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La Bienal Universitaria de Arte Multimedial (BUAM)

es una iniciativa de la Universidad San Francisco de Quito

y cuenta con el apoyo del Centro de Arte Contemporaneo de
Quito, Galeria Parterre de la Pontificia Universidad Catdlica
del Ecuador, Arte Actual FLACSO y Q Galeria. La Bienal se
propone como un espacio de encuentro para la comunidad
universitaria, cultural y artistica a nivel nacional. Su objetivo
detonar y promover espacios de conversacion e intercambio
en torno a la producciéon de conocimiento que tiene lugar en
el arte, y constituye un espacio de confluencia y debate sobre
las problematicas contemporaneas.
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Francisco Suarez / ﬂ

La sequnda edicion de la Bienal
Universitaria de Arte Multimedial (BUAM),
una iniciativa de la Universidad San
Francisco de Quito (USFQ), tuvo lugar
entre octubre de 2023 y febrero de
2024. El proyecto es una plataforma
que pone en valor diversas formas de
construccion de conocimiento, saberes
y miradas para la crear y difundir
propuestas artisticas ligadas al

uso de nuevas tecnologias.

Aungue la Bienal tiene su origen en la USFQ, su organizacion
identifico la posibilidad de aliarse con otras instituciones locales
para expandir y potenciar sus capacidades. En esta ocasion, el
Centro de Arte Contemporaneo (CAC) volvid a trabajar codo a codo
con la BUAM/USFQ. Esta vez también se sumaron Galeria Q
(USFQ), Arte Actual (FLACSOQ), Parterre Galeria (PUCE) y el Museo
del Cacao, instituciones culturales altamente activas en la escena
local, que funcionaron como islas del archipiélago de la Bienal.
Como resultado, en esta edicion la BUAM aumentod su agencia,
generando no solamente una exhibicion artistica, sino también una
oferta cultural diversa con nuevas sedes expositivas, un programa
publico y varias actividades educativas. Acoger a la BUAM en el
CAC plantea una interesante oportunidad de trabajo interinstitucional,
donde varios esfuerzos se suman para alcanzar objetivos comunes.
Esta forma de colaboracion aporta a fortalecer el alcance de la
Bienal, y a su vez nutre la oferta y agenda cultural del CAC.

La Bienal, ademas de ser un espacio de encuentro para
la comunidad universitaria, creativa y artistica, ha buscado
posicionarse como una plataforma de fomento, promocion y
difusion de practicas artisticas contemporaneas relacionadas
con la tecnologia y sus posibles desbordes en otros lugares del
conocimiento. Como resultado, la BUAM se ha configurado como
un lugar para la reflexion y debate sobre fendmenos sociales y
culturales contemporaneos, como una posibilidad para promover
y difundir formas de produccion de conocimiento y saberes, y para
la creacion transdisciplinar.

La BUAM ha logrado reunir a varios actores e instituciones
culturales, conformando una estructura organica que funciona
como un nodo donde confluyen artistas, estudiantes universitarixs,
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educadorxs, investigadorxs, gestorxs y diversxs profesionales del
campo artistico local y regional. El alcance de su gestion abre la
posibilidad de construccion colectiva que cohesiona animos, trabajo
coordinado y recursos, y a su vez va tomando forma a manera de
una red colaborativa, donde surgen intereses y objetivos comunes.
Como resultado, la Bienal configura un entramado donde cada actor
participa y aporta activamente, desde su lugar, con sus propias
capacidades y capitales, amplificando su magnitud, y proponiendo
ademas un modelo de gestion que responde a las necesidades
de un sistema cultural como el nuestro, con complejidades, retos
y adversidades propias. La Bienal genera una red donde todxs
participamos potenciando nuestros esfuerzos de manera afectiva
y efectiva.

En nuestro contexto artistico, la BUAM funciona como una
alternativa para hacer visible y fortalecer el trabajo de artistas,
investigadorxs, educadorxs, gestorxs y diversxs actorxs culturales
y creativxs del contexto local y regional. Su seleccion de artistas se
genera a partir de una convocatoria publica, que invita a participar
a creadorxs interesadxs en explorar los temas propuestos por
la Bienal. lgualmente, su apertura a integrar lenguajes, saberes
y quehaceres diversos promueve la inclusion de propuestas
novedosas e interdisciplinarias. Ademas, esta colaboracion permite
que los proyectos seleccionados puedan mostrarse en un espacio
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expositivo publico como es el CAC. Con lo mencionado,
la BUAM se ha ido posicionando como un espacio que contribuye
a profesionalizar el campo artistico local.

La Bienal juntd 22 proyectos expositivos multidisciplinares
con reflexiones en torno a la pantalla, que se materializé en un
cuerpo de obras y en un relato expositivo recursivo. Las piezas
que conformaron la muestra rebasaron expectativas en cuanto a
soportes, materialidades, medios, formatos, contenidos y lenguajes
artisticos'. Todo esto favorecio a construir un hilo narrativo dinamico
que invitaba a que los publicos del CAC? se sumergieran en
discursos, simbolos, imagenes y sensorialidades envolventes para
pensar en la tecnologia a través del arte. El uso de estos formatos
fue importante porque contribuyd a que este publico tuviera acceso a
relacionarse con obras que involucran el uso de nuevas tecnologias.

Las obras que participaron de “Espacios Liquidos: politicas
de la Pantalla” proponen una relacion con Ixs usuarixs que, desde la
interaccion, plantean escenarios vivenciales y estimulantes a partir
del sonido, el tacto, la visualidad, el aroma. Estos escenarios nos
animan a llegar a reflexiones estimuladas por los universos propios
que cada pieza artistica pone en escena.

1 La BUAM conté con obras que reunian varios lenguajes, como pintura,
escultura, fotografia, archivos, instalaciones interactivas, obras generativas, video,
performance, realidad virtual, net-art, inteligencia artificial, sonido, programacion.
2 Los publicos que visitan el CAC son diversos y van desde artistas, estudiantes,
docentes, investigadorxs, infancias, adultxs mayores, vecinxs del barrio y
comunidades de todo tipo.



La cooperacion sostenida entre el CAC y la BUAM favorece
a tejer y ampliar el entramado donde se encuentran y relacionan
actorxs culturalxs. Esta red posibilita dinamicas como la cooperacion
interinstitucional, la produccion y desarrollo conjunto de eventos
artisticos, el encuentro entre creadorxs que posibilita futuras
colaboraciones, el reconocimiento econdémico del trabajo artistico,
entre otras. Esta colaboracion también propicia que haya espacios
para repensar las relaciones que se construyen entre instituciones
culturales y con artistas frente a la fragilidad del ecosistema
cultural local. El trabajo involucrado en esta edicion de la Bienal
se traduce en una puesta en valor de diferentes rutas generadoras
de conocimiento que devienen del quehacer artistico, y a su vez
permite la creacién de nuevos circuitos para la produccion y
circulacion de propuestas artistico-culturales contemporaneas.

La BUAM se ha constituido como un espacio que aporta a
imaginar y materializar estrategias de gestién que permiten la
creacion y circulacion de contenidos y saberes desde las artes. A su
vez, este proceso tiene la capacidad de incidir en la construccion de
politicas culturales de fomento, promocion y difusion de procesos
de investigacion y creacion artistica, parte del ecosistema cultural
local. El CACS, en su colaboracion con la Bienal, ha aportado con su
modelo de gestion que ayuda a repensar e incidir en la construccion
de politicas culturales de fomento, promocion y difusion para la
investigacion y creacion dentro del campo artistico del pais.

En su segunda edicion, la Bienal ya tiene un gran
reconocimiento a nivel nacional por su capacidad para reunir
a actorxs artisticxs y culturalxs en una labor institucional que
optimiza y cohesiona recursos. En este sentido, la Universidad San
Francisco de Quito, en colaboracion con la Fundaciéon Museos
de la Ciudad y el Centro de Arte Contemporaneo de Quito y sus
entes rectores, el Municipio de Quito junto a la Secretaria de
Cultura, han reunido esfuerzos para apostar por la permanencia,
crecimiento y fortalecimiento de la BUAM, en miras a afianzar su
apoyo e impulso al trabajo de artistas, curadorxs, educadorxs,
gestorxs, investigadorxs y diversxs actorxs y creadorxs quienes
conviven, forman parte y cotidianamente aportan a construir y
expandir el del ecosistema artistico local.

3 El modelo de gestion del CAC busca garantizar el acceso a la cultura de

la ciudadania como un ejercicio de derechos, a partir de ejecutar recursos
publicos, generar fondos de autogestion, fomentar la produccion artistica mediante
incentivos como el Premio Mariano Aguilera, generar espacios para la promocion
del arte y la cultura a través de procesos artistico-educativos que partan de estos
ejes: descolonizacion del pensamiento, revalorizacion de las culturas locales,
resistencia y subversion, interseccionalidad y dialogo Intercultural, y recuperacion de
la memoria y la historia. Por otro lado, este modelo ademas plantea la cooperacion
con instituciones publicas y privadas, con el fin de desarrollar proyectos culturales y
artisticos diversos.






Intermi-
tenclas:

una bhienal
en medio de
apagones

Byron Toledo




Byron Toledo G. /# 1?

En este texto recorreré ciertos puntos que considero
relevantes sobre |0 que es, ha sido y puede ser la Bienal
Universitaria de Arte Multimedial (BUAM). Me interesa regresar a
como fue concebida la Bienal, sus antecedentes e intenciones;
asi como las tensiones que este tipo de propuestas posibilitan.
Parto de las preguntas: ;,En qué condiciones suceden las practicas
vinculadas al arte y la tecnologia en el pais?, jcuales son los retos
de los espacios de circulacion para acoger estas practicas? y ¢,cual
es el rol de los espacios de formacion? Estas interrogantes no
tienen una respuesta clara, pero la experiencia, los aprendizajes
y las dificultades de la BUAM dan cierto panorama.

En Ecuador, en marzo del 2020 se declard el confinamiento
obligatorio por la pandemia del Covid-19. Una de sus principales
consecuencias fue mudar, en la medida de lo posible, nuestras
actividades a entornos virtuales. El estudio, el trabajo, la fiesta y el
luto se sostuvieron con la mediacion de pantallas y dispositivos. Sin
embargo, la crisis hizo evidente la brecha tecnoldgica en el pais.
En la ruralidad y en ciertas areas urbanas la cobertura de internet
mostrd ser deficiente o nula’; la baja capacidad adquisitiva en el
grueso de la poblacion dificultd la compra de dispositivos como
computadoras o celulares, y la ausencia de lo publico para proveer
estos servicios y accesos a las poblaciones vulnerables? se acentud
a lo largo de la pandemia. La BUAM nace en este contexto, con la
intencion de indagar sobre nuestra relacion con la tecnologia desde
el arte contemporaneo.

La primera edicion de la BUAM se realizd en el 2021, como una
iniciativa de la Universidad San Francisco de Quito en colaboracion
con el Centro de Arte Contemporaneo de Quito, bajo el titulo
“Alternativas presentes”. La premisa invitaba a pensar como la
tecnologia habia ayudado a sostener un presente pandémico, si
es que habia ayudado, y como se vislumbraba ese momento tan
particular. Lanzamos la convocatoria en julio del 2021, abierta
para artistas, estudiantes y docentes nacionales o residentes en el
pais, con el fin de promover los cruces generacionales asi como la
multiplicidad de voces desde distintos lugares y realidades.

En el 2023 inauguramos “Espacios liquidos: politicas de la
pantalla”, la segunda edicion de la Bienal, en la que se sumaron
sedes universitarias como Arte Actual FLACSO, Parterre Galeria

1 En el 2021, 4 de cada 10 hogares en zonas urbanas y 7 de cada 10 en
zonas rurales no tenian acceso a internet.
2 En el 2021, 4 de cada 10 hogares en el Ecuador tenian un computador y

8 de cada 10 personas tenian un celular.



18

(PUCE) y Q Galeria (USFQ), ademas del Museo Nacional del Cacao,
que permitié que la BUAM se muestra en la ciudad de Guayaquil.
Doreen Ri6s (Mx), curadora de esta segunda edicion, describe
la propuesta como “una invitacion a la audiencia a considerar las
capas ocultas y visibles de estas superficies digitales y su impacto
en la cultura contemporanea”. Participaron 22 proyectos que
tuvieron acompanamiento curatorial y técnico por 5 meses, ademas
de un programa educativo compuesto por charlas y talleres abiertos
al publico en general para expandir las conversaciones surgidas
alrededor de la Bienal.

La BUAM inaugurd un espacio de encuentro para practicas
artisticas ubicadas en la relacion arte/tecnologia/virtualidad, un
espacio que es importante sostener a largo plazo y la nomenclatura
de bienal implica este compromiso a futuro. Es evidente que las
condiciones de produccion de las artes visuales estan cambiando
por las nuevas tecnologias, y también que la brecha tecnoldgica
en las poblaciones del sur global se acentla cada vez mas y el
campo del arte no es la excepcion. La materializacion de la BUAM
sSupuso un reto complejo: solventar la necesidad de equipos y
mantenimientos a las obras, ademas de mediaciones para publicos
poco familiarizados con dispositivos e interacciones virtuales. Se
hizo evidente la necesidad de invertir en infraestructura para
brindar las condiciones museograficas necesarias para que este
tipo de obras tengan lugar, asi como contar con mayor personal
para que la exposicion se sostenga en el tiempo, y los publicos
se acerquen y familiaricen desde otras perspectivas con las nuevas
tecnologias y espacios virtuales.

Pensar en las condiciones de produccion, la situacion
del artista que produce y el pais o regién donde se produce es
determinante. Esta es una bienal situada, que se reconoce y sucede
desde el sur. Busca no solo las potencialidades discursivas desde su
lugar de enunciacion, sino también responder de forma critica a las
condiciones materiales en las que se produce. A horas de inaugurar
esta segunda edicion, se anunciaron los cortes de luz en el Ecuador
por periodos de 8 horas durante 3 meses®. ; Qué hacer en una
muestra donde la mayoria de obras funcionan o dependen de
alguna manera de la electricidad? Las nuevas condiciones invitaron
a pensar estrategias como adaptar, reprogramar, resetear, falsear y
resignar las obras y su funcionamiento en distintas medidas, ninguna
deseada. Algunas obras interactivas funcionaban intermitentemente,
el resto del tiempo las interacciones fueron reemplazadas por
pistas de sonido o video, y la narracidon/mediacion suplanté la
interaccion. Otras obras se apoyaban en nuevos dispositivos para
seguir operando, lo que supuso mayor inversion. Hubo obras que

3 El Gobierno de ese entonces atribuyd los cortes al poco caudal en las centrales
hidroeléctricas del pais debido a la escasez de lluvias, ademas de la poca inversion
en el sector eléctrico.
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no requerian electricidad y la coyuntura les dio relevancia; unas
pocas se mudaron a la nube, y muchas otras fueron mutiladas o
necesitaban la presencia del artista para operar, dado o complejo de
su funcionamiento. En todas estas estrategias para seguir operando
se intentd priorizar la experiencia del espectador y la intencion del
artista, la muestra se volvié un sintoma.

Hacer una bienal de arte y tecnologia en un pais sin luz parece
un sinsentido. Sin embargo, estas condiciones y las reacciones
de los artistas, las instituciones y las personas inmersas en esta
bienal hicieron emerger nuevos sentidos, discusiones y respuestas
sensibles frente a las obras. Ahora parece mas necesario que antes
pensar en las condiciones en las que se producen, conservan y
circulan estas propuestas, en las oportunidades y dificultades de
mantener estos espacios y de encontrar estrategias para que estas
practicas artisticas sucedan.

El trabajo conjunto entre universidades y espacios culturales
tanto publicos como privados es fundamental para generar redes
que permitan solventar las falencias y sostener los procesos. Este
tipo de filiaciones aporta a divulgar investigaciones académicas
mediante procesos expositivos y artisticos, no solo acercando
nuevos publicos a estos contenidos, sino permeandolos con
mediaciones y lecturas criticas. Para las instituciones se traduce
en apoyo en infraestructura, equipos y contenidos. En el caso
especifico de la BUAM, su germen transdisciplinar genera cruces
entre ingenieros y artistas, disefiadores y programadores, artistas del
performance y matematicos, bidlogos vy artistas que programan. Es
un gran laboratorio para cruces disciplinares que permiten pensar
otras posibilidades para los procesos educativos desde las artes,

y sienta un precedente para que este tipo de iniciativas contindien
y se potencialicen con el tiempo.

La Bienal es un espacio para practicas artisticas emergentes
en nuestro contexto, Nos invita a pensar colectivamente un presente
signado por dispositivos y entornos digitales. La BUAM es un
proyecto joven que surge de la necesidad y los vacios; busca sumar
esfuerzos para construir una historicidad de las practicas de arte
y tecnologia en el Ecuador. Al coleccionar obras, generar catédlogos
y archivos, y sobre todo, fomentar el trabajo de los artistas, se tejen
redes entre espacios universitarios, instituciones publicas, artistas y
curadores, con el fin de aportar desde las artes visuales, al desarrollo
de un pensamiento local sobre la tecnologia y sus usos. Fomenta
mejores condiciones materiales en las que producir, exponer y
mediar estas practicas artisticas. Por esto, revisar nuestra relacion
con la tecnologia es fundamental para posibilitar conversaciones y
proponer alternativas que nos permitan discernir como y con qué
tecnologias queremos relacionarnos fuera de imposiciones y dogmas.
Solo asi podremos imaginar un horizonte de soberania tecnoldgica.
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Doreen Rios # 21

Abandonar la seguridad y la certidumbre
que proporciona la Optica centralizada
nos traslada rapidamente al presente,
donde una condicion de falta de cimiento
comienza a describir un momento en
el que la politica y la representacion,
la explotacion y el afecto se retuercen
mutuamente de forma imprevista,
rompiendo sus costuras, volviendo

a juntarse y rompiendo de nuevo.

;,ES este el espacio que habita el

arte contemporaneo?

(Aranda, Kuan Wood,
Vidokle, 2012, p.6)

La digitalizacion del mundo, acelerada en los ultimos anos
debido al distanciamiento fisico por la pandemia de la Covid-19,
produce una cultura mediada por pantallas, tejiendo una red de
mediacion tecnoldgica en cada aspecto de nuestra vida.

Las pantallas, ademas de ser artefactos tecnologicos,
configuran experiencias culturales y artisticas con las que creamos
nuestro mundo. En este contexto, es crucial revisar los escenarios
que han influido en nuestra relacion con las pantallas, por ejemplo
el iconico anuncio de Apple en 1984, que presentd la dicotomia
entre el control y la libertad a través de la computadora, o las
politicas y agendas que gobiernan la tecnologia actual. A medida
que exploramos la evolucion del uso de pantallas, nos enfrentamos
con preguntas sobre cOmo nuestras percepciones, conexiones, vy la
definicion misma de la realidad, han sido reconfiguradas por estos
dispositivos que nos envuelven.

What if dying offline is unavailable?
Martina Andrade
Instalacion, realidad virtual, net art y

mobiliario intervenido con pintura
2023
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Las pantallas han emergido como superficies omnipresentes
en la vida contemporanea, estructurando nuestra cotidianidad y
transformando la forma en que nos comunicamos, aprendemos
y Nos entretenemos. Estos artefactos han redefinido no solo
nuestras impresiones, sino también nuestra creatividad y reflexion.
La popularizacion de computadoras y televisiones anunciaba la
importancia de las pantallas, pero fue el teléfono inteligente el que
logré convertirse en un reflejo intimo de nuestra relacion con la
tecnologia, una pantalla-objeto que nos acompana a todas partes.
En consecuencia, nos enfrentamos con un escenario baudrillardiano
de realidad simulada “mas real que lo real” o, como propone el
artista y tedrico César Escudero Andaluz (2022, pp. 8-9):

No nos enfrentamos a la realidad, nos
enfrentamos a otra representacion de

la realidad, tan realista que solemos
confundirla. Lo mismo ocurre en el
espacio limitado por los marcos, es decir,
la pantalla de la computadora que refleja
las luces, y donde la cultura virtual no es
oOtra representacion de la realidad, es una
realidad en si misma.

Aungue se nombra como ceguera por falta de atencion
al fendmeno de sostener una mirada absorta en dispositivos
electroénicos, en realidad se trata de todo lo contrario: estamos
consumidxs por la atencion, enfocadxs Unicamente en el objeto que
sostenemos y no en nuestro entorno inmediato. Las pantallas nos
rodean constantemente, desde el primer vistazo matutino a nuestros
mensajes hasta la revision nocturna antes de dormir.

La invasion de las pantallas también se ha manifestado en
espacios publicos: vemos anuncios en movimiento en escaleras
mecanicas, fachadas de edificios, y en eventos culturales como
conciertos y exposiciones. Kelly Pendergrast, en 2021 escribid
un articulo para la revista Real Life en donde reflexiona acerca de
la practica de realizar capturas de pantalla como un gjercicio de
resistencia ante la demanda de atencion: “La pantalla consume
demasiado de mi: tiempo, trabajo, atencion. Hago capturas de
pantalla para reivindicar el acto de ver, que sigue siendo solo mio”
(n/d). Este testimonio resalta la necesidad de encontrar formas
de equilibrar nuestra relacion con la tecnologia y reclamar nuestro
espacio de atencion personal.



Doreen Rios # 23

La nocién de “politicas de la pantalla” en esta exposicion
propone abarcar un campo de estudio interdisciplinario que fusiona
la teorfa de los medios de comunicacion con el arte contemporaneo
a través de voces criticas como la de Hito Steyerl y Harun Farocki,
quienes han dedicado una parte sustancial de su investigacion y su
obra a reflexionar acerca de las implicaciones de las imagenes y los
discursos que estas reproducen. En palabras de Steyerl (2009, p.61):

Como multitud, Ixs espectadorxs operamos
bajo la condicion de la invisibilidad parcial,
el acceso incompleto, las realidades
fragmentadas de la mercantilizacion dentro
de la clandestinidad. La transparencia, la
Vision de conjunto y la mirada soberana se
nublan para volverse opacas.

Este enfoque se centra en comprender analiticamente los
cambios y las repercusiones, tanto sociales y culturales como
politicas, econdmicas y medioambientales, derivadas de la
ubicuidad de las pantallas en nuestra vida cotidiana. Las politicas de
la pantalla, como area de investigacion, profundizan en temas que
van desde la representacion y la diversidad hasta las nuevas formas
de lenguaje que emergen en estos espacios audiovisuales.

En esta exposicion, nos concentramos en examinar el impacto
de las pantallas en el contexto de la pandemia. Esto implicod explorar
temas como la accesibilidad, la distribucion de informacion, las
expresiones de afectividad y la influencia de los cuerpos en el
discurso artistico ecuatoriano. Esta aproximacion busca hacer eco
de pensadoras y tedricas como Cathy O’Neil quien en un revelador
libro, Weapons of Math Destruction: How Big Data Increases
Inequality and Threatens Democracy (Armas de destruccion
matematica: como el Big Data aumenta la desigualdad y amenaza la
democracia), del 2016 alertd acerca de como:

Se tiende a sustituir a las personas por
rastros de datos, convirtiéendolas en
compradorxs, votantes o trabajadorxs mas
eficaces para optimizar algun objetivo. Esto
es facil de hacer, y de justificar, cuando el
exito vuelve como una puntuacion anonima
y cuando las personas afectadas siguen
siendo tan abstractas como los numeros
que bailan en la pantalla. (p.48)
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Hay que destacar, que si bien es facil (y congruente) unirse al
coro de criticxs que observan como las pantallas han transformado
nuestra vida en las Ultimas décadas, lo verdaderamente intrigante es
explorar su reapropiacion y las multiples interpretaciones artisticas
que se balancean entre el horror y la fascinacion, la admiracion y
la adiccion. En la exposicion de la Segunda Bienal Universitaria de
Arte Multimedial, las obras presentadas adoptan una variedad de
formatos con el fin de reflejar como estos dispositivos trascienden
sus limites y abarcan todos los aspectos de nuestra realidad.

La exposicion se dividié en dos muestras, una celebrada en
el Centro de Arte Contemporaneo (CAC) y otra en la Q Galeria,
ambos espacios con caracteristicas distintivas y ubicados en Quito.
Desde el ambito curatorial, mi enfoque fue concebir las piezas en
un didlogo entre si, mas que establecer una subdivision estricta
basada exclusivamente en las dos categorias de la convocatoria:
estudiantes y artistas establecidxs.

Bajo esta premisa, el CAC albergd 18 de las 22 obras
seleccionadas, distribuidas entre dos de sus iconicos pabellones y
un tercer espacio asignado en el cubo bajo. El recorrido comenzé
con la instalacion interactiva Paisajes Biométricos (2023) de
Estefania Pifeiros, inspirada en sus caminatas por la montafa
y diseflada para invitar a quien a mira a explorar la pieza desde
su proceso de obtencion de datos hasta sus formas finales. El
recorrido continua balanceando objetos tangibles con espacios
virtuales con la instalacion de realidad virtual Laniakea (2022 - 23),
del colectivo Lanoiseforp, y la serie de pinturas I'VE BEEN HIT
(2023), de Juan Pablo Racines haciendo de este espacio un reflejo
de la forma en que las politicas de la pantalla se desbordan hacia
otra materialidades que implican al cuerpo en varios niveles. A
continuacion, se invita a Ixs visitantes a pausar y reflexionar sobre la
arqueologia de las pantallas y los dispositivos de captura de imagen
con la instalacion Una breve historia de la pantalla: imagenes sin
medio / cuerpos etéreos (2022 - 23) de Hernan Bardn, antes de
decidir continuar su recorrido explorando el espacio de digitalidades
desdobladas de la pieza Memoria del tacto (2023) creada por
Lux Monsalve, o adentrandose en la intimidad entrecortada por
teléfonos inteligentes propuesta por Samantha Albuja en su pieza
Dispositivos de intimidad (2023). Este primer pabelldn cierra con
MALDITA TU OBRA (2021 - 22), una instalacion que aborda
temas de intercambios temporales, la presencia de los cuerpos en
pantalla y las afectividades contenidas en el lenguaje y la memoria,
desarrollada por Sofia Acosta.

Videografias

Juan Andrés Marcial Coba
Instalacion y video-escultura
Medidas variables

2022
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La segunda fase de este recorrido comienza con dos piezas
disenadas para facilitar una transicion suave entre las secciones.
Las obras Screen and Shell (2022 - 23), de Rocio Soria y What if
Dying Offline is Unavailable? (2023), de Martina Andrade, sirven
como elementos que invitan a detenerse y reflexionar antes de
continuar. Martina cred una instalacion que nos invita a sentarnos
y rodear el espacio a través de componentes fisicos asi como
virtuales, mientras que Rocio invocé un ambiente olfativo y una
instalacion escultérica que actia como un ritual de activacion. Mas
adelante, el espacio central de la sala busca equilibrar los temas
de acumulacion, ansiedad y camaras de eco presentados por la
pieza Videografias (2022), de Andrés Marcial, con la invitacion a
desconectarse proporcionada por la pieza The Only Screen (2022),
de Xavier Barriga. El recorrido concluye con dos obras que estimulan
la memoria, el tacto y la imaginacion. Viaje a Las Delicias - Santo
Domingo de los Tsachilas, 1998 (2023) es una pieza de video
creada por Xavier Morales y Mayro Romero, asi como un objeto
retrofuturista ideado por Ixs artistas, quienes fusionan sus archivos
fotograficos personales para crear nuevas memorias a través del
uso de IA. Y, por otro lado, la instalacion Inundacion (2023) invita a
Ixs visitantes a experimentar las gestualidades de la pantalla a través
de una instalacion sonora y tactil creada por el colectivo dmtc_lab,
quienes, a la vez, organizaron activaciones performaticas de la pieza
para ensamblar otro componente a su discurso.

En la dltima fase de esta exposicion en el CAC, ubicada en
el cubo bajo, se presentaron cinco piezas que abordan temas
como la vigilancia, la contemplacion, las arqueologias del futuro y
la obsolescencia programada. El recorrido comenzdé con el oraculo
virtual Enlighterz (2023), de Ernesto Salazar, que nos conecta con
las posibilidades de los cuerpos no humanos a través de una
experiencia intima con una entidad sin género que nos recita textos
criticos que devienen en poemas. Mas adelante, se invita a abrir las
“cajas negras” de la vigilancia normalizada con la obra IDENTIFIED
(2023), de José Luis Cuenca, quien revela los ojos de la maquina a
través de un gjercicio interactivo de sonificacion de datos en tiempo
real. Por su parte, el colectivo CNTRL ESE nos sumerge en un
intercambio de sensaciones a través de la realidad virtual en la pieza
Yo y el Alima Virtual (2023). Luego, la instalacion interactiva Liévame
cielo, agarrame tierra (2023), de Ronny Albuja, nos propone reflexionar
sobre la fisicalidad de los objetos tecnoldgicos vy las implicaciones
medioambientales de su extraccion y manipulacion asi como sus
posibles futuros en forma de residuos. El recorrido culmina con
la instalacion Mas alla del colapso (2023), de Luis Navas, quien
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continua la conversacion sobre la explotacion y modificacion de los

espacios naturales, presentando paisajes alterados que representan
el presente y futuro consecuencia de una extraccion desmedida de

recursos naturales.

En la segunda muestra de esta exposicion, llevada a cabo en
la Q Galeria de la Universidad San Francisco de Quito, se exploraron
cuatro universos a través de las piezas que se desarrollaron de
manera progresiva a lo largo de la exposicion. La obra que da la
bienvenida a Ixs visitantes en este espacio es la videoinstalacion
Satélites (2022), de Santiago Serrano. A través de imagenes impresas
y una variedad de pantallas de diferentes tamanos, esta instalacion
ofrecid una experiencia de reapropiacion contemplativa de las
camaras de seguridad disponibles en internet. Junto a esta obra,
se desplegd un gjercicio de poéticas colaborativas titulado Cyborg
colectivo (2023), propuesto por Carolina Velastegui. Esta instalacion
interactiva invita a Ixs espectadorxs a dejar atras un rol pasivo para
vincularse activamente en la creacion de poemas performaticos. De
manera similar, Zahori (2023), de Andrea Alejandro Freire explora las
pedagogias experimentales, el net art y el dibujo para, abrir un didlogo
sobre los limites vy las intersecciones entre los cuerpos humanos,
minerales y animales. Finalmente, la pieza de net art Build a Friend /
Bury a Friend (2023), de César Delgado, brindd un puente de acceso
para pensar sobre las complejas relaciones humanas mediadas por
las pantallas, destacando cémo la tecnologia influye en nuestras
interacciones personales y emocionales.

Para concluir, esta exposicion extendié una invitacion a
preguntarse sobre las multiples dimensiones, tanto visibles como
invisibles, de las superficies digitales y su influencia en la cultura
contemporanea. A través de las 22 piezas, que abarcan la pintura,la
realidad virtual, el video, la escultura, el performance y el codigo
generativo, se exploraron las complejidades de las politicas de la
pantalla. Es evidente que las formas en que el arte navega, critica
y moldea dichas politicas son sintomas de una brecha entre el
avance tecnoldgico y el plano de lo social. Esta discrepancia plantea
importantes interrogantes sobre el papel del arte en la sociedad y la
necesidad de abordar de manera critica, reflexiva y contundente los
efectos de la tecnologia en nuestras vidas cotidianas.
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La obra se conforma de una serie de cuatro paisajes
virtuales en bucle, una pieza interactiva que revela nuevas
escenas en pantalla y un despliegue del proceso de captura
de datos y caminatas de la artista a manera de diagrama.

Un wearable es un dispositivo electronico disefiado para ser
llevado puesto en el cuerpo, que generalmente proporciona
funcionalidades especificas como seguimiento de la actividad
fisica, monitorizacion de la salud o acceso a informacion en
tiempo real. Aqui, Pineiros propone una reflexion sobre la
interaccion entre la tecnologia y el cuerpo humano al utilizar
wearables para capturar datos biométricos y geocoordenadas
durante una serie de caminatas de la artista por las montanas.
¢, Como pueden estos datos ser reinterpretados para crear
paisajes virtuales? La pieza, inspirada en las experiencias de
la artista, invita a Ixs espectadorxs a explorar desde el proceso
de obtencion de datos hasta las formas finales generadas,
revelando asi un proceso que comunmente queda en las
sombras a la hora de hablar de visualizacion de datos.

Los wearables utilizados necesitan contacto con la piel para
rastrear y analizar datos como la frecuencia cardiaca o los
patrones de suefo, y evidencian coOmo el cuerpo se lee

y se transforma en ceros y unos. Este uso de la tecnologia,
en un contexto donde las redes sociales y corporaciones
como Google o Facebook acumulan datos para diversos
fines, plantea interrogantes sobre la privacidad y la influencia
economica en las decisiones individuales.

Pifeiros propone una mirada alternativa, que busca resignificar
los datos recopilados para expandir la comprension del paisaje
y la conexidon entre cuerpo y espacio fisico. A través de la

manipulacion de datos y la programacion, la artista genera
paisajes que van mas alla de la mera representacion, utilizando
la frecuencia cardiaca como elemento clave en la creacion de
topografias cambiantes que operan desde una nueva escala.
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La representacion de los espacios fuera de los limites en
los videojuegos, especialmente aquellos que se revelan a
través del glitching, es el objetivo principal de esta obra.
El término glitching se refiere a una practica de Ixs
jugadorxs que aprovechan los fallos de programacion de
un videojuego para realizar tareas que les proporcionan
una habilidad adicional en el juego, como atravesar
paredes o desafiar la fisica. En esta serie en particular,
Racines busca representar el momento en que unx
jugadorx cae del mapa luego de ser impactadx, un
fendbmeno comun en juegos como Battlefield o Call of
Duty. Esta experiencia de ser eliminadx se ve amplificada
por el glitching del mapa, que lleva a Ixs jugadorxs a un
mundo indefinido lleno de simbolos y codigos por explorar.

La obra presenta dos dipticos. En el primero habitan
tres sujetos con piel y vestimentas de color rojo

en proceso de transmutacion y representa a Ixs
jugadorxs eliminadxs que ya no pueden acceder al
mundo del juego. El disefio cartografico atravesado
en la pantalla anade una capa de surrealismo a la
escena. Elementos como las estrellas amarillentas,
comunes en juegos de rol, sugieren una experiencia
0 recompensa obtenida incluso en la derrota. Esta
composicion invita a observar del error y como puede
conducirnos a nuevas percepciones de habitar 1o
digital. En el segundo, se observa un paisaje de
objetos olvidados que se fusionan en una gran masa
que lo devora todo. Este tercer espacio, yuxtapuesto
con una reticula que pareciera ser el eco de los ultimos
fragmentos de estabilidad, delata la fragilidad de la
virtualidad. Y, entre los dos dipticos, ocupando el muro
que los pone en conversacion, el artista propone una
serie de lineas blancas a manera de reverberacion
de los espacios que evocan las piezas de esta serie.

I'VE BEEN HIT
Juan Pablo Racines

Acrilico y dleo sobre lienzo
2023
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¢, Como podemos reconectar con el espacio fisico que nos
rodea sin olvidar nuestra propia fisicalidad en este mundo cada
vez mas inmerso en lo digital? Laniakea adquiere su nombre
de un término hawaiano que significa “inmenso cielo”. En el
contexto astrondmico, se refiere a una vasta estructura cosmica
que abarca multiples supercumulos de galaxias, incluida la Via
Lactea, junto con miles de otras galaxias. Fue identificado por
un equipo de astrénomos en 2014, quienes cartografiaron la
distribucion de galaxias en el universo observable utilizando
datos del telescopio de infrarrojos del Observatorio W. M. Keck
en Hawai.

En el contexto de la producciéon de esta experiencia de
realidad virtual, los artistas buscan desdibujar las fronteras
entre lo actual y lo virtual, lo tangible y lo vaporoso. Esta
pieza nos invita a navegar las periferias inexploradas de
un espacio conocido solo a través de reinterpretaciones
de datos, y plantea interrogantes sobre como nuestra
interpretacion del espacio virtual impacta en un mundo que,
cada vez mas, pareciera convertirse en un cumulo de datos
y reducciones numeéricas.

El vacio, percibido como ausencia o incertidumbre, se convierte
en un refugio o contenedor en esta experiencia de realidad
virtual. Las pantallas, comunmente asociadas con lo terrenal,
se transforman en portales que trascienden la realidad hacia lo
virtual y permiten explorar la cualidad onirica y el extranamiento
que caracterizan a este espacio. Al entrar en los universos
digitales de Laniakea, los artistas proponen contemplar un
espacio infinito, uno comparable a la vastedad del espacio
exterior conocido. Sélo a través de la abstraccion podemos
apreciar la escala de los objetos y nuestra propia dimension en
este plano. La obra propone aislar nuestros sentidos del ruido
del mundo tangible para amplificarlos, ofreciendo un espacio
de distension y contemplacion que permite disociarnos con la
finalidad de expandir nuestra percepcion.

Laniakea

Colectivo Lanoiseforp
Realidad virtual
2022-2023
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Esta pieza de video se sumerge en la construccion del
mundo del holograma, analizando la desmaterializacion de
los dispositivos tecnoldgicos y la aparicion de cuerpos
etéreos. Baron Camacho investiga como, a lo largo del
tiempo, la tecnologia ha sofiado con hacer cada vez
mas invisibles los medios que sostienen las imagenes,
y, sSimultaneamente, cOmo este sueno se materializa en
el holograma, donde la pantalla desaparece en favor
de la aparicion de cuerpos fantasmales.

Inspirada en las reflexiones del filosofo John Durham

Peters sobre la distancia, la muerte y el deseo, la obra
examina la relacion entre la presencia congelada en la
imagen y el anhelo de conectar con aquellos cuerpos que
parecen estar fuera del alcance. Utilizando fragmentos
de peliculas de ficcion, la pieza traza una genealogia de
la pantalla como medio, explorando quién observa, quién

es observadx y quién devuelve la mirada a lo largo de la

historia del cine hasta llegar al holograma.

Este ejercicio de arqueologia de medios busca
problematizar la mirada en relacién con el cuerpo,
cuestionando qué hacen las imagenes con el cuerpo
representado y con el deseo proyectado sobre él.
A manera de expansion, en la instalacion de esta pieza
dentro de la BUAM, el artista propone usar un circuito
cerrado de television para capturar los cuerpos de Ixs
visitantes y reproducirlos en un televisor que deviene
en maquina para viajar en el tiempo.
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Originado a partir de una bitacora, tanto digital como objetual
de seres no humanos, Memoria del tacto documenta
diferentes aspectos de la vida cotidiana contemporanea. El
afecto, la intimidad, el cuerpo y la espiritualidad son algunas
de las nociones que el artista observa a través de diferentes
tecnologias. La serie se manifiesta en respuesta a los cambios
provocados por una realidad mediada, cada vez mas, por
dispositivos tecnoldgicos sobre los que tenemos poco o
nulo control. Monsalve explora los cambios ontoldgicos de
esta mediacion al mostrar el recorrido que siguen los objetos
contenidos en su diario de viajes desde su forma original
pasando por sus multiples reinterpretaciones a traves de la lente
y manipulacion digital hasta las rematerializaciones finales que
propone el artista.

La instalacion se compone de cuatro elementos que muestran
los transitos entre lo objetual y lo digital. Primero, una pieza
escultdrica que nos muestra una seleccion de los objetos que
componen la bitacora del artista en su forma original. Luego,
un video que revela el transito del objeto fuera de la pantalla
hacia su nueva forma digitalizada. Mas adelante, una impresion
a color de mediano formato que presenta una vista especifica
del modelo 3D en la pantalla mencionada anteriormente. Por
ultimo, un instrumento gestual que, similar a como funciona
un theremin, genera sonido al reaccionar al movimiento de las
personas que lo rodean. Este instrumento se activo en varias
ocasiones como parte de performances donde Ixs performers
invitadxs interactuaron con él realizando improvisaciones que
se convirtieron en coreografias musicalizadas en tiempo real.

A través de Memoria del tacto, LLux nos propone habitar una

experiencia sensorial y performatica que plantea preguntas
sobre cdmo nos percibe la tecnologia, como manipula nuestra
percepcion y abre un canal hacia como manipularla de regreso.

Memoria del tacto

Lux Monsalve

Instalacion interactiva,
instrumento gestual,
programacion y performance
2023
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Tenemos una idea sublime de la tecnologia. Es asi desde
hace mas de cien anos:

La revolucion liberal en el Ecuador debe ser
esencialmente social, y sin el ferrocarril [...] no
podemos concebir las transformaciones morales,
intelectuales vy fisicas que la ley del progreso
requiere para el triunfo de la vida radiante de
verdadera democracia. Sin ferrocarril, pues,
he tenido siempre para mi que es efimera toda
revolucion: ineficaz, risible cualquier camino al
progreso; y de ahi que mi sueno, mi delirio, mi
unico programa esta concretado en este sélo
término: (FERROCARRIL!".

Estas fueron las célebres palabras con las que el presidente
Eloy Alfaro se dirigio al Congreso Nacional en 1898, tres anos des-
pués del estallido de la Revolucion Liberal en Ecuador. Alfaro habia
retomado la construccion del ferrocarril transandino iniciada en 1873
por Gabriel Garcia Moreno, y lo habia convertido en el centro de su
programa de gobierno.

1 Alfaro, Eloy (1898), como se citd en Clark, Kim (2004).
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La locomotora a vapor exhibia los frutos del conocimiento
cientifico y representaba la ley del progreso con la que el proyecto
liberal ecuatoriano busco asociarse. Los valores centrales de la
modernidad, expresados en el ferrocarril, distinguian a los liberales
del denunciado oscurantismo y atraso del periodo conservador.
Como explica Neil Postman (1999) en Building a Bridge to the 18th
Century, la gr nocion de progreso, o la idea de que la historia tiende
a la mejora continua se popularizé durante la llustracion, ligada a los
rapidos desarrollos cientificos y mecanicos que estaban tomando
lugar en el siglo XVIII, sobre todo durante la industrializacion.

En el siglo XIX, las innovaciones tecnoldgicas, entendidas
como la aplicacion de ese conocimiento cientifico, empezaron a
entrelazarse de forma cada vez mas estrecha con el progreso, hasta
volverse casi sindnimos. Poco a poco, la tecnologia dejoé de ser
un camino hacia el progreso para convertirse en el progreso en si
mismo. La percibida equivalencia entre tecnologia y progreso explica
entonces por qué el ferrocarril, icono del siglo XIX, se convirtié en
el motor obvio, casi obligatorio, de la renovacion nacional y de la
modernizacion de Ecuador que lideraria Eloy Alfaro.

Sin embargo, lo curioso es que el discurso del ferrocarril no
solo encajé con la promocion del proyecto liberal. La historiadora
Kim Clark (2004) argumenta que el mérito del ferrocarril es haber
logrado un consenso improbable entre conservadores vy liberales,

y entre las élites de la Sierra y de la Costa, que visualizaron en el
ferrocarril la manifestacion de sus propios intereses. Mientras que los
terratenientes serranos identificaron en el ferrocarril una oportunidad
para llevar sus productos a nuevos territorios, los exportadores de la
Costa vieron en la locomotora el medio de transporte que estimularia
la migracion de trabajadores a sus plantaciones cacaoteras.

En el andlisis de Clark, el ferrocarril de Guayaquil a Quito
consiguié que grupos antagonistas llegaran a un “incbmodo acuerdo”
sobre el significado del progreso y el desarrollo nacional. A finales del
siglo XIX, liberales y conservadores podian apuntar juntos al ferrocarril
para explicar en qué consistia el porvenir de Ecuador. Esto se debe
a que antes que una mera maquina racional, el ferrocarril era una
maquina sublime. “El monstruo del progreso”, mezcla curiosa de
técnica y fantasia, despertaba un profundo sentimiento de asombro
y expectacion entre los ecuatorianos. De hecho, el libro de Clark se
titula La obra redentora, citando una comun referencia religiosa con la
que se invocaba a la colosal construccion en la época.

En la prensa, en documentos oficiales, en la literatura
ferroviaria y en la conversacion cotidiana, el discurso sobre la
locomotora se narraba siempre en futuro simple y con optimismo:
el ferrocarril conectara el pais, renovara la patria, alentara iniciativas,
ampliara el comercio, estimulara el movimiento, espantara el letargo,
fertilizara la tierra, traera prosperidad.
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Los prondsticos sobre los efectos del ferrocarril rara vez se
limitaron a la 16gica, al calculo, a las pugnas politicas 0 a un analisis
contextual de las condiciones materiales del pais. En cambio, se
hablaba de sus efectos en términos magicos, como un atajo directo
a la transformacion social. Pronto se instal6 la idea de que la maquina
a vapor conduciria inequivocamente a la emancipacion de Ecuador,
una prediccion que mas de cien anos después de su inauguracion,
cuando las rieles se hallan escondidas bajo escombros y maleza,
podemos evaluar con algo de condescendencia.

Pero la superioridad moral que nos brinda la distancia histérica
es una trampa. El sublime tecnoldgico es un mito poderoso que
contindia definiendo nuestros tiempos y animando nuestros proyectos
de “desarrollo”, al punto que si nos descuidamos, sdlo nos daremos
cuenta del engafio mucho después de haber sido seducidos por las
tecnologias.

El historiador Leo Marx (1964) sugiere que la conexion
mitoldgica entre tecnologia y progreso no reposa sobre un modelo
racional, sino en una reaccion emotiva. El sublime tecnoldgico es
un brote de sentimiento motivado por las maquinas. Si alguna vez
nos postramos primero ante o divino y luego ante los fendmenos
naturales —los terremotos, las montanas, los rios, los volcanes—, el
sublime tecnoldgico describe el desplazamiento de esa reverencia
hacia las maquinas que dominan la naturaleza.

En el siglo XIX, las maquinas a vapor eran el sublime por
excelencia: fuerzas extraordinarias, casi milagrosas, que estaban
transformando el paisaje y con €llo, la sociedad entera. En Ecuador,
la revista ferroviaria Nariz del Diablo, editada por la Empresa de
Ferrocarriles y recuperada por los historiadores Sandra Miranda y
Franklin Cepeda (2023), es un buen gjemplo del “canon discursivo” en
torno al ferrocarril. En la edicion conmemorativa de 1933, un poema de
Celiano Monge aclama el poderio del tren sobre el territorio ecuatoriano:

“Desde la margen del undoso rio

Que triunfos, glorias rumoroso canta,
Emprende audaz su marcha atronadora
La rauda, la febril Locomotora

Y al condor sorprendido se adelanta.
De ignorancia no puede el exorcismo
Detenerla en su vuelo soberano

Con gque salva el desierto y el abismo.
Miradla en su ascension! por donde quiera
Recibe la ovacién de los volcanes,

Y de la cumbre andina se apodera.?

2 Monge, Celiano. (1933) Excélsior. Nariz del Diablo, 12 (88). http://repositorio.casa-
delacultura.gob.ec//handle/34000/1370
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Aunqgue vista desde el siglo XX| esta exaltacion puede parecer
excesiva o distante, en realidad no estamos tan lejos de esa devocion.
La retdrica del sublime tecnoldgico continia modelando nuestras
expectativas sobre la tecnologia. Lo que sucede es que el objeto de
nuestra reverencia ha mutado. Hoy cantamos otros himnos.

En The Digital Sublime (2005), el profesor Vincent Mosco
argumenta que las tecnologias digitales son la mas reciente iteracion
de lo sublime. El “sublime digital” subraya el percibido rol de las
computadoras en nuestro camino al progreso y a la trascendencia.
Las computadoras son el ferrocarril de nuestro tiempo: nuestro
suefio y delirio.

Se dice que la comunicacion digital trasciende las limitaciones
del tiempo y del espacio, que derriba las viejas estructuras politicas
al “democratizar” el poder de la informacion, que quien tenga
acceso a una computadora sera libre. O, por lo menos, asi trabaja
el mito del internet, pulido por los departamentos de marketing de
grandes empresas tecnoldgicas donde, siguiendo a Mosco,
se sustituye profesionalmente la realidad con imagenes.

Pero el sublime digital va mas alla. Como sucedié con la
magquinaria industrial, el mito de las tecnologias digitales se exportd
a nuevos territorios, ha permeado el discurso institucional y ahora
informa los proyectos de desarrollo en Latinoamérica. Para explicar
los ecos de esta retérica utdpica en reformas a la educacion en
el Sur Global, la investigadora Morgan Ames (2019) sostiene que
las tecnologias digitales han sido construidas como maquinas
“carismaticas”. Asi como hablamos de lideres religiosos y politicos
con una personalidad magnética o una autoridad excepcional, las
tecnologias digitales parecen estar recubiertas de su propia dosis de
carisma. Para Ames, el carisma emerge cuando las promesas de una
tecnologia exceden a todas luces sus capacidades reales pero, aun
asi, cautivan la imaginacion.

Un caso insigne es el programa “Generacion Digital”, del
Municipio de Guayaquil, planteado en 2014 por el alcalde del Partido
Social Cristiano (PSC), Jaime Nebot. La iniciativa, que continud
durante el periodo de su sucesora Cynthia Viteri, consistia en regalar
tablets a estudiantes de colegios fiscales y fiscomisionales, de la
ciudad, con el objetivo de brindar “oportunidades de progreso”s.
Segun cifras compartidas por Viteri, el programa entregd alrededor
de 262000 tablets, “la mayor entrega de tablets per capita de
Latinoamérica™.

3 Cynthia Viteri [@CynthiaViteri6] (11 septiembre 2022) Tablets para nifios y jo-
venes de Ciudad de Dios. [Publicacion] X. https://twitter.com/CynthiaViteri6/sta-
tus/1569010461630398464

4 Cynthia Viteri [@CynthiaViteri6] (3 de mayo de 2023) Mas de 262.000 tablets
entregadas en el programa Generacion Digital. [Publicacion] X. https://twitter.com/
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Aunque la iniciativa no tardod en ser descalificada como
“demagadgica”, lo que aun debemos precisar es por qué la
demagogia recurre a la tecnologia para ganar el favor popular. En
su discurso de posesion para su cuarto periodo, Nebot hablé del
programa de esta manera:

No podemos seguir pensando en revoluciones y
generaciones ancladas a Bolivar, Marti o Alfaro [...]. Las
revoluciones que necesitamos son aquellas que, a través

del conocimiento y la tecnologia, logran que los ciudadanos,
desde nifos, orienten su formaciéon y metas a no ser
subsidiados ni dependientes, sino emprendedores realizados
en una sociedad de progreso vy libertad [...] Y para eso

es Guayaquil Digital: dominio masivo de la computacion,
tabletas para los bachilleres [...]J°.

Si supiera Nebot que no ha ido mucho mas alla de Alfaro.

En la retdrica de la campana municipal, las tablets son un
proyecto de futuro. Actdan no solo como un herramienta para
el desarrollo sino como su sustituto. Esta vision carismatica de
la tecnologia tiene especial traccion en Latinoamérica, donde la
categoria de “paises en vias de desarrollo” ha servido para legitimar
cualquier intervencion tecnologica.

Si las tablets son progreso, ¢,quién podria estar en contra
de su entrega”? Su carisma redefine los problemas de la ciudad
en términos tecnoldgicos (“lo que nos falta para desarrollarnos es
mas tecnologia”) a la vez que simplifica la solucion (“tablets para los
bachilleres”). Este es el mundo mitoldgico de la tecnologia.

El carisma se deshace asi de las luchas politicas. Justifica
el desvio del presupuesto de educacion para la compra arbitraria
de dispositivos y desplaza la necesidad de disefiar politica publica
que se sostenga en el largo plazo. En el caso de Guayaquil, la
grandilocuencia de las tablets minimiza demandas urgentes como la
provision de escuelas y espacios publicos seguros. El progreso ya
se ha conseguido via exprés a través de la tecnologia.

De hecho, tras regalar 200 tablets en un evento, Viteri sefalo:
“Ahora depende del corazdn y de la fuerza de cada uno de estos
jovenes para convertir sus suefos en realidad”®. Es decir, el deber

CynthiaViteri6/status/1653836679898079263

5 Nebot, Jaime (2014) Discurso de toma de posesion del Alcalde Ab. Jaime Nebot
Saadi, Periodo 2014-2019. https://www.guayaquil.gob.ec/

6 Parraga, B. (5 octubre 2020) “La Alcaldesa presidié inicio de entrega de las
primeras 200 tablets de 25 mil que se entregaran a los bachilleres”. Guia Guayaquil.
https://guiaguayaquil.com/2020/10/la-alcaldesa-presidio-inicio-de-entrega-de-las-
primeras-200-tablets-de-25-mil-que-se-entregaran-a-los-bachilleres/
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de la Alcaldia habia terminado, el trabajo estaba hecho. Esta es

la consecuencia del sublime digital: las computadoras personales
trasladan la responsabilidad al “usuario” y a su motivacion personal.
La individualizacion del éxito 'y del fracaso  es su principal
compromiso ideoldgico.

Pero las personas siempre nos salimos del guion. En julio de
2023, el programa “Generacion Digital fue suspendido”. La Empresa
Publica de Desarrollo, Accion Social y Educacion denuncid la
comercializacion ilicita de las tablets tras descubrir que se estaban
vendiendo en Facebook Marketplace por 45 ddlares. Incluso algunas
tablets se pueden encontrar en la Bahia’.

En un caso gjemplar de justicia poética, la venta de las tablets
testimonia la existencia de un relato alternativo sobre el progreso.
Los beneficiarios de la iniciativa vieron otra cosa en los dispositivos.
Vale la pena observar la indiferencia con la que se recibio el relato
redentor de las tablets, el calculo con el que se proyectd su uso, el
cinismo con el que se desenmascararon sus promesas. En fin, las
contradicciones que tarde o temprano emergen de la vida social de
la tecnologia.

Asi como el ferrocarril de Alfaro inicié un proceso desigual
de integracion nacional al conectar a algunas provincias pero
marginalizar a otras (Clark, 2004), asi como la linea férrea corond

7 Primicias (31 julio 2023) Municipio de Guayaquil denuncia venta ilicita de tablets
del periodo de Viteri. Primicias
https://www.primicias.ec/noticias/sociedad/municipio-guayaquil-denuncia-ven-
ta-ilicita-tablets/
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una geografia inclemente soélo para ser destruida por los constantes
deslaves, las tablets de Nebot y Viteri también estan sujetas a
contradicciones. La tecnologia no es un camino inequivoco al
progreso. Como sostiene el filosofo Andrew Feenberg (2002), la
tecnologia debe ser un escenario de lucha, un proceso de disputa
politica por el futuro, jamas un destino o una cosa. Conviene insistir
en esta idea porque como sugiere Mosco, el sublime digital persiste
aun cuando la experiencia vivida refuta sus ofrecimientos. El carisma
de la tecnologia neutraliza cualquier contradiccion y el mito se
renueva con cada “avance”. Pronto habra otro objeto carismatico en
el horizonte.

Superado ya el delirio inicial por las computadoras, la
inteligencia artificial es nuestro mas reciente espectaculo sublime. Es
como si experimentaramos la autoridad del carisma por primera vez.
Los escépticos se reconvierten. La historia se borra. Es un “nuevo
mundo”. Embelesados por su grandeza, nos hacemos a un lado y
le confiamos la educacion, la creatividad, el trabajo y el futuro. Pero
algo similar estaba pasando a finales del siglo XIX con el ferrocarril.
Hemos visto el fervor que inspird, el proyecto de pais que le pusieron
a cuestas, el desencanto que sobrevino después, el olvido al final. Si
el mito es la negacion de la historia, entonces debemos recuperarla.
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En esta instalacion de video la artista fusiona el cuerpo y

la tecnologia a través de un ornamento experimental: una
joya futurista disenada para sostener un teléfono inteligente.
La obra plantea la pregunta: ;,como se transforma nuestra
relacion con los dispositivos digitales en un mundo cada vez
mas tecnologico? Esta exploracion desafia los limites entre
el ser humano y la maquina, adentrandose en la intimidad
entrecortada por teléfonos inteligentes.

A través de tres videos cortos, Samantha nos muestra una serie
de performances que la involucran a ella en diversos escenarios
portando una pieza escultdrica que no le permite desprender la
mirada de su teléfono. La vemos en el transporte publico, en una
habitacion besandose con su pareja y en un refugio improvisado
entre arboles. En estos videos, los lazos, comunmente invisibles,
que seducen y atraen nuestra atencion a la pantalla se muestran
cada vez mas celosos y posesivos de los estimulos que no
emanan de sus pixeles.

Esta coleccion de videos cortos se complementa con gestos
performaticos in situ, con el objetivo de generar dialogos sobre
la construccion sensible del espacio privado entre espectadorxs e
influencers. Samantha interactua y se introduce entre estos
espacios liquidos, explorando los comportamientos aceptados
socialmente en la red. La obra indaga en la construccion del
control mediante la comunicacion remota en internet y navega

a través de estos espacios en busqueda de la construccion
de lo personal en lo publico. A la par que, observa de cerca el
fendmeno de la monetizacion y la venta de la vida privada a
través de aplicaciones y plataformas de redes sociales.

Dispositivos de intimidad
Samantha Albuja

Instalacion de video y performance
2023
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;,Como nos atraviesan los afectos cuando estan
interrumpidos por la distancia y mediados por la
virtualidad? En esta pieza dual, la artista comparte su
experiencia personal de vivir separada de su hijo, él en
Ecuador y ella en México. Nos revela como, a medida que
la distancia fisica crece, la comunicacion entre ambxs se
transforma. Lo que inicid como un intercambio de audios,
gifs, memes y fotos se fue diluyendo, como suele suceder
cuando el cuerpo no alcanza a comunicar las sutilezas que
emanan de los rincones donde no llegan las palabras.

Lo que comenzd como un juego se convirtid en una
expresion poética y ludica de la imposibilidad de
la comunicacion directa. Acosta reflexiona sobre
la comunicacion mas alla de la inmediatez, jugando
con nuevas formas de conexion afectiva a través de
la navegacion poética y el cuerpo, y encontrando
asi un espacio para desaprender y para existir fuera
de los limites impuestos por el algoritmo digital.

La pieza de video a dos canales refleja la profunda
conexion entre madre e hijo a pesar de la distancia
impuesta por la pandemia y las mudanzas constantes.

A través de la pantalla, ambxs se embarcan en una
expedicion imaginaria, escalando montafas y conversando
mediante brujulas y telepatia. A la par, una exploracion
poderosa de su intimidad queda plasmada en forma
de una bitacora donde los intercambios temporales, la
presencia de l0s cuerpos en pantalla y las afectividades
contenidas en el lenguaje y la memoria se entrelazan
en una danza de cuidados que se desprenden de la
mediacion de objetos tecnoldgicos.

MALDITA TU OBRA
Sofia Acosta

Video 6°11" y bitacora
2021-2022
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Presentada como una pieza arqueoldgica anacronica, esta
obra observa de cerca el impacto ambiental y el consumo
excesivo asociados con los dispositivos tecnologicos.
A través de una instalacion escultérica con tintes rituales,
Rocio investiga nuestra relacion con el objeto-pantalla
y la materia que la compone, abriendo interrogantes sobre
como podemos imaginar una relacion mas sostenible con
la tecnologia.

Tomando como punto de partida al manglar, la artista trabaja

metafdricamente con la nocion de un ecosistema entretejido
y protector que se convierte en una barrera natural que alberga
vida. La instalacion se presenta como un ritual de activacion
que evoca un ambiente olfativo de eucaliptos que intensifica
la experiencia sensorial. Screen and shell invita a reflexionar

sobre nuestra conexion con la tecnologia, cuestionando los

mandatos impuestos por quienes la desarrollan y explorando

formas de reconectar y reconfigurar estas relaciones.

Simultaneamente, la obra aborda la cuestion ética y ambiental
detras de la mineria de minerales utilizados en la fabricacion
de dispositivos digitales. En geografias como la ecuatoriana,
es central pensar en el papel que juega un territorio tan rico en
recursos naturales fundamentales para mantener la fantasia
tecnoldgica asi como las violencias del estado neocolonial.
La violencia neocolonial se refiere a las formas de dominacion,
explotacion y opresion ejercidas por paises o entidades que
buscan mantener el control sobre territorios, recursos naturales
y poblaciones en el contexto postcolonial. Esta forma de
violencia puede manifestarse de diversas maneras, como
la explotacion de recursos naturales por parte de empresas
extranjeras con el apoyo de gobiernos locales corruptos
0 subordinados; la imposicion de politicas econdmicas

y comerciales desfavorables para los paises en desarrollo;
la intervencion militar para proteger intereses econémicos
0 geopoliticos, y la imposicion de estructuras de poder y
jerarquias sociales que perpetlan la desigualdad y la exclusion.

Por Ultimo, y no menos importante, la artista retoma elementos de
los saberes ancestrales con la intencion de romper las violencias
epistemoldgicas que han dado como resultado una relacion
asimeétrica y violenta con la naturaleza y el plano espiritual.



Screen and shell
Rocio Soria Diaz

Instalacion escultorica
2022-2023
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¢ ES posible experimentar la muerte estando en linea? En
esta obra inmersiva la artista nos invita a reflexionar sobre
la interaccion en el mundo digital y la impermanencia de la
vida a través de una simulacion de muerte. La instalacion se
materializa con un dispositivo de realidad virtual colocado
sobre un sillon intervenido con estética de tatuaje japonés
que evoca la leyenda del pez koi, y crea un espacio fisico

y virtual para la experiencia.

En esta obra, Andrade retoma la leyenda del pez koi, una
historia japonesa que simboliza la perseverancia y el coraje
ante la adversidad. Segun la leyenda, en el rio Amarillo de
China habia una cascada conocida como la Cascada
Dragodn, donde los peces koi nadaban contra la corriente para
alcanzar la cima. Se creia que si un pez koi lograba escalar
la cascada y alcanzar la cima, se convertiria en un dragon.
Inspirada en lo anterior, la artista invita al publico a participar
en una experiencia inmersiva que desencadena emociones y
pensamientos profundos sobre la conexion entre la vida digital
y la vida fisica. A medida que las experiencias interactivas se
vuelven cada vez mas realistas, la obra plantea preguntas
esenciales sobre como la tecnologia puede afectar a nuestra
percepcion de la realidad y como podriamos experimentar la
muerte en un mundo digitalizado. Lo anterior como metafora
del vaivén tecnoldgico que digitaliza todo a su paso y nuestro
rol como sujetos de esa cascada de informacion.

La propuesta se desdobla a manera de instalacion en el
espacio fisico, donde se incluyen elementos que guian a Ixs
espectadorxs a través de la experiencia que ocurre en pantalla.
Desde la cuidadosa manipulacion de la iluminacion, con
predominio del color rojo, hasta la presencia de la leyenda del
pez koi impresa, que sirve como entrada a la seccion donde se
encuentra el dispositivo de realidad virtual sobre el mobiliario
intervenido. Una vez dentro de este espacio delimitado,

IX espectadorx pasa de ser unx observadorx pasivx a unx
participante activx, no solo experimentando la pieza, sino
también convirtiéndose en un personaje central en la
narrativa para aquellxs que Ix observan desde fuera.



‘ The only

SCreen

Xavier Barriga Abril
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Es claro, las pantallas se han integrado de manera profunda en
nuestra rutina diaria, son lo primero que vemos al despertar y
lo Ultimo que revisamos antes de dormir. En esta instalacion,

el artista se pregunta por la omnipresencia de las pantallas en
nuestra vida diaria, especialmente en los momentos previos al
dormir. Con el objetivo de recuperar espacios y fragmentos de
lo humano, Xavier construye un objeto electronico de fabricacion
casera para abordar la Unica accion que nos ata a las pantallas
en el dormitorio, desafiando asi la influencia de la tecnologia en
el descanso y el sueno.

El artista retoma investigaciones que senalan que el uso del
teléfono inteligente antes de acostarse a dormir puede interferir
con el ciclo natural del sueno al alterar los patrones de sueno-
vigilia. La luz azul emitida por las pantallas de los teléfonos
puede suprimir la produccion de melatonina, la hormona
responsable de regular el sueno, lo que dificulta conciliarlo
y puede provocar que sea de menor calidad. Ademas, el
contenido que consumimos en nuestros teléfonos, como
las redes sociales, los correos electronicos o 10s juegos,
puede activar la mente y generar estrés o ansiedad, lo que
dificulta relajarse y dormirse. El uso del teléfono también
puede interrumpir el sueno durante la noche si recibimos
notificaciones que nos despiertan o si tenemos el habito de
revisar el teléfono cuando nos despertamos.

Ante esto, la obra nos incita a reflexionar sobre nuestra
relacion con la tecnologia y su impacto en nuestra calidad de
vida. A través del disefio de un manual de creacion en forma
de fanzines impresos, Xavier desafia esta norma arraigada
de la presencia constante de las pantallas en nuestras vidas.
A la par, nos motiva a considerar la posibilidad de crear un
dispositivo similar al que se presenta en la instalacion, lo que
nos permitiria reclamar un equilibrio mas saludable entre la
tecnologia y nuestro bienestar emocional y fisico.

The only screen
Xavier Barriga Abril
Instalacion y manual de
fabricacion electronica
2022
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Juan Andrés Marcial Coba
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La instalacion se compone de dos partes que dialogan
entre si. En una, veinte celulares obsoletos transmiten
una serie de videonarrativas rotas, recombinando
fragmentos de noticieros con registros del cotidiano y
generando un paisaje sonoro hipnético. En la otra, quince
esculturas de resina cubren estos celulares, cada una
hecha a partir de retratos virtuales creados por algoritmos
de inteligencia artificial. Estas esculturas refractan la
imagen virtual, y generan la ilusién de movimiento y
volumen cuando Ix espectadorx se mueve alrededor de
ellas. La combinacion de estas dos instalaciones se
espejea con la influencia de la tecnologia en nuestra vida
diaria y la continuidad de los relatos en el mundo digital.

Juan Andres propone una pieza que dramatiza el mundo
de acumulacion, ansiedad y camaras de eco que nos
envuelve, y explora como estas pantallas actuan tanto
como iluminacion publica como generadoras de patrones
individualizados. En el contexto de la comunicacion
y los medios de comunicacion, una camara de eco se
refiere a un fendmeno en el que ciertas ideas, opiniones
0 narrativas son repetidas y amplificadas dentro de una
comunidad o grupo especifico, sin ser necesariamente
cuestionadas o contrastadas con otras perspectivas.
Esto puede ocurrir debido a la seleccion selectiva de
informacion, la influencia de los sesgos cognitivos o la
falta de exposicion a puntos de vista alternativos.

En este sentido, la pieza reflexiona sobre la continuidad
de los contenidos compartidos en redes sociales y su
inevitable deslizamiento hacia afuera de las pantallas,
muchas veces en forma de violencia.
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Juan Andrés Marcial Coba
Instalacion y video-escultura
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No, no es el apocalipsis

lo que nos causa miedo.

Es la soledad frente a la pantalla,
la pérdida de todo contacto
“vivo” con el otro.

(Flusser, 1985/
2017, p. 112)

Las pantallas proliferan, atrapando nuestras miradas, dedos
y conciencia. La fotografia, el video y sobre todo las computadoras,
reunidas hoy en nuestros dispositivos maéviles, no son solo aparatos
tecnoldgicos. Los dispositivos han devenido complejos ensamblajes
sociotécnicos que han modulado profundamente la forma como
vemos al mundo y a nosotras mismas. El teléfono celular, como
protesis posmoderna gue nos acompana en todo momento, se ha
hecho una extension constitutiva del sujeto, inaugurando una era
donde la imagen técnica captura y define completamente nuestra
existencia, simplificando nuestras labores cotidianas, y mediando
nuestros deseos y temores como si se tratase de un eficiente
anestésico y narcético que no podemos soltar.

El touch de nuestras pantallas tactiles, sutil, veloz y certero,
abre portales para realizar operaciones bursatiles y tramites civiles,
y conocer espacios lejanos, intimidades ajenas, historias y paisajes
que nuestros ojos desnudos nunca podrian haber contemplado de
frente. Como narcisos posmodernos, nos deleitamos en el abismo de
nuestra propia imagen modificada por la compulsion de los mandatos
hegemonicos que estandarizan la belleza, o en las ficciones de un
rostro mutante, ideal 0 monstruoso, mientras las corporaciones
extraen nuestros datos biométricos y nuestros gustos mas secretos o
publicos para testear y experimentar con nuevos anzuelos de consumo.
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La fotografia ya no es es solo ese “espejo con memoria”,
como se le llamé al daguerrotipo en el siglo XIX; hoy, las pantallas
se han convertido en espejismos que recrean nuestras fantasias
(politicas, pornograficas, terrorificas o utdpicas). La imagen, mediada
por pantallas, se ha encumbrado como una herramienta y un arma
epistemoldgica y estética de doble filo capaz de hacer visible lo real
y lo imaginario. El mito de la caverna de Platon, que delataba el
envilecimiento humano ante la sumision al mundo espectral de las
apariencias, es velozmente actualizado por las nuevas tecnologias de
la imagen digital y sus medios de circulacion. El problema ya no es el
de la restriccion de las imagenes que danzan en las paredes de nuestra
caverna o del “ojo orwelliano” que nos vigila. Como afirma Baudrillard,

“hoy el medio mas seguro para neutralizar a alguien no es el de
saberlo todo sobre él, sino el de darle los medios para saber todo
sobre todo. Ya no lo neutralizaréis con la represion y el control,
sino con la informacién y la comunicacion, porque lo encadenaréis
a la Unica necesidad de la pantalla. Lo paralizaréis de forma

mucho mas segura con el exceso de informacion sobre todo (y
sobre si mismo) que privandolo de informacion (o reteniéndola

sin su conocimiento)” (1996, p. 36). En efecto, el gran el
torrente de informacion que circula por nuestros dispositivos
parece colapsar nuestras arterias con, lo que me gusta llamar,
“colesterol semiético” -—del malo— (Montero, 2014).

Es cierto que el mantra fatalista que coreamos desde las
practicas y pensamiento critico parece monocorde y finalmente servil
al mandato capitalista judeo cristiano que ve en el Antropoceno un
equivalente al juicio final. “No es el miedo al futuro lo que nos paraliza,
sino el miedo a que no haya mas futuro”, afirmaba Flusser en 1985.
Este temor a la cancelacion del futuro, reclamado por Mark Fisher,
Franco Berardi, y mucho antes por el movimiento punk en su lema no

Las nubes caidas (2023), instalacion que explora las resonancias socio-
ambientales de las infraestructuras digitales. Materializa la vida y muerte
de una nube de datos, narrada por un texto algoritmico y una composicion
sonora que resuena a través de un cimulo de materias digitales flotantes:
desde minerales que contienen litio procedente del salar de Atacama,
hasta cables de internet submarinos y residuos electronicos de teléfonos
inteligentes. Proyecto de Josefina Buschmann en colaboracion con Daniela
Camino (produccion e investigacion), Nicole L' Huillier (sonido), Poli Mujica
(produccion técnica) y Francisca Saez Agurto (cinematografia). Imagen de la
exposicion colectiva “Del cielo al agua y lo que esta en el centro”, curada por
Valentina Montero y Joselyne Contreras. MAC Parque Forestal, 2023.
Fotografia de Felipe Ugalde. Gentileza de Josefina Buschmann
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Proyecto Ser Vidxs (2023) Experiencia escénica desarrollada “en
los margenes entre la cocina, la performance, la microbiologia y un
feminismo interseccional. Es un roce sensitivo a procesos degradantes
mediante la comida, el arte y la tecnologia ancestral y digital”.
Proyecto de Laurene Lemaitre, Ximena Sanchez, Marfa Landeta.
Colaboradores: Diego Betancourt, Matfas Lasen, Vicente Espinoza
y Viviana Araya. Fotografia tomada en Centro NAVE. marzo 2023.
En el marco del programa Ars+Digitalidad de Goethe-Institut.
Gentileza de Maria Landeta

future, nos deja ver como desde el siglo XX hemos ido entrenando,
a través del cine, la literatura y los videojuegos, una imaginacion
distépica donde parece no haber escapatoria. Las tecnologias
digitales facilitan esta construccion de imagenes. Da susto que la
imagen virtual no es solo engafno, entendida como potencia o0 como
posibilidad (Lévy, 1999), también tiene una cualidad premonitoria:
podria construir el mundo gue viene, adosando pixeles que se
ensamblan con los ladrillos de nuestras pesadillas.

Muy probablemente esta paradojal conciencia entropica, que
nos hace a la vez complices y victimas del desarrollo tecnocientifico
y la consecuente destruccion de la vida, esté sustentada en una
comprension parcial e ideologizada del concepto de tecnologia,
que la aborda como si se tratase de una sola carretera y de sentido
Unico, sin posibilidad de retorno. La manera como habitamos
el ecosistema tecnocientifico parece validar esa premisa. Sobre
todo en estos Ultimos cincuenta afios, nos hemos habituado
a una aceleracion de los procesos de autovigilancia, control y
sincronizacion de nuestras conductas, miedos y deseos.

Si bien este fendmeno siempre ha existido en las culturas
humanas, orquestado por la ideologia de turno y sus aparatos de
poder tentaculares, hoy parece mas eficiente, veloz y seductor
bajo la tutela de una suerte de hiperconciencia algoritmica a
la que tributamos cada dia con nuestras yemas de los dedos,
entregando y consumiendo imagenes sobre una pantalla de forma
embrutecida. Como afirmaba Stiegler, “la tonteria tecnoldgica y
farmacoldégica, producida por los dispositivos de captura del
psicopoder y la situacion de proletarizacion generalizada, difunde
un estado de tonteria sistematica que ha sido convertido en la ley del
capitalismo pulsional y del populismo industrial” (2015, p. 23).

Pero junto a este pesimismo intelectual que tantas y tantos
repiten, resulta provechoso recordar como el mismo Stiegler, desde
inicios de este siglo, reclamaba condicion pendular de farmacon que
ostenta la técnica, que se mueve entre la condicion de venenoy de
cura. Belting (2012) también parecia coincidir con esta observacion,
al afirmar que “la controvertida sobreproducciéon de imagenes en
la actualidad seduce a nuestros érganos visuales afortunadamente
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en la misma medida que los paraliza o los inmuniza en su contra. El
acelerado ritmo con el que recibimos las imagenes para verlas se
compensa con su desaparicion justo al mismo ritmo” (p.54). Asi, a los
malos augurios que parecia traer esta nueva sumision a las sombras
en esta caverna global -si se me permite parafrasear a McLuhan

y a Platdon a la vez-, les acompanan ciertos giros epistemoldgicos

y afectivos conectados entre si, que parecen coreografiar nuevos
movimientos de resistencia a la tirania 0 embrujo neoliberal de las
imagenes en el contexto del capitalismo cognitivo. Puntualmente
pienso en el abordaje decolonial que atiende a la cuestion de la
técnica desde otras logicas y practicas geopoliticas y culturales, en
los nuevos materialismos que ensayan el relevamiento agencial de
entidades no humanas, y en los enfoques posthumanistas que traen
consigo no solo cuestionamientos de caracter filoséfico, sino también
una agenda de accion.

Rematerializar los espectros

Las practicas artisticas, acostumbradas a dar materialidad
y sensibilidad a las ideas, pueden ayudarnos a hacer perceptibles
los trucos de la maquina, desocultando sus funcionamientos y
propositos. Una contribucion al respecto ha consistido en hacer
visibles las condiciones de producciéon de nuestras tecnologias,
descajanegrizando los procesos, desfetichizando nuestros artefactos
tecnoldgicos, develando su caracter de artificio mediante practicas
como el hackeo, biohacking, la construccion hechiza de aparatos
mediante el uso del reciclaje y la apropiacion de tecnologias obsoletas
o de bajo costo. Desde hace unas décadas se ha propagado la
molestia ante el abuso de determinadas metaforas utilizadas para
describir la era digital que nos envuelve. Expresiones tecnoidealistas
como desmaterilizacion de la informacion, subir informacion o la nube
buscan magquillar una realidad mucho mas densa, pesada y peligrosa
que sostiene el flujo incesante de imagenes y sonidos que circulan por
nuestras carreteras digitales.

La critica surge de la constatacion del rol crucial que las
interfaces juegan a nivel politico, haciendo opacos los sistemas
de funcionamiento de los dispositivos tecnolégicos y los
softwares. Paradojicamente, una interfaz eficiente es la que logra
esconderse mejor. Borrar las costuras de nuestros dispositivos
ha sido la tendencia mas elocuente del desarrollo tecnoldgico
contemporaneo, sobre todo asociado a la industria informatica.
Por lo mismo, es sintomatico constatar que muchas artistas,
particularmente mujeres, en distintas regiones de América Latina,
estan desmontando estos mitos, dando visibilidad a las estructuras
subyacentes a los entornos informaticos. Asi, es posible observar
que la extraccion de cobre, fibra Optica, cobalto y silicio, materiales
necesarios para la produccion de estas infraestructuras, produce
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la destruccion de ecosistemas, acaparando agua, contaminando la
tierray el cielo y, de paso, explotando a hombres y mujeres.

Los nuevos materialismos, que son un gje central en los
enfoques posthumanos, intentan cuestionar y hacer tambalear
las premisas histéricas que permitieron que los seres humanos
llegaramos a este punto critico donde las formas de vida que
conocemos parecen en peligro inexorable.

Ademas, muchas practicas artisticas contemporaneas también
intentan contribuir a hacer imaginable la posibilidad de construir de
otras formas de asociacion entre seres vivos y entornos materiales.
Hoy, ya no resulta extrafio encontrar a colectivos artisticos
trabajando con el mundo vegetal o fungi, usando fermentos y
compostajes para mostrar la inteligencia, belleza y complejidad de
la vida. Esta postura es totalmente diferente a la de la modernidad
que consideraba a la naturaleza como un recurso destinado a la
productividad y explotacion humana. Muchas de estas tendencias
contemporaneas parecen querer abrazar el entrelazamiento de la
humanidad con mundos bioldgicos, tecnoldgicos y sociales mas
amplios y exponer asi nuevos modelos de subjetividad, comunidad y
deseo.

Podemos advertir la emergencia de proyectos que no solo
se erigen como una critica al humanismo, sino que proponen una
nueva subjetividad postandrocéntrica y decolonial, que resuena y se
complementa con otros enfoques criticos como el ecofeminismo o los
nuevos materialismos. Estos giros no consisten en simplemente dar
visibilidad a lo no-humano y creer que con ello se restituye su agencia,
sino en considerar la urgencia radical de experimentar con formas
de interaccion con lo que nos rodea, que no sean logocéntricas
y ser conscientes de que es justamente la red de interconexiones
somaticas, maquinicas, bioldgicas lo que realmente nos constituye
COmo sujetos.

Las practicas artisticas contemporaneas son cruciales para
acompanar este proceso colectivo. por la libertad de la que aun
goza desde un reconocimiento situado de nuestra historia. Lo que
particularmente me interesa de estas corrientes que se han puesto de
moda en los ambientes académicos e institucionales, es que resuenan
con cosmovisiones locales que los distintos procesos de colonizacion
intentaron borrar. Estos enfoques coinciden con planteamientos
filosoficos contemporaneos que pretenden ir a contracorriente de
las teorias mas conservadoras que, por demasiado tiempo, parecian
inobjetables. Junto con ello podemos constatar un reconocimiento
activo y una actualizacion de practicas altamente sofisticadas a nivel
cientifico-técnico y simbdlico que vienen de comunidades indigenas
que fueron despreciadas o perseguidas. Al respecto, el filésofo chino,
Yuk Hui (2020) ha propuesto el concepto de tecnodiversidad que
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alude no solo a una forma de reconocimiento de la diversidad en
las epistemologias subyacentes a las practicas técnicas en distintas
culturas, asediadas histérica e histéricamente por la colonizacion

o silicolonizacion (Sadin, 2018), sino también a pensarla como una
alternativa que contrapese las premisas y fundamentos del entorno
tecno-cientifico actual que parecen llevarnos inexorablemente a un
ecocidio global.

Frente a estas posturas, es también importante repolitizar las
tecnologias de la mirada. No basta constatar la omnipresencia de
las maquinas de vision en nuestras vidas, que parecen sustituir al
0jo del gran hermano o al Dios que todo lo ve, como nos describia
Hyeronimus Bosh en su obra Mesa de los 7 Pecados Capitales. Hoy,
esa pupila de Dios -que era dios mismo-, brilla en miles de pantallas
que parpadean frente a nosotros. En efecto, tras el incombustible
temblor de los pixeles, se trenzan por debajo luchas por el software
libre, open source, creative commons y otras numerosas practicas
disruptivas que buscan construir tecnologias colaborativas desde
donde se pueda imaginar “una economia de la contribucion” (Stiegler,
2015, p. 105). Por lo mismo, parafraseando a Erkki Huttamo (2004),
necesitamos una pantallologia critica que nos ayude a comprender
una genealogia y proyeccion de nuestras maquinas semidticas,
como llamaba Arlindo Machado (2000) a los nuevos medios, que
ocupen el campo del debate y de la creacién artisticas como una
dimension donde “configurar zonas en donde las imagenes sean
habilitadoras de otro campo de los posibles, en los bordes de su
indeterminacion, permitiendo imaginar realidades no constituidas que
abran un espacio para que tenga lugar su extrafieza resistente” (Soto
Calderdn, 2022, p. 39).

En resumen, urgen enfoques criticos que no solo cuestionen
los contenidos alienantes o doctrinarios que circulan por nuestros
dispositivos, sino sobre todo aproximaciones que permitan interrogar
los modelos técnicos, econdmicos, materiales, histéricos y simbdlicos
gue subyacen a estos aparatos. Necesitamos una critica que se
oriente a abrir otras posibles sendas donde la tecnologia pueda
construirse o ser apropiada desde lo que Silvia Rivera Cusicanqui
llama una “etnicidad tactica” (2015), que atienda tanto a las
condiciones locales y sus tradiciones ignoradas o borradas por
las epistemes monopdlicas (jponiendo ojo a las cooptaciones de
las modas académicas!), y atendiendo a la potencia imaginal de
pensarnos en NUevos escenarios para habitar en colaboracion una
“vida que merezca ser vivida” (Stiegler, 2015).
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Esta pieza fue concebida como un video y el diseno
de un objeto retrofuturista de proyeccidon que fusiona
archivos fotograficos personales de Ixs artistas para crear
nuevas memorias a través del uso de inteligencia artificial.

La obra plantea interrogantes sobre la transformacion
de la nostalgia en la era digital, donde la construccion de
recuerdos estéticos se convierte en un ejercicio colectivo.
La inteligencia artificial y las redes sociales desempenan
un papel crucial en la creacion y romantizacion de
estos recuerdos, generando una nostalgia ficticia y
estimulando una constante escenificacion de la vida.
Viaje a Las Delicias-Santo Domingo de los Tsachilas,
71998 es una provocacion acerca de como la tecnologia
esta moldeando nuestra relacion con el pasado y nuestra
percepcion de la autenticidad de la memoria.

Esta pieza habita en un cuarto oscuro dentro del que
un proyector de apariencia obsoleta ilumina imagenes
generadas por inteligencia artificial que combinan
fotografias familiares de Ixs artistas con un antiguo
rollo analogo. Esta fusion crea una ficcion de ninez
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compartida, cuestionando la autenticidad de nuestros
recuerdos y explorando como las inteligencias artificiales
influyen en la construccion de visualidades prefabricadas.

La pieza nos muestra fragmentos de imagenes que
nos resultan familiares aunque no las hayamos vivido,
nos presenta un objeto tecnoldgico que es similar a
muchos otros pero que no es idéntico a ninguno que
conozcamos. Esta recreacion de objetos e imagenes
artificiales es la puerta de entrada para reflexionar
sobre la relacion entre tecnologia, memoria y nostalgia,
disolviendo las barreras entre lo real y lo imaginado.

Viaje a Las Delicias-Santo Domingo
de los Tsachilas, 1998

Xavier Morales y Mayro Romero
Instalacion, escultura y video documental
generado con inteligencia artificial
Medidas variables

2023
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Inundacion del Colectivo dmtc_lab es, simultaneamente,
una instalacion sonora, una escultura tactil y un gjercicio de
performance que reta nuestra nocion de las pantallas como
simples herramientas de comunicacion. En lugar de eso,
nos propone reflexionar sobre el papel que tenemos como
creadorxs y coprotagonistas en el discurso tecnoldgico,
politico y estético.

Esta obra busca apartarse de la asociacion habitual de las
pantallas con el entretenimiento y el poder hegemaonico vy,
en su lugar, nos invita a experimentar las gestualidades de la
pantalla a través de una experiencia sensorial y performatica.
La gestualidad se refiere al lenguaje no verbal que utilizamos
a través de nuestras senas y movimientos corporales para
comunicarnos y expresarnos. En el contexto de la interaccion
con las pantallas, la gestualidad adquiere un significado
particular. Por ejemplo, el deslizamiento o el gesto de deslizar
el dedo sobre la pantalla tactil se ha convertido en una forma
comun de navegar por contenido, desplazarse por paginas
web o aplicaciones, y realizar acciones como desbloquear
un dispositivo o deslizar para responder a notificaciones; sin
embargo, al usar un gesto similar sin interactuar con una
pantalla, también es capaz de comunicar una accion.

Esta escultura tactil se conforma de tres cristales de gran
tamano que evocan las proporciones de la pantalla de un
teléfono inteligente. Sin embargo, su escala invita a que las
naveguemos con todo el cuerpo, No solo con nuestros dedos.
Con activaciones performaticas organizadas por el colectivo
dmtc_lab, esta pieza ofrece una mirada corpdrea sobre el
uso de las pantallas en nuestra sociedad contemporanea, y
cuestiona cOmo nos posicionamos como consumidores de
imagenes e informacion en este escenario socioecondmico.
Desde una perspectiva sensible y poética, Inundacion nos invita
a repensar el papel de las pantallas como objetos/instrumentos
artisticos, explorando nuevas formas de expresion y conexion
en el mundo digital. Casi como si nos negaramos a funcionar
exclusivamente como fue disenado por los creadorxs de estas
tecnologias, apropiandonos asi de otro tipo de agenciamiento.
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El contexto postpandémico ha acelerado aun mas la integracion
de la tecnologia en diversos aspectos de nuestra vida cotidiana.
Durante la pandemia, la tecnologia desempefid un papel crucial
en la adaptacion a nuevas formas de trabajo, educacion,
entretenimiento y comunicacion. Con el aumento del trabajo
remoto, la demanda de herramientas de colaboracion en
linea, aplicaciones de telemedicina, plataformas de educacion

a distancia y servicios de entrega a domicilio ha crecido
significativamente. Sin embargo, el aumento del uso de la
tecnologia también ha planteado preocupaciones sobre

la privacidad de los datos, la brecha digital y el impacto

en la salud mental. La dependencia excesiva de las pantallas
y la conectividad constante pueden contribuir a la fatiga

digital, la ansiedad y la desconexion social. En este contexto el
artista presenta la pieza Enlighterz, en respuesta a un rastreo
complejo del papel de la tecnologia en las interacciones humanas.

Ernesto da vida a Enlighterz, una figura inspirada en la pintura
de Santa Lucia de Francesco del Cossa, que se convierte
en un simbolo de iluminacion en un entorno virtual. Santa
Lucia fue una santa cristiana venerada tanto por la Iglesia
catdlica como por la Iglesia ortodoxa, y es especialmente
venerada por su asociacion con la luz y la vision. La obra
invita a Ixs espectadorxs a reflexionar sobre la naturaleza

de la conexion humana en un mundo cada vez mas dominado
por las pantallas, desafiando las percepciones tradicionales

de identidad y comunicacion.

En cuanto a su presentacion, Enlighterz adopta la forma de
unx héroe cuir en el espacio digital, incorporando elementos
de la cultura pop para cuestionar los roles de género
preestablecidos. A través de la interactividad, la obra permite
a Enlighterz realizar actuaciones de lip sync y desdoblarse en
una experiencia pensada unx a unx a través de una instalacion
interactiva que simula una especie de confesionario iluminado
donde se invita al publico a interactuar con un personaje
que deviene en oraculo. La instalacion se materializa en una
pantalla central de grantamano y dos mas pequenas, que
captan y procesan las interacciones de Ixs participantes,
creando asi un entorno inmersivo donde la presencia de
Enlighterz adquiere una dimension casi palpable.
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La obra IDENTIFIED, de José Luis Cuenca Moncada, es una
instalacion interactiva que fusiona visualizaciones y sonido en
tiempo real. Pensada a manera de continuacion del proyecto
Organic::Data, del artista, esta pieza explora informacion
biométrica utilizando tecnologia de reconocimiento facial

y algoritmos de vision artificial. El sonido evoluciona con
visualizaciones generadas a partir de imagenes de camaras
de circuito cerrado presentes en el espacio de exposicion,
lo que desafia al publico a reflexionar sobre el impacto de

la tecnologia en la sociedad y en su propia identidad.

En Ecuador, como en muchos otros paises, existen diversas
tecnologias de vigilancia utilizadas por las autoridades
para monitorear actividades con el objetivo de mantener la
seguridad publica. Estas tecnologias abarcan desde sistemas
de videovigilancia hasta herramientas de seguimiento digital.
Sin embargo, en mas de una ocasion se han registrado
preocupaciones por parte de activistas, tecnologxs y artistas
con respecto a las implicaciones del mal uso de dichas
tecnologias. En general, este mal uso puede manifestarse
en diversas formas, como la vigilancia indiscriminada de
ciudadanxs, el seguimiento ilegal de opositorxs politicxs,
la recopilacion y el uso indebido de datos personales, entre
otros. Lo anterior, sin duda, puede afectar negativamente

a la privacidad, la libertad de expresion y otros derechos
fundamentales de Ixs individuxs.

IDENTIFIED invita a cuestionar y dialogar sobre la interseccion
entre arte, tecnologia y sociedad, recordandonos la
importancia de analizar como estas tecnologias moldean
nuestro entorno y nuestra percepcion de nosotrxs mismxs.

A través de un ejercicio interactivo de sonificacion de
datos en tiempo real, la obra revela los ojos de la maquina,
ofreciendo una mirada critica sobre el uso de la tecnologia
de reconocimiento facial en la vigilancia y el control social.
Este proyecto representa un analisis sobre como las
tecnologias de vigilancia estan influyendo en la sociedad
contemporanea y cOmo podemos encarar estos cambios
desde una perspectiva critica.



IDENTIFIED
José Luis Cuenca Moncada
Instalacion interactiva, visualizacion
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Yo y el alma virtual
Colectivo CNTRL ESE
Realidad virtual

2023

La obra Yo y el alma virtual, desarrollada por el Colectivo CNTRL
ESE, nos sumerge en una experiencia de realidad virtual que
invita a la audiencia a reflexionar sobre su identidad en el
entorno digital. Inspirada en el ensayo El yo en Internet, de Jia
Tolentino, la obra busca confrontar a Ix espectadxr para generar
una reflexion profunda sobre como nos relacionamos con
nuestro yo digital.

En esta pieza, Ixs artistas reflexionan sobre el cruce entre
la identidad personal y la cultura de internet, explorando
como la tecnologia ha moldeado y distorsionado nuestra
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comprension del yo v las relaciones sociales. El colectivo
examina como las redes sociales y otras plataformas
digitales influyen en la forma en que nos presentamos
al mundo y como nos percibimos a nosotrxs mismxs.
De manera metafdrica, la pieza, toca temas como la
construccion de la identidad en linea, la busqueda de
validacion a través de likes y shares, la cultura de la
autoficcion y el narcisismo digital, asi como sus impactos
psicolégicos y emocionales, incluidos los efectos en la
autoestima, la ansiedad y la percepcion del tiempo.

El recorrido comienza en una zona inicial con tres portales
que conducen a diferentes escenarios. El primero,
denominado Pandptico, expone al observadorx a la
sensacion de vigilancia constante, reflejando la realidad de
las redes sociales y la exposicion de nuestra vida digital.
En el segundo escenario, Ecos, la ambientacion cambia
segun los movimientos del espectadorx, ilustrando la
personalizacion del contenido en funcion de nuestras
acciones pasadas. Finalmente, en el escenario Espegjo,
IXs artistas nos enfrentan con un doble digital, explorando
la versatilidad de nuestra identidad en el mundo digital.

A través de estas secciones representadas como
portales, Ixs artistas exploran la conexion con plataformas
digitales, las practicas de control entre usuarixs y la
interaccion algoritmo-usuarix que cocrea un mundo
unico. Cada seccidon ofrece un escenario surreal y que
desafia al espectadorx a confrontar su propia identidad
en el mundo digital.



LI&vame cielo,
H{agarrame fierra

Ronny Fernando Albuja
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Llevame cielo, agarrame tierra de Ronny Albuja, es una
obra que nos propone una reflexion sobre la transmision de
informacion en la era digitalizada y sus consecuencias sobre
el paisaje y los seres no humanos. Destaca como la conexion
entre emisor y receptor se establece a través de pantallas, lo
que desmaterializa nuestros cuerpos y genera una desconexion
con lo fisico. Esta virtualizacion afecta a nuestra percepcion
de la naturaleza, y Ronny nos insta a reconsiderar nuestras
acciones digitales al recordarnos el impacto ambiental que
cada transmision tiene en la Tierra.

La obsolescencia programada es una estrategia que utilizan
por las companias productoras de dispositivos tecnoldgicos
para limitar intencionalmente la vida util de un producto,
con el fin de incentivar la compra repetida y el consumo
continuo. Esto se logra mediante el diseno de productos
con componentes que se vuelven obsoletos, se desgastan
o fallan prematuramente, la cual obliga a los consumidores
a reemplazar el producto con frecuencia, incluso si ain podria
funcionar correctamente. Esta practica conduce a una gran
cantidad de residuos electronicos, que a menudo no se
reciclan adecuadamente y terminan en vertederos, liberando
sustancias peligrosas al medio ambiente. Por otro lado, el uso
de energia para la fabricacion, distribucion y funcionamiento
de dispositivos tecnoldgicos contribuye significativamente a
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las emisiones de gases de efecto invernadero, lo que agrava
el cambio climatico y el calentamiento global. En medio de la
emergencia ambiental, Ronny nos recuerda que es crucial ser
conscientes y buscar formas sostenibles de comunicarnos.

La pieza reflexiona sobre la fisicalidad de los objetos
tecnoldgicos y las implicaciones medioambientales de su
extraccion, manipulacion y disposicion como residuos.
Propone trabajar con diversas materialidades para explorar
nuestra relacion con el entorno, como la interaccion entre una
camara web que transmite la imagen de una personay un
terrario con agua y piedras con moho. Esta interaccion busca
generar una conversacion entre el sujeto proyectado en la
pantalla y el entorno natural, transformando la materialidad
invisible de la transmision en agua. Es importante mencionar
que todas las piezas electronicas utilizadas en la pieza
son apropiadas por el artista a manera de reclamo sobre

la obsolescencia programada. Aqui, Ronny nos invita a
reflexionar sobre la necesidad

Llévame cielo, i
, . de encontrar formas mas
agarrame lierra ! \
R . | sostenibles de interactuar con
onny Fernando Albuja

Bioescultura y video procedural el entorno natural en un mundo

2023 | cada vez mas digitalizado.
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Durante los Ultimos diez o quince anos, Ixs
artistas consagradxs a la exploracion con
tecnologias digitales se han visto incitadxs

(e instigadxs), especialmente por parte de la
critica, a tematizar la condicion tecnoldgica
contemporanea. El conocido articulo de

Claire Bishop, publicado en 2012 en la revista
Artforum, es un buen ejemplo de ello. Bajo el
titulo “Digital Divide: Contemporary Art and
New Media, Bishop” denunciaba la escasez
de proyectos artistico-tecnolégicos orientados
a reflejar la nueva sensibilidad devenida de la
digitalizacion de nuestra existencia, y replicaba
que podia “contar con los dedos de una mano”
las obras que efectivamente se enfrentaban a
la pregunta acerca de qué “significa pensar, ver
y filtrar el afecto a través de lo digital” (Bishop,
2012, p. 43). Diversos cuestionamientos han
puesto en tela de juicio el imperativo de que
las obras tecnoldgicas, por el simple hecho

de valerse de las tecnologias digitales como
medios 0 herramientas para su realizacion,
deban incorporar en el nucleo conceptual de
sus planteos cavilaciones y posicionamientos
manifiestos sobre la convulsidn provocada

por la revolucion digital en nuestros habitos,
practicas e imaginarios.



Por su parte, la propuesta curatorial de Espacios liquidos:
politicas de la pantalla demuestra sagazmente que la reflexion
sobre los regimenes de experimentacion en la era de la web 3.0, los
modos en que las tecnologias han penetrado en todos los aspectos
de la vida cotidiana, y la omnipresencia de dispositivos que extraen,
administran y controlan informacién sobre nuestros cuerpos y
afectos, no tienen por qué cehirse de forma imperiosa a la creacion
con medios tecnoldgicos.’

Ciertamente, el guion de la exposicion se focaliza en
el impacto de las pantallas en distintas esferas de la cultura
contemporanea a través de mdltiples soportes, lenguajes y formatos.
En ella coexisten obras de arte generativo, video, instalacion
interactiva, realidad virtual, videoperformance, bioescultura e
instalacion sonora, con pinturas realizadas en acrilico sobre lienzo y
bitacoras visuales. Una de estas bitacoras? incluso enfatiza el caracter
manual del proceso de ejecucion, por oposicion a los funcionamientos
automatizados o los comportamientos tecnolégicamente mediados.
Lxs artistas exponen preocupaciones de la agenda actual en estrecha
vinculacion con el fendémeno técnico —sobresaturacion tecnolégica,
necropoliticas, estética de la vigilancia, gubernamentalidad algoritmica,
perspectivas posthumanas—, aunque no necesariamente circunscriben
sus consecuencias al uso de Arduinos, apps, motores, sensores,
headsets y otros gadgets electronicos. La exposicion despliega asi
conceptualizaciones sobre las relaciones entre artes y tecnologias
que escapan de categorizaciones taxativas como artes electronicas
0 artes tecnoldgicas, por lo general referidas a las obras que utilizan
dichas tecnologias de manera explicita a la hora de ser concebidas,
producidas y/o exhibidas.®

Si bien la intencidn de esta exposicion, organizada en el
marco de la Bienal Universitaria de Arte Multimedial de la Universidad
San Francisco de Quito, ha sido reunir diferentes propuestas
desarrolladas en la escena del arte ecuatoriano que discurren de
manera critica sobre las transformaciones operadas en nuestra
percepcion, comprension y sociabilidad a partir de la “invasion de
las pantallas™ en la contemporaneidad, preocupaciones semejantes
pueden ser identificadas en la produccion artistico-tecnoldgica
surgida en otros paises latinoamericanos.

1 Por mediios tecnoldgicos me refiero a aquellos medios sustentados en tecnologias
electronicas analdgicas y digitales.

2 Se trata de la bitacora que forma parte de MALDITA TU OBRA, un proyecto de Sofia
Acosta.

3 Un caso paradigmético en este sentido es I've been Hit, de Juan Pablo Racines,
cuya practica es concebida por el artista como mediadora de informacion
tecnoldgica. Motivada por los limites del espacio comprendido por los videojuegos
en la pantalla, la obra prescinde de los medios digitales para discurrir sobre la
misma digitalidad que modula formas fluidas de habitar fronteras permeables entre
la dimension fisica y el plano virtual.

4 La nocion de invasion de las pantallas forma parte del guion curatorial elaborado
por Doreen Rios.
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El uso del rétulo identitario de lo latinoamericano ha sido
objeto de disputas.® En efecto, el riesgo de caer en perspectivas
esencialistas y totalizantes es un problema que por lo general
acecha mas a la teoria, critica y mercado del arte, que a Ixs propios
artistas, excepto aquellxs que buscan articular sus practicas con
las narrativas de la escena global de forma manifiesta. Sin dudas
existen aspectos comunes entre las historias de la region. A ellos
se refirio Gerardo Mosquera cuando acufd la nocién de “neurosis
de la identidad” para argumentar que la pregunta latinoamericana
por nuestra condicion de ser emergié de causas especificas que
responden a los derroteros de paises marcados por procesos de
acriollamiento e hibridacién etnogréfica y cultural, grupos indigenas
escasamente integrados, caudales migratorios de Europa y Asia
durante el siglo XX, y desplazamientos y exilios dentro y fuera del
continente americano (Mosquera, 2010, p. 124).

Como resistencia ante la potencia de Europa y Estados
Unidos, la latinoamericanidad fue consolidada como un escudo y
un refugio, pero también como una estrategia de marketing que en
reiteradas ocasiones ha provisto el exotismo romantico e idealizado
que desde el extranjero se espera de nosotrxs, Ixs latinoamericanxs,
aunque las realidades de los paises de la region estan marcadas por
evidentes diferencias culturales, sociales, politicas y econdmicas.
Pese a ello, el arte de América Latina puede llegar a ser parte del
mundo visible sin convertirse en un fetiche for export sino, como ha
sugerido Graciela Speranza, reconfigurando “a su manera el mundo
que lleva a cuestas y amplia, sin perder su singularidad, el horizonte
de lo diverso” (Speranza, 2012, p. 13).

La tentativa de expandir la diversidad sostenida en la
especificidad de los rasgos vernaculos nos ofrece la posibilidad
de ponderar recurrencias entre los temas y estéticas de Espacios
liquidos: politicas de la pantalla y las busquedas de artistas
latinoamericanxs donde las pantallas también sobrepasan el
estatuto de mero artefacto tecnoldgico. Al mismo tiempo recorren
significantes alternativos asociados con esta interfaz disefiada
para proyectar toda clase de imagenes: pantallas que exhiben
procesos de produccion tecnoldgica y sus efectos nocivos en el
planeta; pantallas que operan como objetos contrafuncionales para
tensionar la fluidez de las imagenes digitales; pantallas que agencian
encuentros entre imaginarios ancestrales y contemporaneos,

5 En ocasiones se utilizan otras categorias para referirse a la region, entre ellas Abya
Yala'y Sur Global. El primer término significa “tierra en plena madurez” en idioma
guna, y buscar recuperar una nociéon procedente de los pueblos indigenas que
habitaban el continente americano antes de la llegada de Ixs colonizadorxs. Por

su parte, Sur Global no remite Unicamente a los paises latinoamericanos, sino a
todas aquellas naciones vinculadas a las dinamicas del colonialismo, las cuales, en
términos generales, se encuentran caracterizadas por presentar una tasa elevada
de pobreza, asi como limitaciones en el acceso generalizado a determinados
recursos. Para ampliar sobre este punto, véase Kohan (2022).
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,imaginan futuros de colaboracion interespecie, promueven
convergencias de inteligencias humanas y mas que humanas, y
abogan por los principios de regeneracion y reciprocidad horizontal.

Tomemos tres ejemplos®. Uno de ellos es la obra de Florencia
Levy (Argentina), quien llevd adelante una profunda investigacion en
torno a las consecuencias de la extraccion de minerales destinados
a fabricar diversas tecnologias y el modo en que estas practicas
extractivistas devastan el ecosistema, al punto de poner en peligro
la salud de las poblaciones y la posibilidad concreta de continuar
habitando la Tierra. En 2016 la artista viajo a Batou, una ciudad de
Mongolia Interior, en China, donde se extrae un altisimo porcentaje
de las tierras raras utilizadas para fabricar componentes de teléfonos
celulares y otras tecnologias como armas y turbinas, y donde se
genera un inmenso volumen de desechos radioactivos que enferman a
seres humanos, dafian animales y ultrajan la tierra.

En una de sus obras, Tierra de ciervos’ (traduccion de Batou al
espanol), Levy exhibe una fotografia de la zona donde se arrojan estos
residuos —un dique circular de 16 kildmetros de diametro ubicado en
medio de un paisaje desolado y carente de vida—, la Unica imagen
que la artista pudo conservar antes de ser arrestada por agentes de
Seguridad Nacional China que la confundieron con una espia francesa.
Aunque borraron toda la documentacion de la camara, esta foto
sobrevivid en su tarjeta de memoria. Debajo de ella, un cédigo QR
permite acceder a un video de cuatro minutos, filmado por Levy de
manera disimulada, en el cual logrdé capturar algunos momentos de
su detencion, los didlogos con la policia y la violencia del trato. Tierra
de ciervos reconfigura imaginarios catastréficos a través de la pantalla
del celular. El dispositivo que sacamos de nuestros bolsillos con la
intencion de escanear el codigo, aquel que inocentemente apoyamos
sobre nuestra oreja y acariciamos para scrollear paginas, perfiles y
mensajes, es el mismo que fue fabricado con minerales extraidos
de la naturaleza en desmedro de la sostenibilidad del ambiente y la
perpetuacion de la vida. Como escribe Michel Nieva, toda virtualidad
es geoldgica y politica (2023). Al aproximar la pantalla a la obra, se
desvanece el hechizo.

Un segundo caso es Ad Infinitum?®, de Thiago Hersan
(Brasil). Alli el artista realiza una operacion inversa a la anterior.
Si en la obra de Levy la pantalla devela un aspecto inherente al
consumo tecnoldgico pocas veces visibilizado, sin contravenir el

6 Dado el caracter acotado de este escrito, me detendré Unicamente en tres gjem-
plos. Sin embargo, podriamos también considerar los casos de Sandra de Berduccy
(Bolivia), Nicolas Rupcich (Chile), Yonlay Cabrera (Cuba), Giselle Beiguelman (Brasil),
Gabriela Golder (Argentina), Juan Covelli (Colombia), Alvaro Icaza y Verdnica Luyo
(Pert), entre muchos otros.

7 Documentacion de la obra disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=-

FUBTpUJAev4
8 Documentacioén de la obra disponible en: https://vimeo.com/900440139
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Tierra de ciervos

Florencia Levy

Fotografia color. Toma directa
y placa de acero grabada.
2017
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correcto funcionamiento del dispositivo —artefacto sustancial a la
hora de acceder al testimonio—, Hersan hackea el comportamiento
estandarizado de la pantalla con el propdsito de manifestar
fendmenos de la cultura digital, como el constante caudal de datos
que atraviesan nuestra existencia o la dependencia generada por las
redes sociales.

La obra consta de tres superficies rectangulares de
madera negra, semejantes al formato de una pantalla, en las
cuales fueron adosados tres teléfonos celulares realizados en
cemento e intervenidos con fragmentos de circuitos y piedras que
simulan los componentes internos de estos aparatos. Junto a los
paneles se exhibe un video generativo realizado con Mari Nagem
con base en imagenes de piedras pertenecientes a la coleccion
del Museu das Minas e do Metal en Belo Horizonte, Brasil, las
cuales son infinitamente scrolleadas deviniendo en estratos de la
imagen digital.® Partiendo de la nocién de cosa contrafuncional,
elaborada por James Pierce y Eric Paulos (2014) para designar a las
tecnologias interactivas que contrarrestan parte de su funcionalidad,
en cuanto base metodoldgica orientada hacia el disefio de nuevas
experiencias y dispositivos, el proyecto de Hersan no solo altera
el artefacto teléfono al presentar su réplica, sino que también
desfuncionaliza sus pantallas. Estas Ultimas se encuentran dadas
vuelta, de manera que solo podemos observar los reflejos sobre
el fondo negro, mientras que el contenido de dichas imagenes
permanece oculto. Ad Infinitum expone la materialidad fisica de
algoritmos y sefales electromagnéticas mediante artefactos toscos,
pantallas veladas y recursos minerales que poco tienen que ver con
el presunto caracter liquido, etéreo e intangible de lo digital y, de esa
forma, pone de relieve que la expansion tecnodigital se erige sobre
la historia milenaria de rocas, minas, metales y tiempos atmosféricos
que constituyen otro materialismo de los medios (Parikka, 2021).

El tercer ejemplo es la obra de Kira Xonorika (Paraguay).
Desde la practica artistica y la investigacion tedrica, su trabajo
indaga temporalidades trans y queer, los modos de produccion de
conocimiento en el Sur Global, las operaciones de la matriz colonial
de subjetivacion e inteligibilidad, y sus estrategias de canibalizacion
de corporalidades transfemeninas (Xonorika, 2021). Ademas, la
produccion de Kira examina la oportunidad que ofrece la inteligencia
artificial para construir mundos alternativos en colaboracién con

Ad Infinitum
Thiago Hersan
Instalacion. Cemento,
circuito y piedras

2023

9 El video puede ser visualizado en: https://infinitum.thiagohersan.com/
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la creatividad humana y otras inteligencias no humanas, o mas

que humanas, que permitan quebrar los paradigmas binarios del
colonialismo occidental. La pantalla en este caso no se encuentra
presente en cuanto medio constitutivo de la obra exhibible, como en
las piezas anteriores, sino que se constituye a modo de interfaz sobre
el cual emergen otras formas posibles (segun su perspectiva, aquellas
que permiten comprender las arquitecturas que modelan la realidad),
configuradas mediante el lenguaje natural que estructura los prompts
de programas como Stable Diffusion.

La fluidez propia de lo digital, plasmada en imagenes brillantes,
colores saturados y yuxtaposiciones de elementos compositivos
diversos, es en realidad la puerta de entrada hacia un trasfondo
conceptual rispido que desidealiza la neutralidad del dispositivo y
proyecta un futuro protopiano'®, librado de la dicotomia tecnofilia/
tecnofobia, y abierto hacia las convergencias entre distintas clases de
inteligencias y sensibilidades. En la serie Water Body', un conjunto
de figuras acuaticas con rasgos femeninos compone una mitologia
mas cercana a la cosmologia indigena que a la tradicion grecoromana.
Estos cuerpos emergen del agua o posan semidesnudos delante de
ella, vistiendo telas, accesorios y texturas que marcan sus volimenes,
resaltan contornos y cubren las distintas partes de sus anatomias
hibridas, informadas por la potencia de procesos como la simbiosis y la
metamorfosis, los ecosistemas exobioldgicos y la colaboracion con la
inteligencia artificial para disefiar arquitecturas del cuidado que puedan
sacar provecho de su hiperhumanidad (Xonorika en Murphy, 2023).

Si bien la seleccion de obras aqui examinadas es demasiado
acotada para extraer conclusiones categoéricas, me permito esbozar
una sospecha y una serie de inquietudes. Durante varios anos la
escena del arte y la tecnologia en nuestra region estuvo centrada en
estrategias poéticas y politicas orientadas hacia la desintrumentalizacion
de la técnica y la concepcidon moderna de progreso, a través de
practicas artisticas que desmantelan, desguazan y reciclan
las funciones primordiales para las cuales las tecnologias han sido
creadas. Estas obras emplean dispositivos sencillos de bajo costo,
“profanan” los recursos tecnoldgicos al revelar sus usos inesperados,
proponen soluciones creativas, instauran modos de desobediencia
tecnoldgica, y/o constituyen tecnopoéticas del desvio proponiendo
politicas de insumision hacia el correlato directo entre modernizacion
tecnoldgica, novedad y progreso'?. Ahora pareciera registrarse un

10 En abril de 2023, la artista participd de la exhibicion Protopian Futures, curada por
Kristyna Archer en Monolith Gallery. El término protopia fue originalmente acufiado
por Kevin Kelly. En la actualidad existen distintos abordajes en torno a la nocion de
futuro protopiano, entre ellos el de Monika Bielskyte (2022).

11 Documentacion de la obra disponible en: https://auction.verticalcrypto.art/event/
clglzwyvxiszpOamkroopwu21/all

12 Estas nociones han sido trabajadas por Montero y Donoso (2014), Gontijo (2016),
Costa (2018), Oroza (2012), Kozak (2014) y quien escribe (Adler, 2016), entre otrxs
autores.
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desplazamiento del foco tematico, estético y experimental hacia otras
modalidades de apertura de la caja negra en clave decolonial. Asi lo
demuestran la puesta en evidencia de los extractivismos no solo de
recursos naturales, datos biométricos, habitos y comportamientos,
sino ademas de imagenes que circulan libremente en Internet; la
proyeccion de futuros especulativos gobernados por las relaciones
interespecie; y las confluencias de materialidades que asumen
también la dimension material, geoldgica y biopolitica de lo digital.
Podriamos arriesgar a aseverar que operaciones semejantes
constituyen formas de desmantelamiento y, en este sentido,
evidencian un pasaje de los desguaces de dispositivos tecnoldgicos
hacia los desguaces de cuerpos, territorios y afectos en la (pos)
naturaleza (L6pez del Rincén, 2018), entidad que reclama ponderar
la participacion y los efectos de la accidon humana en la expansion
del capitalismo cognitivo, la crisis ecoldgica y energética, y la
revolucion biotecnoldgica.

Sin embargo, vale interrogarnos acerca de la especificidad
de estos fenémenos en Latinoamérica. ;,Cuéles son las
implicaciones de la invasion de las pantallas en nuestros respectivos
contextos locales y qué supone implementar politicas de la
pantalla en estas latitudes? ;Como leer las nuevas modalidades
de desmantelamiento en conexioén con la tecnodiversidad (Hui,
2020) y, pivotando entre lo diverso y lo particular, identificar las
cosmotécnicas comprometidas en cada una de las practicas? Un
enfoque de estas caracteristicas permitiria considerar, desde la
investigacion y produccion artisticas, la intensidad que adquieren
estas estrategias de desguace en Latinoamérica como tacticas de
resiliencia en nuestra modernidad periférica'®, la cual repetidamente
ha expresado sus sintomas en infraestructuras comunitarias,
sistemas politicos, condiciones econdémicas, redes de comunicacion
y espacios de sociabilidad (de distintas formas y, por supuesto, con
sustanciales matices en los diferentes paises).

A través de las pantallas, estas obras nos devuelven la
imagen de la desaparicion y la pérdida, o bien la proyeccion de otros
mundos posibles. En ambos casos, ya sea mediante la destruccion
de lo existente o la imaginacion del porvenir, se hace patente la
ineluctable modalidad de lo visible que Georges Didi-Huberman
recupera del pasaje joyceano: “Cerremos los ojos para ver” (2010,
p. 14). La pantalla constituye una superficie que, ademas de estar
disefada para mostrar, es concebida para cubrir, ocultar y sefialar la
profundidad que la habita. En ella nos vemos a nosotrxs mismxs y
también, cuando abrimos los ojos, experimentamos aquello que no
VEMOS Pero Nos mira.

13 Para profundizar en la idea de modernidad periférica latinoameri-
cana, véase: Yeregui (2015).
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La instalacion de video Mas alla del colapso, de Luis Navas
Manzo nos transporta a un paisaje postapocaliptico que
desafia nuestra comprension de la sociedad y la tecnologia.
Mediante una representacion hiperbdlica, plantea la pregunta
crucial: jcual sera el legado de la humanidad en un mundo
donde ya no existimos? Esta obra plantea el cuestionamiento
sobre como el consumo, el trabajo y la tecnologia modelan
nuestras necesidades y deseos, confrontando nuestra relacion
con estos elementos.

La fabricacion de dispositivos tecnoldgicos requiere la
extraccion de recursos naturales, como metales, minerales y
combustibles fosiles, 1o que puede llevar a la sobreexplotacion
de estos recursos y danos ecoldgicos. A la par, lafabricacion y el
desecho generan contaminantes, como productos quimicos
toxicos y gases de efecto invernadero, que contribuyen al
cambio climatico y a la contaminacion del aire, el suelo y el
agua. En este contexto, Navas nos confronta con una serie de
paisajes alterados, arena, sillas y cadenas en una instalacion
que muestra las consecuencias actuales y futuras de la
explotacion desmedida de recursos naturales, generando
una conversacion vital sobre la modificacion de los espacios
naturales y la extraccion de recursos.

En un contexto donde la tecnologia ejerce una influencia cada
vez mas poderosa en nuestras vidas, Mas alla del colapso nos
invita a considerar las condiciones materiales detras de esta.
Esta propuesta artistica emplea mundos postapocalipticos
como critica a las necesidades artificiales creadas desde

los monopolios tecnoldgicos para reforzar el consumo de
dispositivos que se presentan como benévolos e inofensivos.
Al imaginar estos escenarios liminales, se abre un espacio
para cuestionar y criticar las necesidades y deseos generados
por la influencia de la tecnologia, ofreciendo una plataforma
sugerente e imaginativa para explorar las implicaciones de
nuestra relacion con la tecnologia.

Mas alla del colapso
Luis Navas Manzo

Instalacion de video
2023
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Satelites

Santiago Serrano
Instalacion de video
2020
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Satélites se erige como un testimonio visual de la vida
durante la pandemia del Covid-19. La obra se adentra en
la cotidianidad de diversos espacios publicos alrededor
del mundo, y captura la esencia de plazas, calles, playas
y montanas a través de camaras publicas conectadas a
internet que operan las 24 horas del dia. En un momento
de crisis global, estas imagenes ofrecen una mirada sutil
sobre la actividad humana, y plantean interrogantes
sobre el propdsito y el significado de los movimientos
de las personas en medio de la incertidumbre.

Esta instalacion utiliza una variedad de medios, desde
imagenes impresas de cuadros especificos del video
hasta pantallas de diferentes tamanos, para desplegar
las multiples vias a través de la miradas salta entre
dispositivos y materiales en el consumo de imagenes. Al
contemplar estas imagenes, Ix espectadorx se enfrenta
con la realidad de una sociedad en transformacion,
donde las interacciones sociales se ven moldeadas por
las restricciones impuestas por el distanciamiento fisico.

A la par, el artista nos propone reflexionar sobre la
omnipresencia de la vigilancia en la era digital y como
estas camaras de seguridad disponibles en internet
pueden ser reapropiadas para ofrecer una vision
alternativa de la vida contemporanea. Serrano también
se pregunta acerca de las implicaciones de este o0jo
conectado al internet al que puede acceder cualquier
persona y lo que esto significa para los sujetos que
son capturados. Este gjercicio, entre contradictorio

y controlador, evidencia las tensiones en el discurso
del uso de tecnologias de vigilancia para mantener la
seguridad. La pieza se balancea entre la contemplacion
y la coercion, entre la posibilidad poética y la posible
intrusion, entre la tranquilidad de observar a través de
una maquinay el desconcierto de sabernos vulnerables
ante la mirada de otrxs.
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del primer lugar



La instalacion interactiva Cyborg colectivo, de Carolina
Velastegui propone desarticular las convenciones de lo que
comunmente asociamos con la interseccion entre lo humano

y lo tecnoldgico, explorando el concepto de marealéctica en
la isla San Cristébal de Galapagos. La artista retoma este
concepto del poeta barbadense Kamau Brathwaite, quien la
define como el movimiento ciclico de ida y vuelta del agua del
mar, y del filésofo Paolo Vignola, quien propone a este término
como la union entre marea y dialéctica.

Compuesta por artefactos conectados a la marea, esta
obra busca destacar la subjetividad y la construccion de
experiencias compartidas en un mundo cada vez mas
influenciado por algoritmos. Invita a Ixs espectadorxs a
abandonar su papel pasivo y participar en la cocreacion
de poemas performaticos, desafiando asi el sometimiento
maquinico impuesto.



Cyborg colectivo
Carolina Velastegui
Instalacion interactiva
* Medidas variables
2023

La maquina central de la instalacion se divide en 26 brazos
de madera que contienen una letra en la cara inferior. Cada
brazo analogo puede desplazarse por la sala de exposicion
y utilizarse para plasmar letras, palabras, frases en el muro
aledafo. Inspirada en la marealéctica, facilita un ejercicio de
construccion narrativa colectiva, donde cada individuo puede
plasmar su presencia en un espacio donde las fronteras entre
lo humano y lo tecnoldgico se desdibujan. Este performance
sirve como una metafora de resistencia a la homogeneizacion
inducida por los algoritmos y las tecnologias digitales, y
permite a Ixs participantes explorar y cuestionar su relacion
con la tecnologia en el contexto de la naturaleza y la cultura
de Galapagos. Podriamos denominar, metapieza, dada su
naturaleza. Cyborg colectivo propone, en palabras de su
creadora, “un espacio de des-sometimiento maquinico”, en el
que la marea sirve como una metafora para imaginar un futuro
mas alla de lo humano.
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De acuerdo con el artista, esta pieza funciona a manera
de “Manual Semi-Generativo” y representa una exploracion
donde la figura humana y lo abstracto se entrelazan en
narrativas que se centran en el tema de las relaciones
perdidas. Esta obra, caracterizada por su naturaleza
automatica y aleatoria, genera secuencias de paginas que
establecen composiciones y relaciones inesperadas
entre ambos elementos.

Las relaciones amistosas, la pérdida y el afecto en internet
constituyen un area compleja de interaccion humana. En
internet es posible establecer conexiones significativas y
desarrollar amistades profundas a través de plataformas
sociales, foros, juegos en linea y otras comunidades virtuales.
Contrario a algunas conversaciones en torno al tema en
los primeros anos del internet, estas relaciones pueden
ser igualmente enriquecedoras y significativas que las
interacciones cara a cara. Autorxs como Sherry Turkle han
explorado como las tecnologias digitales estan moldeando
nuestras relaciones con los demas y con nosotrxs mismxs.
Turkle argumenta que, si bien la tecnologia nos conecta de
formas nuevas y sorprendentes, también puede conducir a
una sensacion de soledad y desconexion emocional.

Alimentado por lo anterior y al pertenecer a la generacion que
vive de primera mano estas nuevas formas de relacionarse,
el artista propone una pieza de net art. Aqui el internet se
convierte en un soporte efimero en donde cada lectura del
manual ofrece nuevas instrucciones sobre como iniciar y
terminar una amistad. Este enfoque ofrece un acceso a la
reflexion sobre las complejas relaciones humanas mediadas
por las pantallas, y resalta como la tecnologia influye en
nuestras interacciones personales y emocionales. Este
manual semi-generativo se convierte asi en una herramienta
que evalua como las relaciones humanas y la necesidad de
instruccion han sido moldeadas por la pantalla y el internet,
especialmente en la era de la hiperconectividad a través de
las redes sociales, donde la busqueda de instrucciones es
fundamental para navegar la complejidad de las relaciones
sociales contemporaneas.
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Zahori de Andrea Alejandro Freire, es una puerta multidimensional
para repensar la percepcion de la tecnologia y la interrelacion
entre los cuerpos humanos, minerales y animales. Surgiendo

de preguntas fundamentales sobre la naturaleza de los cuerpos

y la composicion de la tecnologia, este proyecto invoca
cuestionamientos sobre qué define a un cuerpo y cuales son

los componentes compartidos entre los cuerpos humanos

y los cuerpos/dispositivos tecnoldgicos.

Inspirado en el concepto de unx zahori, la pieza propone que
nos volvamos exploradorxs para descubrir |0 que yace detras
de las pantallas mediante la experimentacion con componentes
electronicos. El término zahori proviene del arabe “sahwari”, que
significa “el que conoce los pozos”. Se utilizaba originalmente
para referirse a las personas que se dedicaban a buscar agua
subterranea en el desierto o en zonas aridas del norte de Africa
y Oriente Medio. Con el tiempo, el término se extendid a otras
regiones y se asocié mas ampliamente con aquellxs que tenian
la habilidad de encontrar agua u otros recursos subterraneos
utiizando métodos no cientificos, como la percepcion sensorial
0 el uso de instrumentos rudimentarios.

La instalacion se compone de tres secciones que convocan
a la reflexion y la experimentacion. La primera seccion presenta
dibujos de minerales presentes tanto en el cuerpo humano
como en los dispositivos tecnologicos, iluminados en cajas
de luz para resaltar su presencia. En la segunda seccion, se
encuentra una mesa equipada con protoboards, diodos y
resistencias, junto con un manual de instrucciones que guia
al visitante para explorar y comprender la conexion entre la
resistencia y los cuerpos minerales. Por ultimo, una pieza de
net art ofrece una experiencia digital complementaria, donde se
pueden explorar dibujos, esquemas, audios y otros materiales
relacionados con la resistencia y los cuerpos minerales.

Zahori es un gjercicio que plantea una serie de consideraciones
sobre la tangibilidad de la tecnologia y las complejas interacciones
entre los distintos tipos de cuerpos en el mundo contemporaneo.
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Lo politico frente a una
pantalla, lecturas de
experiencias educativas en la
segunda edicidn de la BUAM

Carolina Enriquez
MUSEOLOGIA EDUCATIVA CAC

A sumergirse en un universo liquido y tecnoldgico, fue la
invitacion de la Universidad San Francisco de Quito y de Doreen Rios
que llevd al equipo educativo del Centro de Arte Contemporaneo
(CAC) a transitar, entre octubre de 2023 y febrero de 2024, por un
pasaje entre la realidad virtual, la evocacion de las interrelaciones
humanas y un lenguaje compuesto de bytes, pixeles e interfaces.
Este recorrido dio lugar a didlogos tejidos por el asombro, las
inquietudes sobre la accesibilidad vy las interpelaciones compartidas
acerca del presente y el futuro frente a una pantalla. A lo largo de
este proceso, la pregunta persistente fue: ¢ quiénes estan de pie
frente a esas pantallas? Como senala Marshall MclLuhan (1964),
los medios tecnolégicos no solo son canales de informacion, sino
que configuran la percepcion de la realidad, moldeando tanto las
interacciones sociales como los modos de conocimiento y de estar
en el mundo.

El CAC, ubicado en el barrio de San Juan, recibe un
promedio de 1500 visitantes semanales. La mayoria de estos son
familias que lo visitan los fines de semana y jovenes estudiantes de
colegios cercanos. La entrada gratuita es un factor clave para que
adolescentes y jovenes lo frecuenten como un espacio de encuentro
entre amigos, para producir contenidos audiovisuales o incluso
para citas. Ademas, el centro mantiene vinculos con diversas
comunidades, incluidas vecinas y vecinos del barrio, jdvenes, grupos
de diversidad sexogenérica, personas con discapacidad, pueblos y
nacionalidades indigenas, y adultos mayores. Todas estas personas
accedieron a la Bienal Universitaria de Arte Multimedial (BUAM) vy, a
través de ella, reflexionaron sobre la omnipresencia de las pantallas
en la vida contemporanea y sobre sus propias vidas en relacion con
el tiempo, la atencién, la documentacion de imaginarios y realidades,
asi como experiencias emocionales.



Fig. 1 Visitante en la obra What if dying offline is unavailable.

En la mediacion de una exposicion de arte y tecnologia, en el
contexto de los recientes apagones en Ecuador, surgieron desafios
inesperados. Las salas de exhibicion se vieron completamente
afectadas durante los cortes de energia; sin embargo, las visitas
al museo, a pesar de no contar con una planta eléctrica externa,
se mantuvieron de manera constante. Este hecho nos llevo a
cuestionarnos qué lugar ocupa el arte y la tecnologia en nuestros
territorios y en nuestro contexto. Estas preguntas originaron
debates sobre la democratizacion de los espacios culturales, las
representaciones artisticas y la relacion entre el arte y la vida cotidiana.
De acuerdo con Bishop (2006), el arte contemporaneo no solo refleja
la realidad, sino que tiene el poder de cuestionarla y reconfigurarla,
especialmente cuando se encuentra mediado por tecnologias que
alteran las dinamicas de la interaccion y la percepcion.

Antes de la inauguracion de la muestra se realizaron varios
talleres con los mediadores del CAC, con quienes construimos un
programa educativo basado en los lenguajes desarrollados a través
de las pantallas, las relaciones entre las personas y los vinculos
entre lo social y lo econdmico, y las formas en que se configura
la educacion en un contexto postpandemia. Sin embargo, tras
el primer mes de exhibicion, tuvimos que replantearnos ciertos
aspectos de la propuesta educativa como efecto de los apagones,
pero también a partir de las experiencias de los publicos que visitan
regularmente el museo.

Entendimos que, ante el asombro de probarse unos Oculus
en obras como Laniakea, del colectivo Lanoiseforp, What if dying
offline is unavailable de Martina Andrade, o Yo y el alma virtual del
colectivo Cntrl Ese, la mediaciéon era fundamental. Acompanar
estas experiencias significaba organizar los tiempos para que mas
personas pudieran vivirlas, generando un dialogo sobre la brecha
tecnoldgica. Nuestras mediaciones pasaron a ser conversaciones
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sobre el acceso. Empezamos a preguntarnos: ¢,por qué, mientras
exponiamos estas obras en las salas, en centros comerciales
cercanos se cobraba a las personas por una experiencia de minutos
con realidad virtual? Como apunta van Dijck (2013), la creciente
digitalizacion y la comercializacion de las experiencias tecnolégicas
refuerzan las desigualdades de acceso y las exclusiones que, a
menudo, se invisibilizan bajo la idea de “acceso libre” a la cultura.

Fig. 2 Taller educativo Distopias.

Nuestras estrategias para expandir estas conversaciones
fueron varios talleres que nos llevaron a imaginar distopias mediadas
por la tecnologia y alternativas de cuidado de la vida, recorridos
transversales que abordaron la comunicacion y la experiencia artistica
en relacion con nuestras emociones, visitas acompanadas de artistas
y performances en las salas, € intentos de hackear lo encriptado
de la comunicacion mediante la difusion libre de informacion. Los
aprendizajes nos recordaron la necesidad de imaginar futuros posibles,
reflexionando sobre la memoria y los vinculos interpersonales con
conciencia de clase y afectividad. Este proceso lo compartimos con
el grupo de la Jatari Unancha, un colegio intercultural bilingte, en
el barrio Lucha de los Pobres que visitaron el CAC y con quienes
realizamos un proceso de varios encuentros para enlazar la memoria
territorial y sus experiencias comunitarias en contraste con el
planteamiento de politicas de las pantallas.
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A pesar de los obstaculos, como la falta de electricidad o
la necesidad de aprender protocolos de encendido y apagado, y
el manejo y mantenimiento de equipos tecnoldgicos previamente
desconocidos, se mantuvieron didlogos y experiencias
profundamente educativas. Por ejemplo, Emi, estudiante de Artes
Visuales de la Universidad San Francisco, realizé sus practicas
preprofesionales en el contexto de la BUAM, y vinculd el encuentro
con los publicos a través de lenguajes artisticos y tecnoldgicos.

Finalmente, tras haber aceptado la invitacion a adentrarnos en
los discursos y los imaginarios propuestos en la BUAM, pensamos
que es necesario traer a los museos vy a los procesos educativos las
preguntas que surgen de nuestra relacion con las pantallas: ;qué
nuevas colonialidades se construyen y cudles persisten en los medios
digitales?, ;como se acentla y perpetua la brecha tecnoldgica?,
¢,qué implicaciones tiene esta brecha en las relaciones educativas
y sociales que nos constituyen? Las experiencias tecnoldgicas y
artisticas no son neutras; son, ante todo, experiencias politicas.
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Pensamiento critico y
tecnodiversidad en la
creacion artistica

Rocio Soria Diaz
PROGRAMA EDUCATIVO BUAM 2023

El Programa Educativo de la BUAM Il se propone como
un espacio para visibilizar y expandir las practicas artisticas
tecnodiversas y de distintas cosmotécnicas en el cono sur. La
tecnodiversidad se entiende como una aproximacion critica que
aboga por la multiplicidad de enfoques, identidades y metodologias
tecnolégicas. Esta perspectiva se refleja en la seleccion de Ixs
ponentes invitadxs a los talleres, charlas y masterclasses, en los
que se abordaron derivas conceptuales y procesos artisticos
computacionales relacionados con temas como: cuerpx, género,
identidad, pandptico, telematica, plataformas, territorio y neo-
patrimonio cultural. Ponen en evidencia, las dinamicas de poder
mediadas por la monotecnologia y tecnoafecciones, con el fin de
abrir otras dimensiones catalpultadoras para la reimaginacion.

Lxs invitadxs, presentaron, desde sus practicas, posturas
criticas a los modelos hegemonicos, y abrieron un didlogo sobre
como la tecnologia puede ser reapropiada. Se enfatizé en la co-
creacion de conocimiento a través de metodologias colectivas
y se generaron reflexiones sobre los dispositivos tecnoldgicos,
cuestionando las fronteras entre lo visible e invisible, lo fisico
y lo virtual. Se invité a Ixs participantes a reconsiderar la relacion
intima que mantenemos con la tecnologia y a replantearse el
uso del codigo y las pantallas desde una perspectiva poética
y descolonizadora.

Invitadxs: Fabiola Larios, Paulina Romero, Hugo Escapelo,
Luis Ramirez, Ruth Cruz Mendoza, Florencia Alonso, Joaquina
Salgado, Constanza Pina Pardo, Xavier Barriga, Tatiana Avendano
y Micaela Koenig
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*DES/VIRTUALIZAR LXS CUERPXS

L

Tatiana Avendaiio

Estamos compuestos por los mismos elementos que
otros cuerpxs con los que compartimos esta esfera llamada
Tierra. No hay nada que haga la tecnologia que no hicieran
antes por si mismos los elementos que la componen. En
Des/Vvirtualizar Ixs cuerpxs, vimos a través de la pantalla para
hacer visible su materialidad y repasar el origen extractivista
y colonial de las infraestructuras que sostienen el capitalismo
de plataformas.

Entre juegos de sombras y magnetismo, exploramos

las potencias transmisoras de Ixs cuerpxs tejiendo

alianzas minerales y galacticas, en un camino que requiere,
inevitablemente, la politizacion de las tecnologias desde la
mitad de este planeta en llamas. Nos sumamos a las acciones
cargadas de ternura radical que suman sus fuerzas para hacer
virtuales -aqui y ahora- formas de vida que no se soportan en
estructuras de explotacion de la vida, Ixs cuerpxs y los datos.
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*THE ONLY SCREEN:
TALLER DE POETICA ELECTRONICA
Xavier Barriga

Las pantallas son lo primero que vemos al despertarnos
y lo ultimo que revisamos antes de acostarnos. En un gjercicio
para recuperar espacios 100% humanxs, construimos un objeto
electronico DIY (do it yourself) que realice la Unica accion que nos
impedia sacar para siempre las pantallas del cuarto.

El taller fue una invitacion para armar un despertador propio a
partir de tecnologia de fabricacion electrénica: () conversamos sobre la
cultura digital y nuestra relacion con las pantallas; (i) realizamos una
introduccion a la electronica creativa con arduino; (jii) y revisamos
las bases de la programacion creativa en C++.

* Talleres en colaboracion con Arte Actual FLACSO.

Créditos:

Paulina Ledn /coordinadora/,
Sandra Navas /asistente

de coordinacion/, Gonzalo
Renddn /personal de apoyo/,
Daniela Falconi /comunicacion
y disefio/ Gabriel Arroyo /
museografia y montaje/.




Meta _
Reflexiones

Efecto Parallax:

la BUAM, espacms
liguidos v |CID|I1IICEtS* |
de la pantalla vo.ave |

1 I%1
g’




159

Andrea Mejia Alarcon
MUSEO NACIONAL DEL CACAO

Una casa patrimonial de 1927 se convierte en el contenedor
de una suerte de gabinete de curiosidades contemporaneas traidas
por la BUAM, las cuales desarrollan nuevas cartografias temporales
que impulsan al espectador a generar nuevas conexiones sensibles
entre cuerpo, objeto, espacio y tiempo.

Recorro la Casa Guzman — Aspiazu Marcos, donde se
encuentra ubicado el Museo Nacional del Cacao, ahora despojada
de las obras. De manera inmediata saltan a mi mente las imagenes
sugestivas del performance de Samantha Albuja, que evidencian las
nuevas dinamicas afectivas: un tipo de ecuacion pareja-pantalla-pareja
que cuestiona el término de aquello que denominamos privado. La
obra confronta a los aproximadamente 4500 visitantes que tuvimos
durante la exposicion, de enero a marzo de 2024,

Se activan los recuerdos; cada mafnana iba frente al monitor
de Identified, obra de José Luis Cuenca, y lo saludaba. Sabia que el
artista estaba del otro lado, almacenando algun tipo de informacion
sobre los movimientos de sus espectadores. Al salir, esperaba que
se encendiera la luz azul que emanaba de la obra Cyborg colectivo
de Carolina Velastegui, para dejar plasmada una letra nueva en ese
mural que se convirtié en un lienzo colectivo, albergando mensajes
ilegibles que buscaban convertirse en susurros visuales para
los visitantes. Cada obra, con sus particularidades, provocaba
sensaciones diversas; me atreveria a decir que lo sensorial es una
de las caracteristicas predominantes de la exposicion.

El montaje fue un trabajo colaborativo enriquecedor en el que
tuvimos la oportunidad de evidenciar la potencia de la itinerancia de
la exposicidon y, a su vez, del apoyo interinstitucional tan necesario
para lograr tejer redes de trabajo en artes que fortalezcan la escena
local y pongan en valor las practicas artisticas emergentes y sus
cargas afectivas.
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