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"0jo maquina” de 50 mm de Richard Estes; en los seres
humanos que trabajan y consumen, de las esculturas de
Duanne Hansom, y en los impresionantes retratos rea-
lizados por Chuck Close, quien utiliza el conocimiento
grafico de la produccién de imagenes para pintarlas
manualmente por colores separados (CMYK), desde la
exaltacion de la escala que nos lleva a percibir la nhocién
de "hiperrealidad” de Baudrillard : “la autenticidad que
ha sido reemplazada por la copia”.

El arte digital, explorado en la década de los sesentas por
cientificos y artistas, toma mas fuerza en los anos noven-
tas, siendo llamado, paraddjicamente, “arte de los nuevos
medios”. En ese momento los computadores empiezan a
hacer parte de lo cotidiano de muchas personas y esto
cambia de nuevo por completo no solo como percibimos
y entendemos este mundo, sino como lo representamos,
cuestionamos y entendemos, con las “nuevas” herramien-
tas y sus posibilidades creativas vueltas cada vez més
accesibles. El arte parece parar, observar y citar otras
épocas. En el “arte de los nuevos medios”, la nocidn de
“nuevo” se diluye cada dia por la misma aceleracidon y
las nuevas conquistas en el campo cientifico, por lo que
experimentamos una sensacién de “eterno presente”.

En la actualidad, temores y especulaciones surgen del
campo de las biotecnologias, la politica y especialmente

la ética. En este momento “ser maquina” parece mas
atractivo. Las oportunidades de diseno parecen infinitas
ante cualquier discapacidad humana y es posible volver-
nos ultra-capaces, buscando la perfeccion a través de
la ciencia, el arte y el disefo, como la bellisima modelo y
atleta Aimee Mulins,*? que entiende el hecho de no tener
un par de piernas como una oportunidad para la poética
del diseng, lo que la hace una “ultra-mujer”.

Artistas como Patriccia Piccinini “cuentan” la historia de
un futuro no muy lejano, apuntando a temas como la clo-
nacién y los experimentos de vida artificial en laboratorio,
creando criaturas quiméricas y sugiriéndonos que podrian
hacer parte de nuestras vidas. Las preguntas ahora pare-
cen ser: ¢Quién se hard responsable de esto?, écudles
seran las consecuencias?, ¢cdmo nos afecta directamente
esta “fusién quimérica” realizada por la ciencia como
intento de prolongar el tiempo de nuestras propias vidas?

La “condicién humana”, ante los avances tecnoldgi-
cos del siglo XX 'y XXI, ha sido pensada por artistas
como Sterlac, que desde los setentas trabaja sobre

12 La modelo y atleta Aimee Mulins hizo parte de la pelicula
Cremaster 3 del artista Mathew Barney, ha desfilado para el disefador
Alexander McQueen, ademas de tener marcas como atleta paraolim-
pica y haber trabajado para el Pentdgono a los 17 afios.
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conceptos de la fusidn del cuerpo con la maquina y,
recientemente, sobre una evolucidon del cuerpo desde
los avances de la biotecnologfa, apuntando hacia a un
hombre multifuncional y omnipresente. La paosibilidad
del abandono total del cuerpo organico original es
sugerida por el grupo Extropy, que en distintas formas
de creacion e investigacion especula sobre la posibili-
dad de perpetuar la vida cambiando de cuerpo, man-
teniendo la memaria intacta, renunciando al cuerpo
natural como medio para existir eternamente o habi-
tando nuevos cuerpos organicos y “maquinicos”.

Eduardo Kac, a través de su investigacion y de obras como
GFP Bunny o The Eighth Day, reflexiona sobre la posibili-
dad de la vida transgénica, y piensa los limites de la vida
desde las posibilidades de la ciencia y la telepresencia.
Los hermanos Dinos y Jake Chapman en la obra Zygotic
Acceleration Biogenetic Desublimated Libidinal (1995) y
DNA Zygotic (1897) ilustran de forma burlesca y perversa
esta aceleracidon humano-mediatico-digital. El artista
Mathew Barney, en algunas de sus obras de inicios de los
noventas, nos muestra un cuerpo mediado por maquinas
destinadas a construir cuerpos perfectos, creando un ser
hibrido ultra-humano lleno de posibilidades en su poética
y que habita universos fantasticos, resultado de una impe-
cable direccidn de arte en su ciclo Cremaster.

Neoptiks: Visién desfragmentada/Invasién espacial

Actualmente, las herramientas digitales son esenciales
para muchos artistas, disenadores y arquitectos, y los
trabajos interdisciplinarios son cada vez mas comunes.

El fotégrafo Erwin Olaf, por ejemplo, ha creado una foto-
grafia de moda en donde los efectos logrados producen
un lenguaje particular y bizarro provocado por la manipula-
cion del medio. El artista fotdgrafo aleman Andreas Gursky
ha dado un salto en su obra donde muestra espacios
muy amplios, absolutamente enfocados en cada detalle
gracias a las técnicas y herramientas de posproduccion
fotografica. El artista Martin Liebscher juega como DJ
de su propia imagen, donde se clona miles de veces en
distintas actividades en un mismo ambiente, a partir de
un exhaustivo trabajo de digitalizacidn y compaosicién.

William Latham genera modelos en 3D, formas organi-
cas de vida, utilizando técnicas basadas en algoritmos
genéticos para mutar formas basicas en creaciones
artisticas, asi como el artista Yoichiro Kawaguchi crea
mundos y seres a partir de imdgenes generativas para
posteriormente realizar algunas de ellas en formato
tridimensional. El arquitecto Hernan Diaz Alonso realiza
renders de mundos utdpicos y sus esculturas metdlicas,
matematicamente disefiadas digitalmente, parecen

ser los habitantes de estos mundos de una precision
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casi quirdrgica. La arquitecta Zaha Hadid, es uno de los
ejemplos mas claros de la creacién de construcciones

planeadas, visualizadas y en algunos casos ejecutadas
digitalmente, y su forma responde a la tecnologia que

usa en su proceso creativo y viceversa.

Artistas y disenadores se unen en proyectos hibridos
relacionados al espacio, utilizando la planeacidn y
construccién digital, como se puede ver en las obras
realizadas por el artista Matthew Ritchie con Aranda\
Lasch y Arup AGU, o la unidn de las imagenes digitales
intervenidas pictdricamente de Fabian Marcaccio, aso-
ciadas a las formas orgéanicas plasticas de Greg Lynn. La
plasticidad de los espacios disenados por Karim Rashid,
asi como sus objetos, son una respuesta clara a la pla-
neacion en digital que muchas veces se confunde con
lo real. Por ultimo hay que citar a Neri Oxman y su inves-
tigacidn en el MIT: desde la arquitectura, experimenta
con la fabricacidn digital de prototipos con materiales
diversos y posibles formas de entender y predecir las
formas de construccion en un futuro no muy lejano,

y entiende la experimentacidn y la creacidn como la
forma mas efectiva de llegar a una solucidn cientifica
innovadora efectiva y sostenible.

¢De qué manera la evolucién constante de las tecnolo-
gfas ha cambiado la manera de vivir, percibir, entender y
representar el mundo, y las problematicas del mismo? Y
¢como afecta esto directamente los procesos de crea-
cién de manera conceptual y formal?

Construyendo Neoptiks

"Neoptiks comunica extraneza, secuencias que por
todo su desarraigo crean un cortocircuito frente

a cualquier esfuerzo para tratar de comprender-
las. La obra se construye desde patrones visuales
extraidos como érganos auténomos que a través
del software son repetidos, escalados y trasla-
dados de una obra a otra. Neoptiks no tiene un
sentido de comienzo ni final, sus elementos fluyen
paradgjicamente en el espacio aunque la suge-
rencia de una narrativa de vagas formas familiares
persiste en esta obra. La manipulacién del pro-
grama —acto intermedio entre la imagen original
y el prototipo base de la pintura— tiene conse-
cuencias directas en su apariencia final; la escala
infinita en que las imagenes pueden reproducirse
a partir del computador parece diluir en apariencia
el volumen, el espacio, y la perspectiva sobre la
superficie pictorica. Los colores a veces son pla-
nos y otras contaminados, saturados y vibrantes.

volumen 5, nimero 7

La imagen digital no deja de existir implicitamente
dentro de la pintura y por tanto funciona como
aparato de recreacidn “espectacularizada”, como
simulador de una realidad por venir”.:3

El proyecto Neoptiks consiste en una instalacion picto-
rica, creada especificamente para dos espacios fisicos
distintos, técnicamente realizadas a partir de imagenes
digitales, lienzos, pigmentos fluorescentes, objetos
en acrilico termoformado e intervenciones en pintura
fluorescente aplicadas directamente sobre el espacio.
Las imagenes y los elementos que participan en estas
instalaciones (pared/piso/techo), reflejan los temas
ya mencionados, que hacen parte de mi investigacion
desde los Ultimos diez anos: las tecnologias de la infor-
macion, la telepresencia, la biotecnologia, la ciencia, lo
pos-humano y la fusidn de estos universos. Las opcio-
nes y decisiones formales del proyecto van de acuerdo
al eje conceptual y sus referentes, lo cual, sumado a los
materiales experimentados y escogidaos, da coherencia
y unidad al proceso creativo como un todo.

Las instalaciones: Neoptiks a. y Neoptiks B, se construye-
ron a partir de imagenes de cirugias oculares en donde
encuentro un punto de fragilidad en el cuerpo mediado
por la magquina, en este caso la vision siendo “Neoptiks”,
Neos/veoc: Nuevo, Optics/omtikm: Apariencia (siendo la
Optica el estudio del comportamiento y propiedades de
la luz). Se realizaron apropiaciones de imagenes de seres
abisales bioluminescentes, buscando en conjunto un
punto comun entre lo biolégico y lo electrénico, para lo
gue me vali de artefactos tecnoldgicos y texturas digi-
tales pixeladas, reforzando la idea de la maquina como
drgano. Las obras fueron realizadas segun medidas espe-
cificas del espacio a exponer, siempre apoyadas en foto-
grafias y maquetas. Planeadas y disefadas inicialmente
para espacios especificos y, fueron posteriormente
adaptadas a otros espacios. En el caso de Neoptiks B,
algunos maodulos tienen la posibilidad ser retirados por
completo de la composicidn o ser recombinados con-
forme al espacio.

A pesar de que la obra estd basada conceptualmente
en el campo del arte, la ciencia y la tecnologia, el resul-
tado no siempre es asociado directamente a él, ya que
la resolucidn final es bastante “andloga” y “pictdrica”,
desde un proceso de pintura y de “formato” de pintura
que “distrae” el espectador de todo el proceso digital

1SS Fragmento del texto curatorial realizado por el curador Carlos
Betancourt para la exposicién Neoptiks - en.light.en de Karen Aune y
Hernando Barragan en LA galeria, Bogotéa en 2009.
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llevado a cabo para la planeacion del espacio y produc-
cion directa de las piezas, tanto conceptualmente como
técnicamente, influyendo en su resultado formal, exclu-
yéndose directamente de las muchas formas de repre-
sentacion vinculadas a lo que es considerado como
perteneciente al campo del “del arte, la cienciay la
tecnologia” como videoarte, interaccion, net art, bio art,
ambientes "“inmersivos”, arte generativo, Games, etc.

El simulacro de “pintura” es intencional y es lo suficiente
para “confundir” a los que buscan una respuesta en la
obra desde la “técnica”, encasillando la idea en uno u otro
medio especifico. La idea es utilizar todos los recursos
técnicos y formales disponibles que apoyen el objetivo
creativo: en este caso van desde la herramienta al soporte,
lo que da como resultado un espacio “tecno-pictdrico” en
donde lo analogo, lo manual y lo digital se complementan
(incluyendo la digitalizacién y procesamiento de imagenes
en formato digital, distintos procesos de pintura, ilumi-
nacién, hasta la posibilidad de la animacidn e interaccion
quizés en proyectos futuros). El procedimiento de la
pintura ocurre con la finalidad de resolver problemas lite-
ralmente “escenograficos” con un fin “hiperrealista”, que

tiene que ver con la escala y la ilusién sobre el espacio. El
procedimiento digital lleva las imagenes a una precision
“magquinica” imitando el “proceso” de pintura y viceversa.

“La problemadtica del cuerpo-ficcidn, cuerpo-
mdquina, se subraya en esta instalacidn y se hace
evidente que el computador es un dispositivo
programable para algun propdsito, en este caso
podriamos pensar que lo deseado es un cuerpo
inorganico, e ignorar cudles son las moscas verda-
deras y las artificiales y penetrar el esquema divino
del universo, como lo enfatizd Borges”.

Adolfo Bioy Casares, La invencion de Morel

La digitalizacidn tiene un papel primordial en la planea-
cion del espacio sobre maqueta, y en toda la compo-
sicion que ocurre como un proceso de “collage digital”
de formas preexistentes, que es muy similar al de un DJ.
Esta basado la apropiacidn de imagenes de elementos
que corresponden conceptualmente a lo que se quiere
lograr; estas van desde video stills de cirugias ocula-
res, en las cuales se siente una enorme fragilidad del
cuerpo ante la maquina que lo interviene, imagenes de
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seres abisales encontradas en internet o escaneadas
desde un libro, ya que estos seres emanan luz propia
por su bioluminiscencia, y se reconocen visualmente
como algo bioldgico pero sus formas causan extrana-
miento, y se perciben como “electrdnicas”; también se
ha coleccionado, fotografiado y apropiado todo el tipo
de "visceras” de artefactos electrdnicos para crear una
especie de drganos artificiales a los cuerpos biolégicos
presentes en la obra, con el objetivo de crear un uni-
verso quimérico entre el cuerpo y la maquina.

Las imagenes son apropiadas, fotografiadas y escanea-
das en sus distintas resoluciones, dejando en eviden-
cia el aspecto “tecnoestético” de la obra: el rastro del
medio, y son trabajadas desde distintos plugins en
photoshop: la idea es mantener en la imagen algo “vivo”
y “himedo” reconocible y que esté presente entre
formas generadas numéricamente en patrones de dis-
torsidn repetitivas y dindmicas. El reto es encontrar el
punto medio entre lo que reconocemos como “natura
y “artificial”, y que las imagenes conduzcan en cierta
forma a una sensacidn de “espacio electrénico-biolo-
gico”. La generacidon de imagenes desde el computador
es aleatoria y la combinacién es controlada (como el
acto fotografico de captura y seleccién de imagen).

El proceso de seleccion y composicion en el collage
digital es exhaustivo, y depende de muchas pruebas y
combinaciones hasta obtener una forma coherente a

la sensacidn de la idea, y volverla a integrar con todo

el universo pictorico. Con el tiempo, se va acabando

la sensacidn de novedad producida por el medio de
fusion de imagenes, el plugin, de forma que un camino
a investigar serfa el aprendizaje de processing para un
mayor control sobre las formas generativas. Las ima-
genes finales "emulan” un render en 3D, pero hasta la
fecha no se han utilizado programas de efectos 3D para
su realizacidn, lo que podrd ocurrir en una nueva etapa
del proyecto que incluya animacidn.

|"

El procedimiento de la ejecucion pictdrica empieza sobre
el lienzo (Canvas Canson XP) previamente impreso y
montado sobre placas de poliestireno con soporte en
aluminio (teniendo en cuenta la durabilidad y el trans-
porte de las piezas). Es necesario intervenir en el lienzo
impreso realizando varias veladuras de pintura dleo
fluorescentes (pigmentos fluorescentes y medio Liquin
de Windsor & Newton para pintura éleo), asi como inter-
venciones en aerdgrafo, que dan el brillo y el contral, un
efecto “fluo” y la sensacidn de pantalla que emite luz
propia. También hay un trabajo detallado en “claroscuro”,
resaltando puntos de luz y sombra para un efecto mas
dramatico en el volumen, generando un “hiperrealismo”
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eficaz segun el espacio, ya que es menos posible trabajar
en escala 1:1 desde la pantalla del computador directa-
mente en la imagen y su totalidad. La imperfecciones

en el proceso de pintura versus la precisidn del proceso
digital traen esta contradiccién en la imagen que busco,
y una unién entre lo “artificial” y lo “humanc”. El “rastro”
del software utilizado, el tipo de scanner e impresidn,
mas la calidad de la imagen original, asi como las pince-
ladas y mascaras del aerdgrafo sobre la superficie, dejan
en evidencia el “momento tecnoestético” de la obra.

|"

El manejo del espacio fue planeado desde un principio.
Sin embargo, ocurrieron muchos cambios en el proceso
segun los resultados de la pieza principal y, finalmente
la relacion con el espacio real. De cualquier forma, todo
trata de ser controlado al maximo para una planeacién
eficaz en el presupuesto, y puede ser recombinado
desde los mismos elementos.

Me interesa una sensacion de expansion “tecno-orga-
nica” en el espacio pictdrico, la relacion entre la obra

y el espacio, el flujo de una experiencia dinamica, y su
paso de lo eminentemente bidimensional a la tridimen-
sionalidad del ambiente/paisaje.

...porque la tecnologia es fluida y los seres
humanos organicos.
Karim Rashid

La superficie del espacio interior se interviene con
pinturas vinilicas fluorescentes, se proyectan algunas
imagenes previamente disehadas, que son dibujadas,
enmascaradas y pintadas directamente sobre el espacio.
Posteriormente se ubican un grupo de piezas pictdricas
independientes en forma de medias esferas (esporas)
qgue son fragmentos de la imagen principal, y com-
plementan la composicidn dando la sensacién de un
espacio “desfragmentado” segun la intervencién directa
en el espacio. Ambas instalaciones originalmente fueron
pensadas para ser exhibidas en un ambiente iluminado
con luz negra permanente junto a las luces aldgenas
controladas digitalmente por un dimmer temporizado,
con el fin de crear dos ambientes distintos (siendo los
pigmentos fluorescentes sensibles a la luz negra). Con
esto se generarfa un cambio luminico a la manera de los
minimalistas, que podria potenciar la sensacién de un
“mundo inmersivo” en sus distintos estados. El experi-
mento con la iluminacidén adn esta en proceso, y podria
ser aplicado en proyectos futuros, cuando se resuelvan
problemas relacionados a las texturas presentes en el
proceso de la pintura con dleo, que hasta el momento
no da el resultado esperado.
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Como obra/ambiente, el proyecto Neoptiks opera como un
simulacro de un crecimiento invasivo “organico y tecnolo-

gico” de imagenes y superficies hacia espacios no delimi-

tados por el canvas/pantalla (soporte inicial) dando “vida”

a organismos artificiales. La idea es unir formas dinamicas
y fluidas con conceptos de tecnocultura y biotecnologia,

en donde la maquina y el cuerpo parecen estar unidos en
una distinta dimensién formando un nuevo mundo.

La experimentacidn con modelos digitales, revisitados
por la pintura, y otros elementos, evidencian la mimesis
humano-tecnoldgica, y buscan simular la luz virtual en
la pintura como una gran pantalla y controlar la sensa-
cién de los volimenes a escala 1:1, llevando imagenes,
sensaciones e ideas a otros niveles de experiencia,
comunicacion, interaccidn y participacion que son reali-
zadas desde varios recursos del diseno con una poética
articulada desde el universo del arte.

Espero con este articulo poder contestar a las diversas
preguntas que me han sido hechas en mas de una oca-
sidn, en las exposiciones y sobre todo después de las
conferencias sobre Neoptiks, en las cuales he enfocado
mayormente los referentes como parte del proceso de
construccion de ideas, incluyendo en esta ocasion los
procesos técnicos derivados de los formales, con el
objetivo de que exista un intercambio de ideas en esta
parte del proceso con colegas y estudiantes desde el
campo del arte y del diseno.
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http://www.jakeanddinoschapman.com/

James Rosenquist
http://www.jimrosenquist-artist.com/
http://www.guggenheim.org/exhibitions/rosenquist/
http://www.guggenheimcollection.org/site/artist_
bio_137A.html
http://www.thecityreview.com/roseng.html

Jeff Koons
http://www.jeffkoons.com

Karim Rashid
http://www.karimrashid.com/

Mathew Barney

http://www.cremaster.net/
http://www.drawingrestraint.net/
http://www.youtube.com/watch?v=VIfI1LRKOtc
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Mathew Ritchie

http://www.matthewritchie.com/
http://www.matthewritchie.com/
http://www.pbs.org/art21/artists/ritchie/index.html
http://www.artnet.com/artist/14305/matthew-ritchie.
html

http://www.andrearosengallery.com/artists/
matthew-ritchie/

Matthew Ritchie + Aranda\Lasch + Arup Agu
http://wn.com/The_Morning_Line_Istanbul_2010_
Matthew_Ritchie,_Aranda%5CLasch_and_Arup_AGU
http://www.tba21.org/pavilions/83/
page_2?category=pavilions

Moebius
http://www.jeangiraudmoebius.fr/
http://www.artdetails.com/moebius%202.htm

Neri Oxman
http://web.media.mit.edu/~neri/site/index.html

Patricia Piccinini
http://www.patriciapiccinini.net/

Stelarc
www.stelarc.va.com.au

Takashi Murakami

http://www.takashimurakami.com/
http://english.kaikaikiki.co.jp/artists/list/C4/
http://www.creativetime.org/programs/archive/2001/
Wink/takashi/html_index.html
http://www.artificialgallery.co.uk/artist.
php?form_load_id=3

http://www.louisvuitton.com/info/catalogue-en/catalo-

gue-6568741.htm
http://www.takashimurakami.net/
http://www.moca.org/murakami/

Neoptiks: Visién desfragmentada/Invasion espacial

THX 1138 (1971) George Lucas
www.thx1138movie.com

Tron (1982) Steven Lisberger

Tron Legacy (2010) Joseph Kosinski
www.tron-sector.com
http://disney.go.com/tron/

The Matrix (1999 ) Larry y Andy Wachowski
www.whatisthematrix.com

Videodrome (1983) David Cronenberg
www.davidcronenberg.de

William Latham
http://www.doc.gold.ac.uk/~mas01lwhl/

Zaha Hadid
http://www.zaha-hadid.com/

2001: A Space Odyssey (1968) Stanley Kubrick
www.kubrick2001.com

Karen Aune
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