX iniciaron una interesante exploraciéon acerca
de las alternativas ofrecidas por los cruces entre las esferas del arte, la ciencia
y la tecnologia. Es evidente el caracter pionero en este sentido de obras como
Modulador Luz-Espacio, de Laszl6 Moholy-Nagy (1930), o Placas de cristal
rotatorias (Optica de precision), realizada por Marcel Duchamp (1920).En 1919,
durante su breve estadia en Buenos Aires, el artista cre6 un readymade que titulé
Readymademalheureux (desdichado), desarrollado como regalo de bodas para
su hermana Suzanne. La obra consistia en un libro de geometria que Suzanne
debia colgar de su balcén,de acuerdo alas instrucciones que Duchamp envié por
correo.El paso del tiempo, la lluvia, el sol y el viento se encargarian del resto. Afios
después, el artista explicaria que el propio libro eligié sus problemas. El viento fue
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dando vuelta sus péaginas y la exposicion a la intemperie poco a poco lo deterioré.
Finalmente el libro se soltd, pero el proyecto quedé registrado en una pintura
realizada por Suzanne, de modo semejante a como unas décadas mas tarde el
video permitiria tener registro de las acciones efimeras de las performances.
Ademas de promover el trabajo artistico colaborativo, Readymademalheureux
plantea un fuerte interés por los procesos que trascienden el dominio del hombre
pero que inevitablemente influyen en el devenir de la pieza.

Estas primeras experiencias son antecedentes de obras posteriores
que continuaron investigando el trabajo colaborativo e incorporando las
tecnologias. Podriamos citar aqui, por ejemplo, el evento 9 Evenings: Theater
and Engineering in New York, creado por la organizacién Experiments in Art
and Technology (EAT), e ideado por Robert Rauschenberg y Billy Kliver. Diez
artistas y treinta ingenieros trabajaron para crear una serie de performances
en las cuales se imbricaron el teatro, la danza y las tecnologias. Este proyecto es
sin dudas precursor de iniciativas colaborativas entre especialistas de diversas
disciplinas, practicas que como demostraremos mas adelante encarnan uno
de los principales atributos de muchos trabajos contemporaneos. Las obras de
Nam June Paik, considerado el padre fundador del videoarte, las proyecciones
de Stan Vanderbeek y otras manifestaciones del denominado cine expandido, y
las instalaciones que comenzaron a incorporar circuitos cerrados de televisién,
como las de Bruce Nauman, Dan Graham, Bill Viola o Joan Jonas, son asimismo
piezas fundamentales de la historia del campo artistico que aqui nos compete.
Particularmente en el dmbito argentino, las creaciones de Gyula Kosice, el
Movimiento Madi, la Asociacién de Arte Concreto Invencion, el Perceptismo
de Raul Lozza, las investigaciones luminicas de Lucio Fontana, y por supuesto
también sus ideas expresadas en el Manifiesto del Movimiento Espacial para
la Television (las cuales sorprendentemente anticiparon futuros intereses del
videoarte), constituyen ejemplos de las multiples expresiones adoptadas por
las relaciones entre el arte, la ciencia y la tecnologia en nuestro pais. A estas
propuestas, mas tarde se sumaran las obras de Marta Minujin, David Lamelas, Lea
Lublin, Margarita Paksa, Oscar Bony, las primeras creaciones por computadora
reunidas en la exposicion “Arte y Cibernética” organizada por Jorge Glusberg
en 1969, y los proyectos de los artistas nucleados en torno al Centro de Arte y
Comunicacion (CAYC), solo por mencionar algunas. Ya en la década del sesenta,
Roy Ascott pionero en la relacién del arte, la cibernética y la telematica, proponia
la categoria de “arte conductual” (Ascott, 1966) para describir obras que ya no
pertenecian al territorio de los objetos y al campo del arte exclusivamente
visual. Por el contario, gracias a la cibernética, el artista, la obra y el espectador (o
usuario) comenzaban a establecer mutuas relaciones en un espacio conductual
cambiante, inestable y poco certero donde las posibilidades del publico
permanecian abiertas. Con la difusiéon de la computadora,y luego el surgimiento
de la World Wide Web hacia 1990, empezaron a expandirse nuevos tipos de obras,
como la instalacién interactiva, la telematica, la realidad virtual y el net.art.
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Arte y transdisciplina. Una cuestion de fronteras

Hoy en dia, las artes electro-digitales ocupan un lugar preponderante en
el campo artistico contemporaneo. Ubicadas en la interseccion de las esferas del
arte, la ciencia y la tecnologia, emplean las tecnologias electrénicas y/o digitales
a nivel formal, material y conceptual, en distintas fases del proceso creativo. Sin
embargo, se trata de una nocién extremadamente amplia cuya complejidad
radica en la diversidad de obras que pueden reunirse bajo esta categoria; desde
las primeras investigaciones desarrolladas en el campo del video, emprendidas
por artistas fascinados por las posibilidades estéticas proporcionadas por los
medios electrénicos, hasta piezas actuales, producidas, exhibidas y distribuidas
digitalmente a través de la utilizacién de la computadora, tecnologia que permite
crear obras numeéricas, programables y transferibles por medios electrénicos. Asi,
un mismo concepto abarca un conjunto de obras que hacen uso de tecnologias,
soportes y materiales evidentemente disimiles: instalaciones interactivas,
ambientaciones sonoras, esculturas robdticas, intervenciones digitales en el
espacio publico, videos, obras de net.art, bioarte, tecnopoesia, piezas telematicas,
cuevas de realidad virtual, etcétera.

En relacién a nuestra investigacion, se vuelve relevante la capacidad
telecomunicativa de las transmisiones digitales. La web y el ciberespacio se
construyen con electricidad, la Internet funciona bajo sus leyes fisicas, y los
datos se transfieren de manera inmediata e inmaterial, traspasando fronteras
en cuestién de segundos. Ondas imperceptibles y datos numéricos integran un
universo que formula una nuevarealidad,donde las categorias de espacio-tiempo
y las comunicaciones sociales se han visto alteradas. Debido a las caracteristicas
del dispositivo, las artes electronicas constituyen una plataforma ideal para la
actividad transdisciplinaria y colaborativa. Frecuentemente, los artistas cuentan
con una formacion fundada en distintas disciplinas que se atraviesan de
manera reciproca en el disefio y la ejecucién de las obras. En otras ocasiones, se
consolidan colectivos artisticos cuyos integrantes provienen de los mas diversos
campos, como las artes visuales, el cine, la muUsica, la danza, el disefio, la fisica,
la matemética, la biologia y la ingenieria. Muchas veces también, los artistas
trabajan individualmente pero precisan de la colaboracion de especialistas que
aportan los conocimientos necesarios para poder desarrollar sus proyectos. En
la actualidad se estdn impulsando iniciativas muy interesantes que apuntan
justamente a estimular las relaciones entre el arte y la ciencia, a través del trabajo
conjunto de artistas y cientificos. Un ejemplo que merece la pena destacar es el
programa de artistas en laboratorios, creado en el Instituto de Estudios Culturales
en Arte de Zurich de la Universidad de la misma ciudad, financiado por la Oficina
Federal de Cultura de Suiza, y codirigido por Jill Scott e Irene Hediger. Como
expone Andrea Glauser (2010), investigadora de la Universidad de Berna invitada
a disertar en la publicacion, las residencias en laboratorios de ciencias permiten
que los artistas accedan a conocimientos cientificos, al tiempo que aproxima a
los cientificos a los objetivos, intereses y métodos de la actividad artistica, que
incluso puede resultar una fuente de inspiracion para su trabajo.
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Las artes electro-digitales en la era de lo trans

Recordemos brevemente que el prefijo trans (“mas alla de”)que encabeza
la nociéon de transdisciplinariedad, remite a la superacién de los métodos de cada
una de las disciplinas involucradas en la intersecciéon arte-ciencia-tecnologia,
y la construccién de las obras desde una perspectiva transversal. Roy Ascott
(2009)propuso el concepto de transdisciplinariedad sincrética justamente para
describir un modelo de investigacién plural y multidireccional que permite el
enfrentamiento al habito, la innovacién, la construccion de nuevos saberes y la
implementacién de nuevos abordajes del objeto, sin que por ello las disciplinas
en didlogo pierdan sus caracteristicas esenciales. La etimologia de la palabra
sincrético deriva de la unién de las distintas tribus cretenses que se producia
cuando aquellas debian enfrentar a un comin enemigo pero sin perder sus
cualidades propias. Esta metodologia es aquella que subyace al disefio de
Planetary Collegium, plataforma internacional fundada por Ascott para promover
la investigacion en arte, ciencia y tecnologia, cuya sede principal se encuentra
actualmente radicada en la Universidad de Plymouth (Inglaterra), aunque
también cuenta con otras sedes en Miladn, Zurich y Cefalonia. La lista de autores
que han sugerido categorias que aluden al desbordamiento de los limites
disciplinares acontecido durante las ultimas décadas es realmente extensa:
William Mitchell propuso la nocién de indisciplina (1995) para evidenciar
la ruptura de la continuidad de las précticas colectivas técnicas, sociales e
intelectuales; Brian Holmes definié la ambicion extradisciplinar como un interés
por desarrollar investigaciones en territorios ajenos al arte, como las finanzas, la
biotecnologia, la geografia, el urbanismo y la psiquiatria; Basarb Nicolescu (1996),
presidente del Centre International de Recherches et études Trandisciplinaires
(CIRET), subray6 que la metodologia transdisciplinaria permite la emergencia de
nuevos datos provenientes de la confrontacién entre distintas disciplinaras y, en
consecuencia, el surgimiento de nuevos puntos de vista sobre la naturaleza y
la realidad; Edgar Morin(1998) asocié el concepto de transdisciplinariedad a la
de complejidad, y sugirié que el concepto de pensamiento complejo (adjetivo
derivado del vocablo complexus, “lo que estd tejido en conjunto”) caracteriza a un
modelo de pensamiento que concibe la sistematicidad y multidimensionalidad
de las acciones, interacciones, incertidumbres e imprevistos que forman parte
el universo fenoménico; Michael Gibbons y Helga Nowotny, junto a Camille
Limoges, Simon Shwartzman, Peter Scott y Martin Trow (1994), plantearon
la nocién de Modo 2, un tipo de produccién de conocimiento integrador de
habilidades diversas que exceden la investigacién disciplinaria institucionalizada
propia del denominado Modo 1.La nocién de transmedialidad también se haya
ligada a la de transdisciplinariedad, cuyo prefijo transalude aqui a la superacién
de un medio artistico especifico, en pos de la combinacién e imbricacién de
diferentes medios y lenguajes. Por supuesto que esta categoria también surge
como efecto de la expansiéon del campo artistico, y de la evanescencia de las
fronteras disciplinares de las distintas artes reinantes durante la era moderna,
transformaciones iniciadas por las vanguardias de principios del siglo XX. Al
igual que la transdisciplinariedad, lo transmedial no supone el eclipse de las
especificidad de cada uno de las disciplinas o medios involucrados, sino su
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mutua interaccion, con el objetivo de crear nuevos conocimientos, reflexiones,
imagenes, sensibilidades y percepciones de capacidad transformadora.

No es nuestra intencién resefiar de modo extendido las distintas
teorias vinculadas a estas nociones, sino que el lector perciba la multiplicidad de
perspectivas formuladas en torno a conceptos aun candentes. A continuacion,
presentamos cuatro trabajos que funcionan como paradigmas de la labor
colaborativa y la transdisciplinariedad en las artes electro-digitales.

Redes colaborativas y trasdisciplinarias

El andlisis de las redes colaborativas en las obras que investigamos
estd sustentado en una metodologia transdisciplinaria, que reline modelos
provenientes de dos campos de estudio que confluyen en las artes electrénicas:
las artes contemporaneas y la ingenieria de sistemas.

Entre las expresiones artisticas de caracter colaborativo en las artes
contemporaneas, se destaca el arte publico. En este ambito se han desarrollado
esquematizaciones de los publicos participativos (Blanco, 2001) que explicitan
aspectos trasdisciplinarios. Una de las propuestas permite visualizar la autoria
colectivaen un esquema de circulos concéntricos permeables y con flujo entre los
espacios (Lazy, 1995). Comenzando desde el centro del circulo,y desplazandonos
hacia el perimetro de la ultima circunferencia, sucesivamente encontramos:

1. Creadoresy responsables de que la obra exista.

2. Colaboradoresy codesarrollistas,esto es,el equipo que asiste a los creadores del
proyecto pero cuya labor en muchos casos dificilmente puede ser diferenciada
del trabajo de aquellos.Sin embargo, aunque desempefan un papel importante,
es posible que sean reemplazados sin que peligre la obra.

3. Voluntarios y ejecutantes, destinatarios de la obra, publico activo y
comprometido con la idea.

4. Publico inmediato que recibe la obra de manera directa.

5. Publico que accede a la obra a través de publicaciones en los diversos medios.
6. Publico del mito y la memoria.

Creadores y responsables
Colaboradores y codesarrollistas
Voluntarios y performers
Publico inmediato
Publico medial

udiencia del mito y la memoria

Graficaciéon de autoria colectiva de Suzanne Lazy
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Por otro lado, tomamos los graficos de las topologias de los sistemas
de redes del campo de la ingenieria de sistemas (Caprile, 2009). Estos graficos
representan los modos de comunicacion entre los nodos conectados en red
para la transferencia de datos digitales, como la Internet. Las topologias dan
visualidad a los aspectos funcionales que subyacen al aspecto perceptible de los

sianos electro-diaitales.
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Topologias de sistemas de redes

Graficaciones

Plantas Nomadas, Gilberto Esparza.
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Esparza
Artista

Habitantes vecinos

Plantas Néomadas es un proyecto de investigacion desarrollado por el artista
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mexicano Gilberto Esparza, cuya obra se concentra en la creaciéon de sistemas
que incorporan desechos industriales e intervienen el espacio publico, a su vez
que proponen una reflexién acerca de la relacion que el hombre establece con
su entorno. Se trata en este caso de un ecosistema ndmade que habita en el
cuerpo de un robot biotecnolégico y vive cerca de un rio contaminado. Cuando
necesita alimentarse, absorbe parte de las aguas residuales. A través de un
proceso bioldgico, el organismo sintetiza el agua en sus celdas de combustion

hd

Plantas Némadas (Gilberto Esparza, 2008-2013)

microbianas, y de esta manera transforma las bacterias en la energia necesaria
para alimentar a su microcontrolador. Al mismo tiempo, este proceso de
biodegradacién mejora la calidad del agua, la cual es aprovechada para nutrir a
las plantas ubicadas sobre el autémata.Todo el ciclo energético descrito genera
como consecuencia la liberacidon de oxigeno, situacidon que también contribuye
con la restitucion del entorno. Cuanto mas contaminada se encuentra el agua,
el robot genera una mayor cantidad de energia, y el excedente energético es
almacenado para luego generar sonidos que se integran al paisaje sonoro de
la zona. El robot se constituye como uno de los nodos del sistema natural que
actua en topologia de estrella para reconvertir el ecosistema. El publico es un
observador pasivo de las actuaciones, en el sentido de que la obra no suscita la
interaccion del espectador con la pieza.

El desarrollo del proyecto implicé un disefio de autoria en el que
confluyeron colaboraciones de diversos especialistas e instituciones para brindar
conocimientos y equipamiento en distintas fases del proceso de produccion.
En los inicios de la investigacion, el artista fue asesorado por el Dr. Alejandro
Rodriguez del Departamento de Mecatrénica del Centro de Investigaciones y
Estudios Avanzados del Instituto Politécnico Nacional (México). Santiago ltzcoatl
realizé el disefio del esqueleto de la obra, basandose en la estructura dsea de
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aves y el tejido de cacticeas. A partir de alli, se hizo un primer prototipo en
acrilico transparente para analizar el movimiento del organismo, y se disefiaron
las piezas que luego permitirian su ensamblaje. Por otro lado, Esparza conté
con la colaboracién de Javier Alvarez, quien se encargé de distintos aspectos
relativos a la programacion electrénica de la pieza, entre ellos, el desarrollo de
algoritmos para el microcontrolador del robot. En una segunda etapa, participé
el grupo INQUICA de la Universidad Politécnica de Cartagena (Espaia), cuyos
investigadores crearon las celdas de combustible microbianas, que luego serian
construidas en un menortamano paraincorporar al disefio del robot. En la version
2.0 de Plantas Nomadas, la Universidad de Guanajuato Campus Irapuato facilité
el intercambio entre el equipo de Esparza e investigadores, profesores y alumnos
de la institucién, con el objetivo de optimizar los sistemas mecdanicos del robot.
En el marco de estos didlogos, el Dr. Elias Ledesma analizé las zonas en las que
el material sufria deformaciones por presién y estiramiento y, a partir de esos
estudios, Esparza e Itzcoatl disefiaron estructuras que permitieran reducir el peso
sin por ello perjudicar la resistencia de las piezas.También en esta fase trabajaron
especialistas del Instituto de Ingenieria de la Universidad Nacional Auténoma
de México, en Juriquilla, para desarrollar un modelo de celda de combustién
microbiana con un catodo flotante que tiempo después seria integrada a la
obra. Ademds de ensayar el funcionamiento de Plantas Némadas en el Rio
de los Remedios y en el Rio Santiago, se hicieron pruebas en el Rio Lerma, en
Salamanca, donde el consejo técnico de aguas de la ciudad les proporcioné un
espacio para ensamblar y programar la obra. Alli Esparza desarroll6 experiencias
muy interesantes, tales como el recibimiento de habitantes del barrio cercano
al rio, proyecciones en plazas publicas que difundian la investigacion, una
exhibicién en el Centro de las Artes de Guanajuato, y un documental para el cual
se entrevistaron a residentes de la zona que compartieron informacién sobre la
historia de la ciudad.

Proyecto Venus, Roberto Jacoby.

transdisciplinar A% Barﬁa@
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S

Referencia: Q Venusinos
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Otro tipo de trabajo colaborativo es el planteado por Roberto
Jacoby en Proyecto Venus (2001-2007). Jacoby, promotor conceptual de la
obra, es socidlogo y desde la década del sesenta explora la conformacion de
colectividades a las que propone acciones y su exhibicion. A nivel de dispositivos,
plantea un arte de comunicacién que utiliza medios variados, entre ellos redes
multimedia capaces de reunir los fragmentos de un presente disperso.

Proyecto Venus, también llamado Proyecto V, comienza a gestarse
en la Argentina del 2001, en el marco de un periodo critico para nuestro pais,
tanto desde el punto de vista econémico como politico. Este proyecto propuso
un sistema de mercado entreabierto de pertenencia voluntaria, un experimento
colectivo en el campo de la tecnocultura. El modo de ingresar a la comunidad
se efectuaba a través de algtin miembro, o enviando un correo electrénico a los
coordinadores manifestando la intencién de formar parte de la red, y ofreciendo
al menos un producto o servicio en moneda Venus. A partir de alli, se recibia una
cantidad determinada de billetes con los cuales el usuario comenzaba a comprar
cualquiera de los servicios proporcionados por la comunidad.

En los seis afios durante los cuales funciond, Proyecto V llegé a tener
500 miembros. Se conforma asi una microsociedad autogestionada compuesta
por una red de grupos (colectivos artisticos, comunidades barriales, clubes de
hacedores) eindividuos (artistas,intelectuales, periodistas, tecnélogos, cientificos,
ex asambleistas, mineros) que intercambiaban bienes, servicios, habilidades y
conocimientos. De esta manera, el juego econémico devino en un organismo
vivo y evolutivo, y simultdneamente un interesante experimento politico.

Un sitio web fue la base para las operaciones de trueque. Se ofertaban
servicios variados con gran inventiva y tendencia enigmatica. El sitio tenia
visibilidad publica, y respondia a la topologia “estrella” La idea fue tomar lo mejor
de Internet, y complementarlo con encuentros cara a cara: shows, mercados,
fiestas, exhibiciones, etc. Esta fue la diferencia fundamental con muchas otras

Proyecto Venus (Roberto Jacoby-Leonardo Solaas, 2001-2007).
Tatlin, uno de los nodos - espaciofisico- de PV.El disefio del espacio fue del artista Sebastian Gordin.
Boceto y realizacion.
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comunidades puramente digitales, donde la identidad suele transformarse en
ficciéon. De hecho, la experiencia fue tan intensa en el aspecto relacional que el
programador de la pagina del proyecto, Leo Solaas, dice percibir que desde que
finalizé la actividad, el sitio encarna una suerte de caddver virtual.

La coordinacion del Proyecto V estuvo a cargo de un grupo que atendia
el sitio web, generaba el boletin de novedades, admitia miembros, organizaba
eventos, y operaba como Banco Central de la moneda Venus. Este grupo fue un
catalizador mas que un regulador,un nodo de la red,y muchas de sus actividades
sucedian mas alld del conocimiento de los coordinadores. La relacién tomaba
entonces aspecto de “malla” en el espacio real, donde todos los nodos humanos
podian comunicarse.

Proyecto V se sostuvo principalmente con aportes de la Fundacion Start
(Sociedad, Tecnologia y Arte), el voluntariado de varios miembros del sistema (los
venusinos), y los pasantes de las carreras de Administracién Cultural de la misma
Fundacion. Recibié ademas donaciones de entidades nacionales y extranjeras
con fines especificos, como la Beca Guggenheim en el afio 2002,y una ayuda de
la Secretaria de Cultura de la Ciudad de Buenos Aires para realizar la actualizaciéon
tecnoldgica.

Proyecto Venus (Roberto Jacoby-Leonardo
Solaas, 2001-2007).
Billetes Venus.

Proyecto Venus (Roberto Jacoby-Leonardo
Solaas, 2001-2007).
Evento Multiplicidad, 2002.
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Sauti ya wakulima y Los ojos de Milpa, Eugenio Tisselli.
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Las experiencias artisticas enlazadas con investigaciones socioldgicas
también protagonizan la obra de Eugenio Tisselli, artista mexicano radicado
en Barcelona. Tisselli es ingeniero informatico y Magister en Artes Digitales, un
productor arquetipico de las artes electro-digitales. Sus proyectos se encuentran
en el limite de lo simbdlico y traspasan el marco de los circuitos de arte. Con un
alto grado de conciencia sobre la situacion geopolitica de la cultura globalizada,
el artista hace que sus propuestas repercutan en la realidad inmediata de las
numerosas comunidades con las cuales trabaja.

En2011,Tisselli decidié disefar proyectos relacionados con la agricultura
sostenible y problematicas ambientales para generar alternativas viables que,
desde la resistencia, abrieran nuevos caminos a proyectos que aumentaran
el empoderamiento de las comunidades. Actualmente Tisselli coordina dos
iniciativas: Sauti ya wakulima en Tanzania, Africa (iniciado en 2011), y Los ojos
de Milpa en Oaxaca, México (comenzado en 2012). Ambos proyectos se valen de
teléfonos celulares para crear una memoria comunitaria sobre los cultivos de sus
tierras, y los conocimientos para lograrlo.

La propuesta de Tisselli estructura una autoria articulada compuesta por
un artista transdisciplinar que coordina y programa, un equipo transdisciplinario,
y la propia comunidad que investiga y produce. En Sauti ya wakulima participan
asesores cientificos, bidlogos, personal del departamento de Botdnica de la
Universidad de Dar es-Salamy una traductora. Ademas,cuenta con un funcionario
coordinador, y los apoyos del Instituto Federal Suizo de Tecnologia (Zirich) y
el gobierno de Tanzania. Los ojos de Milpa también necesita de un equipo de
profesionales. Aqui trabajan un coordinador, asesores cientificos, un traductor
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de mixe-espanol, disefadores graficos, programadores, y también dialoga con
organizaciones gubernamentales.Trabajar en equipos colaborativos reconfigura
el rol del artista. Tisselli se reconoce plenamente como artista miembro de un
equipo transdisciplinario, discute el papel de una figura como la suya en la era
del cambio climatico y la crisis econdmica a nivel local y global, y piensa que en
este contexto el artista debe ceder hasta cierto punto el control de la obra.

La autoria comunitaria comienza a gestarse con la invitaciéon a las
familias agricultoras, a las cuales se les explica la utilidad de los smartphones, y
como publicar los contenidos producidos en un sitio web abierto y accesible. La
dindmica del proyecto se plantea en un organigrama activo: un grupo de cinco
hombres y cinco mujeres elegidos por la comunidad se turnan para compartir
los dos teléfonos inteligentes disponibles mediante su mutuo intercambio
semanal. Llegado el momento, el agricultor o la agricultora deben usarlo con el
fin de aportar contenidos a la base de conocimientos. Aquellos se componen
de unidades, aquello que llamamos mensajes, conformados por una imagen,
una grabacién de voz y una palabra clave opcional. Una aplicacién especial que
se ejecuta en los teléfonos inteligentes hace que los elementos multimedia
puedan ser facilmente capturados. También es posible integrar la informacion
geografica en el mensaje (si es que la misma se encuentra disponible) y anadir
una o mas palabras clave.Luego todos los elementos se envian a un servidor web,
agrupados como mensajes de correo electronico. Mediante el uso de fotografias
y grabaciones de voz, los agricultores pueden asi representar una gran variedad
de objetos, situaciones y personas, y complementar la evidencia visual con sus
propias narraciones habladas. El proyecto tiene una topologia de “estrella” en la
instancia virtual, mientras que Sauti ya wakulima en el espacio real funciona
como “malla’ debido a los encuentros que promueve entre los agricultores.

Uno de los aspectos simbolicos en el que se plasma el caracter abierto
de estos proyectos es el idiomatico. Tanto el sitio web de Los ojos de Milpa,
como el de Sauti ya wakulima, posibilitan la navegacion en el idioma local, en
inglés y en espafol. Las grabaciones de voz que acompanan a las imagenes,
habladas en su mayoria en el idioma local, han sido transcriptas y traducidas
a los otros dos idiomas. Esta decision multiplica las posibilidades de expandir
experiencias locales mas alla de las fronteras y culturas, y capitalizar los registros
de los agricultores. Se trata de un gesto multidireccional destacable debido a
que, en general, los centros de poder ejercen un dominio cultural a través del
idioma.

El concepto base del proyecto es esencialmente activista y se
materializa en las herramientas del software utilizado, un programa libre de
codigo abierto que esta disponible online para que otras comunidades también
puedan utilizarlo. De este modo, el proyecto es replicable en otras geografias y la
estructura de la autoria es potencialmente nodal.
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Sauti ya wakulima (Eugenio Tisselli, 2012 - presente), Los ojos de Milpa (Eugenio Tisselli, 2012 -

iméagenes bajo licencia Creative Commons presente),imagenes bajo licencia Creative

Attribution-NonCommercial-NoDerivs 3.0 Commons Attribution-NonCommercial-
NoDerivs 3.0

El Jardin de las Historias, Proyecto Biopus.

Referencia: Q Publico interactuante
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En otros casos, el caracter transdisciplinario del grupo deriva de los
distintos dmbitos disciplinares de los cuales provienen sus miembros. Un
buen ejemplo de esta situacion es el grupo Proyecto Biopus, colectivo artistico
argentino fundado por Emiliano Causa, Tarcisio Pirotta, Christian Silva y Julian
Isacch, hoy conformado por Emiliano Causa y Matias Romero Costas. Causa es
ingeniero en sistemas de la informacién, Pirotta, Isacch y Silva son disefiadores
en comunicacion visual,y Romero Costas es profesor en produccion multimedial,
licenciado en composicion y profesor de armonia, contrapunto y morfologia
musical. Proyecto Biopus estd principalmente abocado a la realizaciéon de
instalaciones interactivas, obras que invitan a los usuarios a interactuar con
ellas a través de una relacidon en tiempo real entre ambas partes (Lippman,
1982). Los comportamientos y movimientos del publico adquieren un caracter
fundamental en las obras interactivas, debido a que constituyen los estimulos
que desencadenan la transformacion visual, tactil, auditiva, y/u olfativa de la
pieza. A lo largo de los ultimos afos, Biopus ha creado diferentes obras que
ademas de promover la interaccién del usuario, trabajo entendido por Causa
(2009) como la creacidon de una gramatica que permite al publico construir su
discurso, frecuentemente incorporan técnicas de realidad virtual, proponen una
reflexion acerca de la sustentabilidad ambiental, y combinan la produccién de
imagenes y sonidos en tiempo real. Nos interesa destacar la obra titulada El
Jardin de las Historias (2012), una instalacion interactiva que el grupo desarrollé
para el canal televisivo I. Sat, y fue exhibida en el complejo Ciudad Cultural
Konex (Buenos Aires), una antigua fabrica aceitera transformada en uno de los
centros culturales mas reconocidos del pais, que funciona como sede de diversos
festivales y espectaculos durante todo el afio. La obra consistié en la proyeccién
de un bosque virtual sobre una pantalla sensible al tacto, comprendida por
un sistema de camaras infrarrojas que captan las sombras generadas por la
presion de las manos en la superficie flexible de la tela. Cada uno de los arboles
representaba una historia diferente, y sus respectivas ramas constituian distintas
continuaciones de aquellos relatos.

El Jardin de las Historias (Grupo Proyecto Biopus, 2012)
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Estas ultimas eran escritas por los propios usuarios, quienes podian
extender las historias preexistentes o crear nuevas versiones, ingresando al
sitio web del canal a través de sus computadoras o teléfonos, o bien utilizando
iPads localizados en el espacio expositivo. La obra comenzé con diez frases que
funcionaron como motor de las subsiguientes contribuciones. A partir de alli, las
historias empezaron a multiplicarse y el bosque fue paulatinamente tornandose
mas frondoso.

El Jardin de las Historias ofrecia entonces dos modos posibles de
interaccion. Por un lado, la obra permitia que los visitantes navegaran el bosque
in situ, desplegando las ramas y leyendo los textos creados por otros usuarios,
o desprendiendo los frutos de las ramas con nuevas ramificaciones, que caian a
la tierra y provocaban el nacimiento de un nuevo arbol. Ademds de los sonidos
de fondo que recrean el entorno del bosque, también se percibian sonidos
interactivos, producidos cuando el publico tocaba algun fruto o extendia una
rama. Por otro lado, los usuarios interactuaban con la instalacién mediante una
plataforma virtual que les brindaba la posibilidad de crear sus propias historias
y, de esta manera, convertirse en autores de una parte de la obra. Podriamos
decir que funcionalmente el sistema de la obra se desarrollaba en topologia de
“estrella”ya que todas las comunicaciones confluian en una estacién central que
elaboraba las visualidades resultantes.

Hacia nuevas practicas socio-culturales

En este breve recorrido que hemos realizado fue posible detectar
cuatro expresiones distintas de labor colaborativa, conformacion de redes
de trabajo y modos de hacer transdisciplinarios. Como hemos demostrado,
Gilberto Esparza va tendiendo puentes colaborativos durante la realizacién de
su proyecto. El artista construye itinerarios por distintos territorios, a lo largo de
los cuales establece nexos y alianzas con diferentes individuos, organizaciones
e instituciones. En su caso, el trabajo colaborativo transdisciplinario se ubica
en el polo de la produccion, y resulta de la necesidad especifica de encontrar
soluciones a los requerimientos que la obra poco a poco va planteando. Por su
parte, Proyecto Venus nace de la labor transdisciplinaria entre Roberto Jacoby y
Leo Solaas, quienes aunaron sus conocimientos tedricos y practicos para poder
materializar el proyecto en una plataforma virtual. Aqui la colaboracién también
se ubica en el polo de la recepciéon activa por parte de los usuarios de la web,
redes conformadas por grupos e individuos, quienes a partir de sus permanentes
intercambios incluso comenzaron a crear un conjunto de actividades que
acabaron por independizarse de la accién de los creadores y coordinadores.
La colaboracion situada en el eje de los destinatarios desempefa asimismo
un rol central en los proyectos de Eugenio Tisselli, debido a que proporcionan
herramientas a la comunidad para que sus habitantes seleccionen libremente
los contenidos que integraran la base de conocimientos creada de manera
colectiva. El codigo abierto del software refuerza el concepto de utilizacion
libre y permite que la colaboracién se expanda hacia otras geografias. El
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caracter trandisciplinario de las obras se asemeja en cierta medida al de Plantas
Nomadas, porque Tisselli, al igual que Esparza, tuvo que conformar un equipo
integrado por especialistas de diversos campos para que conjuntamente crearan
una metodologia de trabajo propia, de acuerdo a las particularidades de estos
proyectos. Sin embargo, las propuestas de Tisselli se erigen sobre la base de un
equipo de programadores, bidlogos, disefiadores, traductores, etc., que trabajan
juntos desde los inicios de los proyectos y alo largo de todas sus fases, a diferencia
de Esparza que va desarrollando vinculos con distintos especialistas a medida
que su proceso creativo se desenvuelve. Por ultimo, el caracter trandisciplinario
del grupo Proyecto Biopus coexiste con la tarea colaborativa que El Jardin de
las Historias propone a los usuarios. Tanto la web como el espacio expositivo
se convierten en escenarios de encuentros e interacciones entre un sinnimero
de actores que determinan el devenir de la pieza. Los usuarios colaboran entre
ellos, continuando o modificando las historias precedentes, y al mismo tiempo
colaboran con la obra para mantenerla viva.

Se desprende de este analisis que el trabajo colaborativo no siempre
es transdisciplinario, aunque de manera inversa la labor transdisciplinaria
necesariamente implica trabajo colaborativo. Precisamente, es a partir de la
colaboracién mutua que los distintos especialistas logran trascender sus propios
métodos con el objetivo de desarrollar nuevas propuestas, metodologias y
conocimientos. Como hemos planteado, el trabajo transdisciplinario impulsado
desde el disefio de la obra, promueve en determinadas ocasiones formas de
colaboracién en el polo de los usuarios, quienes entonces se transforman en
productores de una red de intercambios que perpetua el funcionamiento de
la pieza. Los cuatro proyectos estudiados se despliegan en distintos niveles
espaciales (espacio expositivo, espacio virtual, espacio electromagnético,
espacio simbdlico, espacio publico), y en esta dindmica generan conexiones
superponiendo sistemas funcionales de redes. El intercambio e interconexion
de ideas, disciplinas, experiencias y tecnologias testifican la emergencia de
nuevas practicas socio-culturales en un territorio artistico sobre el cual aun no
se ha suficientemente reflexionado. Por lo pronto, si las categorias modernas hoy
resultan obsoletas,habra que intentar disefar métodos y estrategias alternativas.
Ciertamente el trabajo transdisciplinario constituye una de las claves para
emprender esta tarea.
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