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RESUMEN

El objetivo de este trabajo es generar reflexiones que ayuden a la comprension de un
fendémeno contemporaneo del arte: la experiencia de la obra de arte en el entorno
virtual, para ello se analizaron las diferencias entre la experiencia de la obra fisica y la
experiencia de la obra virtual. Entre las diferencias que se consideraron mas
significativas se mencionan dos, la primera es la condiciéon material, en la que se
requiere de un mediador o dispositivo electronico para acceder a la obra, la segunda es
la condicion de masa a la que se enfrenta la obra en el espacio virtual (internet).

Este trabajo contiene una revision critica desde la aparicion de la fotografia,
considerada como la primera manifestacion de lo virtual (en el sentido de esta
investigacion), hasta la presencia de la obra en pantallas de ordenadores y nuevos
dispositivos moviles. Se estudié la forma en que las nuevas tecnologias han
transformado la experiencia de la obra de arte, asi como la importancia actual de la
experiencia de lo virtual, dentro y fuera de las instituciones culturales. Se investig6 el
concepto de museo, su evolucion y adaptacion de acuerdo a las exigencias sociales.
Finalmente se realiz6 una propuesta para el Museo de Arte Contemporaneo No.8, con la
intencion de conservar, promover y difundir su acervo (principalmente el del Encuentro
Nacional de Arte Joven), asi como de aportar ideas para que sea reconocido
internacionalmente como uno de los mejores Museos de Arte Contemporaneo en

México.



ABSTRACT

The goal of this work is to genarate thoughts for the comprehension of the
contemporany art phenomenon: the experience of artwork in the virtual enviroment.
The difference between experiencing the artwork in physical and virtual environments
has been analyzed for this. Among the most significative differences found in this
study, we have focused on two, one related with the material condition, that requires a
mediator or electronic gadget for visualize the artwork, and asecond one related with
the mass condition which the artwork faces in the virtual enviroment (internet).

This work is acritical review from the advent of photography regarded as the
first manifestation of the virtual (in the sense of this work) appreciation, to the presence
of the artwork on computer screens and new mobile devices. How new technologies
have transformed the experience of the artwork is studied, as well as the current
importance of the experience of the virtual, in and out of the cultural institutions. In this
sense, museum concept, his evolution and adaptation is investigated, in the context to
social demands. Finally a project has been developed for the Museum of Contemporary
Art No.8, intended to preserve, promote and disseminate its art collection (mainly the
National Encounter of Young Art), and collaborate with ideas for its international

recognition as one of the best museums of Contemporary Art in Mexico.



INTRODUCCION

(Puede la imagen en el espacio virtual ser objeto de estudio para el andlisis
como obra de arte? ;Puede la experiencia de la obra de arte modificarse por las
condiciones de tiempo-espacio? ;De qué manera la llegada del Internet modificd la
experiencia de la obra de arte?

El presente trabajo intenta generar reflexiones acerca de un fendmeno
contemporaneo del arte: la experiencia de la obra de arte en el entorno virtual. Al
tratarse esta investigacion acerca de arte y nuevas tecnologias, la informacion generada
puede ser de interés para los lectores de arte contempordneo, artistas, investigadores,
disefiadores y estudiantes de arte, asi como publico en general por lo que cobra
relevancia y pertinencia para un posgrado en analisis del arte.

Es necesario tener en cuenta como los medios de comunicacion y los avances
tecnoldgicos han influido en nuestra forma de vida al punto que al encontrarnos frente a
una pantalla podemos llegar a preguntarnos ;qué es lo real? ;qué es lo virtual?,
planteamientos ontologicos respecto a nuevas posibilidades nos llevan a una forma
diferente de experimentar la vida, por lo tanto es necesario reflexionar en coémo
participa el arte de estos fendmenos y como es la experiencia en este nuevo espacio.

Al abordar un estudio sobre arte y nuevas tecnologias abordamos un estudio
acerca de la obra de arte no de cualquier tiempo, sino del nuestro que se ubica en los
primeros afios del siglo XXI. Tenemos claro que las condiciones historicas corresponden
a las del espacio, asi el ambiente en el que se sitlia esta investigacion es el espacio
virtual. Las condiciones del espacio virtual no son como podria suponerse inmateriales,

ya que para que una obra de arte pueda ser percibida tiene que ser por medio de los



sentidos. En este trabajo consideramos la experiencia estética en torno a nuestra propia
sensibilidad, la obra en el espacio virtual sigue siendo percibida por medio de los
sentidos, involucra principalmente la vista, aunque en ocasiones también sonido y
vibraciones, lo que constituye el llamado “multimedia”.

(Qué fendmenos han modificado la experiencia tradicional en la pieza de Arte?
Como hipdtesis planteamos que la presencia de la obra en el espacio virtual ha
propiciado una manera distinta a las formas tradicionales de recibir el arte. La obra
expuesta en pantallas conectadas a internet abre nuevas posibilidades de interpretacion,
este espacio hace posible otro tipo de encuentro obra-espectador, una nueva experiencia
ante la obra que al modificar la experiencia tradicional en la pieza de arte, también
cambia en el hombre la manera de aprehender el mundo.

El objetivo de esta investigacion es explicar las diferencias entre la experiencia
con la obra que llamaremos fisica y la experiencia con la obra virtual, estas diferencias
son significativas pues difieren de la experiencia tradicional ante la obra en dos aspectos
importantes. El primer aspecto considera las condiciones materiales en las cuales se
requiere de un mediador o dispositivo electronico para tener acceso a la obra, el
segundo es la condicion de masa a la cual la obra se enfrenta en el espacio virtual. En
este sentido fisico lo podemos considerar contrario a virtual porque lo fisico como tal
seria lo que no necesita de mediacion, es decir en el primer caso los elementos para
encontrarnos con la obra son: la obra y el espectador, en el segundo seran: la obra, la
pantalla y el espectador. El mediador que hace posible el encuentro entre la obra y
nuestros sentidos es /a pantalla. Ahi, en la pantalla es donde la obra de arte vive y llega
a nuestros sentidos por medio de luz que construye las iméagenes, por lo tanto la obra

ante nuestros o0jos no es la pantalla, es lo que vemos en ella.



El arte, la estética y nuevas tecnologias son temas que han sido abordados con
anterioridad por fildsofos, socidlogos, especialistas en comunicacion, curadores y
criticos de arte, no por ello han dejado de ser temas de actualidad, sin embargo debemos
tener en cuenta que los estudios mas recientes sobre éstos se van generando casi a la par
del objeto de estudio, lo cual genera una dificultad para su analisis pues nos
encontramos dentro del fenémeno y es dificil estudiarlo desde una perspectiva
panordamica o lo que se llama distancia historica.

La obra tiene una vida con caracteristicas especificas al exhibirse en Internet, su
presencia en el espacio virtual deriva fendmenos para reflexionar en el campo de
andlisis del arte. Desde finales del siglo XIX y principios del XX las circunstancias
propias de la modernidad crean la necesidad de buscar un nuevo tipo de estética acorde
con su nueva cultura basada en la fuerza técnica e industrial. Un discurso capaz de
explicar las causas y la manera en que sucede la nueva forma de sensibilidad ante el
mundo, dichos fendmenos se agudizan a partir de la segunda mitad del siglo XX con la
aparicion de la television.

La necesidad de una nueva nocion de estética se manifest6d desde las vanguardias
historicas, recientemente a principios del siglo XXI la sofisticacion de la tecnologia y las
nuevas formas de expresion buscan nuevamente una transformacion del discurso
estético, nuevos andlisis que funcionen como respuesta a los recientes acontecimientos,
pues sobre todo a partir de la segunda mitad del siglo XX convivimos de manera
simultanea con la tecnologia y la comunicacion.

Estas intervienen practicamente en todos los segmentos, en el transporte, los
alimentos, los sistemas automatizados, entre otros. Las artes como parte de la cultura no
son la excepcion, tampoco la obra, ni sus espacios de exhibicion. Si bien el tema es muy

amplio y puede remitirnos hasta los inicios de la fotografia, este estudio se centra en la
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primera década del siglo XXI, aunque no por ello se dejaron de lado conceptos e
investigaciones anteriores que ayudaron en la comprension del fendmeno.

Los dispositivos electronicos que estimulan el sentido de la vista y la vision en
general, han modificado no so6lo la forma de percibir la realidad, sino también han
modificado la forma y la capacidad de experimentar la vida, asi puede el individuo
saturarse viendo la television, jugando videojuegos o bien sumergirse en el ciberespacio
modificando asi su capacidad de comprension de la realidad.

En los afios setenta Jean Baudrillard filésofo y socidlogo francés, realizéd
investigaciones en torno a lo que llam6 “hiperrealidad” ubicé el fendmeno
especialmente en Estados Unidos como paradigma de las sociedades modernas, donde
la sociedad mass media ha construido un mundo mas “real” que lo “real”. En esta
realidad los habitantes viven obsesionados con la perfeccion, evitar el paso del tiempo y
la objetivizacion del ser, donde la autenticidad se reemplaza por la copia (dejando un
sustituto para la realidad), nada es real y los involucrados en esta ilusion son incapaces
de notarlo.

Los medios de comunicacion y la tecnologia son una posibilidad latente que
pueden ser aprovechados para nuestro beneficio, en este sentido es importante
reflexionar la forma en la que pasamos las barreras de considerar como real
elaboraciones de la realidad y el como nos sumergimos en los medios para construir
nuestro aqui y nuestro ahora, las investigaciones de Gilles Lipovetsky han sido
esenciales para contextualizar estos fendmenos.

A principios de los afios setenta John Berger en Modos de Ver’ realiza una

indagacion sobre el encuentro casual o deseado de alguien con una obra de arte en los

''Véase BAUDRILLARD, Jean, Cultura y Simulacro, Ed. Kairés, Barcelona, 1978.
2 BERGER, John, Modos de Ver, Ed. Gustavo Gili, Barcelona, 2000.



medios publicitarios, plantea que las formas de reproduccion de las obras de arte que en
apariencia nos las acercan pueden también falsearlas o incluso descarnarlas.

El ensayo de Berger tiene una fuerte influencia del texto escrito en 1939 por
Walter Benjamin, La obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica que ha
sido fundamental en esta investigacion “la reproductibilidad técnica emancipa a la obra

1. La vida virtual de la obra de arte

artistica de su existencia parasitaria en un ritua
corresponde a la liberacion de la obra de su existencia casi estética, la actualidad exige

un constante cambio, José Luis Molinuevo en La experiencia Estética Moderna dice:

Hay hoy una conciencia de que no s6lo ha cambiado el punto de vista
sobre la realidad sino que ha cambiado la realidad misma. Y nosotros
con ella. El papel que jugaria el arte hoy, y que se refleja en la
sensibilidad estética es el de permitir una “flexibilidad cultural”
necesaria, que, como mecanismo de autoproteccion casi bioldgico, nos

. . 4
sirve para acomodarnos a los nuevos tiempos.

En paginas siguientes refuerza esta idea y explica que para hablar de estética es
necesario entenderla desde nuestro tiempo sin olvidar los antecedentes de pluralidad que
hemos heredado, en este sentido es necesario considerar la importancia de la imagen al
hablar de estética, Regis Debray’ la define como presencia ausencia, comparable a un
cadaver humano, en Vida y Muerte de la Imagen, texto que sera elemental en esta

investigacion.

3 BENJAMIN, Walter, La obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica, Editorial Taurus, Buenos
Aires, 1989. p., 5.

4 MOLINUEVO, José Luis, La Experiencia Estética Moderna, Editorial Sintesis, Espafia, 1998, p., 18.

3 Véase DEBRAY, Regis, Vida y Muerte de la Imagen, Editorial Paidos, Barcelona, 1994, p., 26y 27.



Vivimos en un mundo de imégenes, la relacion entre lo que vemos y lo que
vivimos es fundamental, nuestro actuar se relaciona con ellas al igual que con la idea de
realidad y virtualidad.

La llegada de Internet modificd la experiencia con las iméagenes y con la
experiencia de la obra de arte no s6lo al difundir la obra, sino al haber generado la
posibilidad de experimentar la obra en condiciones propias del espacio virtual.

Es importante mencionar que las siguientes consideraciones son relativas,
porque tener acceso a internet en cualquier momento y en cualquier lugar so6lo es
posible si existen los medios geograficos, politicos, econdmicos, sociales e individuales
(equipo e instalaciones) necesarios, dichas circunstancias seran explicadas de manera
amplia en el Capitulo I, ahora s6lo mencionamos las condiciones que creemos propias

del espacio virtual:

a) Posibilita el acceso a la obra en casi cualquier parte del mundo, en otras
palabras se tiene un acceso global.

b) Brinda sensacion de confort al poder acceder en condiciones elegidas por el
espectador.

¢) El individuo adaptado al espacio virtual sustituye los objetos por las
imagenes contenidas en la pantalla.

d) La obra contenida en este espacio no es percibida a primera vista por el
espectador como una reproduccion fotografica, sino como original en el
entorno virtual, es llevar la reproduccion técnica de la obra en términos de

Benjamin al extremo. Es la forma paroxistica de esta reproductibilidad.
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La experiencia con la obra de arte se ha modificado por las condiciones de
tiempo-espacio desde el momento en que estas condiciones convergen de forma
diferente en un espacio fisico que en el espacio virtual (espacio atemporal que posibilita
la percepcion del tiempo como infinito), la experiencia fisica con la obra limita
temporalmente el acercamiento a la obra, mientras el espacio virtual posibilita que la
experiencia con la obra no finalice en el momento que el espectador se marcha del
museo, de esta manera es posible vivir la obra como vivimos el acceso a toda la
informacion disponible en Internet, en palabras de Eleanor Heartney:

El arte trasciende las antiguas limitaciones de tiempo y espacio,
haciéndose presente en Internet, en el paisaje, en el cielo y en nuestras
cabezas. El arte puede durar una fraccion de segundo o puede estar
concebido para sobrevivir a la civilizacion humana. El arte hoy existe

. 6
en un estado de cambio constante’.

Al investigar la obra en el espacio virtual, fue necesario definir en este texto el
concepto virtual, el cual juega un papel fundamental, éste ha sido definido por

diferentes autores, Roberto Diodato propone

Al decir cuerpo virtual me refiero en primer lugar a una imagen digital
interactiva, un algoritmo en formato binario que se vuelve fenémeno
al interactuar con un usuario, una operacion de escritura que en su
apariencia sensible a la vez expone y oculta el proyecto que la

. . . . 7
constituye, traducido en operaciones computacionales.

Es importante sin embargo para los objetivos de esta investigacion generar una
definicion propia de lo virtual con la intencion de que sea mds precisa, entonces

definimos que virtual es la presencia de la obra de arte en el ciberespacio. Donde

e HEARTNEY, Eleanor, Arte & Hoy, Ed. Phaidon, Barcelona, 2008, p., 13.
"DIODATO, Roberto, Estética de lo Virtual, Universidad Iberoamericana, México, 2011, p., 19.

11



presencia significa real y posible como elemento necesario para la existencia de la obra
en formato electronico. A su vez es tiempo y espacio, virtual es el existir de la pieza de
arte en el ciberespacio®.

En consecuencia se considerd necesario entender la realidad virtual, como la
realidad en la que el individuo transita al acceder por medio de un dispositivo
electronico al ciberespacio.

Esta investigacion abre posibilidades de interpretacion de la obra contenida en
el espacio virtual, dichas aportaciones parten como hemos mencionado de estudios

filosoéficos, sociologicos, de comunicacion y de andlisis del arte.

Tal como sugiri6 Lyotard, la narrativa maestra se ha visto
reemplazada por una plétora de narrativas que pueden solaparse pero

5 - ©
no tienen porque coincidir

De acuerdo a lo anterior, podemos decir que la pieza de arte en el espacio virtual
puede ser objeto de estudio para el andlisis como obra desde diferentes perspectivas,
recordemos que en el concepto de Museo Moderno, el museo otorga a la obra la
categoria de obra de arte, en estas condiciones encontramos en la actualidad Museos
reconocidos que tienen una identidad o podemos llamarla también una vida virtual,
presentan colecciones de obras en [Internet, lo cual es objeto de estudio en esta
investigacion y de interés para estudios sobre arte.

Es posible navegar en museos como el Prado que muestra exposiciones
permanentes de los siglos XVI al XIX, MOMA (Nueva York) obra del siglo XX,

MUNAL (México) obras desde el siglo XVI hasta la primera mitad del siglo XX,

¥ Entendemos por ciberespacio, el espacio al que podemos acceder por medio de ordenadores y redes
digitales de todo el mundo, en el que es posible experimentar una realidad virtual.
® HEARTNEY, Eleanor, op. cit., p., 11.

12



Guggengheim (Bilbao) muestra obra realizada a lo largo del siglo XX, museos que
forman parte de galerias virtuales oficiales como Google Art Proyect, entre otros.

Encontramos también piezas de arte que han sido exhibidas en Museos
reconocidos y aunque la institucion no las ha expuesto en Internet, han sido expuestas
por los propios artistas o por terceras personas en el espacio virtual.

Incluso ha sido necesario analizar a detalle propuestas innovadoras como las del
Museo de Cleveland en Estados Unidos, que ha generado dos herramientas distintas
para navegar dentro del museo (una de ellas por medio de una tableta electronica, la
segunda, una pantalla touch de 12 metros de longitud) mientras el visitante realiza su
recorrido tradicional, un proyecto que se relaciona completamente con el objetivo de
esta investigacion, vincula la experiencia pre-virtual, con la experiencia virtual, incluso
podriamos decir que confirma a ésta ultima.

En un primer capitulo de esta investigacion ha sido necesario retomar la
experiencia de la obra en un mundo pre-virtual, para conocer cémo se construye la
experiencia desde su origen, en la modernidad. Desde el siglo XVIII hasta nuestros dias
la aisthesis (sensibilidad) de Baumgarten ha trascendido, incluso aun después de las
Lecciones de Estética de Hegel, donde la estética no sélo guardaba relaciéon con la
belleza, sino también con la verdad; es importante tener presente que a partir de la
filosofia hegeliana se generan una serie de proyectos que contribuyen en la construccion
y reafirmacion del gran proyecto de la modernidad.

La modernidad es un periodo de cambios significativos en la historia de la
sociedad, que se producen desde el momento en que al hombre se autonombra moderno.
Cambia la idea que tiene de si mismo y con ello se hace consciente de su tiempo. Las
ideas de Hegel ademés de desencadenar grandes proyectos en relacion a su tesis tan

conocida del fin del arte, enuncia cambios trascendentales en la estética como en el
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concepto de arte, podemos hablar de un concepto de estética antes de Hegel y después
de Hegel, pues en esta investigacion son significativas sus aportaciones sobre la
construccion del gusto y de juicios de valor de la obra de arte.

Es importante reconocer que a partir de este momento el contacto con la obra no
es solo un momento de contemplacion efimera, sino un momento significativo, que
apela a la reflexion de manera constante, el hombre se hace conciente de su entorno y de
si mismo en un proceso continuo.

Es relevante considerar las aportaciones de David Hume, para quien la
experiencia sensible es la unica manera de aprehender el mundo, aunque filésofo
también del siglo XVIII, toma una orientacion diferente en la construccion del juicio del
gusto, a diferencia de sus contempordneos, cabe resaltar, es el primero en considerar
que las cuestiones de gusto estético son asunto de discusion, abre paso al didlogo entre
las partes y con ello a la reflexion, donde incluso la argumentacion tiene un papel
importante.

Este capitulo no intenta hacer un analisis a fondo de teorias filosoficas desde el
siglo XVIII, sin embargo es necesario conocer los conceptos que han trascendido en
relacion a lo que conocemos como experiencia; con el objetivo de conocer los
elementos que participan en la experiencia tradicional de la obra de arte, como
intervienen los sentidos, el gusto e incluso las instituciones, especialmente los museos
en la construccion de la experiencia y del concepto de obra de arte hasta nuestra época.
Esto con el fin de encontrar fendmenos importantes que han modificado la experiencia
tradicional con la obra y que se relacionan con la construccion de una nueva
experiencia, la experiencia de la obra de arte en el espacio virtual.

(Qué es la modernidad? Esta investigacion, no pretende resolver dicho

cuestionamiento, sin embargo, resulta fundamental conocer aspectos importantes de la
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modernidad, especialmente los que se relacionan con el arte. Al ser el arte creacion
exclusiva del hombre, es necesario alimentar esta investigacion de proyectos como el de
José¢ Luis Molinuevo y el de Alain Touriane.

Molinuevo en La experiencia estética moderna, hace una reflexion fundamental
para comprender cualquier fendomeno, consiste en ser capaces de comprender la
pluralidad de la que venimos, para poder comprender la complejidad de lo que somos;
es decir comprender la pluralidad de lo moderno para entender la complejidad de lo
contemporaneo. Bajo esta premisa desarrolla sus reflexiones que consisten en ser
realmente contemporaneos de lo moderno. Desvela la importancia de la estética en
nuestra forma de vida y como llega incluso a su radicalizacion, al esteticismo.

Su propuesta estética es la que sigue esta investigacion, una estética que todavia
se conduce por el hilo de la sensibilidad, no por ello una estética estatica, sino una
estética de transito, que se configura de acuerdo a los fendmenos histéricos y socio-
culturales.

Touriane en Critica de la modernidad, sefiala que cuando el hombre se libera de
sus pensamientos religiosos, comienza a justificar su existir de otra manera. La
correspondencia entre la accion humana y el orden del mundo es solamente la razon, en
este sentido surgen cuestionamientos en diferentes momentos de ésta investigacion,
vinculados con el arte ;Puede corresponder a estas dos cuestiones el arte, al igual que la
razon o que la imaginacion?

Segtin Touriane, la razén es la que anima la ciencia y sus aplicaciones, es la que
dispone la adaptacion de la vida social a las necesidades individuales o colectivas,
reemplazando la arbitrariedad y violencia por el estado de derecho y el mercado. Sus
ideas sobre la modernidad son entendidas como la relacion entre la razén y el sujeto que

en una concepcion clésica de la modernidad la identifica con la racionalizacién, sin
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embargo en idea de Touriane, esta relacion triunfa y cae. Lo que ocurre en la
modernidad, tiene que ver con el hombre y légicamente con el arte; es en este sentido
que las investigaciones de Touriane contribuyen en ésta investigacion.

Algunos profetas de la tecnologia predican una nueva era, el fin de la razén y el
triunfo de los ordenadores, sin embargo Manuel Castells en La era de la informacion:
economia, sociedad y cultura, no converge con ¢éstas afirmaciones, cree en la
racionalidad y apuesta a la posibilidad de apelar a la razén, sin convertirla en diosa.
Considera que las tendencias de cambio de nuestro mundo estan emparentadas y que
podemos sacar sentido a su interrelacion. Formula una teoria sistemética para dar cuenta
de los efectos fundamentales de la informacion en el mundo contemporaneo; Castells
examina la revolucion tecnologica que estd modificando la base de la sociedad a un
ritmo acelerado, analiza la logica de la red.

La importancia de estos fendémenos motivaron la presente investigacion de
andalisis de la red como espacio de exhibicion. Castells examina desde la sociologia, los
efectos e implicaciones de los cambios tecnoldgicos sobre la cultura de los medios de
comunicacion, la cultura de la virtualidad real en la vida urbana, la politica global y de
la naturaleza del tiempo y del espacio, por ello esta investigacion ha tomado sus ideas
como referente, en una orientacion hacia el arte.

La reproductibilidad técnica de la obra de arte de Walter Benjamin ha sido
esencial en el primer capitulo, asi como en la totalidad de la investigacion, Benjamin es
quien ve anticipadamente el efecto trascendental de la fotografia, de la aparicion de las
nuevas tecnologias de comunicacion y difusion del conocimiento artistico en el
universo de la obra de arte.

Los autores antes mencionados abren paso a nuevas reflexiones, el objeto de

estudio de esta investigacion es un fenémeno actual, como tal, la consulta y analisis de
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nuevos discursos es fundamental; recurrimos frecuentemente a Eleanor Heartney quien
en Arte & Hoy, estudia el arte del periodo comprendido entre la década de 1980 hasta la
actualidad, analiza el trabajo de mas de cuatrocientos artistas destacados en todo el
mundo, unos consagrados, otros en mitad de su carrera y otros que estdn despuntando.

Son valiosas las aportaciones de Heartney porque desafia las categorizaciones
establecidas para analizar el trabajo de los artistas y las obras. Rompe con los criterios
cronologicos, geograficos y estilisticos, prefiere centrarse en un andlisis enriquecedor,
desde la perspectiva de que el arte es extremadamente diverso y que continuamente
desafia toda categorizacion simple.

De la misma manera se considerd necesario indagar algunos andlisis acerca de lo
que ha ocurrido en el arte entre la primera modernidad y la actualidad, entre las
vanguardias clasicas y el arte contemporaneo, como las obras traspasan los umbrales de
un museo imaginario en donde los géneros tradicionales cohabitan desde entonces con
las formas que promueven los sistemas objetuales y las imagenes mass-medidaticas y
virtuales.

Simo6n Marchan Fiz doctor en filosofia y letras, catedratico de Estética y Teoria
de las Artes, estudia estos fendémenos en Del arte objetual al arte de concepto asi como
en Real/Virtual en la estética y la teoria de las artes, textos que han sido necesarios en
la construccion de la presente investigacion, se considerd pertinente complementar estos
estudios con la revision de algunas entrevistas y conferencias disponibles en la red.

Anna Maria Guasch investigadora y docente desde los afios noventa y hasta la
actualidad realiza proyectos de investigacion centrados en el marco de las relaciones
entre arte y globalizacion, publicaciones como Arte y Archivo, Arte ultimo del siglo XX,

e incluso compilaciones revisadas o dirigidas por ella como Los manifiestos del arte
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posmoderno 'y El objeto y el Aura de Juan Antonio Ramirez, han sido fuentes de
consulta constante para los fines de la presente.

En el primer capitulo el concepto de la realidad virtual es de suma importancia,
pues se relaciona con lo que percibimos a través de los sentidos y por ello se nos da
como realidad, éste es el elemento que conecta con el capitulo segundo donde
analizamos la experiencia de lo virtual.

Las reflexiones principales que tomamos en consideraciéon son las de Jean
Baudrillard en Cultura y simulacro, donde la realidad se convierte en una simulacion y
entonces la reconstruimos en una hiperrealidad. El fil6sofo francés expone fendmenos
que se desencadenan de la hiperrealidad, los cuales son de interés para la construccion
de la experiencia virtual, que tiene que ver con nuestra percepcion, a través de los
sentidos y de lo que damos por real; ejemplo de algunos conceptos son los trans,
especialmente la tranmsestética y lo transexual, conceptos que analiza en La
transparencia del mal.

Analizamos este mismo concepto desde la perspectiva de Debray, antes
mencionado, quien considera que somos la primera civilizacién que se cree autorizada
por sus propios aparatos, la primera en establecer un rasgo de igualdad entre visibilidad,
realidad y veracidad, donde la imagen vale como prueba y donde lo visible corresponde
en este sentido a lo real y lo verdadero.

El concepto de realidad genera gran polémica y encontramos diferentes puntos
de vista, de los cuales la intencion ha sido redirigir los conceptos y pensarlos en como
percibimos desde los sentidos; es decir, a partir de los sentidos (qué asumimos por real
(virtual)? ;Como es posible construir la experiencia de la obra en el espacio virtual?

En el segundo capitulo se realiza un andlisis del entorno virtual en si, de la

experiencia de la obra en espacio virtual, su presencia y desarrollo en museos y galerias
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virtuales. Ha sido sustancial retomar las investigaciones de José Alberto Sanchez
Martinez en Figuras de la presencia: cuerpo e identidad en los mundos virtuales,
Margarita Ramirez Gonzalez en Génesis de una estética de la realidad virtual, José
Luis Brea en la Era post media, donde investiga el desarrollo del arte electronico, los
nuevos medios, el net.art, reflexiona acerca de la red, la estatizacion de las sociedades
actuales y la muerte tecnoldgica del arte.

Para la construccion de éste capitulo recurrimos a una valiosa compilacion de
textos Arte y museos del siglo XXI editada recientemente por la Universitat Oberta de
Catalunya e informacion reciente a la que ha sido posible acceder gracias la estancia
realizada en la Universidad Politécnica de Valencia, dentro del Master de Artes
Visuales y Multimedia; estancia con la que fue posible el enriquecimiento e intercambio
de informacion, no so6lo para el desarrollo de los tltimos capitulos de este trabajo, sino
para ampliar la vision en este campo de investigacion/experimentacion.

Es importante mencionar otras investigaciones que motivaron reflexiones desde
diferentes perspectivas, como la de Slavoj Zizek en El acoso de las fantasias, quien
considera que la fantasia guarda una relacion de lejania y a la vez de proximidad con la
realidad, la fantasia crea un escenario en el que se opaca el horror real de la situacion,
considera que ese alejamiento de la realidad ocurre en todos los dmbitos de la vida
humana, explica que los medios masivos de comunicacion apoyan ese acoso de
fantasias que nos libera y nos somete, al punto que el sujeto ya no se pregunta ;qué
quiero? Sino ;qué quieren los otros de mi? Considera estos aspectos nuestra mas turbia
realidad. La fantasia en forma alucinatoria crea aquello que pretende ocultar y que al
tiempo acrecienta, para terminar identificAndose con una castracion simbdlica y una

pérdida de realidad al desear y temer su cercania.
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Los medios masivos de comunicacion y la politica, potencian esas dualidades de
las que habla Zizek. Bajo esta misma perspectiva, de como influyen los medios de
comunicacion y el fenomeno de la globalizacion, encontramos a Terry Smith en ;Qué
es el arte contempordneo? considera que el arte contemporaneo es la totalidad de lo que
se produce en la actualidad, donde intervienen artistas, criticos, curadores, galeristas,
coleccionistas, los marchantes y el publico, donde la globalizacion marca las tendencias.
Analiza la posicion de los museos, las galerias, las bienales y las casas de subasta en
relacioén con estas tendencias, revela el papel que han ocupado en la redefinicion de la
nocion de valor artistico.

La perspectiva global de lo virtual, también nos coloca ante la demanda de
problematicas locales que enriquecen el trabajo de investigacion. En La vida virtual de
la obra (tercer capitulo de esta investigacion), analizamos la situacion actual del Museo
de Arte Contemporaneo No.8 (MACS) situado en Aguascalientes, México.

El MACS8 es uno de los museos mas importantes del estado, esta situado en una
construccion con un fuerte arraigo cultural para sus habitantes La finca del antiguo
almacén No.8, edificio construido por el arquitecto Refugio Reyes, donde se instalo el
almacén que marca histéricamente la llegada de la modernidad a esta ciudad, y motivo
por el cual también el museo adopta su nombre.

El MACS cuenta con una acervo Unico, entre sus colecciones alberga la obra de
Enrique Guzman tres veces ganador del ENAJ, reconocido internacionalmente por su
trabajo; y una coleccion de valor incalculable que ha sido uno de los principales
motivadores para realizar esta investigacion, la coleccion del Encuentro Nacional de
Arte Joven (ENAJ) que da cuenta hasta hoy de 48 afos de obra premiada del concurso
de arte mexicano para jovenes menores de 30 afios, certamen que se lleva a cabo desde

1966 en Aguascalientes, convocado anualmente por el Instituto Nacional de Bellas
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Artes, el Instituto Cultural de Aguascalientes y el Patronato de la Feria Nacional de San
Marcos.

El MACS8 actualmente se ve inmerso en problematicas que desfavorecen su
posicion como museo de arte contemporaneo, el proyecto que desarrollamos para el
MACS pretende ser de utilidad para el rescate, promocion y difusion de su acervo;
consideramos que es de suma importancia tomar decisiones para salvaguardar y
proteger este patrimonio de valor incalculable; proponemos alternativas que comiencen
a satisfacer la demanda de visitantes virtuales, asi como de visitantes virtuales in situ,
aportamos de acuerdo al enfoque de esta investigacion, algunas recomendaciones que
esperamos sean de provecho para alcanzar sus metas y objetivos, ademas colaboren en
su desarrollo y reconocimiento a nivel internacional como uno de los principales
Museos de Arte Contemporaneo en México.

Este proyecto de investigacion parte de un tema de varias aristas, que de origen
es profundo, extenso y polémico, es imposible por ello, intentar agotar algunas de sus
posibilidades, ésta investigacion sélo pretende exponer un acercamiento al fenomeno de
la realidad virtual en relacion al arte, tomando como referencia la experiencia de la obra
en un mundo Pre-virtual del arte. El andlisis y estudio de fendémenos recientes, aportan
aproximaciones que podran permanecer como referente, como una forma de entender la
manera que tenemos de acceder a la realidad y al arte.

El fenémeno de lo virtual respecto al arte, no es un fenémeno apartado, sino
proximo a fendmenos que se renuevan acelerada y constantemente como el disefio y la
publicidad, de ahi que frecuentemente resulta dificil distinguir o plantear limites entre
ellos, por tal motivo es importante considerar estos vinculos para enriquecer el campo

de investigacion.
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Parafraseando a Heartney el arte hoy es cualquier cosa menos simple'’ el
Internet y las posibilidades del espacio virtual dan cuenta de ello, hemos adoptado a la
tecnologia, visto desde otro punto de vista también la tecnologia nos ha adoptado en la
nube'', en este paralelismo de nuestra forma de vida esta la nueva forma de vivir el arte,

asi nos adentraremos a estudiar como es La Vida Virtual de la obra de Arte.

" HEARTNEY, Eleanor, Op. Cit. p., 13.
! Metéfora utilizada para hacer referencia a servicios que se utilizan a través de Internet.

22



CAPITULO PRIMERO

La Experiencia de la Obra en un mundo Pre-virtual

Abordar la experiencia de la obra de arte en el espacio virtual sin considerar lo
que le antecede ocasionaria dificultades para su analisis. Nos encontrariamos
desprovistos de elementos para reflexionar al respecto. Comprender la complejidad de
la experiencia actual es posible solo si hacemos una revision del pasado.

Posiblemente el referente 16gico que tenemos para comprender la experiencia de
la obra en el espacio virtual es el antecedente mas proximo, la experiencia de la obra en
un mundo pre-virtual.

Lo pre-virtual antecede cronoldgica e instrumentalmente a lo virtual. Nos
referimos a éste Ultimo concepto bajo la definicion propuesta en nuestra introduccion.
Virtual es la presencia de la obra de arte en el ciberespacio. Donde presencia significa
real y posible como elemento necesario para la existencia de la obra en formato
electrénico. A su vez es tiempo y espacio, virtual es el existir de la pieza de arte en el
ciberespacio'”.

Esto se vincula con el concepto de experiencia, recordemos que €sta tiene su

origen como problema tipico de la modernidad desde la epistemologia.

En la modernidad nace la estética, y ahi la “experiencia” es convertida
en fuente, cuando no en la base del conocimiento cientifico mismo. La
estética nace como el saber reflexivo de la sensibilidad. Y este rescate

de la sensibilidad bajo la forma del “gusto” y el dotarlo de una

2 Entendemos por ciberespacio, el espacio al que podemos acceder por medio de ordenadores y redes
digitales de todo el mundo, en el que es posible experimentar una realidad virtual.
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dimension reflexiva, es, sin duda, uno de los legados de las

. ’ ’ 13
modernidades que todavia hoy se revelan como fructiferos.

La experiencia como tal se relaciona tanto con el conocimiento, como con la
sensibilidad, y es la experiencia sensorial a la que se le ha vinculado con el arte desde su
origen. Desde la modernidad, la experiencia se convierte en la base del conocimiento,

en la nueva y mejor forma de aprehender el mundo.

I.I La experiencia tradicional de la obra de arte- Aisthesis

(Donde y como nace la experiencia? ;Cudl es la idea del hombre moderno y cémo
construye la experiencia de la obra? El objetivo de éste capitulo es conocer los
elementos que participan en la experiencia tradicional de la obra de arte desde el origen
de la experiencia, conocer cémo intervienen los sentidos, el gusto e incluso las
instituciones, especialmente los museos en la construccion de la experiencia y del
concepto de obra de arte hasta nuestra época. Esto con el fin de encontrar fenémenos
que han modificado la experiencia tradicional con la obra y que se relacionan con
experiencia de la obra en el espacio virtual.

En este capitulo demostramos que los conceptos propuestos por fildsofos y
criticos de arte desde el siglo XVIII y hasta el siglo XX son aun temas de discusion y
analisis en el siglo XXI. Este capitulo finalmente pretende mostrar que algunas
filosofias o teorias acerca del arte, de la estética y de la experiencia de la obra
trascienden hasta nuestros dias de maneras insospechadas donde lo que permanece
como una constante es el concepto de aiesthesis, vinculado al concepto de arte desde la

filosofia hegeliana.

S MOLINUEVO, José Luis, La Experiencia Estética Moderna, Editorial Sintesis, Espafia, 1998, p., 10.
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Como es sabido, en el siglo XVIII Alexander Gottlieb Baumgarten dicta sus
Lecciones de Estética, inaugurando a la Estética como disciplina independiente, basada
esencialmente en la conjuncion de arte y belleza, modelo que permanecid vigente hasta
que Friedrich Hegel formula sus Lecciones de estética, donde el arte ya no guarda
relacion so6lo con la belleza sino también con la verdad.

Para Hegel el hombre siempre se ha servido del arte como medio para tomar
conciencia de las ideas y de los intereses mas elevados de su espiritu, es el arte el que
proporciona la clave para comprender la sabiduria y la religion de los pueblos. En sus
Lecciones de Estética expone que el conocimiento no se adquiere de manera directa,
sino a través de un estudio del mundo exterior, el estudio del mundo exterior es el que le
proporciona al artista los temas de sus representaciones, el arte para Hegel es
representacion.

Segun Hegel, el artista debe conocer las profundidades del alma y del espiritu
humano, debe poseer los dones naturales de genio y talento, una mente disciplinada y
cultivada, ademas de cierta destreza manual dominada por el ejercicio. Las reflexiones

en torno al arte giran en relacion al concepto de conciencia.

La universalidad de la necesidad del arte depende sélo de que el
hombre es un ser pensante dotado de conciencia. En tanto que dotado
de conciencia el hombre tiene que ubicarse frente a lo que €l es, a lo

que es de manera general, y hacer de ello un objeto para si."*

Podemos interpretar que la obra es para Hegel una representacion del hombre
mismo, un medio para exteriorizar lo que €l es, que no se desvincula de su exterior,

motivo por el cual le nace el deseo de transformar al mundo y a si mismo en la medida

"' HEGEL, G.W.F, Lecciones de Estética, Ed. La Pleyade, Buenos Aires, 1977, p., 64.
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en que pertenece a ¢l y le imprime su sello personal. Porque el hombre no permanece
como la naturaleza, quiere siempre aumentar su valor por la cultura espiritual, porque es
consciente e intenta exteriorizar la conciencia de si mismo.

En este sentido, la conciencia juega un papel fundamental y en lugar de que la
obra o el arte mismo llegue a su fin, se vuelve un ciclo: transformar al mundo y a si
mismo, en esa renovacion constante de conciencia no se puede establecer un fin.

La tesis del Fin del arte ha sido entendida de diversas maneras a lo largo de la
modernidad, unos toman la oracién de manera funebre; otros consideran que el arte
desde ese momento se ha concebido exclusivamente como arte, al dejar de ser filosofia
de forma alienada (segin términos hegelianos), pero sin caer en la consideracion de un
arte efimero que sea sélo para producir placer.

Es importante considerar que la tesis del Fin del arte no puede reducirse a ser
interpretada en el sentido de que no se fuera a producir mas arte, sino que rompe con los
esquemas anteriores del arte meramente bello y para la contemplacidon; aunque para
algunos como Arthur C. Danto'’, consideran que la filosofia hegeliana es carente de
relevancia hoy, la serie de proyectos que desencadend constituye el foco central de
problemas interrelacionados en el presente.

Hegel abre paso a un arte libre, moderno. Impide que se limite a la
autocomplacencia de que solo sea un placer efimero e invita a que se piense
constantemente, lo que cambia totalmente respecto al pasado del arte es la forma en que
pensamos el arte en la modernidad. Pero sobre todo que vincula de manera definitiva

arte y estética.

15 DANTO, Arthur y otros, ;Qué es una obra maestra?, Editions Gallimard, Barcelona, Espafa, 2000.
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L.II El gusto y la Obra Maestra

Como refiere Molinuevo en La experiencia estética moderna, el concepto
hegeliano da lugar a toda una serie de proyectos del siglo XX que tienen un elemento en
comun nacido de la conciencia de nuestro tiempo, son de transito porque permiten
pensar mas alld de ellos y aun contra ellos mismos, a diferencia del proyecto hegeliano

que es de vocacion terminal.

“La tesis del fin del (Gran) arte ha tenido en nuestros dias gran

predicamento no s6lo por defecto o muerte del arte, sino también por

: 16
exceso, porque todo o cualquier cosa es o puede ser arte” .

Cabe resaltar que estos proyectos se vinculan con un mismo hilo conductor, que
ya habiamos mencionado y que recordaremos constantemente en esta investigacion:
aisthesis, aun en las Lecciones de estética de Hegel “el arte se dirige al hombre, a sus
sentidos y debe tener por tanto una materia sensible”'”.

(A qué nos referimos cuando mencionamos el Gran Arte? Resulta dificil y
polémico definir un concepto de arte, Gran Arte es un concepto romantico, pero que ha
trascendido en la construccion de la idea de arte, también podemos cuestionarnos acerca
de éste con el concepto de Obra Maestra.

La confirmacion de un sentimiento que nos provoca cierto objeto, es parte de la
naturaleza del hombre, en la cual externa su sentir y lo pone a consideracion de otro

para confirmarlo o contrarrestarlo, a este fenémeno le podemos llamar gusto, sobre el

cual se ha reflexionado de manera importante desde el siglo XVIII, pues éste participa

* MOLINUEVO.,0p. Cit., p., 17.
Y HEGEL., Op. Cit., p., 66.
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de la estética y es uno de los elementos subjetivos de ciertos juicios de valor, de los que
no se pueden establecer criterios de objetividad.

Kant al igual que otros filosofos, como Hutcheson y Burke formularon teorias en
las que el proposito era encontrar un fundamento que justificara que en asuntos estéticos
se puede exigir convergencia plena entre los hombres, apelando a algunas capacidades
cognitivas comunes, como el conocer, el tener sentido comun para lo bello, o tener una
disposicion fisioldgica uniforme entre los individuos.

El orden del gusto en el siglo XVIII se concentra en la reflexion acerca de lo
bello, sin embargo, David Hume afirma que la unica fuente del conocimiento es la
experiencia sensible, considera a diferencia de sus contemporaneos que en las
cuestiones de gusto no es tan importante la convergencia plena a nivel sentimental, sino
garantizar que las cuestiones de gusto puedan ser objeto de discusion, estar en una

disposicion de apertura al punto de vista de los otros y reconocer la pluralidad.

“El terreno del gusto es el terreno del discurso persuasivo, y que en
este ambito no cabe sino partir de aquello que un posible interlocutor
estuviera dispuesto a reconocer, para mostrarle otros puntos de vista, o

confirmar los que ya se asumen, desarrollando aquello que sus propias

. . 18
convicciones suponen”

Mostrar puntos de vista, persuadir por medio del argumento, apela no s6lo a una
reflexion sobre lo bello, sino a una justificacion estética, una racionalidad de lo
estético', un razonamiento de porqué decimos lo que decimos.

En Hegel el sentido de lo bello al ser formado se convierte en gusto, sin embargo

considera que frente al genio el gusto retrocede y desaparece; aparece una fase mas

1 QUINTANA, Laura, De la Unanimidad Sentimental a la Interaccion Discursiva: Una interpretacion
de Sobre la Norma del Gusto de David Hume, Universidad Nacional de Colombia, Ideas y Valores No
130, Bogotd Colombia, 2006., p., 72.

% véase: 1bid., p., 58.
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adelantada, la necesidad de conocer, mas que aspirar a una simple contemplacion, aspira
a una reflexion; el estudio conocedor debe apuntar sobre el aspecto técnico de la obra,
sobre las condiciones historicas y sobre otras circunstancias exteriores para gozar y
conocer la obra, para ser finalmente la inica pretension de ésta su existir para el espiritu
(aspecto sensible) donde la verdad existe por si misma “‘el gusto es una manera sensible
de aprehender lo bello permaneciendo ante él en actitud sensible™’.

El gusto no es solo algo subjetivo, sino que es parte importante en la
construccion de la obra y de la experiencia, para Hume el gusto es un asunto de

discusion, autores mas recientes se inclinan por pensar que el gusto depende también de

poderes sociologicos.

El arte no posee un valor absoluto, sino que su aceptacion, depende
del caracter de quienes lo aceptan, y ya que la imposiciéon de un gusto
determinado depende de poderes sociolégicos no siempre puramente
espirituales, el unico criterio para valorar un arte que ha logrado

a - 21
imponerse es la duracion de su efecto.

Actualmente no podemos evaluar las obras con un canon unico, ni bajo criterios
de juicio y objetividad estdndares, el gusto incluso al igual que el individuo y la
sociedad, esta sometido a evoluciones y cambios.

La construccion del gusto depende de situaciones personales y a la vez de
factores externos que intervienen cémo la cultura, la historia y la sociedad, es comun
preguntarnos entonces (Por qué hay arte que logra mantenerse a lo largo de muchas

generaciones, si en nuestro contexto personal, social e historico podriamos unicamente

* HEGEL., Op. Cit., p., 68.
2t SCHUCKING, Levin L., El Gusto Literario, Ed. Fondo de Cultura Econémica, México, D.F., 1996.,
p-, 128.
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reconocer como obra lo que corresponde a nuestro tiempo y espacio? ¢El gusto aunque
se transforme, debe también trascender? ;Hay aun cierta norma de gusto o ciertos
valores humanos perceptibles que posibilitan que algunas obras perduren y se
reconozcan como obras de una época a otra?

El gusto no queda exento a la transicion, ni los juicios de valor, a decir de la
experiencia con la obra de cualquier tiempo, “ya no basta ser ilustrado para tener
educado el gusto, entre otras cosas por el papel interactivo de la experiencia estética”,
podemos decir que existe una democratizacion del gusto. Reconocer una obra de arte
depende de criterios extra-materiales, no existe un criterio unico, es ain mas complejo a
partir de las vanguardias, donde cambiaron los discursos, la idea de artista, ademas de
los soportes y los medios que eligen para construir su obra.

Asi también el espectador ha cambiado, tradicionalmente s6lo debia contemplar,

después se le exigio reflexionar, recientemente también se le pide participar implicita o

explicitamente en la obra. Como refirié6 Duchamp:

El acto creativo no es desempafiado por el artista solamente; el
espectador lleva la obra al contacto con el mundo exterior por medio
del desciframiento y la interpretacion de sus cualidades internas y asi

9 oz . 23
agrega su contribucion al acto creativo.

En el gusto conservamos algo de subjetividad. El concepto de Gran Arte u Obra
Maestra se relaciona en nuestra época con ciertos elementos que también se retoman del
pasado, del gusto, de los juicios de valor, sin perder de vista como ya hemos dicho que

no hay una estética objetivista, sin embargo, vale la pena mencionar algunos:

2 MOLINUEVO, Op., Cit., p., 44.
» DUCHAMP, Marcel, Escritos, Ed. Galaxia, Barcelona, 2012., p., 98.
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1)

2)

3)

4)

S)

Intemporalidad, la obra no debe ser efimera, sino que se tiene la idea
de que debe durar incluso para la eternidad.

Ser portadora de cualidades excepcionales al grado que la obra no
tiene igual.

Que supera por su excelencia a cualquier objeto comun, se encuentra
lejana de la mercancia.

Contiene valores humanos implicita o explicitamente.

Es perfecta, cumple su objetivo en si misma, éste depende de un
acuerdo sobre los fines que desea alcanzar, que corresponden al

tiempo.

La perfeccion por ejemplo en el Siglo de las Luces consistia en imitar a la

naturaleza, pero ahora carecemos de un ideal absoluto de perfeccion, la inestabilidad de

¢ste concepto resulta del multiculturalismo, la conciencia de la diversidad cultural

impide construir una definicion universal de lo que puede ser una obra de arte. Las

obras que surgen desde las vanguardias no se pueden catalogar sélo por el contenido o

los materiales, pues son tan diversos como los temas, e incluso interdisciplinares.

Ahora que los artistas trabajan con cualquier cosa, desde chicles hasta

pixeles, en varias disciplinas a la vez, y abordan desde la clonacion

hasta el consumo, catalogar el arte por el material, el género o el tema

. . . . 24
parece igualmente insatisfactorio

Seria equivocado intentar encasillar o catalogar algunas obras de arte en

categorias preestablecidas, seria limitar a la obra o incluso mutilarla.

**HEARTNEY, Eleanor. Op. Cit., p., 11.
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Jean Galard en Una cuestién capital para la estética™, realiza una reflexion
interesante en la que es importante rescatar que el gusto y los juicios de valor deben
procurar ser un juicio personal ;Por qué no se obliga a alguien a emitir un juicio estético
sobre el primer objeto natural que aparece, menos sobre las personas (incluso podria

considerarse grosero)?

Resulta sorprendente que los visitantes de los museos, a quienes sus
guias incitan a formarse una opinién personal, no se rebelen nunca
contra esta invitacion que, so pretexto de estimular y honrar la libertad
de cada uno, lo que hace es sumir en la incomodidad a todos los que

no han terminado (y a veces no han empezado a) sentirse disponibles

para un didlogo posiblemente largo y dificil.*®

Lo cierto es que constantemente surgen nuevos gustos que no necesariamente
marcan una época, incluso a menudo pueden ser s6lo un gusto de ciertos grupos y debe
tenerse cierta reflexion hacia estos fenémenos; en el arte de hoy, el gusto ha de tomarse
mejor como una advertencia hacia el publico, debe ser una invitacion a la reflexion sin
dejarse caer a ciegas en afirmaciones del mismo circulo artistico, incluso de los criticos.
Sobre el gusto es importante reflexionar acerca del gusto social y aspirar a la
construccion de un gusto personal.

El gusto es el que nos conduce a designar lo que es o no es obra de arte, lo que
tiene un valor o no para nosotros, es el que posibilita el cambio como espectadores de
un estado pasivo a un estado de reflexion, de placer, de goce, incluso de liberacion o

estremecimiento continuo.

B DANTO, Arthur y otros, ;Qué es una obra maestra?, Editions Gallimard, Barcelona, Espafia, 2000.
26
Ibid., p., 23.
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LIII Obra de arte, fotografia, reproductibilidad

En la modernidad, las revoluciones han marcado el ritmo de vida de las

sociedades, Manuel Castells al igual que otros autores, como Melvin Kranzberg

considera que la era de la informacidn, es un acontecimiento histérico al menos tan

importante como lo fue la Revolucion industrial del siglo XVIII, la era de la

informacion ha revolucionado los elementos técnicos de la sociedad industria

Castells sugiere que la historia de la vida se equipara a estados estables con

algunos intervalos raros. Los intervalos raros son acontecimientos necesarios para

establecer nuevamente una siguiente etapa estable, considera que estamos en uno de

esos intervalos raros, en el que:

Los profetas de la tecnologia predican una nueva era, extrapolando a
las tendencias y organizaciones sociales la ldgica apenas comprendida
de los ordenadores y el ADN. La cultura y la teoria posmodernas se
recrean en celebrar el fin de la historia y, en cierta medida, el fin de la
razon, rindiendo nuestra capacidad de comprender y hallar sentido,
incluso al disparate. La asuncion implicita es la aceptacion de la plena
individualizacién de la conducta y de la impotencia de la sociedad
sobre su destino. [...] Este libro nada contra estas corrientes de
destruccion y se opone a varias formas de nihilismo intelectual, de
escepticismo social y de cinismo politico [...] todas las tendencias de
cambio que constituyen nuestro nuevo y confuso mundo estan

. . s 28
emparentadas y que podemos sacar sentido a su interrelacion™.

Los proyectos econdémicos, politicos, culturales, tecnoldgicos, etc., corresponden

a su tiempo y se relacionan entre si. En la modernidad, la idea que tiene el hombre de si

*” CASTELLS, Manuel, La era de la Informacion, Vol. 1, Siglo veintiuno editores, Séptima reimpresion,

Traduccion, C
* Ibid., p., 30.

armen Martinez Gimeno, México, 2008, p., 55.
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mismo cambia, esto hace que se modifique su relacion con el mundo y la forma en que
lo representa.

Las reflexiones del hombre moderno respecto al mundo coinciden con el tipo de
obra que produce, en el momento en que el hombre cambia la idea de si mismo, cambia
la idea del arte y a su vez la idea de la obra de arte.

La experiencia del arte también cambia en el hombre la manera de aprehender el
mundo, todo cobra un sentido diferente. Se modifica incluso la forma de percibir las
imagenes y la relacion que éstas guardan con el consumo y con la idea de arte, esto es
mas evidente a partir de la aparicion de la fotografia.

Charles Baudelaire, en Salones y otros escritos sobre arte, critica la llegada de
una industria nueva, que habria de cambiarlo todo, si se le permitia. Baudelaire no
estaba preparado para la llegada de este nuevo medio tecnoldgico que resultaba
contrario a las caracteristicas del arte de la época (apegadas a la reproduccion exacta de
la naturaleza por el hombre, donde este plasma su alma, provocando lo impalpable e
imaginario) considera a la fotografia como un refugio para pintores fracasados, una
industria de la ceguera y la imbecilidad, incluso un alarde a los progresos materiales que
empobrecian el genio artistico francés>. La fotografia exigia un cambio en el gusto, una

adaptacion a una nueva realidad.

La connotacion fotografica es una actividad institucional. A nivel de
la sociedad total, su funciéon es integrar al hombre, es decir,
tranquilizarlo. Todo codigo es a la vez arbitrario y racional y recurrir a
un coédigo es para el hombre un modo de comprobarse, de probarse a

través de una razon y una libertad. 30

¥ BAUDELAIRE, Charles, Salones y otros escritos sobre arte, Antonio Machado Libros, Espafia, 2005
p., 231-233.
Y BARTHES, Roland, EI mensaje fotogrdfico, Edicion electrénica Nombre Falso, p., 9.
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Podemos considerar que la fotografia es la primera manifestacion del concepto
de virtual que pretendemos en esta investigacion, la fotografia en este sentido es luz
contenida en un soporte. A primera vista, no es un objeto, mas bien es una imagen que
comunica. La fotografia es capaz de guardar el pasado y el presente, con posible
promesa de futuro, los fendémenos que se desataron a partir su aparicion, han cambiado
nuestra forma de vida por completo.

Desde la llegada de la fotografia en 1839, su evolucion fue muy rapida, y hacia
1895 los hermanos Lumiére en Paris construyeron el primer proyector de imagenes en
movimiento, empresarios itinerantes se interesaron en proyectar peliculas en reuniones
publicas a cambio de dinero; una imagen nueva y sorprendente de la “realidad”. Por
primera vez era posible ver planos inmensos y transito de un espacio a otro en una
secuencia de imagenes, imagenes en movimiento, una fascinacion total.

Los medios impresos por primera vez contenian imagenes fotograficas.
Vertiginosamente se dejo ver el impacto de la imagen en la sociedad, sobre todo en la
Segunda Guerra Mundial. En esta evolucion acelerada, sucedieron fendémenos hasta
entonces inimaginables, en los periddicos semanales se encontraban imagenes de todo
tipo, cronicas de automoviles, cigarrillos, detergentes, celebridades, arte, e incluso del
presidente; acontecia ya una democratizacion de las imagenes.

En 1939, en Nueva York, se present6 el televisor. Ante este suceso la impresion
y la pantalla cinematografica parecian haber sido superadas ante este nuevo
descubrimiento tecnologico; al final de la Segunda Guerra Mundial, las imagenes ya
formaban parte del entorno, la guerra fue beneficiosa para el negocio de la imagen, ;en
la revolucion de la era de la informacion se beneficia la imagen? ;la imagen beneficia la

revolucidn de la era de la informacidén?

35



La transubstanciacion de la fotografia es relevante aun en la actualidad, su
lenguaje parece ser universal en cualquiera de sus presentaciones, impresa, en el cine,
en la television, en Internet; nos parecen mas que familiares: reales.

El poder de la fotografia ha motivado reflexiones, que se vinculan con aspectos
sociales, politicos, econdmicos y por supuesto artisticos. Se desvela el poder de la

informacion, de los medios de comunicacion.

En la publicidad de los afios cincuenta, los textos disminuyeron de
tamafio y las imégenes crecieron. El dominio de los medios de
comunicacion y la victoria de la imagen sobre la sustancia se impuso

R r b 31
en todos los rincones de América’ .

En la modernidad, la informaciéon se convierte posiblemente en el mejor
sinébnimo de poder, la tecnologia y los medios de comunicaciéon su herramienta mas
preciada, el poder se potencia de las conexiones aparentemente infinitas y del temor
social e individual a la desinformacion, incluso a la ignorancia; se emiten nuevos juicios
de valor y escuchamos frecuentemente un coloquial estas desconectad@ del mundo, en
cualquier parte del mundo.

El poder de los medios de comunicaciéon se fortalece con los avances
tecnologicos. A los medios de comunicacion podemos describirlos con palabras como
repeticion y reproduccion; mejor dicho la forma de controlar grupos de personas es por
medio de la informaciéon que se hace llegar en una formula eficaz de repeticion-
reproduccion en medios que apelan a los sentidos, como los medios impresos (vista), el

radio (oido) o que hacen una combinacion de ambos, como la television y el Internet,

*! GUASCH, Anna Maria (ed), Los Manifiestos del arte posmoderno, Akal Arte Contemporaneo, primera
edicion, Madrid, 2000., p., 172.
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mas recientemente los hay que apelan incluso al tacto. A esto le llamamos como en las
guerras bombardeo, en éste caso de informacion.

La tecnologia nos coloca cada dia frente a nuevas posibilidades, los nuevos
medios tienen una doble cara, nos poseen, nos persuaden y cautivan, pero a la vez nos
liberan, la experiencia de lo nuevo ocasiona curiosidad, interés, dependencia y también
una transformacion constante de la realidad.

Hacia 1936 Walter Benjamin en su ensayo La obra de arte en la época de su
reproductibilidad técnica hace referencia a la pérdida del aura de la obra de arte, debido
a la pérdida de la originalidad, de la manipulacion y la reproduccion de ella desde la
aparicion de la fotografia, lo cual ocasiona que el arte se transforme en un objeto cuyo
valor no pueda ser dimensionado en referencia a su funcionamiento dentro de la
tradicion.

La obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica inaugura la
reflexion sobre las transformaciones que se producen en el universo de la obra de arte,
debido a la aparicion de nuevas tecnologias de comunicacion y difusion del
conocimiento artistico.

Ante estos nuevos fendmenos, la obra pierde su autenticidad, el aura. Sin
embargo para Benjamin es natural que el modo y la manera de la percepcion sensorial
se modifique conforme a los cambios historicos, considera que la percepcion esta

condicionada tanto natural como historicamente.

Dentro de grandes espacios histéricos de tiempo se modifican, junto
con toda la existencia de las colectividades humanas, el modo y

manera de su percepcion sensorial. Dichos modo y manera en que esa
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percepcion se organiza, el medio en el que acontecen, estin

condicionados no solo natural, sino también historicamente.™

En la reproductibilidad técnica de la obra existe la pérdida del aura, pero triunfa
su significacion y logra en lugar de una presencia irrepetible, una presencia masiva, que
le confiere actualidad en su encuentro con el destinatario, lo transmitido reta a la
tradicion y renueva a la humanidad.

La liberacion de la obra de su existencia de culto, de ritual, resultado de la
reproduccion fotografica, confiere a la obra actualidad por medio de la presencia
publica (valor exhibitivo), ademés establece constantemente nuevos valores culturales,
“el verdadero quid de la cuestion es que el arte ya no puede concebirse como un
fenomeno aislado que sigue sus propios imperativos ajeno al mundo exterior””.

El arte se convierte en un asunto publico y politico, desde principios del siglo
XX, Benjamin de manera anticipada ve en la reproductibilidad de la obra de arte un
momento de cambio y adaptacion a los nuevos fendmenos en los que se encuentra la
vida de la obra, nutrida de actualidad en los nuevos medios y de exhibicion ante las
masas. Benjamin detecta a causa de la fotografia y de la reproduccion, transformaciones
que no se limitan a la vida de la obra en un museo o en cualquier otro espacio
institucional, sino que, son el detonador en la modificacion e inauguracion de una nueva
sensibilidad “las mutaciones en el gusto, y consecuentemente los juicios de valor, son
un hecho al que hemos aprendido a acomodarnos”.**

Una sensibilidad que se acomoda a nuevos gustos como los que heredamos de

las vanguardias: tiempo, espacio, velocidad, una sensibilidad destinada a adaptarse

constantemente, que no se relaciona con el antes ceremonioso ritual del espectador

> BENJAMIN, Walter, Op.Cit., p., 4.
* HEARTNEY, Op. Cit., p., 11.
*DANTO, Op. Cit., p., 9.
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pasivo ante el original, el fin de una idea de arte y la apertura a nuevos discursos y
nuevas perspectivas.

La experiencia pre-virtual con la obra de arte desde el campo de la sensibilidad
nos ha preparado el camino hacia lo virtual desde el siglo XVIII, con estudios y analisis
sobre la imagen y la obra. La experiencia que mejor nos prepara para lo virtual es la
experiencia con la fotografia y cabe preguntarnos ;/No ha sido siempre el arte una
realidad virtual?

La experiencia con la obra desde la época de la reproductibilidad, nos coloca
frente a posibilidades extremas de ésta reproduccion por medio de la construccion de
nuevas realidades en las que es posible no s6lo acceder mas facilmente a la obra, sino
también hacerla real ante nuestros sentidos, gracias a las revoluciones tecnologicas.

Tras reflexiones benjaminianas podemos constatar un constante cambio y
adaptacion de la sensibilidad en la que estamos inmersos, en un inicio la fotografia, los
medios impresos, la television, como medios de comunicacion, ahora la transformacion
sucede en las pantallas mas que como medio de comunicaciéon como parte de la
realidad. El papel de la fotografia como captacion virtual de la realidad abre paso a la
realidad virtual.

Desde las primeras proyecciones fotograficas, la llegada del cine, la aparicion de
la television, comenzamos nuevas formas de experimentar la imagen, culminando asi
con la llegada de las computadoras y los dispositivos méviles personales, que ahora no

. . . . , . . 35
son tan atractivos, ni eficientes si no estan conectados al servicio de Internet”.

** Mostramos una breve evolucién de Internet, para evidenciar los cambios acelerados que ha tenido, en
tan sélo veinte afios, ademds agregamos una lista de los sitios mas populares desde 1990, algunos que ya
no existen, otros que evolucionaron. Es importante resaltar que fue en el 2004 que las redes sociales
cobraron importancia, en el 2013 son tan importantes para los usuarios, que constituyen parte de su

personalidad.
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La evolucion de los medios masivos de comunicacion han marcado también el
ritmo acelerado de vida, por ello escuchamos hablar de una tercera revolucion, que se
refiere a una revolucion tecnoldgica, la que recientemente tiende a lo digital.

La llegada del Internet modifico la experiencia con las imagenes y con la
experiencia de la obra de arte, no solo al difundir la obra, sino al haber generado la
posibilidad de experimentar la obra en condiciones propias del espacio virtual.

Es por tanto necesario analizar las posibilidades de éste nuevo espacio:

a) Posibilita el acceso a la obra en casi cualquier parte del mundo, en otras
palabras se tiene un acceso global.
b) Brinda sensacion de confort al poder acceder en condiciones elegidas por el

espectador.

En 1958 la compaiiia BELL crea el primer modem que permitia transmitir datos binarios sobre una linea
telefénica simple. 1962 Inicio de investigaciones por parte de ARPA, una agencia del ministerio
estadounidense de defensa, donde J.C R. Licklider defiende exitosamente sus ideas relativas a una red
global de computadoras. 1964 Leonard Kleinrock del MIT publica un libro sobre la comunicacion por
conmutacion de paquetes para implementar una red. 1969 Conexion de las primeras computadoras entre 4
universidades americanas a través de la Interface Message Processor de Leonard Kleinrock. 1971 se
conectan 23 computadoras a ARPANET. Envio del primer correo por Ray Tomlinson. 1972 Nacimiento
del InterNetworking Working Group, organizacion encargada de administrar /nternet. 1973. Inglaterra y
Noruega se adhieren a Internet, cada una con una computadora. 1982 Definicion del protocolo TCP/IP y
de la palabra «Internet».1983 Primer servidor de nombres de sitios. 1984,1000 computadoras conectadas.
1987, 10000 computadoras conectadas. 1989, 100000 computadoras conectadas. 1990 Desaparicion de
ARPANET. 1991 Se anuncia publicamente la World Wide Web. 1992, 1 milléon de computadoras
conectadas. 1996, 10 millones de computadoras conectadas. 2000, Explosion de la Burbuja punto com.
Algunos sitios populares en Internet: 1990 IMDb, 1995 Amazon.com, 1995 eBay, 1995 Craigslist, 1996
Hotmail, 1997 Babel Fish, 1998 Google Search, 1998 Yahoo! Clubs, 1998 PayPal, 1999 Napster, 2001
BitTorrent, 2001 Wikipedia, 2003 LinkedIn, 2003 Myspace, 2003 Skype, 2003 iTunes Store, 2004
Facebook, 2004 Podcast, 2004 Flickr, 2005 YouTube, 2005 Google Earth, 2006 Twitter, 2007
WikiLeaks, 2007 Google Street View, 2008 Amazon Elastic Compute Cloud (EC2), 2008 Dropbox, 2009
Bing, 2011 Google+, 2013 Mega.
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¢) El individuo adaptado al espacio virtual no ve la pantalla como un objeto,
por medio del ojo elimina dicha pantalla y percibe s6lo lo que ella proyecta.

d) La obra contenida en este espacio no es percibida a primera vista por el
espectador como una reproduccion fotografica, es posiblemente percibida
como original en su propia realidad virtual, es llevar la reproduccion técnica
de la obra en términos de Benjamin al extremo. Es la forma paroxistica de

¢ésta reproductibilidad.

Respecto a los puntos anteriores, es importante aclarar que estas consideraciones
son relativas, pues vale la pena reflexionar que es posible tener un acceso
aparentemente en cualquier momento y en cualquier lugar del mundo, “aparente” pues
existen paises que no tienen servicio de internet y otros que censuran el acceso y
aportan informacion sélo a través de intranets®®. Incluso aunque la mayoria de los
paises tienen acceso a internet’’, no significa que el acceso sea igual en la subdivision
politica de los mismos (los estados, municipios, etc.).

Ademas es importante considerar que nos referimos a un fenémeno tecnologico,
que para ser utilizado, es necesario contar con el equipo y las instalaciones adecuadas.

Cuando hablamos de confort especulamos sobre una situacion propia de la
modernidad, un valor que es parte importante en las condiciones de vida de las
sociedades modernas. Si bien, la situacion de confort puede ser determinada por su
propia condicion social, econdmica, politica, etc. Al referirnos a las condiciones que

elige el espectador, consideramos que éste elige dentro de sus posibilidades.

36 . . . . .o . .

La diferencia entre internet e intranet, recae principalmente en el hecho de que la intranet se mantiene
como una conexion privada o doméstica mientras que el internet se abre a todas aquellas conexiones y
actividades disponibles en el mundo.

*7 Una idea visual del nimero de usuarios de internet en el mundo, segiin cifras hasta el 2012.
http://es.wikipedia.org/wiki/Anexo:Pa%C3% ADses_por_ntmero_de_usuarios_de_Internet
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El individuo que ha sido preparado por los medios de comunicacion, las
imagenes en revistas, espectaculares, la television, el cine, podemos decir se ha
adaptado a las imagenes en diferentes presentaciones, por lo tanto al ver la imagen en
una pantalla de computadora o de cualquier dispositivo movil con el que se encuentra
familiarizado, percibe lo que ve en la pantalla, su atencion se enfoca en el contenido,
incluso sin prestar interés en el soporte que la contiene.

La familiaridad con estos nuevos soportes a primera vista impactan al
espectador, sin que de inmediato se cuestione si es una reproduccion, se enfrenta a una
imagen que es percibida por sus sentidos como original en su propia realidad virtual.

Son inagotables los elementos a considerar del espacio virtual y de la realidad
virtual, sin embargo esquematizaremos algunas caracteristicas mas, que consideramos
son exclusivas de Internet, medio que para nuestra investigacion es el espacio idoneo en
el que podemos tener la experiencia de lo virtual.

Las caracteristicas propias de Internet, que se muestran en el siguiente esquema,
se han organizado en tres campos que no pueden funcionar de manera independiente.
Las posibilidades del medio y las posibilidades del usuario se complementan entre si,
mientras la imagen puede cumplir con una o mas caracteristicas de las que se enlistan.
Las posibilidades del medio en interaccion con las posibilidades del usuario, pueden
modificar las propiedades de la imagen, ésta adopta diferentes usos y puede ser
percibida de maneras diferentes dentro del mismo espacio, ;es el internet un medio o

una realidad?
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Internet

Posibilidades del medio Imagen Posibilidades del usuario
Almacenamiento de informacién Plurifuncional Variaciones en los recorridos

Intercambio Informativa Cambio de contexto informativo
Produccién de conocimiento Narrativa Desplazamiento entre diferentes géneros
Facilita la informacién Didactica Conexiones inmediatas con sistemas de
Manipulacién de la informacién Comercial informacion de distintas latitudes e idiomas
Sistema de lectura no lineal Documental Sensacion de infinitud y volatilidad en
(cambiante y de multiordenacién) Artistica los procesos de lectura.

(1) CARACTERISTICAS DE INTERNET

Sin decirlo estamos ya en el terreno de la interactividad, Isidro Moreno nos dice

al respecto:

La interactividad abre la puertas de esas ventanas digitales que, hasta
ahora, eran exclusivamente unidireccionales. La division entre emisores
y receptores se quiebra y los receptores se convierten en emisores
cuando lo desean. Todavia a los prepotentes emisores les cuesta asumir

2 38
su dualidad como receptores™.

Participar en la interactividad es asumir la dualidad como una responsabilidad de
correspondencia ante un fendémeno que no se suscita de manera independiente y que
propicia nuevos cuestionamientos, posiblemente no tengamos una respuesta ahora, pero

la importancia radica en reflexionar sobre ello ;Hacia donde se dirigen las posibilidades

* MORENO Sénchez, Isidro, Musas y nuevas tecnologias. El relato hipermedia. Paidos, Barcelona,
2002, p., 232.
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de la imagen y su significado? ;El arte en la pantalla es s6lo una reproduccion, es una

imagen como cualquier otra?

Ahora que se discute la objetividad de todas las imagenes, el arte tiene
la posibilidad de trazar una ruta de navegacion hacia el significado. En
un mundo de imagenes efimeras, el arte puede establecer cierta
estabilidad. Y, en una Imagen Mundo, donde a los individuos no les
queda mas remedio que ser parte de un publico, el arte puede aportar su
propia experiencia y ofrecer una perspectiva manifestandose con su

propia voz*’.
En éste recorrido entre el arte, la fotografia y la reproductibilidad se traza la
linea al mundo de las imagenes mediaticas y se le apuesta al arte por su trascendencia.
De acuerdo a las consideraciones anteriores, podemos intuir que la fuerza de

Internet radica en su flexibilidad y volatilidad ante el usuario, intuicién en la que se

profundizard més adelante.

** GUASCH, Anna Maria, Los Manifiestos del arte posmoderno, Ed. Akal Arte Contemporaneo, primera
edicion, Madrid, 2000, p., 176.
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I.IV Los sentidos y lo real

La aiesthesis, sensibilidad en términos perceptivos nos persigue hasta nuestros
dias. Como referimos anteriormente el gusto no ha sido el mismo, se ha adaptado a
nuestra forma de vida, actualizamos constantemente nuestros juicios de valor, la
experiencia se ha transformado.

El arte tiene una orientacion muy especifica ya lo decia Hegel, se dirige a los
sentidos y debe tener por tanto una materia sensible, si la sensibilidad y el gusto se han
adaptado, cabe preguntarnos ahora si también ;nuestros sentidos se han modificado?

Todo lo que percibimos, se hace posible a través de los sentidos, es la manera en
que hacemos presente el mundo ante nosotros, en una entrevista realizada por el CITA
(Centro Internacional de Tecnologias Avanzadas) a Simén Marchan Fiz sobre el uso de
la imagen en nuestros dias, afirma que la imagen en la mirada se asocia a la propia
concepcion y apreciacion del mundo, é€sta tiene repercusiones significativas en el
individuo, debido a que nuestros sentidos no son independientes, se encuentran
relacionados de manera bioldgica y es asi que lo que miramos se extiende no sélo por la
vista, sino también por los demds sentidos. Este proceso permite la construccion de la
experiencia, cuanto mas significativas son las sensaciones captadas, mas significativa y
mas completa es la construccion de ésta.

Marchan Fiz en una reflexion acerca de lo que llama educar la mirada afirma
que no consiste en un acto solo e independiente, educar la mirada implica educar la

extension de ésta en nuestros sentidos, educar a través de los filtros que se interponen.

En el fondo el mundo del arte siempre ha estado interponiendo filtros

de los que el sujeto ordinario no se da cuenta de ello, casi, casi una
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aportacion fundamental de la pintura moderna que siempre ha estado
viendo al mundo a través de veladuras, veladuras de los dispositivos

. . . . . 40
pictoricos propios de cada movimiento, propios de cada artista.

Ver a través de veladuras, parece ser una invitacion a la reflexion, mirar, casi,
casi podriamos decir responsablemente, al tanto del dato técnico, el contexto histdrico y
en didlogo con la extension de ello en nuestros sentidos, en construccion de la
experiencia.

En idea de Hans Heinz Holz, la percepcion de los sentidos, de la vista y el tacto
hace la construccion de la realidad, todo aquello que podemos experimentar, representa

la realidad y por ello hacemos consciente nuestra existencia.

Toda cosa es una “existencia” que puede ser experimentada por la
percepcion de los sentidos. Para la percepcion de las cosas son
constitutivos los sentidos de la vista y del tacto, pues aquello que

: 2 O
puede verse y tocarse se nos da como realidad material.

La construccion de la realidad depende de lo que percibimos a través de los
sentidos, John Berger en Modos de ver, texto escrito en 1972, considera que las
imagenes se hicieron para evocar la presencia de algo ausente, comprender que una
imagen puede sobrevivir al objeto representado es convertirla en un registro veraz de lo
visto, esto nos lleva a creer que al hacernos conscientes de lo que vemos, lo

consideremos como realmente visto y lo tomamos como parte de nuestra experiencia.

““MARCHAN Fiz, Simon, Entrevista a Simon Marchdn sobre el uso de la imagen en nuestros dias,
Autor: Canal CITA, Fecha de publicacion: 20/06/2011.
‘' HEINZ Holz, Hans, De la obra de arte a la mercancia, Ed. Gustavo Gili, Barcelona, 1979, p., 91.
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Poco después de poder ver somos conscientes de que también nosotros
podemos ser vistos. El ojo del otro se combina con nuestro ojo para
dar plena credibilidad al hecho de que formamos parte del mundo

. 42
visible.

El mismo Berger sefiala que la invencion del 6leo en el renacimiento fue en si
una idea tecnologica para la exaltacion de los objetos y del poder social, que otorgd una
presencia tactil para elaborar el discurso moderno de las mercancias, de la imagen como
mercancia, creando en ese momento un imaginario entre la pintura al 6leo y la
publicidad. La importancia de las imagenes fue cada vez mayor, pues al cambiar las
reglas de produccién, se permitié incorporar instrumentos iconicos y plasticos a la
argumentacion y metaforizacion de las ideas.

El desarrollo de los textos en formas reproductibles abri6 nuevas visiones para la
produccion discursiva y para la vinculaciéon de lo escrito con lo visual, podemos
recordar en el siglo XVIII el surgimiento de la enciclopedia y de la ilustracion cientifica.

En la revolucion industrial (siglo XIX) con el uso de las maquinas se
especializaron e impulsaron instrumentos graficos que pronto fueron resultado y al
mismo tiempo influencia en la organizacion social, el periddico, la fotografia y el cartel
propiciaron nuevas formas de escritura y vinculacion entre la imagen y el texto, con ello
se marca en la historia la trascendencia de los discursos elaborados graficamente.

Es en el siglo XX con la propagacion de revistas, la television, el cine y el
surgimiento de anuncios electrénicos como fenémenos masivos de comunicacion social,

que lo grafico juega indudablemente un papel principal en la cultura.

*2 BERGER, John, Modos de ver, Ed. Gustavo Gili, Barcelona, 2012, p., 15.
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El desarrollo de estos medios aparentemente se basa en la forma de pensamiento
de la sociedad, donde es posible organizar a través del lenguaje, sin embargo, a su vez,
cada medio requiere de una especializacion de acuerdo a su funcion.

En la especializacion de los medios encontramos diferentes tipos de signos
visuales, gestuales, textuales y sonoros que se relacionan entre si, a partir de ésta
vinculacion de signos surge lo multimedidtico® con sus propias reglas retoricas y
ademads persuasivas, que apelan a nuestros sentidos.

La imagen se volvio plurifuncional, adquiri6 posibilidades narrativas,
informativas, documentales y comerciales, en este proceso, la mezcla de dispositivos
discursivos y tecnoldgicos dieron origen a los diferentes géneros y situaciones
comunicativas, lo que desemboco6 un fendmeno complejo y heterogéneo que caracteriza
al disefio y a la publicidad, indispensables para comprender las transformaciones
tecnologicas del discurso grafico: la transformacion de la imagen en la revolucion
digital.

En la constante bisqueda del dominio de los codigos textuales y graficos,
vinculados al almacenamiento e intercambio de informacion, asi como al desarrollo del
mercado global, se da lugar a una sintesis tecnologica que se logra concretar finalmente
en la pantalla de computadora, donde es posible lo digital.

La informacion digital tiene sus caracteristicas particulares, es “facilmente
desplazable, reproductible y modificable; ocupa poco espacio o un espacio minimo y no
pesa, con lo que hace que su transmision sea practicamente inmediata y que libere la

produccion discursiva del volumen fisico y material al que se encontraba sujeta”™",

® Multimediatico: tecnologia de entornos cambiantes integrados de plataformas interactivas, por medio
de un dispositivo, donde podemos encontrar texto, sonido, imagenes, musica, animacion y video, con
altos niveles de interactividad y amplias posibilidades de navegacion.

“TAPIA, Alejandro, El diserio grafico en el espacio social, Ed. Designio, México, D.F., 2004, p., 210.
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Revolucién Digital ~  Pantalla electrénica
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(2) REVOLUCION DIGITAL - PANTALLA ELECTRONICA

Mutabilidad de sistemas que se consideraban firmes y permanentes.

La evolucion del soporte fisico a la pantalla electronica, ha permitido nuevas

posibilidades para el intercambio de informacién y la difusiéon. Las imdgenes se

volvieron transportables, los sonidos pudieron modularse e interconectarse a distancia.
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Las posibilidades permiten pasar de una lectura de paginas (tradicional) a una
lectura en pantalla sobre la que se actualiza la informacion, estableciendo un nuevo
patron de lectura y disposicion de contenido; mezclar sonidos, alterar fotografias, e
incluso pasar de procedimientos tradicionales de decision a la aleatoriedad electrénica,
lo que como consecuencia ocasiona la mutabilidad de sistemas que antes
considerabamos firmes y permanentes.

La revolucion digital ha generado la posibilidad de que la informacién global
pueda ser vista en pantalla, es por asi decirlo una nueva forma de enciclopedia que
existe virtualmente en el ciberespacio, que crea la sensacion de infinitud y de volatilidad
de los procesos de lectura.

La sobrevaloracion de lo digital nos ha hecho creer en algunas ocasiones que “la
computadora es la solucion a todos los problemas y que la tecnologia daria lugar a un
nuevo tipo de hombre y a un nuevo sistema de pensamiento’™".

Habriamos de reconocer que las reglas de la comunicacion y del pensamiento
organizado del pasado no han sido revertidas, sino reafirmadas y potenciadas en la
revolucion digital, que es la continuacion de la tradicion de la organizacion de signos
para la vida social por medio de palabras e imagenes, palabras escritas y orales que se
construyen constantemente como promotoras de ideas.

Es asi, que podemos considerar que la experiencia de lo digital, no es algo
enteramente nuevo, sino una continuidad de medios anteriores, lo digital estd en un
proceso de actualizacion constante donde influyen fuertemente el disefio y la publicidad,
con nuevas propuestas hacia un pensamiento abierto y complejo, donde tiene lugar la

realidad virtual.

¥ Ibid., p., 211.
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Internet es el paradigma de la convergencia de todas las sustancias
expresivas, un canal flexible que admite otro tipo de informaciones y
relatos, el soporte de los soportes que puede albergar a todos los medios
de comunicacidén existentes sean o no interactivos [..] vehiculo capaz de
transportar cualquier tipo de producto comunicativo y de ponerlo
instantdneamente al servicio de todos los que se sientan en esa gran
mesa esférica que es la Tierra. [...] méas que del vehiculo, hay que

hablar de la mercancia®

La era digital da pie a numerosas reflexiones que tienen que ver con la
educacion, la comunicacion, el lenguaje y por supuesto con la construccion de lo real.

La pantalla tiene sus propios dispositivos retéricos conjugados con elementos de
persuasion anteriores. Los medios digitales producen cosas que no pueden hacerse con
otros medios, el ambiente y el sistema de navegacion adopta un estilo propio, el
hipermedia, los links, el hipertexto’’, lo digital habla de nuestra propia cultura, de la
interconexion, de la globalizacion y como sefiala Moreno, de mercancia.

En palabras de Marchan lo digital equivaldria a una veladura, a un filtro de como
vemos las cosas y de como vemos el arte. Una realidad a través de filtros tecnologicos,
donde sin embargo, hay un regreso a la experiencia, pues lo digital no tiene otra forma
de hacerse presente que a través de nuestros sentidos, de ésta forma podemos decir que
lo que percibimos en la pantalla es real y en estado de cambio constante, como afirma

.. . 48
Castells nos toca estar en un estado de transicion de intervalos raros™" .

** MORENO Sanchez, Isidro, Musas y nuevas tecnologias. El relato hipermedia. Paidds, Barcelona,
2002, p., 87.
i Hipermedia: fusién de dos conceptos hipertexto y multimedia.
Link: enlace, o hipervinculo, que consiste en algiin texto o imagen dentro de un sitio web, dénde el
usuario puede dar click para conectar con otro documento.
Hipertexto: tecnologia que organiza la informacién en bloques distintos de contenidos, conectados
por enlaces(links) cuya activacién o seleccion recupera informacion.
8 Véase: CASTELLS, Manuel, Op. Cit. p., 55. Las cursivas son mias.
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Nuestros sentidos no han cambiado, posiblemente podemos decir que nos
acomodamos (adaptamos) a nuestro tiempo, es importante reconocer que todas las
tendencias de cambio que constituyen nuestro nuevo y confuso mundo estdn
emparentadas y que podemos sacar sentido a su interrelacion, es importante tomar
enserio la tecnologia y a la revolucion digital desde nuestro contexto social, donde tiene

lugar y qué le da forma, pues participa en nuestras nuevas formas de construccion de la

realidad.
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I.V Museos tradicionales

Hablar de museos, implica necesariamente tener claro ;Qué es un museo?
(Cuales son sus objetivos? ;Como se clasifican? ;Cudles son sus expectativas? ;Qué
relacion existe entre los museos-la obra-el artista?

La experiencia con la obra en el entorno tradicional (museos) contribuye a la
lucha contra un temor tipico de las sociedades modernas, la desinformacion; la
modernidad se distingue por el didlogo entre la razén y el sujeto, ante ello las
sociedades contemporaneas tienen un compromiso de gran relevancia: transmitir
conocimiento, el objetivo primordial consiste en capacitar al individuo para interpretar
su propia realidad, descubrir el mundo y para lograrlo son necesarias las actividades
educativas.

Uno de los paradigmas mas importantes en la educacion corresponde al
aprendizaje significativo basado en experiencias estéticas (racionales y emotivas) éste
presenta un doble reto, porque presupone que la apreciacion estética experimentada
contribuye a la apropiacion del conocimiento de la historia, la experiencia estética apela
la parte més sensible del ser humano y a la razon, por medio de los sentidos.

El museo cumple su labor educativa por medio de la experimentacion, repercute
en la ensenanza por medio de la estimulacion de habilidades del pensamiento artistico:
la percepcion, la sensibilizacion y la creatividad. La experiencia estética de la obra, nos
ofrece de manera integral, la oportunidad de tener una apreciacion critica del arte.

Alan José en Museos por Venir propone la siguiente definicion:

“El museo es un espacio creador de valores, es una puerta para entrar

al mundo, una casa de cosmogonias. Los tesoros que ahi se guardan
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son menos importantes que la coherencia que les inventamos. Dos
museos con idénticas colecciones pueden definir dos universos

opuestos. Al pasar de un museo a otro, no sdlo se cambia de puerta, se

cambia también de mundo” ¥

Frente a la idea de que el arte y la cultura solo se responden ante si mismos,
Agustin Arteaga, Coordinador Nacional de Artes Plasticas del Instituto Nacional de
Bellas Artes, México, afirma que en nombre de ninguna disciplina se puede renunciar a
la diversidad, los museos actuales estdn inmersos en problematicas globales que deben
resolverse desde su localidad.

Los programas educativos y la actividad educacional son algunos de los
compromisos que hoy tienen mas importancia en la vida de las sociedades

contemporaneas.

“Es evidente que el museo debe interesarse por partes iguales en
conservar el pasado y comprenderlo asi como de promover nuevas
maneras de expresar y aprender a aprehender el mundo presente. Pero

tampoco puede desconocerse que estos dos objetivos nunca

prescinden de un horizonte amplio que los engloba y los inspira.”

El Consejo Internacional de Museos por sus siglas ICOM considera que la
definicion de museo ha evolucionado a lo largo del tiempo en respuesta a los cambios
de la sociedad, este consejo actualiza la definicion de museo constantemente con la
intencion de que corresponda con la realidad de la comunidad museistica mundial.

Conforme a los estatutos del ICOM adoptados durante la 22* Conferencia

general de Viena (Austria) en 2007, define:

* WFFM Federacion Mundial de Amigos de los Museos, Museos por venir, Direccion General de
publicaciones del CNCA, México, 1998, p., 199.
 Ibid., p., 172.
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Un museo es una institucion permanente, sin fines de lucro, al
servicio de la sociedad y abierta al publico, que adquiere,
conserva, estudia, expone y difunde el patrimonio material e
inmaterial de la humanidad con fines de estudio, educacion y

I‘eCI'GOSI.

Esta definicion es una referencia dentro de la comunidad internacional, sin
embargo no debemos perder de vista que para llegar a esta definicion, hubo un proceso
de evolucion desde su origen, del cual no se sabe con mucho acierto.

Algunos autores™ consideran que el origen del museo se remonta a la Grecia
helénica: Museion, que por una parte es la casa de las nueve musas hijas de Zeus y
Mnemosine, la memoria.

Por otra parte, Museo es un hombre protegido por las musas que sufre una
ovidiana avant la lettre”. Museo personaje referido en distintos lugares de la
Bibliotheca de Apolodoro, colecciond arte extranjero, principalmente etrusco, cuando
dio a conocer su colecciéon ante los atenienses, sucedié un fendémeno de una fuerza
brutal, pues se enfrentaron a objetos que proponian cosmogonias incoherentes con las
suyas y sin embargo, también verdaderas.

En las sociedades shamdnicas tuvo una funcion de integracion social, al
contrario del coleccionista griego Museo.

El museo coherente con el mundo aporta cohesion e identidad, El
museo que muestra otras posibles cosmogonias aporta libertad
aunque vulnera la fuerza de cohesion, si no logra integrar una
vision globalizadora que haga trascender el concepto de lo

54
humano™.

>! http://icom.museum/la-vision/definicion-del-museo/L/1/

32 yéase: WFFM Federacion Mundial de Amigos de los Museos, Op. Cit. p., 199.
>3 anticipadamente, antes de tiempo.

* Ibid., p., 200.

55



Se considera que el primer gran museo es el Pio Clementino del Vaticano,
fundado en 1780, regido por el cristianismo occidental. Los estados laicos descubren el
potencial del museo hacia 1794 con la construccion de Alexandre Lenoir de los
Monmentos Franceses en Paris.

Durante la aparicion de los estados nacionales, el museo se transforma hasta
volverse una institucion, a finales del siglo XIX, que conserva, crea, difunde y consolida
patrimonio cultural en idea de Enrique Florescano’”.

El museo es un puente entre pasado y presente, intenta establecer un vinculo
entre el hombre y el estado de las cosas.

(Como se clasifican los museos? Segun el ICOM, diversos autores han realizado
estudios de clasificacion de los museos, de acuerdo con variados criterios y principios:
atendiendo al contenido o disciplina, al cardcter cuantitativo o especifico, a la
propiedad, etc. Luigi Salerno a principios de los sesenta, distingue una primera division
entre museos de antigua formacioén donde se incluyen museos mixtos, museos publicos
estatales y museos de nueva planta; en relacion al contenido plantea dos grupos: los
documentales (historicos, geograficos, etnograficos, militares, de la ciencia, de la
técnica, de las ideas, de cera...), en los que lo documental no comporta connotaciones
artisticas, y los de arte, desde la prehistoria a la edad contemporanea, segun las
divisiones y subdivisiones de la historia del arte.

Salerno incluye el arte clasico en los de bellas artes y el arte actual en los

contemporaneos. Germain Bazin, Luc Benoist, Jean-Yves Veillard, Jean Rose y Charles

>* Historiador mexicano, uno de los principales renovadores de la investigacion historica, que introdujo en
Meéxico el enfoque historiografico de la escuela francesa de los Annales, con su interés por el estudio de
los largos procesos historicos desde la perspectiva econémica y social.
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Penel, P. Bucarelli y Georges Henri Riviére, entre otros, indican también importantes
estudios en la tipologia y clasificacion de los museos.

Hugues de Varine Bo-Han los divide en tres categorias: artisticos o estéticos,
histéricos y cientificos, y los divide en: museos de arte, museos historicos, museos de la
ciencia y museos especializados (museos al aire libre, museos regionales y otras
instituciones que funcionan como museos). Geodfrey D. Lewis los clasifica de este
modo: museos generales, museos de arte, museos de historia y museos de la ciencia.

La configuracion de un museo depende esencialmente de la entidad a la que
pertenece. Museos publicos y privados son las dos tipologias basicas que analiza el
ICOM, haciendo constar desde un principio que el hecho de estudiarlos desde el punto
de vista de la propiedad atafie esencialmente a las fuentes de financiacion, como
consecuencia de ellas, se desprenden concepciones museologicas diversas. Es
importante distinguir entre museo y coleccion privada ya que ésta puede estar
condicionada por la utilidad restrictiva o amplia que su propietario quiera conferirle,
mientras que el museo privado es publico socialmente.

Miguel Beltran Lloris propone, al considerar los museos espafioles, una triple
clasificacion basada en los criterios de extension, contenido y administracion.

La clasificacion de los museos es diversa, asi mismo se vuelve cada vez mas
complejo hacer estas clasificaciones, debido a que gran cantidad de museos se interesan
en actualizarse y en ofrecer servicios cada vez mas completos al visitante, ya sean con
fines educativos o de esparcimiento, sin embargo podemos distinguir que la
clasificacion de los museos en una primer grupo puede considerarse por su
administracién y en un segundo grupo que es el que mas interesa a esta investigacion,
por su contenido, aunque de ambas clasificaciones dependen las expectativas del

mismo. Son las expectativas de los museos sobre las que profundizaremos més adelante.
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Dos revoluciones han cambiado a los museos desde el descubrimiento de su
potencial, la del movimiento moderno y la que preparan para el siglo XXI los ecomuseos
y la nueva museologia’®.

El movimiento moderno busca un planteamiento universal donde existan valores
de funcionalidad, precision tecnoldgica, ausencia de mediacién entre contenido y
continente, espacio universal, transparencia y neutralidad, en funcion de esto, el
inmueble, espacio museoldgico se construye o se busca que sea acorde a la obra que
contiene y en servicio de quienes lo visitan.

El museo en el siglo XXI enfrenta nuevamente una circunstancia similar a la que
viviera el coleccionista griego Museo, las redes cibernéticas y satelitales hacen parecer
que la vision del hombre sea ubicua en tiempo y espacio. Los museos tendran acceso a
colecciones “universales” con las exposiciones temporales y las redes informaticas,

enfrentandose a la responsabilidad que esto conlleva.

El reto del museo del siglo XXI sera darle al hombre las
herramientas para identificar sus deseos y conformar sus
voluntades. So6lo asi podré el nuevo hombre ejercer plenamente
su libertad [...] En el siglo XXI el museo tiene por inmueble al
mundo y por acervo a los hombres, para ellos debe propugnar

por la libertad, el respeto y la coherencia®’.

Las nuevas propuestas evolutivas de museo contemplan al infernet como una de
las mas importantes, si no es que la mas importante, cabe resaltar que al igual que otros
medios tiene sus propios problemas, su viralidad, su alcance y la familiaridad con la que

se inserta en la sociedad esta el riesgo.

*® WFFM Federacion Mundial de Amigos de los Museos, Op. Cit. p., 201.
57 ’
1bid. p., 202.
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El relato audiovisual publicitario de internet, es complejo y a la vez podemos

decir que es un relato al servicio del producto para el que fue concebido.

La convergencia de estructuras que conforma la narrativa
publicitaria produce complejas e interesantisimas tensiones
entre la informacion y la seduccidn, entre lo ficcional y lo
real, entre lo verdadero y lo verosimil, entre el mundo real de
los productos o de los servicios y el imaginario creado a su

alrededor’®.

La importancia de internet en los museos, no es s6lo a manera de difusion y
promocion, sino que internet, por medio de dispositivos moviles o pantallas interviene
también en la experiencia del visitante dentro museo.

En casos recientes, museos como el MoMA, el Guggenheim y el Museo de Arte
de Cleveland (que seran abordados de manera amplia en el siguiente capitulo) han
implementado desde su arquitectura, sistemas especiales, pantallas digitales y han
desarrollado software exclusivo para crear en el visitante una experiencia
enriquecedora, con una mezcla del mundo digital, la museografia y la vida diaria.

Las colecciones de arte han sido el atractivo principal de los museos, asi como la
arquitectura o incluso la ubicacion geografica, ahora también la experimentacion de la
realidad aumentada y los dispositivos moviles comienzan a jugar un papel muy
importante.

Es preciso recordar que los museos como los conocemos actualmente, son en
realidad un fenémeno reciente, el museo moderno atribuye a los objetos una nueva

significacion que al integrarse a un nuevo entorno les otorga la categoria de Obra de

8 MORENO, Isidro, Narrativa audiovisual publicitaria, Ed. Paidos, Barcelona, 2003, p., 42.
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Arte, con una doble intencidn, por un lado proteger al objeto (riqueza del patrimonio),
por otro educar a la sociedad (conservar y transmitir el patrimonio).

El museo es también un nuevo paradigma de la cultura contemporanea, no sélo
interviene en la construccion de conceptos delimitadores objeto — arte, sino que se
vincula con la institucionalizaciéon, brinda servicios y genera politicas culturales, el
museo es hoy un poderoso instrumento de la industria cultural, lo cual se relaciona
directamente con factores sociales, politicos y econdmicos, fenomenos propios de la
modernidad y derivados de la globalizacion.

En la actualidad los museos reinventan estrategias, construyen los mas grandes
desafios arquitectonicos, materializan ideas culturales, toman grandes retos museisticos,
reinventan estrategias clasicas y construyen estrategias contemporaneas orientadas hacia
la conservacion, coleccion, exposicion y educacion, es un elemento importante en la
cultura contemporanea.

Es importante recordar que a finales de los afios setentas, comienzan nuevas
tipologias de acuerdo con nuevas estructuras sociales, de las sociedades industriales a
las sociedades de informacion, los museos como medios masivos, como el Centro
Pompidou, donde se invierten las prioridades de exposiciones permanentes, contra la
importancia de las temporales, afectando la politica de exposicion, a favor de una
democratizacion de la cultura, al tiempo que rompe barreras entre el arte elevado y la
cultura de masas.

Los museos hoy se esfuerzan por atraer la mayor cantidad de publicos,
acomodandose al futuro para no dejar de ser una gran institucion, el concepto de museo
contemporaneo apuesta por nuevas y futuristas visiones arquitectonicas, “museo que
excita al visitante, que no compiten por sus colecciones, son la ciudades las que son

representadas por sus museos y en algunos casos pueden ser regeneradas por sus
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museos, el Guggenheim de Bilbao demuestra que no solo exhibir arte contemporaneo,

sino promocionar a una ciudad entera con un buen programa de exposiciones

|
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(3) ESQUEMA SOBRE LA EXPERIENCIA PRE-VIRTUAL DE LA OBRA DE ARTE.

En el esquema sobre la experiencia pre-virtual de la obra de arte, se esbozan
algunos de los elementos que han cambiado en la experiencia tradicional y otros que

permanecen o han evolucionado para dar paso a la experiencia virtual de la obra de arte.

% GUASCH, Ana Maria, Fundacion Juan March (http://www.march.es/) Conferencia, La deconstruccion
del museo moderno: De la crisis posmoderna al museo global, Ciclo: La administracion de la
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La experiencia tradicional a la que llamamos pre-virtual se plantea a partir del
concepto romantico de obra de arte, hasta la transformacion del medio tradicional con la
llegada del concepto de museo moderno, donde las obras adquieren validez al exhibirse
dentro de un museo reconocido.

Como es sabido, los dadaistas fueron los primeros en protestar contra la
separacion basica entre cosa y obra de arte, exigiendo consecuentemente la abolicion de
los museos, La Fuente de Duchamp, expone a un objeto cualquiera declarandolo objeto
de contemplacion pura y concediéndole asi el sentido de ser obra de arte, evidenciando
lo utépico de que todo o cualquier cosa podria elevarse a la categoria de arte y a la vez
desvela la cruda presencia de los objetos.

La obra de Duchamp, ademas de apelar al objeto y generar cuestionamientos
severos respecto al concepto de arte, plantea en el espectador un nuevo reto, el de dejar
de ser un simple espectador pasivo, para convertirse en un ente reflexivo respecto a lo
que ve, reta al espectador a tener participacion en la construccion no solo de la obra,
sino del concepto mismo del arte, al menos a juzgar desde su propia subjetividad.

El elemento que da paso a esas nuevas condiciones de la obra, es la llegada de la
obra contemporanea, la cual consideramos inicia con Marcel Duchamp, pues acredita
como obra de arte a un objeto convencional, lo descontextualiza y reformula su contexto
para adaptarlo como obra.

Este hecho ha llegado a mal interpretarse y da pie a que se piense que casi
cualquier cosa puede ser arte. De ahi la importancia del museo, que valida la obra de tal
manera que el espectador al entrar en el museo da por hecho que se enfrenta a una obra
de arte.

El cambio en la experiencia tradicional a partir de Duchamp, involucra diversos

elementos importantes, entre estos sobresale la actitud del espectador, a quien en un
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primer momento de la experiencia tradicional, en el esquema, valida la obra por el mero
acto de contemplacion, a diferencia del segundo momento, en el que la obra para ser
percibida como tal, requiere de la reflexion, apela al pensamiento, incluso considera que
debe ser percibida en actividad o coactividad.

Una de las caracteristicas de la obra de arte es la de ser exhibida, una de las
funciones primordiales del museo consiste en exhibir, esta caracteristica de la obra, es la
que se relaciona directamente con la publicidad, con los medios de comunicacién, con
el internet y consecuentemente con la virtualidad que abordaremos de manera amplia

mas adelante.

El carécter de objeto de exhibicion de la obra de arte significa
que esta relacionada fundamentalmente con la publicidad, y que
es tanto de una relacion légica como de una relacion histodrica,

que en el origen de la obra de arte esta motivada por el ritual®.

La no actitud de contemplacién, que se puede traducir en participacion o
interaccion, da pie a la experimentacion en las nuevas propuestas de arte
contemporaneo, donde se buscan nuevas posibilidades de expresion a partir de diversos
materiales y medios, donde se incluye a la tecnologia.

Podriamos considerar que incluso obras clasicas que estdn contenidas en formato
digital, se han actualizado y en lugar de sélo ser contempladas, al ser manipuladas por
medios digitales, incluyen ya el acto de participacion que nos interesa como parte del

proceso de exhibicion de la obra en la red.

% Heinz Holz, Hans, De la obra de arte a la mercancia, Editorial Gustavo Gili, Barcelona, 1979., p., 93.
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CAPITULO SEGUNDO

La Experiencia de la Obra en el espacio Virtual

ILI.I La experiencia de lo virtual

(Como es la experiencia de lo Virtual? Inmersos en un fendmeno que desafia el
binomio espacio-tiempo, nos habituamos a una “nueva realidad” a través de la pantalla
y mas aun, de ésta conectada a la red, una realidad a la que nos enfrentamos con una
identidad constantemente cambiante y compleja que analizamos desde la perspectiva de
Paul Valéry, José Alberto Sanchez Martinez y Margarita Ramirez Gonzélez, por
mencionar algunos.

Sanchez Martinez en Figuras de la Presencia retoma algunas ideas de Paul
Valéry quien entre 1938 y 1943 escribidé Discurso a los cirujanos y Notas sencillas
sobre el cuerpo donde habla de los cuerpos del individuo, es pertinente retomar estas
ideas pues nos queda claro que la Realidad Virtual (RV), a la que en esta investigacion
consideramos que es posible acceder por medio de dispositivos tecnoldgicos, ha sido
motivo de reflexion a lo largo de la historia desde muy diferentes perspectivas.

La intencion de este capitulo es identificar elementos de estudios anteriores en
los que se advertia lo que hoy podemos experimentar como RV, cémo se relaciona con
el arte y de qué manera participa en nuestra experiencia con la obra.

Sabemos que la Realidad ha sido una constante del pensamiento filosofico y
cientifico de todas las épocas, en cada una de ellas de acuerdo a su contexto y
circunstancias particulares. En nuestra época alin en estado de transicion, es evidente

que se ha venido marcando por el uso de las nuevas tecnologias, a las que podemos
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considerar desde simples herramientas, hasta posibilitadoras de un nuevo mundo
diferente al que habitamos, y sin embargo aun dentro de €l.

Paul Valéry explica la existencia de varios cuerpos en un mismo individuo:

El primer cuerpo, es el que nos contiene y nos pertenece, del que tenemos por
llamar como: “este es mi cuerpo”.

El segundo, es el que encontramos frente al espejo, en las fotografias e incluso el
que los demas ven de nosotros.

El tercer cuerpo, solo tiene unidad en nuestro pensamiento “este cuerpo deviene
de todo el conocimiento fundado sobre su fisica, funcidn y estructura. Llamamos cuerpo
a esto venido de un previo crimen de separacion”®’.

El cuarto cuerpo, el que para nuestros fines mas nos interesa es el cuerpo
imaginado, a través de €l en palabras de Valéry “tengo todo el derecho de disponer de lo

inconcebible como yo quiera”®, es este Gltimo el que posibilita al hombre escapar de

cualquier lugar.

El cuerpo aparece a lo largo de cualquier vida en un proceso de
fuga de si mismo, es su principio de existir, crea distancia de si
para guardar gravitacion con respecto al portador, pero es el
portador el que lo impulsa a distanciarse, imaginandolo,

o 3 . o @
poniéndolo en otras dimensiones de suma trascendencia’™.

Es decir, en este sentido el proceso que experimentamos en la realidad virtual
ocurre por medio del cuerpo virtual, con éste nos referimos a la intervencion de més de

un cuerpo, la importancia del imaginario recae en que es elemento por el que podemos

' SANCHEZ, Martinez, José Alberto, Figuras de la presencia: cuerpo e identidad en los mundos
virtuales, Siglo XXI Editores, México, 2013., p., 87.

% Ibid.

% Ibid.
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tomar distancia corporal y espiritualmente de nosotros mismos, pues el imaginario
posibilita crear y modificar nuestra identidad, asocidndonos a otros niveles identitarios
que ya forman parte de nuestra realidad.

(Qué ha permitido el arte al hombre si no sumergirse en otras realidades? En la
actualidad de inmediato pensamos que sumergirnos en otras realidades es posible a
través de los medios propiamente tecnoldgicos, sin embargo hemos de recordar que en
la historia del arte y nos remontamos especialmente a la etapa del Renacimiento, la
inquietud de los artistas se centraba en crear ambientes y configurar espacios en la
pintura de la forma mas real posible, con ayuda de herramientas como la geometria, con
el objetivo de que el espectador se sintiera transitar en ellos y quedara asi inmerso en la
pintura.

Hoy la tecnologia digital nos permite experimentar la realidad a niveles
diferentes, donde percibimos de una manera cada vez mas real, ya que implica poner en
juego varios de nuestros sentidos para lograr esta inmersion, no perdamos de vista que
en este sentido “se trata de un recurso técnico y estético mas en la historia del arte. [...]
hasta hoy en dia el poder de crear una sensacion de inmersion era prerrogativa del
arte”®*.

El hombre a lo largo de la historia ha experimentado la virtualidad en diversas
circunstancias, desde mirarse a si mismo en el espejo, mirar a otro individuo desde su
propia perspectiva, el hecho de comunicar sus ideas con alguien e intentar establecer
cierto grado de entendimiento, el leer una carta o llamar por teléfono, por poner algunos
ejemplos, mds recientemente nos encontramos con un acervo de todas estas

posibilidades ahora disponibles en la red.

% RAMIREZ Gonzilez, Margarita, Génesis de una estética de la realidad virtual, Coordinacién de
Publicaciones del INBA, México, D.F.,2012., p., 26.
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Michael Heim ha llamado a la RV el “Santo Grial” de la
busqueda artistica. En vez de controlar o proporcionar un escape
0 [meramente] entretener o comunicar, la promesa definitiva de
la RV puede ser transformar, redimir nuestra concepcion de la
realidad [...] este hallazgo puede significar, hasta el momento, la
liberacion de una larga busqueda que ha llevado siglos de

. . . .« 65
pensamiento, conocimiento y creatividad™.

En idea de Ramirez Gonzalez, esta concepcion de la realidad, puede significar
en este momento, la liberacion de la larga busqueda que ha llevado siglos de
pensamiento, conocimiento y creatividad, ello también da pie a modificar nuestro
propio concepto de realidad en el arte y dar inicio a nuevas busquedas de realidades
diferentes.

La experiencia de inmersion en el espacio virtual implica tener a nuestro alcance
objetos y ser parte de ellos con ayuda de dispositivos como casco, visor, guantes,
zapatos, entre otros. La diferencia radica en que ya no nos conformamos con girar
alrededor de las imégenes, ni con recorrerlas con la mirada, ahora pretendemos girar
dentro de ellas, mezclarnos con ellas “hacia sus vértigos y sus potencias”®®.

Coincidimos con algunos autores como Soledad Goémez Vilchez, que
consideran que hasta el comienzo del siglo XXI no habiamos vivido una revolucion
cultural tan impactante como lo fue la imprenta en su momento, ya que transformé
totalmente la forma de divulgar conocimiento, hoy a consecuencia de la extension de la
tecnologia de la informacién como fendmeno de masas, el internet se posiciona como la

fuente de contenidos mas utilizada, que por lo tanto detona un proceso de cambio a

nivel mundial.

® Ibid.

*® Ibid., p.,217.
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Centrados en el terreno cultural y de las artes, este fenomeno ha posibilitado que
se desarrolle un proceso que Goémez Vilchez califica como Net-Renacimiento, con lo
que se refiere a la extension del individuo creador en nuevos ambitos sociales, en un
entorno mas abierto y global, diferente al que se habia establecido hasta el siglo XX.

Los elementos mas representativos del Net-Renacimiento son “la universalidad

en cuanto al acceso al conocimiento y a la informacion”®’

, ¥ “la independencia del
autor, que ahora tiene a su disposicion los medios necesarios para completar por si
mismo todo el proceso artistico, desde la creacion a la distribucion o la
comercializacion”®.

Estos cambios posibilitan que se generen conexiones a nivel local y global al
mismo tiempo, ademds dan lugar a un desarrollo artistico tan diverso como complejo,
provocan cambios en los referentes que hemos mencionado con anterioridad, fisicos,
temporales, asi como en las formas de interrelacion, en este sentido cabe hacer
conciencia como en todos los tiempos, que lo significativo no recae simplemente en
hacer uso de la tecnologia mas reciente, sino en ser capaces de generar las
transformaciones conceptuales (cuerpo pensamiento) que con el cuerpo imaginado
produzcan lo antes imposible, no sélo en propuestas del ambito artistico digital, sino
incluso en el ambito artistico tradicional (fisico).

Somos maés que nunca herederos del Renacimiento, nuestra constante busqueda
en semejar y conocer la realidad nos sitia en un ir y volver entre fronteras, entre la
Realidad y la Realidad Virtual, entre el arte y la realidad. Asi nos encontramos inmersos

hoy en los nuevos paradigmas artisticos y culturales, dentro de nuestra realidad

aumentada, dispuestos a navegarla.

” BELLIDO Gant, Ma Luisa, Laura Baigorri Ballarin, Mercedes Iafiez Ortega y otros, Arte y museos del

siglo XXI. Entre los nuevos dmbitos y las inserciones tecnologicas, Ed. UOC, Barcelona, 2013., p., 228.
% Ibid.
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ILII La obra en el espacio virtual

ILILI EIl artista XX-XXI

Frente al artista especializado del siglo XX, generalmente integrado en elite del
mercado del arte, aparece en el siglo XXI otro concepto de creador, en ocasiones alejado
de la idea tradicional de artista, que hace uso de la tecnologia y puede ser un profesional

O un amateur.

Artistas que generan contenido visual con diferentes medios y en
distintos formatos, creadores que suben sus trabajos directamente
a la red y los difunden fuera de los canales tradicionales de
distribucion del arte, incluso con licencias abiertas, etc. Perfiles
hibridos en los que el autor actua al mismo tiempo como artista,

galerista, critico y comisario®.

En este individuo del siglo XXI encontramos el agente que desafia la estructura
tradicional del arte en diversos sentidos, pues es quien pone en constante ambigiiedad el
rol del artista, creador, con el del consumidor que a su vez es también creador,
coparticipe de la obra; cuestiona las funciones de las instituciones, tales como el museo
como agente validador del concepto de arte, de cultura e incluso de administrador del
gusto.

Podemos afirmar que el arte hoy no puede considerarse fijo e inmovil, el arte y
la vida son dependientes mutuos, la digitalizacion de las imagenes, su transito e incluso

su constante y aleatoria modificacion por parte de usuarios que comparten en la Web sus

® Ibid.
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licencias creativas, configuran nuevas formas de transferir conocimiento, en un espacio
que no acentla diferencias entre centro y periferia, como sucede en las ciudades.

La red se articula por medio de esquemas de navegacion que se entrelazan por
decirlo asi, casi infinitamente, con ello, la forma de visualizar y transitar por las
imagenes queda abierta a multiples posibilidades, combinando recorridos en los que el
que navega decide entre ver una o mas imagenes a la vez, escuchar musica, texto, video,
redes sociales, etc. Dichas posibilidades de visibilidad y transito de imagenes abren
puntos de contraste con los discursos tradicionales (o incluso podemos llamar
canonicos) del arte, la coparticipacion es hoy la estrategia mas efectiva para deconstruir
el discurso que tradicionalmente se construye como Unico, ese discurso institucional,
que ahora incluso en los museos parece estar en busca de nuevas expectativas que
correspondan a las de nuestro tiempo.

El artista XX-XXI es el artista que aun quizd no se define como artista
posmoderno, como algunos autores considerarian llamarle, pero que tampoco puede ser
el artista moderno incluso de finales del siglo XX, el artista XX-XXI parece un ser
hibrido que en ocasiones arrastra con conceptos tradicionales del Arte, pero que también
tiene la posibilidad de sacar el mejor provecho, acomodandose a nuevas herramientas, al
acelerado cambio tecnologico y en general a la forma de vida en que le toca vivir. El
resultado y el valor de su trabajo no so6lo es y radica en la obra, sino que presenta un
conjunto de elementos diversos y complementarios, que construyen una experiencia, un
conocimiento.

Producir arte es una actividad propia del hombre, del sapiens, hoy el artista
parece guardar cierta reserva de autonombrarse como tal; se encuentra en la encrucijada
del concepto de arte disciplinar y antropologico, en idea de Juan Luis Moraza tenemos

que el concepto disciplinar “surge historica y culturalmente en los albores del
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Renacimiento y que remite a un tipo de experiencia y a un tipo de contexto y de
produccion determinados (contemplacién, objeto, museo...) tal y como se viene
desarrollando desde el renacimiento europeo en ciertas funciones que Kant quiso
resumir como “placer desinteresado”, ligado a la contemplacion™””.

Por su parte el concepto antropologico “incluye numerosos tipos de experiencias
y de producciones culturales; es el tipo de acepcion que se utiliza cuando se habla del
“arte egipcio” o el “arte de los dogones”, “arte universal”, o incluso “el arte que tiene
menganito para arreglar averias en las tuberias”. Es este sentido el que estard
emparentado con la nocion de “cultura visual”’".

Podriamos mencionar algunas otras definiciones, desde diferentes perspectivas,
sin embargo, nos interesa evidenciar que la complejidad del concepto del arte pone en
confusa situacion al artista del S. XXI, el cual carga con conceptos anteriores y al tiempo
estd en constante lucha por apropiarse de otros nuevos, que lo inclinan a mutar en
nuevos hibridos multidisciplinares (arte/ciencia/tecnologia, medicina/arte/tecnologia,
comunicacion-sistemas de informacion- arte, etc.).

El artista de hoy posiblemente no se autodefine como artista, quiza por la forma
en la que pensamos ese concepto, existe una lucha constante en las formas tradicionales
del arte y las nuevas propuestas, desde la segunda mitad del S. XX encontramos
propuestas artisticas dificiles de catalogar en una sola disciplina, hoy los artistas
trabajan con celdas solares, programan arduino, usan kinect, dj set, video mapping,
ademads de programar videojuegos y explorar nuevas posibilidades.

Sin embargo, sabemos que la importancia del artista en la sociedad ha sido a lo

largo de la historia fundamental, por la forma en generar conocimiento, desde Marcel

" MORAZA, Juan Luis, Arte y Saber, disponible en: http://tttp.org/info/precariedad/mel/moraza.pdf. p., 6
71
Ibid.
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Duchamp tenemos claro que la obra no finaliza en el artista, la obra finaliza en el
espectador, es el tipo de reflexion hacia la que el artista se ha dirigido, retoma de la
sociedad en un ciclo en el que vuelve a ella y causa un efecto, algunas veces en
apariencia casi imperceptible, a lo largo de la historia podria demostrarse que en

realidad son cambios revolucionarios.
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ILILII Arteenlaredy arte paralared

La red como espacio de exhibiciéon abre posibilidades que van desde la
digitalizacion de obra fisica, hasta la creacion de obra exclusiva para la red. La
revolucion digital no s6lo ha modificado el proceso de creacidn, el rol del artista y la
estructura del mercado del arte, sino también la forma en la que el espectador se
enfrenta a la imagen.

Internet comenz6 como un marco virtual para reproducir las obras analogicas,
pero de forma acelerada se empezaron a ver sus posibilidades como espacio generador de
nuevas formas de expresion, especificamente creadas para este medio.

Por imagen digital entendemos cualquier tipo de representacion, estitica o
dindmica, que utiliza o contiene informacién en un lenguaje informatico que puede ser
decodificado, almacenado y manipulado mediante dispositivos electrénicos, como
ordenador, tableta o celular. La imagen digital se puede obtener a través de herramientas
que convierten una imagen analdgica o elemento fisico previamente existente, en una
version digital (digitalizacion — escaneo), con dispositivos que captan o modifican la
realidad (virtualizacion), o generando directamente la imagen digital a través de medios
informaticos sin un soporte real previo (simulacién) >

En las ultimas décadas han surgido y evolucionado diferentes corrientes artisticas,
que con pequefas variantes incluso llegan a ser confusas, pero dan cuenta que se vive una
rica experimentacion digital, aprovechando las nuevas tecnologias, como: arte
electronico, arte cibernético, computer graphic, arte digital, new media art, arte

interactivo, software art, arte virtual, net.art, arte multimedia, network art, blog art, arte

> Véase BELLIDO Gant, Ma Luisa y otros, Op.Cit., p., 230.
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telematico, performadtica, arte hacking, realidad virtual, arte 2.0, animacion 3D, arte en
red, arte movil, etc.

Podemos organizar estas corrientes artisticas segun la propuesta de Goémez
Vilchez”, en cuatro categorias: Digital Art, net.art, Mobil Media Art y Social Art.

Las categorias se agrupan de acuerdo a tres rasgos principales:

Medio de generacion de imagenes, en relacion a los procesos ya descritos de
digitalizacion, virtualizacién y simulacion.
La forma de exhibicion, en formato digital o analogico.
La interaccion con el publico, estableciendo un modelo tradicional ajustado al
binomio entre creador y espectador o experimentando con formas de interaccion o

bien de creacion colaborativa, cooperativa o colectiva.

Tendencia Generacion Exhibicién Interaccion

Digital Art Visualizacion/Simulacion Fisica/Virtual Tradicional
Net.art Virtualizacion/Simulacion Virtual Tradicional/Social

Mobil Media Art Virtualizacién/Simulacion Fisica/Virtual Tradicional

(a través de dispositivos moéviles)

Social Art Virtualizacion/Simulacion Fisica/Virtual Social

(4) Tabla retomada de Soledad Gomez Vilchez, véase .

¥ Véase, BELLIDO Gant, Ma Luisa, et al, Op.Cit.., p., 231.

" BELLIDO Gant, Ma Luisa, et al, Op.Cit. p., 232.
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En el digital art conviven diferentes realidades que se pueden estructurar en tres
ambitos principales:

o

Realidad virtual. Engloba todos los elementos de generacion de imagenes en 2D o
en 3D, tales como el Computer Graphic, las imagenes renderizadas, la realidad
aumentada.

Software Art. Manifestaciones artisticas en las que el codigo fuente es el elemento
principal.

Arte multimedia. Hace referencia a las producciones de video, animacién, audio,

etc.

Es importante tener en cuenta que estas tendencias pueden combinarse entre si,
dando lugar a otros procesos de caracter mixto. En el desarrollo e hibridacion de las
tendencias influye tanto el desarrollo tecnolégico, como la globalizacion y la
socializaciéon. De la evolucion tecnologica depende el surgimiento de nuevas formas
artisticas, la globalizacion es la forma de entenderlo como descentralizado -
desterritorializado, a la vez que esté interconectado, en las nuevas formas de socializacion
encontramos que la comunicacion y el arte se convierten en canales estrechamente
vinculados.

De estos movimientos (digital art, mobil media art, net.art y social art) el inico
que por la forma en que se genera la obra, se exhibe, se difunde y se consume es diferente
a los demas, es el net.art, pues funciona exclusivamente en la red, en internet. El medio
de creacion tiene que ver completamente con la simulacion, en éste se pueden mezclar
elementos virtualizados o digitalizados, en esta manifestacion coinciden manifestaciones
desde la animacion al videojuego, o de la programacion al multimedio. El término fue
concebido por Vuc Kosic en 1995, es una corriente con un fuerte componente ideoldgico,
comprometido con el activismo social y cultural, surge de manera libre y espontanea,

evoluciona sobre estos mismos conceptos.
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La red es un espacio de experimentacién y constantes cambios, esta condicion
aporta cierta fragilidad a las obras creadas bajo circunstancias concretas como las del
net.art, este factor determina su caracter efimero. “El principio basico que legitima esta
corriente como arte estriba en el codigo fuente de cada obra, que ha de conservarse
intacto ya que es la base del proceso creativo y muestra el momento tecnologico y

r 5
cultural en que se creo la obra™’

, cuando se requiere actualizar la obra se hace sobre una
copia del codigo para preservar el original tal y como fue creado.

El net.art nace al margen de las instituciones, incluso en ocasiones mostrando
cierto rechazo a las mismas, sin embargo museos de arte contemporaneo como el
Salomon R. Guggenheim, la TATE, el MOMA y el Pompidou han mostrado inter¢s,
creando hdabitats online vélidos para difundir y tratar de conservar las mas destacadas
manifestaciones de esta corriente artistica.

De manera independiente, se crean sitios como Rhizome (1996) y Turbulence
(1996) surgen como repositorios para documentar y preservar la vigencia de obras
creadas en diferentes partes del mundo.

Instituciones como Whitney Museum y Walker Art Center son centros
museisticos que han mostrado su interés par difundir y conservar esta obra artistica, éste
ultimo cred el proyecto Galeria 9, que es un departamento dedicado exclusivamente a
estudiar, conservar y difundir el net.art.

El mobile media art (arte movil) se podria decir que nace con la generacion web
2.0, que a diferencia de la anterior hace participe al usuario, no sé6lo lo informa, sino que
le otorga la capacidad de gestionar su presencia en red y desarrollar contenido. Ahora

internet es movil a través de diversos dispositivos (smartphones y tablets) de esta manera

es posible la conexion entre el mundo offline y el espacio online. Estos dispositivos

”® BELLIDO Gant, Ma Luisa y otros, Op.Cit., p., 237.
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suponen hoy la revolucion de los procesos sociales y comunicativos al ser portados por
una gran cantidad de adultos de diferentes continentes. Artistas profesionales y usuarios
amateurs tienen a su disposicion teléfonos con camara fotografica, acceso a internet con
cientos de aplicaciones cada vez mdas evolucionadas, capaces de generar imagenes en
todo momento, lo cual resulta en un acelerado proceso de produccion y consumo de
imagen digital.

El arte mévil es una de las mdas claras expresiones del lenguaje audiovisual
contemporaneo, es arte compuesto por virtualizacion a través de fotografia y video con
posibilidad de ser editadas artisticamente usando las aplicaciones del dispositivo, también
pueden ser simulaciones usando herramientas de creacion digital, el dinamismo y la
agilidad del dispositivo permiten publicar y compartir directamente las iméagenes en
segundos.

Los artistas optan por retocar fotografias al igual que por programar sus propias
aplicaciones como el caso de Miltos Manetas quien en tributo a Jackson Pollock
(jacksonpollock.org) disefid una aplicacion web que imita su sistema de trabajo, su app
fue tan aceptada que migré al ambito moévil, siendo una de las primeras para iPhone e
iPad realizadas por un artista, corresponde al concepto de creacion interactiva, donde el
usuario participa en el proceso artistico generando sus propias obras.

Los dispositivos moviles ademéds de emplearse para crear arte, pueden ser
utilizados para que le publico participe e interactue en las obras artisticas. La realidad
aumentada, las tecnologias de comunicacion inaldmbrica y los cddigos QR son ejemplos
de como dotar a un elemento del mundo real de nuevas capas de informacion virtual, el
caracter comunicativo y social es fundamental en este tipo de piezas, incluso la conexion
a redes sociales como Facebook y Twitter. Por el interés que el piblico muestra por los

dispositivos moviles, se advierte un interesante futuro.
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Por su parte el Social Art no se refiere a cierta tecnologia o modo de creacion
concreto, sino a una filosofia y actitud. Se basa en trabajo colaborativo bajo la idea de
que la participacion de diversas personas en el proceso de creacion resulta mas
interesante y enriquecedor. Esta corriente tiene su origen en comunidades de software
libre, en las que distintos programadores unen esfuerzos para mejorar codigos y
rentabilizar su labor, de la misma manera grupos de artistas intercambian experiencias y
recursos para generar obras colectivas, bajo licencias libres copyleft, para hacer posible
que sean utilizadas, reinterpretadas y mejoradas por otras personas, esta practica artistica
se relaciona con los movimientos de ciberactivismo en red. Como ejemplos tenemos la
obra de Dora Garcia Locating Story y Fly Tweet de David Bowney. El detonador del arte
social sin duda es la llegada de las redes sociales y el uso masivo por parte del publico.

El caracter con el que se siguen estas propuestas muestran las enormes
posibilidades de las herramientas 2.0, no s6lo para generar arte, sino también para los
proyectos de gestion y difusion cultural. Este tipo de procesos incentivan los sistemas de
produccidn, favoreciendo la interconexion de personas para un fin comun, sin que éste fin
dependa de causes tradicionales de creacion, distribucion y mercado del arte, sino que se
incentiva el potencial creativo.

El mercado desde una perspectiva tradicional no tiene lugar para muchas de las
manifestaciones mencionadas, sin embargo es importante recordar que estamos ante un
periodo artistico en el que convergen corrientes artisticas eclécticas, desarrolladas a
consecuencia de la globalizacion, con apertura hacia un caracter desterritorializado y
heterogéneo.

Por complejas que puedan parecer algunas propuestas y que incluso se cuestione
su lugar como movimientos artisticos, debemos reconocer que estas tendencias apuestan

por el colectivismo, asi como por el papel del consumidor de arte como prosumidor
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(usuario proactivo y comprometido que no solo observa el arte, sino que interviene en la
obra).

El nuevo arte tecnoldgico, social y computacional presenta una elevada carga
conceptual que intenta responder al mundo que nos rodea, apuesta por la difusion abierta
del arte y por tanto del conocimiento, abre camino a un mundo nuevo de experimentacion
que trae consigo riqueza visual que no podemos desconocer que forma parte de nuestro

tiempo.
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ILIIT Museos y Galerias virtuales

Aproximadamente 963,000 resultados (0.34 segundos). Es el resultado de busqueda en un
navegador al teclear en Infernet: Museos virtuales.

Lo anterior, solo por ejemplificar la cantidad de informacién y de posibilidades
que disponemos en la WWW. Entre los primeros resultados de la lista encontramos al
Museo del Prado ;es un museo tradicional o museo virtual?

La tecnologia es tema en primer plano hoy, cuando hablamos de museos no es
excepcion, sabemos que también estan en un proceso de cambio, aunque mas lento de lo
que parece, porque como sefiala Isidro Moreno, “las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) estan en el museo pero sin una adecuada imbricacién con el
mismo”’°.

El museos virtual y el museo tradicional persiguen objetivos afines, quiza desde
diferentes puntos cardinales, pero establecen metas similares como mostrar, preservar,
estudiar y divulgar el patrimonio material o inmaterial de la humanidad, y para ello
hacen uso de las herramientas que tienen a su alcance o incluso en los mejores casos,
buscan generar sus propias herramientas.

(Museo tradicional o museo virtual? Es una pregunta que puede considerarse
capciosa, sin embargo hoy, no es necesario limitarse a una, a menos que sea un museo
exclusivo de net.art.

Los museos para cumplir su labor educativa, trabajan constantemente en la
capacitacion y actualizacion para desarrollar actividades y herramientas pedagogicas

que les ayuden a cumplir sus metas, la mas importante atraer y satisfacer al visitante.

’® BELLIDO Gant, Ma Luisa y otros, Op.Cit., p., 119.
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El visitante del museo tradicional o del museo virtual no puede subestimarse
como mero espectador, los museos recientemente enfocan sus propuestas para
permitirles la coautoria participativa de la que hemos hablado cuando citamos
constantemente a Duchamp. Lograr este tipo de participacion implica todo un reto, que
requiere del conocimiento especializado de las piezas que se exhiben, asi como del
dominio de estrategias comunicativas.

Los museos tradicionales desde hace tiempo trabajan con recursos para
enriquecer los recorridos, la tecnologia se hace presente dentro de los museos, en las
mejoras en las instalaciones, en la museografia y los recursos que ofertan al visitante.
Trabajan con las ya muy conocidas audio-guias, guias hipermedia o hasta la descarga de
software en tabletas y dispositivos moéviles.

El panorama es cada vez mas claro, el museo no tiene que elegir entre ser un
museo fisico o convertirse en un museo virtual, el museo tradicional tiene lugar y debe
evolucionar para satisfacer a los visitantes, pues tiene un compromiso con la sociedad.

La aparicion del museo virtual, no debe suponer un riesgo para el museo
tradicional, contrario a ello, la combinacién de ambos puede aportar al espectador
experiencias antes imposibles.

La aparicion del museo virtual, aporta al museo tradicional elementos que no
solo se relacionan con la experiencia del espectador, también se vinculan con el acervo,
la conservacion, restauracion y salvaguarda del mismo.

El museo, el archivo, el acervo y las bases de datos son elementos que aunque no
son evidentes, conviven en el museo y forman parte de ¢l con un alto grado de

importancia. Estos elementos no son exclusivos del museo tradicional o del virtual.
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El museo virtual en este sentido puede funcionar como archivo o incluso como
acervo del museo tradicional, pero el museo tradicional es el tnico que salvaguarda el
acervo fisico (el original).

Las bases de datos son el esqueleto ultimo o primero que de alguna manera
responden a las necesidades de ambos, las bases de datos, no son un descubrimiento
reciente, pero cada vez pueden ser de mayor utilidad, con ellas se puede controlar desde
inventarios, hasta imagenes tridimensionales que permiten observar piezas desde
angulos imposibles de realizar en una vision “real”.

El manejo de informacion de calidad en los museos por medio de la
administraciéon de base de datos, se comienza a construir como soporte para la
experiencia virtual, las bases de datos que posibilitan dentro del museo tradicional una
experiencia virtual acompanada por visores y casco para una experiencia hiperreal, son
las mismas bases de datos que pueden lograr esa experiencia desde cualquier otro sitio
conectado a internet, con la diferencia de estar dentro del museo frente al original para
comparar y/o completar la experiencia.

Algunos museos han comenzado la investigacion y el disefio de aplicaciones que
pretenden aprovechar estas nuevas posibilidades de lo virtual, sin embargo apenas estan
en fase de desarrollo. La importancia de lo virtual, radica en el alcance que puede llegar
a tener al ponerse a disposicion de todo tipo de publicos conectados a infernet.

En esta fase de desarrollo, encontramos ejemplos de museos que ofrecen
propuestas interesantes, como el MoMA"" (Museum of Modern Art) situado en Nueva
York, considerado uno de los museos mas importantes por su acervo de arte moderno y
contemporaneo. Alberga piezas como La noche estrellada de Van Gogh, Broadway

Boogie Wogie de Piet Mondrian, Las sefioritas de Avignon de Pablo Picasso, La

"7 http://www.moma.org
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persistencia de la memoria de Salvador Dali y obras de artistas norteamericanos como
Jackson Pollock, Andy Warhol y Edward Hopper.

El MoMA posee ademas importantes colecciones de disefio grafico, disefio
industrial, fotografia, arquitectura y cine; en el afio 2012 fue el primer museo en adquirir
codigo fuente de videojuegos al considerarlos arte.

MoMA cuenta con recursos que enriquecen la visita al museo, ya sea de forma
presencial o virtual. Como ejemplo podemos mencionar al MoMa PSI’®, situado a dos
estaciones de metro de la sede principal, un espacio de exposiciones sin fines de lucro,
que dedica sus recursos y energia en exhibir el arte més experimental, se enfoca
principalmente en el arte contemporaneo. MoMA PSI busca activamente artistas
emergentes, nuevos géneros y nuevas obras innovadoras de reconocidos artistas, es
defensor de nuevas ideas, discursos y tendencias del arte contemporaneo. Las
exposiciones en el MoMA PSI incluyen retrospectivas de artistas, instalaciones
especificas para el lugar, estudios histéricos, un calendario completo de musica y
actuaciones.

MoMA audio+”, guia moévil que cuenta con varios recorridos de audio
dedicados a la coleccion del museo y exposiciones especiales, se puede escuchar en
linea o en el museo, de forma gratuita.

The MoMa Iphone®, una aplicacion para visitar el museo desde cualquier lugar,
lo tnico que se necesita es tener una conexion a internet. Aplicacion disponible para
dispositivos 10S, equipada con Tours (para escuchar el testimonio de una amplia gama
de artistas, curadores, y otros acerca de obras de la coleccion y muchas exposiciones

especiales), Mis Colecciones (para crear colecciones de sus medios favoritos, imagenes

" http://www.momaps1.org
7 http://www.moma.org/visit/plan/atthemuseum/momaaudio
% http://www.moma.org/explore/mobile/iphoneapp
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y obras de arte), Camara (fotografiar y compartir tu experiencia MoMA), Calendario
(util para explorar exposiciones actuales y futuras, eventos y proyecciones de peliculas,
Directorio y mapa (para ubicar las obras y las instalaciones del Museo, ademds cuenta
con un Buscador (por nombre de artista especifico, obras de arte, la oferta del
calendario o comentarios de audio y Compartir (herramienta para compartir el audio
favorito, obras de arte, eventos y fotos a través de correo electronico, texto, Facebook o
Twitter).

Art lab Ipad ™', aplicacion ludica para explorar como los artistas hacen uso del
sonido, la linea, la forma y el color, para hacer una obra sonora, un dibujo de grupo o
una poesia inspirada en la coleccion del MoMA. Una vez generada la obra es posible
guardarla y compartirla en redes sociales. Artistas destacados en esta aplicacion,
incluyen Henri Matisse, Alexander Calder, Elizabeth Murray, entre otros.

AB EX NY Ipad”, The MoMA Books Ipad”, MoMA multimedia, solo por
mencionar algunas. Ademas se ha afiliado con otros museos y empresas afines, como
Indianapolis Museum of Art, con quien comparte videos por medio de la app Art
babble® y Google con quien participa al igual que otros museos alrededor del mundo,
en Google Art Proyect.

Por ultimo, uno de los proyectos que es necesario mencionar, es el MoMA
R&DY (Research and Development®®), consiste en abrir un espacio al dialogo sobre
arte, museos ¢ industria cultural. La dinamica es la siguiente, la directora de R&D
comienza cada evento con una ponencia sobre el tema, proporcionando el contexto para

la conversacion; cuatro especialistas realizan una breve presentacion, para enseguida

#1 http://www.moma.org/explore/mobile/artlabapp

82 http://www.moma.org/explore/mobile/abexnyapp
% http://www.moma.org/explore/mobile/momabooks
8 http://www artbabble .org/about-us

% http://www.moma.org/learn/momarnd/index

s Investigacion y desarrollo
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realizar un debate moderado con el publico; las sesiones se presentan en formato de
video, cualquier usuario puede consultar los videos que estan organizados por temas,
fechas y salones en la web del MoMA.

R&D proporciona informacion y herramientas esenciales para identificar y
explorar nuevas orientaciones y oportunidades para el MoMA, y por extension, para las
instituciones culturales en general. Aborda temas de alta a baja tecnologia; de la
especulacion a la produccion real; de fisico a digital; y desde la pantalla a la
participacion. Explora la funcion, el potencial y la responsabilidad de los museos como
actores publicos, con la vision de establecer a las instituciones como innovadores
sociales a través del desarrollo disciplinar y cultural.

En este sentido, MoMA reconoce el valor del didlogo y la reflexion, elementos
propios del arte contemporaneo, ademas de este proyecto, ofrece una listado atractivo®’
para interactuar con los usuarios, apps con diferentes funciones y para diferentes
perfiles de usuario: Facebook, twitter, youtube, foursquare, flickr, instagram, itunesU,
por mencionar algunos.

Por su parte el The Cleveland Museum of Art en Estados Unidos, ha generado
dos herramientas especiales para navegar dentro del museo, una de ellas puede ser
utilizada por medio de un dispositivo electronico (Ipad, Iphone o Andoid); la segunda es
una pantalla fouch de 12 metros de longitud instalada dentro del museo, asi mientras el
visitante realiza su recorrido tradicional, puede también tener una experiencia virtual
simultaneamente.

La aplicacion Art Lens permite tener un mapa con geolocalizacion del museo en
una tableta electrénica, indica el punto exacto en el que se encuentra el usuario, permite

localizar cualquier obra, marcando la ruta que se debe seguir para llegar a ella, cabe

87 http://www.moma.org/explore/communities
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mencionar que MoMA y Guggenheim también tienen aplicaciones similares, sin
embargo Art Lens implementa ademas una realidad aumentada y un sofisticado sistema
de escaneo a través de la camara de la tableta o teléfono celular, que permite desplegar
informacion util justo en el momento. Esta aplicacion se transforma en una experiencia
social, porque permite compartir las obras favoritas por medio de redes sociales, donde
se pueden incluir comentarios por parte del usuario.

Gallery One es una pantalla touch de mas de 12 metros de largo, que expone en
miniatura, las 3500 obras que integran la coleccion del Museo de Cleveland, en esta
pantalla pueden interactuar hasta 16 personas al mismo tiempo, los usuarios so6lo
necesitan tocar las imdagenes para desplegar mas informacion y descubrir piezas
relacionadas con el artista, el medio o el periodo en que fue creada la obra que
selecciono.

La pantalla tactil fue disefiada con la intencion de generar una mejor relacion
entre los visitantes, a la vez que permite a los usuarios tener un panorama completo de
las piezas que se albergan en el recinto. Gallery One se conecta con Art Lens para que el
visitante pueda descargar las obras que mas le interesan, asi puede el usuario planear su
tour y enriquecer su visita. Herramientas como estas hacen de la visita al museo una
experiencia diferente, el museo proporciona elementos para que cada visitante actlie
como su propia guia.

Nuevas propuestas surgen dia a dia, no podemos evitar mencionar una muy
interesante y quiza la mas completa hasta ahora; surge desde el afio 2011, a partir del
convenio con mas de mil instituciones alrededor del mundo, nos referimos al proyecto
de Google Cultural Institute, llamado Google Art Project.

Google Art Proyect es una galeria virtual, que presenta 40,000 imagenes en alta

resolucion de obras de arte de mas de cuarenta paises, asi como un recorrido virtual por
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las galerias en las que se encuentra cada obra. Este proyecto se ha valido de la misma
tecnologia utilizada por Google Street View®® que utiliza esta tecnologia desde el 2007.

Aunque todas las obras de Google Art Project se muestran en alta resolucion,
algunas de las instituciones han seleccionado una obra maestra de sus colecciones para
ser fotografiada y mostrada en formato gigapixel®, tecnologia conocida como la
promesa del futuro, pues permite visualizar un grado de detalle que antes era imposible.
Asi, podemos observar a detalle ciento dieciséis obras’ que se encuentran disponibles
en este formato, como The starry night de Van Gogh (MoMA), La piedra del Sol
(Museo Nacional de Antropologia, México), Wedding Supper de Martin van Meytens
(Schonbrunn Palace, Australia) y Dance at Le Moulin de la Galette de Auguste Renoir
(Musée d’Orsay, Paris.

Art Project es un proyecto que se encuentra en constante construccion y
actualizacion, es importante resaltar que la empresa Google’' quien tiene por mision
“organizar la informacion del mundo para que todos puedan acceder a ella y usarla’”,
es quien suministra la tecnologia y herramientas necesarias para el desarrollo de Art
Proyect, por su parte Google Cultural Institute tiene como propdsito poner a
disposicion del publico material cultural importante, ademéas de conservarlo
digitalmente a fin de educar y servir de inspiracion a generaciones futuras, Cultural
Institute a través de Google Art Project puede ser de especial utilidad para estudiantes,

académicos y profesores, ya que pueden involucrarse en una forma de aprendizaje

innovadora € interactiva.

8 Caracteristica de Google Maps y de Google Earth que proporciona vistas panordmicas a nivel de calle
(360 grados de movimiento horizontal y 290 grados de movimiento vertical), permite a los usuarios ver
partes de las ciudades seleccionadas y sus dreas metropolitanas circundantes.

% Un gigapixel contiene 1000 veces la informacién de un megapixel.

% Link para disfrutar las obras:

https://www .google.com/culturalinstitute/browse/gigapixel 7q.openld=8129907598665562501&projectld
=art-project&v filter=items&hl=es-419

°! https://www.google.com.mx/intl/es-419/about/

2 Ibid.
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CAPITULO TERCERO

La Vida Virtual de la Obra

III.I Museo de Arte Contemporaneo No.8

Esta investigacion parte de tres cuestionamientos iniciales, de los que no solo es
importante tenerlos presentes, sino también intentar formular algunas respuestas desde
diferentes aristas que constituyen el campo del arte cada vez mas amplio y
multidisciplinario.

(Puede la imagen en el espacio virtual ser objeto de estudio para el andlisis
como obra de arte? ;jPuede la experiencia de la obra de arte modificarse por las
condiciones de tiempo-espacio? ;De qué manera la llegada del Internet modific la
experiencia de la obra de arte?

Sabemos que no encontraremos respuestas universales, pero es elemental
considerar que hay cuestionamientos que pueden encontrar respuesta o complementarse
desde diferentes perspectivas.

Las inquietudes en el arte son tan diversas como el arte en si mismo, sin
embargo podemos construir informacion objetiva, al plantear una revision desde puntos
especificos de interés donde convergen diferentes disciplinas, fendmenos sociales,
politicos, culturales, econdémicos, o bien desde perspectivas locales que nos ayuden a
comprender fendmenos globales y viceversa.

(Puede la imagen en el museo virtual ser objeto de estudio para el andlisis como
obra de arte? En este capitulo pretendemos construir respuestas desde el museo, que

como organismo tiene entre otros compromisos sociales y educativos, capacitar al
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individuo para que interprete su propia realidad y descubra el mundo a partir de diversas
actividades en torno a la experiencia estética.

El siguiente andlisis se desarrolla en la ciudad de Aguascalientes, México, en el
Museo de Arte Contemporaneo No.8 (MACS). Como ha mencionado Agustin
Arteaga’, debemos tomar en cuenta que los museos actuales estan inmersos en
problematicas globales que deben resolverse desde su localidad, no perdamos de vista
que estamos en la era de la informacion, de la comunicacion en red.

Pretendemos que la informacién que resulte de esta investigacion, aporte
elementos de utilidad para dar respuesta a los cuestionamientos iniciales, asi mismo se
ambiciona que sea de provecho para el MACS, en beneficio de la educacion, la cultura y

la sociedad.

3 Véase pag. 31 (Capitulo IV. Museos Tradicionales) de este documento.

89



III.I.I Historia

El almacén El numero 8 abrio sus puertas en 1918, desde entonces se ubico en la actual
esquina de las calles Morelos y Primo Verdad de la ciudad de Aguascalientes, México.
El nombre del lugar se decidi6 por ser la finca nimero 8 de la entonces calle
Independencia y porque el nuevo propietario José de Jesis Rabago, nacio6 el dia 8§ del
mes § de 1888.

El sefior Rabago adquirio la finca casi nueva, fue construida en 1901, gracias a
los oficios del maestro Refugio Reyes™ y a la firma del arquitecto Samuel Chavez
Lavista quienes habian trabajado a encargo del duefio original, el sefior Ismael Romo
de Vivar. En la construccion que ahora ocupa el Museo de Arte Contemporaneo, el
seflor Rabago ofrecio al publico de aquella época una gran variedad de articulos, como
almohadas, calzado, camisas, estambres, hilos, telas, toallas, uniformes, colchones y
hasta sillas de montar. En el segundo piso del almacén, el sefior J.J. Radbago establecio
un taller de confeccion de ropa, principalmente de mezclilla, debido a la demanda de
estas prendas El numero 8 se convirtid en una referencia importante de la actividad
econébmica en la ciudad; la tienda requeria supervisores, maestros de sastreria,
empleados y dependientes, en la fibrica de ropa encontraron ocupaciéon remunerada
mas de un centenar de obreros, entre los que predominaban mujeres.

La empresa produjo por varias décadas ropa de uso cotidiano para las clases
populares y trabajadoras, como overoles, uniformes de mezclilla y otras prendas. Su
capacidad productiva pudo abastecer a todo el personal de empresas de renombre

como la Gran Fundicion Central Mexicana y los Talleres del Ferrocarril.

% Arquitecto zacatecano (1862 — 1943), cuya obra mds representativa y considerada patrimonio cultural y
arquitectonico se encuentra en el estado de Aguascalientes.

90



A la muerte del sefior Radbago en 1933, la empresa quedd en manos de su
sobrina, dofia Maria Dolores Zermefio Rédbago, quien junto con otras generaciones de
familiares dio continuidad a la tradiciéon empresarial. En 1977 el almacén fue casi
destruido por un incendio, sin embargo el inmueble se volvi6 a renovar y se mantuvo
activo otros veinte afnos hasta que fue adquirido por el Gobierno del Estado a iniciativa
del Lic. Otto Granados Roldan™.

El numero 8 es testimonio de la época en la que Aguascalientes vivid su primer
experiencia de desarrollo industrial, por ello fue desde siempre uno de los almacenes
mas importantes del centro de la Republica Mexicana. Entre los antecedentes mas
notables de la historia de la finca, se cuenta que Pancho Villa durante una de sus
estancias en Aguascalientes, con motivo de la Convencion Revolucionaria de 1914,
entrd a caballo hasta el amplio patio de la casa e instal6 a sus soldaderas para comer y
descansar.

Ademas del aspecto histdrico, la finca cuenta con un valor arquitectonico por el
estilo de construccién y particularmente por haber contado con la intervencion del
maestro Refugio Reyes.

Para instalar el MACS, fue necesario hacer la restauracion del inmueble, se
adecuo el edificio mediante obras de consolidacion, liberacion e integracion. En la
fachada fue necesario reponer algunas piezas de cantera y de la base de la finca, que
resultaron afectadas por la humedad, asi como rescatar algunos elementos de madera.
Se retiraron elementos que cubrian las columnas metalicas originales del edificio para
quedar a vista del publico, como uno de los pocos ejemplos que se pueden ver en
Aguascalientes sobre la utilizacion del acero a principios del siglo XX. Una técnica muy

comun en Europa de la segunda mitad del siglo XIX.

% Gobernador del Estado de Aguascalientes, México; 1992 — 1998.
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La integracion consistié en solucionar el aspecto funcional del nuevo uso del
edificio, como los muros, plafones, pisos y pintura, sin dejar de mencionar que en la
planta alta la adecuacion fue casi total ya que los espacios existentes eran muy pequefios
y cerrados. En este lugar destaca la colocacion de un gran domo para cubrir el patio que
originalmente estaba al descubierto.

El edificio actualmente cuenta con dos accesos y un elevador, el MACS esta
equipado con camara de circuito cerrado y sistema de seguridad electronica las 24 horas
del dia, todo el edificio cuenta con alarmas y sistema ambiental, tanto en salas de
exhibicion, como en almacén.

Desde sus inicios, e/ numero § es testimonio de una actividad familiar exitosa y
sede de una empresa vital durante el primer desarrollo industrial de Aguascalientes;
representa también una oportunidad mas para apreciar la obra de Refugio Reyes. El
rescate de este edificio es evidencia del interés por conservar el patrimonio

arquitectonico de los aguascalentenses.
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IILI.I.II Antecedentes

El Museo de Arte Contemporaneo de Aguascalientes’® se inaugurd el 14 de abril
de 1991, en el centro de la ciudad, en una casona ubicada en el nimero 222 de la calle
Juan de Montoro, que hoy alberga al Centro de Investigacion y Experimentacion de
Arte Grafico de Aguascalientes E/ Obraje. El museo daba albergue a 25 afos de
plastica nacional, representados por las obras premiadas en el Encuentro Nacional de
Arte Joven (ENAJ)’’, cuyos inicios como Concurso Nacional para Estudiantes de Artes
Plésticas se remontan a 1966.

El Museo de Arte Contemporaneo cambia su nombre por MACS, al trasladarse
el 9 de junio de 1998 al antiguo almacén Numero 8, remodelado y acondicionado para
albergar las obras ganadoras del ENAJ, acrecentadas en cantidad, aportadas por jovenes
creadores (menores de 30 afios).

La finca es actualmente un espacio de servicios culturales diversos, consta de un
taller de ensenanza donde se atienden visitas guiadas, cuatro salas de exhibicion donde
se muestran exposiciones temporales de artistas de renombre; ademas exhibe de forma
permanente la obra de Enrique Guzman (1952 — 1986), pintor ampliamente reconocido
en nuestro pais y el extranjero, tres veces ganador del ENAJ.

El acervo del MACS8 ademas de contar con las obras premiadas dentro del ENAJ
que se incrementan afo con afo, también se enriquece con otras colecciones, como los

premios de la Bienal de Dibujo y Pintura Enrique Guzman, fotografia de Tina Modotti,

% Datos obtenidos en MACS, Calle Primo Verdad y Morelos, zona centro, Aguascalientes, Ags., México.
Mayo del 2014.

" El Encuentro Nacional de Arte Joven (ENAIJ), conocido bajo esta nomenclatura desde 1981, es
convocado por el Consejo Nacional para la Cultura y las Artes a través del Instituto Nacional de Bellas
Artes, el Patronato de la Feria Nacional de San Marcos y el Instituto Cultural de Aguascalientes. Por su
trayectoria ininterrumpida (1966 a la fecha) ofrece un invaluable documento que muestra la historia y
evolucion de la plastica en México asi como las inquietudes de los jovenes creadores.
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donaciones y adquisiciones hechas por parte del Instituto Cultural de Aguascalientes,
dependencias gubernamentales, asociaciones filantropicas, personas fisicas y morales,
artistas, entidades y personas comprometidas con el desarrollo artistico y cultural del
estado.

El MAC8 ademas apoya y fomenta la promocion de artistas locales mediante su
propio concurso Bienal de Dibujo y Pintura Enrique Guzman, que en este ano 2014

llevo a cabo su 6* edicion.
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IILLIII Justificacion

El MACS es una institucion de gran importancia historica, artistica y cultural
para el estado de Aguascalientes. Al ser un museo de arte contemporaneo se ve obligado
a buscar soluciones que den respuesta a problematicas actuales de acuerdo con su
mision, vision y objetivos como museo.

Nuestro principal interés en el MACS radica en contribuir con la busqueda de
soluciones que satisfagan los servicios que como museo de Arte Contemporaneo se
compromete a ofrecer. De manera especial nos interesa encontrar alternativas para
salvaguardar y difundir su acervo, al que consideramos de un valor incalculable, no s6lo
para el estado sino para el pais, sin duda, este acervo forma parte de nuestro patrimonio
cultural.

El MACS es el tinico museo que alberga hasta hoy 48 afios de obra premiada del
concurso de arte mexicano para jovenes menores de 30 afos. Certamen conocido como
Concurso Nacional para Estudiantes de Artes Plasticas de 1966 a 1980, y nombrado
desde 1981 hasta la fecha como Encuentro Nacional de Arte Joven. Cabe mencionar
que desde 1966 se lleva a cabo en Aguascalientes, convocado anualmente por el
Instituto Nacional de Bellas Artes, el Instituto Cultural de Aguascalientes y el Patronato

de la Feria Nacional de San Marcos.
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ILLIV MACS

Esta investigacion pretende colaborar con el MACS, para ello es necesario
sumergirnos en el museo, conocer y tener presente en todo momento su forma de

trabajo, objetivos, vision y contexto en el que se desenvuelve.

Misién. Promover, difundir y preservar su acervo asi como organizar exposiciones
temporales y eventos alternos, que acerquen a un publico cada vez mas nutrido, a
una experiencia reflexiva y de contacto con sus intereses y condiciones sociales y
culturales, a través de un lenguaje que interactie con todos los sentidos.

Vision. El Mac8 como uno de los mejores Museos especializados en Arte
Contemporaneo de México con proyeccion internacional.

Objetivo: Ser un museo de reconocimiento nacional por sus altos estandares de
calidad en: Infraestructura, Acervo, Equipo de trabajo, Integraciéon con la
comunidad artistica, Exposiciones de diversas manifestaciones artisticas
contemporaneas con actividades complementarias alternas, Servicios educativos,

., ) 98
Interaccion con la sociedad”".

El MACS8 desde su inicio de actividades en 1991 ha sido anfitrion de
importantes muestras, hasta la fecha ha presentado més de cien exposiciones
temporales, colectivas e individuales, como: XI Bienal Rufino Tamayo, Gran premio
omnilife, Carlos Mérida, Fernando Garcia Ponce, Santiago Carbonell, Vangelis, Héctor
de Anda, Cristina Maldonado, Tinna Modotti, Elba Garma, Othon Téllez, Jordi Boldo,
Ismael Guardado, Irma Palacios, Teresa Zimbrén, Javier Marin, Plinio Avila,
Esmeralda Torres, Patricia Henriquez, Juan Coronel Rivera, Alejandro Nava, Oliver

Esquivel, Beatriz Simon, Marcos y Alberto Castro Lefiero, Adela Goldbard, Rubén

% Datos obtenidos en MACS, Calle Primo Verdad y Morelos, zona centro, Aguascalientes, Ags., México.
Julio, 2014.
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maya, Victor Rodriguez y colecciones como las de Fomento Cultural Banamex e
Instituto Cultural Cabafias por mencionar algunas.

El Mac8, tiene un programa de exposiciones permanente, al cual pretende
reforzar con actividades alternas, dirigidas y complementadas con la ensefianza; muestra
de ello, son los diplomados en historia del arte que se impartieron afio con afio desde
1993 hasta el 2005. Entre los expositores de los diferentes temas se encuentran Alberto
Hijar Serrano, Carlos Blas Galindo, integrantes del Taller de Arte e Ideologia, Luis
Carlos Emerich, Jorge Juanes y Angélica Carrasco.

Se han realizado eventos en fechas importantes para el Museo como:

2006 Exposicion y presentacion de catalogo 40 arios de arte joven y los que
faltan, con motivo del festejo de los 40 afios del Encuentro Nacional de Arte Joven.
2008 Creacion de la mascota Makocho para celebrar el X aniversario del Museo de
Arte Contemporaneo en el edificio del Numero 8. 2011 XX Aniversario del Museo
de Arte Contemporaneo: Conferencias Magistrales con Othon Téllez, Plinio Avila,
Eudoro Fonseca y Alfredo Matus; Charla entre creadores, dirigida por el Mtro. Jordi
Boldo6 y quince artistas locales invitados: Juan Castafieda, Moisés Diaz Jiménez, Juan
Vizcaino, Pilar Ramos, Yorchil, Anuar Atala Mendoza, Carlos Castaneda, Oliver
Esquivel, Dulce Maria Rivas Godoy, Elba Garma, Jorge Camarillo, Lucia Castafieda,
Jests Reyna y Gerardo Barba.; Exposicion y catdlogo Eight parade (Obra creada por 21
artistas invitados a intervenir un “ocho” (logo del mac8) de yeso, mismo que fue
donado por los artistas para formar parte del acervo.

Actualmente el MACS8 continua trabajando con el programa de exposiciones
temporales y permanentes de artistas consolidados en la escena contemporanea, como
es el caso de las instalaciones de Maximo Gonzalez que se presentaron del 03 de julio al

7 de septiembre del 2014, mismo que se apoya con la Coordinacion de Servicios
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Educativos, y se vincula con el Instituto de Educacion de Aguascalientes a fin de
ofrecer recorridos educativos a todos los alumnos Aguascalentenses de nivel basico,
medio y superior con el fin de que conozcan, valoren, se acerquen al museo y a su
acervo.

El MACS, es un museo de arte contemporaneo sin fines de lucro en el estado de
Aguascalientes, su administracion depende del ICA (Instituto Cultural de
Aguascalientes) quien coordina a los museos y galerias del Estado por medio de la
Direccién de Museos y Galerias.

Para lograr sus actividades, el museo cuenta actualmente con trece recursos
humanos; seis realizan trabajos manuales (limpieza, vigilancia y custodia), dos
vigilantes, un musedgrafo, un recepcionista, un coordinador operativo, un asistente de
direccién y un director.

El museo tiene un registro del acervo, el cual se clasifica por fecha y origen de la
obra: Premios del Encuentro Nacional de Arte Joven, Donaciones, Adquisiciones
(compras o por concursos diferentes a ENAJ como son Bienal de Dibujo y Pintura
Enrique Guzman y A3) y Obra en comodato (Coleccion de la familia de Enrique
Guzman y Programa Pago en Especie de la Secretaria de Hacienda y Crédito Publico).
A nivel Institucional (ICA), existe un catalogo digital Mnemosine de consulta interna®,
en el cual se tiene registro de la obra de todos los museos de Aguascalientes.

Es importante mencionar que el primer registro del acervo que mencionamos, €s
un listado clasificado por fecha y origen de la obra, sin imagenes de referencia, cumple
propiamente la funcién de inventario.

El catdlogo Mnemosine a diferencia del registro del acervo, contiene fotografia

% S6lo los administradores y personas autorizadas pueden consultar este catdlogo, no es de acceso
publico.
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de cada obra, sin embargo aunque es una fuente confiable de consulta, cabe resaltar que
las imagenes aunque en su mayoria son de buena calidad, se ven afectadas por una
marca de agua, que impide visualizar la obra completa.

Para consulta, registro y control interno de la obra, el MACS recurre también a
medios impresos, en este caso nos referimos a los catdlogos conmemorativos de los
premios del ENAJ, el primero editado en 1991, publicado por el ICA, con apoyo de la
Cigarrera La Moderna; este catdlogo da cuenta de los primeros veinticinco afios de
dicho certamen, la publicacion fue tnica, por tal motivo es dificil conseguir un ejemplar
o acceder a €1, MACS cuenta unicamente con dos ejemplares para uso institucional; de
igual manera se han realizado catdlogos de obra seleccionada y ganadores de los
encuentros ENAJ XXXI, XXXII y XXXIII, correspondientes a las ediciones 2011, 2012
y 2013, por mencionar algunos.

El presente andlisis del MACS8 nos lleva a realizar una busqueda rdpida en
internet. A manera de ejemplo, tecleamos en un buscador “Museo de Arte

Contemporaneo nimero 87, y encontramos los siguientes resultados:

1)  https://www facebook.com/pages/Museo-de-Arte-Contempordneo No8/
2)  http://www disfruta-aguascalientes.com/QueVisitar/Museos/museo-de-arte-
contemporaneo.html

3)  http://www.aguascalientes.gob.mx/temas/cultura/espacios/museos/M_mac.aspx

En el afio 2002 se creo el sitio web MACS, el disefio se realizé con un proyecto
de fondo de becas, mientras que el dominio lo financié el ICA un par de afios, sin
embargo por falta de recursos econdmicos, se dejo de pagar el hosting y el sitio

desapareci6. La web del MACS8 mostrd en su momento una breve historia del museo,
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datos biograficos del artista Enrique Guzman y una pequefa muestra fotografica de su
obra. Por medio del sitio, se podia consultar un calendario mensual de actividades y
visualizar algunas imagenes del edificio y exposiciones recientes. En su momento fue
un gran avance contar con este sitio informativo (web 1.0), con el que los usuarios de
internet podian acceder al MACS.

(Cuadles son los principales problemas para el MACS8 en la red? De los
resultados de busqueda que acabamos de mencionar, el numero 3 es administrado por
Gobierno del Estado de Aguascalientes e ICA, es un sitio que muestra en una pantalla
una breve descripcion del museo, su direccion y teléfono. El sitio nimero 2 es
administrado por una empresa turistica ajena al ICA; finalmente el sitio nimero 1, es el
unico que es administrado directamente por el MACS8 por medio de la red social
Facebook.

Es importante reconocer que el MACS hace uso de herramientas a su alcance,
para lograr sus objetivos, s6lo una muestra de ello es que al carecer de un sitio oficial,
hace uso de herramientas gratuitas, para mantener contacto con el publico y dar difusién
de sus eventos.

Las redes sociales son sin duda un apoyo fundamental para el museo, del las que
se puede sacar mucho provecho, sin embargo la identidad del MACS8 se ve afectada en
el espacio virtual, al carecer de un sitio oficial. Al realizar una busqueda de algtin sitio o
institucion, es deseable encontrar el sitio oficial en el que podamos corroborar
informacién que hemos escuchado en la radio, visto en las redes sociales, web turisticos,
entre otros.

Entre sus principales expectativas el MACS pretende ser uno de los mejores
museos especializados en arte contempordneo con proyeccion internacional, que por

medio de sus actividades acerque a “un publico cada vez mas nutrido, a una experiencia
9
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reflexiva y de contacto con sus intereses y condiciones sociales y culturales, a través de

199" resulta dificil imaginar hoy un

un lenguaje que interactie con todos los sentidos
museo de arte contempordneo desvinculado de los nuevos ambitos tecnologicos e
internet. El compromiso del museo es tan amplio que depender o delegar su éxito tan
solo a las exposiciones y actividades dentro del museo resulta imposible, el museo hoy
puede hacer uso de herramientas que ayuden a cumplir sus objetivos, hacer atractivo el
museo, satisfacer a su publico, preservar, promover y difundir su acervo.

La falta de recursos humanos y econdmicos son un factor que dificulta o limita
la realizacion de cualquier proyecto, sin embargo siempre es posible buscar alternativas
para lograr soluciones; en esta investigacion no desconocemos dichos factores; para
proponer alternativas ha sido necesario sumergirse en el MACS, estudiar su dindmica,
conocer su ambiente y acelerada actividad, asi mismo, estamos consientes de que
cualquier proyecto requiere de esfuerzos colaborativos.

Este proyecto de investigacion expone algunas de las necesidades que en este
momento se consideran prioritarias en el MACS8 para promover, difundir y preservar su
acervo, asi también sugerimos algunas alternativas para acercarse al publico por medio
de la red y logre avances en su cometido.

La forma en que han evolucionado gran parte de las instituciones museisticas del
uso de web 1.0 a web 2.0 caracterizada por las posibilidades de interaccion y
participacion, la evolucion de las tecnologias del software y la penetracion de la
conectividad movil, entre otras circunstancias, “han propiciado la transformacion de la

99101

existencia digital del museo”" como lo sefiala Nuria Rodriguez, este nuevo escenario

motiva a pensar que, nos encontramos ante un nuevo paradigma museistico modelado

1% Misién MACS8
‘' BELLIDO Gant, Ma Luisa y otros, Op.Cit., p., 137.
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por las condiciones y circunstancias del soporte web, la presencia de un museo en la red
es clave en la construccién de su identidad y en el desempefio de su labor, por lo que es
necesario reflexionar sobre esta condicién, sobre como influye en su funcién critica,
social y en los procesos de construccion e interpretacion de la cultura.

El portal cultural Dosdoce.com dirigido por Javier Celaya y un amplio grupo
editorial que desde el 2004 a la fecha ha elaborado mas de 40 estudios e informes sobre
el uso de las nuevas tecnologias en diferentes dmbitos del sector cultural, en Los museos
en la era digital publicado en el afio 2013, afirma que:

Los museos, centros culturales y galerias de arte no pueden
mantenerse al margen de esta transformacion que estd afectando
directamente al consumo de productos culturales y por lo tanto al
acceso al arte y a la cultura desde cualquier perspectiva. Tampoco
pueden negar la demanda, por parte del espectador, de
experiencias interactivas, no siempre explicadas con el ejemplo

o s 102
del juego como practica .

Desde esta apreciacion, consideramos que es necesario hacer esfuerzos en el
MACS para conseguir no solo tener presencia en la red, sino que ésta brinde una
experiencia significativa a los visitantes; el museo cuenta con un acervo que por si
mismo es enriquecedor, sin embargo es casi imposible acceder a €¢I, como hemos
mencionado, so6lo es posible conocer el acervo del ENAJ por medio de catidlogos
impresos dificiles de conseguir, la obra completa del ENAJ se encuentra en el almacén
del Museo, al que so6lo accede personal autorizado.

Al ser un acervo importante a nivel nacional, el MACS recibe constantemente
llamadas y solicitudes de instituciones, investigadores y artistas interesados, sin

embargo hasta el momento no le ha sido posible resolver estas inquietudes mas que de

2 DOSDOCE.COM, Los museos en la era digital, uso de nuevas tecnologias antes, durante 'y después de
visitar un museo, centro cultural o galeria de arte,ed. Museum Next, 2013, p., 3.
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manera limitada y s6lo cuando se trata de casos especificos, por medio del correo
electronico.

“A los visitantes del siglo XXI hay que ofrecerles una experiencia online,
complementaria a su visita fisica, con el fin de estimular todas sus capacidades

sensoriales”!*?

, pretendemos que el MACS tenga una presencia virtual significativa,
mas alld de hacer uso de internet s6lo como plataforma publicitaria para su museo
fisico, que su presencia en la red ofrezca contenido virtual con la posibilidad de
visualizar al menos una muestra representativa de sus colecciones.

No proponemos una inversion en las instalaciones fisicas, ni en la arquitectura del
edificio, proponemos recurrir a soluciones factibles y necesarias. Es una necesidad

primordial en el museo trabajar un respaldo digital de calidad, indispensable para

documentar, asi como para mantener y restaurar su acervo.

Cada pieza de arte material deberia contar en la base de datos con una
digitalizacion tridimensional, si es de bulto redondo, o bidimensional , si es
plana, de alta calidad que permita un acercamiento minucioso y que también

sirva para reconstruir la pieza en caso de necesidad y observar los cambios

de la pieza real para una 6ptima conservacién'”.

Contar con una buena digitalizacion de la obra permite hacer un analisis
detallado de la obra para uso exclusivo del museo, pero también al realizarse la
digitalizacion de las piezas, éstas estaran contenidas necesariamente en una base de
datos que es posible administrar y dar forma a conveniencia del MACS, esta base de
datos con estructura y diseno puede ser utilizada para exposiciones virtuales; fuera del

museo para una experiencia exclusivamente virtual o dentro del museo para compararla

'3 DOSDOCE.COM, Op.Cit. p., 5.
% BELLIDO Gant, Ma Luisa y otros, Op.Cit., p., 121.

103



con la experiencia real, en palabras de Isidro Moreno “Bases de datos que han de estar
abiertas a todas las personas a través del museo virtual en red fija y en red movil con
todas sus variantes, incluidas las redes sociales, asi como apoyar la exposicion del
museo in situ a través de guias hipermedia proporcionadas por el museo o con
terminales propias de los visitantes: smartphones, tablets...'*>”

Para proporcionar elementos que permitan aumentar el conocimiento sobre la
pieza desde niveles basicos, hasta los mds avanzados, la pieza debe contar con
investigacion que enriquezca y se adapte a distintos niveles de formacion del visitante,
desde los tradicionales datos técnicos de la obra, hasta referentes bibliograficos,
historicos, biograficos del autor, entre otros.

Los Museos, no sélo los de arte contemporaneo, pero sobre todo éstos ultimos,
deben considerar como una necesidad fundamental, el complementar su museo fisico de
forma tan importante como el virtual, sitio web equipado con informacion
enriquecedora, que dé importancia a la participacion de los usuarios y donde la
comunicacion sea constante, con posibilidad de compartir la informaciéon con otros
usuarios, incluso en redes sociales con tan solo un click.

De acuerdo a la investigacion, el siguiente diagrama es una propuesta ordenada
de contenido para el diseno del sitio web del MACS, entre las caracteristicas se plantea
un sitio web 2.0, que permita una comunicacion constante con los usuarios, ademas
debe ser un sitio responsive, configurado para adaptarse y ser visualizado en cualquier
dispositivo. Actualmente existen alternativas que se adaptan a diferentes presupuestos
para adquirir un dominio y administrar las bases de datos, como ejemplo joomla y

drupal.

1% BELLIDO Gant, Ma Luisa y otros, Op.Cit., p., 121.
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Otros museos de arte contemporaneo en México también carecen de sitio web
oficial, como el de Guanajuato y el de Guadalajara, a diferencia los que si cuentan con
su propio sitio, el de Oaxaca, Zacatecas, Monterrey, Distrito Federal y San Luis Potosi,
por mencionar algunos.

La propuesta integral para el MACS8 contempla no sélo su presencia en la red
por medio de su sitio web oficial, sino también la posibilidad de mostrar alguna de sus
colecciones por medio de Google Art Project. En México museos como Dolores
Olmedo, Museo Nacional de Antropologia e Historia y el Museo Nacional de Arte
comparten una muestra de su acervo en esta galeria virtual, esto ayudaria al museo para
alcanzar reconocimiento internacional.

El museo por medio del sitio web, puede dar respuesta a las solicitudes de otras
instituciones, investigadores y estudiantes, la forma de administrar el sitio la define el
MACS, puede generar galerias visibles a todos los visitantes o reservar informacién
asignando diferentes roles de usuario.

Como podemos observar en el diagrama existen accesos directos a redes
sociales, invitamos al museo que ademds de hacer uso de Facebook, mantenga contacto
con otros perfiles de usuarios de redes sociales, sobre todo las mds utilizadas hasta el
momento, como el caso de Twitter y g+, con el objetivo de mantenerse actualizado, y
satisfacer a sus visitantes.

Los elementos que se muestran en el diagrama, sin duda reflejan el trabajo final,
que es posible realizar una vez que se lleve a cabo la digitalizacion del acervo, a la par
de estas actividades es prioritario acelerar gestiones para contar con un sitio web oficial

MACS, y crear nuevos perfiles en las redes sociales antes mencionadas.
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Una nueva y completa digitalizacion del acervo permitira al MACS8 sacar el

mejor provecho de sus recursos a corto y largo plazo, pues “si cada pieza contase con su

genoma digital (digitalizacion de alta calidad...) seria sencillo y barato crear

aplicaciones interactivas muy completas que se sumarian a ese genoma digital previo y

que irfan enriqueciéndolo

19 "se trata de poner la tecnologia al servicio del museo, para

ofrecer experiencias participativas al visitante, no sélo explicaciones.

En términos generales, mencionamos algunas consideraciones importantes en la

construccion del proyecto:

a)

b)

La presencia en la red, no s6lo como una actividad informativa y
publicitaria, debe enfocarse en hacer posible una experiencia
significativa que ademds de ofrecer informacidn de interés al visitante,
le permita acercarse al museo, al acervo, programar una visita,
acceder a informacion relacionada con las obras, los artistas, que
ofrezca interactuar y compartir esa experiencia con familiares o
amigos a través de la red.

Una cuidada exhibicion del acervo en la red, soluciona la demanda
de estudiantes, investigadores y publico interesado.

La visita virtual complementaria y significativa, no sélo se propone
como una experiencia exclusiva online, el disefio de aplicaciones y
una adecuada orientacion insitu, posibilita dentro del museo una
experiencia complementaria a la fisica, que estimule al méximo la

capacidad sensorial del visitante.

106
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d)

2)

La exhibicién del acervo en la red, resuelve el insuficiente espacio
fisico en las salas del MACS8, mientras el museo contintda su agenda
de exposiciones temporales, revive virtualmente su valioso acervo, al
exhibirlo en la red, esta alternativa emancipa a la obra de
permanecer aislada en el antiguo almacén No.8 y le ofrece una vida
acorde a un museo de arte contemporaneo y a nuestra forma de vida
actual.

Invertir en la digitalizacion de la obra, no sélo resuelve el problema
del insuficiente espacio fisico del MACS, una digitalizacion adecuada
posibilita conservar, difundir y restaurar su acervo, lo cual resulta en
este momento una solucidn factible e indispensable.

El museo ademdas de preservar, exhibir y difundir su acervo, se
preocupa por su labor educativa, por ello resulta fundamental que se
interese en promover activamente la participacion e interaccion de
sus visitantes (fisicos y virtuales) con la obra y con el museo. Realizar
la digitalizacion de la obra, posibilita nuevas formas de interaccion
con el usuario, es herramienta clave para el disefio de otras estrategias,
como la creacion de foros, aplicaciones interactivas, juegos,
recorridos virtuales, visualizaciones 3D, entre otras actividades que
capaciten al individuo para descubrir e interpretar su propia realidad
por medio de experiencias estéticas (racionales y emotivas).

El proyecto de exhibicion del acervo del MACS en la red, inaugura
una nueva etapa en la experiencia con la obra y los museos, asi como

en el desarrollo artistico y cultural de Aguascalientes.
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Los nuevos proyectos de exhibicion y la integracion de nuevas herramientas
tratan de poner al museo al servicio de todas las personas, procuran superar cualquier
limitacion para el visitante, tanto en el espacio fisico como en el virtual, recordemos que

“un museo es para todos o no es un museo”'"’.

Y Ibid, p., 134.
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CONCLUSION

La reflexiéon que iniciamos en esta investigacion partio desde diferentes campos de
estudio vinculados con la experiencia de la obra de arte en el espacio virtual. Hemos
querido presentar una lectura de teoria y practica artistica que se articula desde la
llegada de la fotografia hasta la presencia de la obra en la red; por este motivo
analizamos la importancia de dichos fenémenos que han tenido lugar a partir del
concepto de reproductibilidad propuesto por Benjamin.

El andlisis de referentes filosoficos, sociologicos, tecnologicos, asi como
estudios recientes sobre el campo del arte e instituciones culturales, gener6 informacion
sustancial con la que explicamos las diferencias entre la experiencia fisica y la virtual,
con ello confirmamos que la presencia de la obra en el espacio virtual ha propiciado una
manera distinta a la forma tradicional de recibir el arte, lo cual abre nuevas
posibilidades de interpretacion al surgir un nuevo tipo de encuentro obra-espectador.

La forma en la que se desarrolld esta investigacion aporta elementos para
comprender la experiencia de la obra en el espacio virtual de una manera transversal, un
puntual recorrido histérico y filosoéfico nos permite visualizar como la experiencia
tradicional o pre-virtual de la obra de arte antecede y nos prepara ante esta nueva
experiencia que cambia nuestra manera de aprehender el mundo.

Como mencionamos con anterioridad, tener acceso a esta nueva experiencia
depende también de factores econdomicos, politicos y sociales, si bien infernet apunta a
ser un fenémeno global, el acceso a éste en paises desarrollados es distinto al de paises
en vias de desarrollo, a pesar de ello recientes estadisticas suponen que a finales del
2014 el cuarenta porciento de la poblacion mundial usara internet, este tipo de datos,

sumado a la disposicion del individuo de sumergirse en la pantalla, en un flujo
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constante entre lo fisico y lo virtual, nos motivé a realizar esta investigacion que se
inserta en el andlisis de arte contemporaneo.

Ante los fendmenos que se desataron a partir del primer encuentro con la
pantalla televisiva colocada en los hogares desde la segunda mitad del S.XX, nos
enfrentamos en éste estudio a otro tipo de pantalla que se insertd en forma de
dispositivo modvil en nuestros bolsillos y asi en nuestra forma de vida, determinando
cambios en la comunicacion, el transporte, la educacion, en el arte y la cultura.

Como afirm6 Marchan Fiz, se pensaba que las nuevas tecnologias anulaban el
aura de la obra, sin embargo las posibilidades tecnoldgicas son tan diversas que en los
ultimos afios nos encontramos con obras realizadas a través de nuevas tecnologias, de
apariencia digital, proyecciones que reclaman necesariamente cdmaras oscuras que no
son mayoritarias, sino minoritarias como al entrar en una capilla, hipotéticamente
parecia que esos medios provocarian solo un arte de mayorias donde el receptor seria el
mismo que el de la television por ejemplo, sin embargo, también provoca cdmaras
oscuras al estilo de siglos pasados, pero con nuevas tecnologias.

El museo como principal institucion comprometida en generar, preservar,
promover y difundir el arte y la cultura, ha sido objeto de estudio fundamental en esta
investigacion, el concepto de museo como hemos estudiado, se transforma y actualiza
continuamente en atencion a las necesidades de la colectividad, esto supone también
acomodos tecnoldgicos acordes a sus objetivos y metas.

La presencia de los museos en la red por medio de sitios oficiales, la
construccion colaborativa de galerias virtuales como Google Art Project, el disefio de
software para navegar por el museo y sus exposiciones, asi como la busqueda de
alternativas para promover la participacion activa del visitante por medio de

ordenadores y dispositivos moviles, construyen nuevas formas de experimentar el arte
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que nos han colocado frente a nuevos campos de investigacion, desde perspectivas
globales, hasta problematicas locales, como el caso del Museo de Arte Contemporaneo
No.8, con el que concluye este proyecto.

El MACS hasta ahora casi desprovisto de alternativas para visitantes virtuales y
totalmente desprovisto de visitantes virtuales in situ, es un ejemplo del alcance que
puede tener un analisis de arte; esperamos que las alternativas planteadas para el
rescate, proteccion, promocion y difusion de su importante acervo, asi como las
recomendaciones para alcanzar sus metas y objetivos sean de utilidad, colaboren en su
desarrollo y reconocimiento a nivel internacional como uno de los principales Museos
de Arte Contemporaneo en México.

“La pantalla est4 alli como garantia de la dimension mediatica de la realidad'*®”,
sin duda habra preguntas que tendremos que formularnos constantemente en este campo
de investigacion de arte, tecnologia y comunicacion. ;De qué manera podemos utilizar
la tecnologia a favor del arte, de la obra, del acervo y de la experiencia misma? Cada
dia surgen nuevas posibilidades y nuevas necesidades, Isidro Moreno sostiene que el
tocar y explorar virtualmente los detalles de una pieza, nos ayuda a descubrir detalles en
la pieza real, cuando este recurso es util tanto en una visita virtual cémo cuando
acompafia la experiencia real, el recurso no solo es de utilidad, sino que se convierte en
una necesidad.

Hoy La vida virtual de la obra de arte trasciende antiguas limitaciones de
tiempo y espacio, existe en la red, en los dispositivos moviles dentro y fuera del museo,
asi como en los ordenadores, en las redes sociales y parafraseando a Eleanor Heartney

“en nuestras cabezas”.

1981 IPOVETSKY, Gilles, La Pantalla Global, Editorial Anagrama, Barcelona 2009., p., 297.
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