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new strategies

by Mercedes Alvarez Gonzdlez, Councillor for Culture and Tourism, Principality of Asturias

At the current moment in time, Europe is caught up in an intense debate aimed at defining its
strategies for 2020. In a very recent meeting held in Barcelona in the framework of the Spanish
Presidency of the European Union, the 27 member countries placed culture and creative industries
at the centre of their priorities as a way of achieving a more competitive and sustainable economy
for the coming decade. There was a unanimous recognition of the role this sector could and should
play in transforming the European economic model, in overcoming the present downturn and in
shaping a more innovative and creative society.

While back in 2000, when the economic map of the European Union member states
suggested a promising and competitive development, the Lisbon Special European Council firmly
opted to place Europe at the frontline of the information, innovation and knowledge society, right
now the activities associated with culture and creativity play an even more key role that then. In
fact, they represent one of the most important tools to ensure the survival of the European social
model, its external projection and the transition towards a more competitive, inclusive and sustain-
able economic model. Culture is the groundbase, the very foundations on which European identity
has been formed, as well as being a major asset.

In point of fact, it currently accounts for 2.6% of the GDP of the 27 European Union mem-
ber states and generates five million jobs. In the union as a whole, it produces more turnover than
the chemical or automobile industries. It represents 3.9% of GDP in Spain and (according to the
latest recorded data, from 2006) in the local region of Asturias, the expenditure in culture by the
regional government was 1.38% of the region’s total budgeted expenditure, that is, 0.25% of the
Principality’s GDP. The figures show the importance lent to culture in Asturias as well as the effort
made by the regional government, the equivalent of an investment of 48.6 per person, 7.3 above
the average for Spain.

Against this backdrop, LABoral Centro de Arte y Creacién Industrial was and continues
to be a pioneering initiative three years after it first opened on March 30th 2007. The Government
of the Principality promoted this interdisciplinary space with a mission to foster artistic exchange
and to advance the interrelationship between art, science, technology, industry and society as part
of its overall strategy to strengthen the field of technological culture and to redesign alternative
models for the future of the region. Its founding goal was to outline new paths that will help us to
continue progressing in the development of the knowledge society, in the understanding that this
is the only way to improve the living standards of citizens, the sustainable creation of wealth and
our ongoing transformation into a freer, more cultivated and educated society.

Major public and private companies and institutions have been involved in the Centro
de Arte y Creacién Industrial since its inception. At present, it reinforces its activities and interna-
tional ambition in a twofold fashion: as an exhibition venue and as a centre for training, produc-
tion and dissemination of new forms of art and industrial creation. Over this period, LABoral has
earned an enviable reputation, managing to obtain growing support from the people of Asturias
and to project itself as a timely and necessary project for the digital era. Indeed, Asturias is at
the forefront in the creation of a new kind of art centre, whose concept and working policy are
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nuevas estrategias

por Mercedes Alvarez Gonzdlez, Consejera de Cultura y Turismo del Principado de Asturias

Europa afronta en estos momentos un intenso debate para disefiar sus estrategias de cara al
afio 2020. En una recientisima reunion, celebrada en Barcelona coincidiendo con la presidencia
espaiiola de la Unién Europeaq, los 27 han situado la cultura y las industrias creativas en el centro
de sus prioridades, como via para lograr una economia mds competitiva y sostenible durante la
proxima década. El reconocimiento del papel que este sector puede aportar en la transformacion
del modelo econémico europeo, en la salida de la actual crisis y en la configuracion de una so-
ciedad mds innovadora y creativa, ha sido undnime.

Si en el afio 2000, en un momento en el que el mapa econémico de los Estados miem-
bros de la Unién Europea hacia prever un prometedor y competitivo desarrollo, el Consejo Euro-
peo extraordinario de Lisboa aposté por situar a Europa en primera linea de la sociedad de la
informacidn, de la innovacion y del conocimiento, hoy las actividades asociadas a la cultura y a
la creatividad juegan un papel todavia mds relevante que entonces: suponen uno de los mds im-
portantes activos para asegurar la pervivencia del modelo social europeo, su proyeccion exterior
y la transicion hacia un modelo econémico mds competitivo, inclusivo y sostenible. La cultura es
la base, los cimientos, sobre los que se ha configurado la identidad europea, pero también es
un gran capital.

De hecho, representa actualmente el 2,6% del PIB de los 27 estados de la Unién y gene-
ra cinco millones de empleos. Produce mds dinero que el sector quimico o el de la automocion
en el conjunto de paises miembros. En Espafia supone el 3,9% del PIB. En Asturias, el gasto en
cultura liquidado por la administracion autondmica representd (segin los Ultimos datos de 2006)
el 1,38% del total de gasto presupuestado en la Comunidad, lo que representd el 0,25% del PIB
del Principado. Estas cifras muestran la importancia que se le otorga a la cultura en Asturias y el
esfuerzo realizado desde la Administracion, que se traduce en una inversion de 48,6 euros por
habitante, 7,3 euros superior a la de la media de Espana.

En este contexto, LABoral Centro de Arte y Creacién Industrial fue y sigue siendo una
iniciativa pionera, tres afios después de su inauguracion, el 30 de marzo de 2007. El Gobierno del
Principado de Asturias impulsé este espacio interdisciplinar, destinado a favorecer el intercambio
artistico y fomentar la relacion entre arte, ciencia, tecnologia, industria y sociedad, como parte de
su estrategia para fortalecer el dmbito de la cultura tecnoldgica y redisefiar modelos alternativos
de futuro para la region. El objetivo era trazar sendas que permitieran seguir avanzando en el
desarrollo de la sociedad del conocimiento, al entender que esa es la Unica via para lograr una
mejora del nivel de vida de los ciudadanos, la creacién sostenible de riqueza econémica y la
transformacién de la sociedad en otra mds libre, culta y formada.

Relevantes empresas e instituciones se implicaron, desde sus inicios, en el Centro de
Arte y Creacién Industrial, que ha consolidado su actividad y su presencia internacional en una
doble vertiente: como centro expositivo y como espacio dedicado a la formacion, investigacion,
produccién y difusion de las nuevas forma de arte y creacion industrial. En este periodo, LABoral
ha ido acrecentando su prestigio, logrando un creciente apoyo del publico asturiano y se ha
mostrado como un proyecto oportuno y necesario para la era digital. De hecho, Asturias se ha



currently being implemented in emerging spaces in other Spanish regions such as Catalonia
or Madrid.

LABoral is now a reality within a process that knows all too well that innovation is crucial
for an effective response to the challenges posed by globalisation and the opportunities it brings
with it. That is the reason for the interdisciplinary approach it promotes in its activity, whether in
well-established practices or in new emerging genres, focusing its interest on the work of those
artists and creators who use a diversity of languages to represent and give shape to the human
condition in a society immersed in constant change.

A good example of this is process as paradigm, a new exhibition produced by the Centro
de Arte y Creacién Industrial. Its curators, Susanne Jaschko and Lucas Evers, show how processes
have become a seminal model for contemporary art and culture. The new information technolo-
gies do not determine what happens in society, but change the rules of the game to the extent of
forcing us to learn again. Professor Manuel Castells believes that “they are not mere tools to be
applied, but processes to be developed, in which users and makers may end up being the same
thing.” It is this dichotomy, so present in our days, that process as paradigm is exploring.



anticipado con la creacién de un nuevo modelo de centro, cuyo concepto y lineas de trabajo se
estdn reproduciendo en otros espacios que van surgiendo en distintos puntos de Espafia, como
es el caso de Cataluiia y Madrid.

LABoral es hoy una realidad en un proceso que tiene presente que la innovacion es
fundamental para responder efectivamente a los desafios de la globalizacién y a las oportuni-
dades que ésta nos brinda. Por ello, en su actividad promueve una vision interdisciplinaria de
la creacion artistica -tanto de las prdcticas ya establecidas, como los nuevos géneros emergen-
tes- y centra su interés en la obra de aquellos artistas y creadores que utilizan los mds diversos
lenguajes para la representacion y configuracién de la condicién humana en una sociedad en
permanente cambio.

Ejemplo de ello es el proceso como paradigma, una nueva exposicién producida por
el Centro de Arte y Creacidn Industrial, en la que sus comisarios, Susanne Jaschko y Lucas Evers,
nos muestran cémo los procesos se han convertido en uno de los grandes modelos del arte y la
cultura contempordneos. Las nuevas tecnologias de la informacién no determinan lo que pasa
en la sociedad, pero cambian tan profundamente las reglas del juego que nos obligan a apren-
der de nuevo. El profesor Manuel Castells considera que “no son simples herramientas para
ser aplicadas, sino que son procesos para ser desarrollados, en los que usuarios y hacedores
pueden llegar a ser la misma cosa”. Esa dicotomia, tan presente hoy, es la que el proceso como
paradigma explora.



the artistic drifts of change

by César Alierta, President, Fundacion Telefénica

Since it first opened, LABoral Centro de Arte y Creacién Industrial has enjoyed the collaboration
of Fundacion Telefénica in exhibitions such as Emergentes, Banquete_nodos y redes and Feedfor-
ward. The Angel of History.

The significance of the conceptual reflections and discourses these exhibitions have ad-
dressed has become the Centre's true sign of identity. Furthermore, these projects, in total harmony
with Fundacién Telefénica’s Art and Technology programme, have excelled in their investigation,
from varying viewpoints, of a myriad of formal possibilities enabled by technology when it is put
to the service of art creation and contemporary thinking. This working focus and the quality of the
ensuing results have earned LABoral a growing reputation as an international standard-bearer in
this field.

The project now being presented under the title process as paradigm is another step
forward in the same direction, predicated on original posits with a coherent discourse well argued
with cutting-edge technological language.

Among other aspects, process as paradigm evidences how artistic creation has, in re-
cent decades, arrived at a point where the limits, in terms of form and content, have vanished. Art
today is easily malleable and adaptable to any desire or situation, and therein lies its value and
wealth. And among its varied drifts, one can observe creative positionings with a critical stance
whose emphasis is not on the safety of the final product or commercialisable art object, but on
the often unpredictable spontaneity of the working process. In process as paradigm it is the very
act in itself of creating, its subsequent developments and its changes, that inspire certain artists to
align themselves under these postulates.

This exhibition allows us to analyse a series of processes in which human beings are fully
immersed throughout our whole lives: natural, biological or organic processes, automatic processes
or socio-economic processes. The creative strategies used by the artists selected in the exhibi-
tion demand a distance with more standardised art while positing proposals from formal and/
or conceptual heterodoxy. One could well say that they are more experiments and tests primarily
focused on an art in constant flux and creation, endowed with a life of its own, that grows, changes
or enters into decline. Technology, once again, is absolutely essential in materialising these ideas
focused more on the how than on the why.

Finally, | wish to congratulate the whole team at LABoral, the curators and the artists for
their work and, above all else, for having involved us in this major exhibition, in a process that
should never be considered closed: the challenge of discovering new ways of looking at the world,
of looking at art in our time.



las derivas artisticas del cambio

por César Alierta, Presidente, Fundacion Telefénica

Desde su inauguracién, LABoral Centro de Arte y Creacién Industrial ha contado con la colabo-
racion de Fundacién Telefonica en exposiciones como Emergentes, Banquete_nodos y redes, o
Feedforward. El dngel de la Historia.

El valor de los discursos y reflexiones conceptuales que dichas muestras han abordado
se ha convertido en una inestimable sefia de identidad del Centro. Ademds, estos proyectos, en
total sintonia con el programa de Arte y Tecnologia de Fundacion Telefénica, han despuntado
por indagar, desde distintas perspectivas, en la multitud de posibilidades formales que ofrece la
tecnologia cuando se pone al servicio de la creacion artistica y el pensamiento contempordneos.
Este foco de trabajo, y la calidad de sus resultados, estdn situando a LABoral como un referente
internacional en este campo.

El proyecto que se presenta ahora bajo el titulo el proceso como paradigma, supone un
paso mds en esta linea al desarrollar un planteamiento original con un discurso coherente y bien
argumentado por un lenguaje tecnoldgico puntero.

el proceso como paradigma evidencia, entre otros aspectos, como en las Ultimas dé-
cadas la creacion artistica ha llegado a un punto donde los limites, en cuanto a forma y fondo,
han desaparecido. El arte hoy en dia es facilmente maleable y adaptable a cualquier deseo o
situacion, de ahi su valor y riqueza. Y de entre todas sus derivas, se observan posicionamientos
creativos con una actitud critica, cuyo énfasis no estd en la seguridad del producto final u objeto
artistico comercializable, sino en la propia y a veces imprevisible espontaneidad del proceso de
trabajo. En el proceso como paradigma es el acto en si mismo de crear, sus consiguientes desa-
rrollos y sus cambios, lo que mueve a determinados artistas a alinearse bajo estos postulados.

La exposicion permite analizar una serie de procesos en los que todos los seres huma-
nos estamos inmersos a lo largo de nuestra vida: procesos naturales, biolégicos u orgdnicos,
procesos automatizados o procesos socioeconémicos. Las estrategias creativas utilizadas por
los artistas seleccionados en la muestra, exigen alejarse del arte mds estandarizado y plantear
propuestas desde la heterodoxia formal y/o conceptual. Se podria decir que son mds bien expe-
rimentos y pruebas que buscan ante todo un arte en constante flujo y creacién, dotado de vida
propia, que crece, cambia o entra en declive. La tecnologia, una vez mds, se hace imprescindible
para materializar estas ideas centradas mds en el cémo que en el qué.

Quisiera, por Gltimo, felicitar a todo el equipo de LABoral, a los comisarios y a los artis-
tas, por el trabajo realizado y, sobre todo, por habernos hecho participes, con esta gran exposi-
cion, de un proceso que nunca se debe dar por cerrado: el reto de descubrir nuevos modos de
mirar el mundo, de mirar el arte de nuestro tiempo.



the signs of our time

by Rosina Gémez-Baeza, Director, LABoral Centro de Arte y Creacién Industrial, Gijén

Roger Maling, the astrophysicist and executive director of Leonardo publications and a leading
name in the study of the relationships between art, science and technology, speaks of artists wor-
king at the moment with media art as new Leonardos: creative individuals or teams that not only
develop a significant art of our time, but also generate new investigations in science and techno-
logy that respond to human needs.”

In a more than explicit fashion, Malina honours and supports the LABoral project as
a member of the Scientific Commission advising the Art Centre in Gijén. He is a pioneer in
the defence of the indivisibility and the intersections between art, science and technology. He
has often spoken of how, back in 1967, the year he founded the Leonardo publication together
with his father Frank and a group of artists and scientists, he was keenly aware that the art
world completely overlooked the importance of these disciplines in contemporary culture. At
that time, artists and composers rarely used the computer for their creations. The publication
soon became a recognised platform for debate and a forerunner in the study and diffusion
of media art.

Though throughout the history of humanity there are many examples that uncover the
hidden history of these interrelations, this connections return today with renewed force as a conse-
quence of the leading role of science and Information and Communication Technologies (ICT) in
our society. Against this backdrop, some of the most current art expressions are quickly evolving,
transforming, hybridising and mutating. There is no longer any doubt about the influence in other
fields of this new generation of artists who have received an excellent scientific and technological
education. Many scientific institutions have artists-in-residence programmes and, likewise, many
cultural institutions play host to resident scientists. These interactions mean that artists themselves
question the very notion of how art is produced and its function in society.

Stephen Wilson, Professor at the Art Department in San Francisco State University, artist,
sociologist and an observer of the cultural impact of media art, sustains in his book Research as a
Cultural Activity, that “this has been the century of research. Our lives have been radically affected
by the results of scientific exploration and technological innovation.”

In all its varied activities, LABoral explores these territories and intersections between art,
science, technology, industry and society with a interdisciplinary approach. Our mission is to lend
visibility to the transversality proper to the art and creation being practised at the current moment.
It is a natural place to host and throw a spotlight on the work of these new Leonardos Roger Ma-
lina spoke about. Good proof of this can be seen in the 35 exhibitions produced since the Centre
first opened three years ago. Over this period, it has shown 670 works by 537 Spanish and interna-
tional artists and collectives, thus allowing us to promote and diffuse the current state of creativity.
To the same end we have organised hundreds of courses, seminars, workshops, symposia and
other activities, further contributing to the Centre’s growing reputation as both a groundbreaking

1 Leonardo is published by The MIT Press, Massachusetts Institute of Technology.



los signos de nuestro tiempo

por Rosina Gémez-Baeza, Directora, LABoral Centro de Arte y Creacién Industrial, Gijon

Roger Malina, astrofisico, director de las publicaciones Leonardo' y una personalidad de re-
ferencia en el estudio de las relaciones entre arte, ciencia y tecnologia, se refiere a los ar-
tistas que trabajan en la actualidad con el arte de los medios como “nuevos Leonardos: indi-
viduos o equipos creativos que no solo desarrollan un arte significativo para nuestro tiempo,
sino que ademds generan nuevas investigaciones en ciencia y tecnologia que responden a las
necesidades humanas”.

Malina honra y apoya, de un modo mds que explicito, el proyecto de LABoral como
miembro de la Comision Cientifica que asesora al Centro de Arte de Gijon. Ha sido un pionero
al defender la indivisibilidad y las intersecciones entre arte, ciencia y tecnologia. Muchas veces
relata como ya en 1967, afio en que funda la revista Leonardo junto a su padre Frank y un grupo de
artistas y cientificos, era plenamente consciente de que el mundo del arte ignoraba la importan-
cia de estas disciplinas en la cultura contempordnea. En esa época los artistas y compositores rara
vez utilizaban el ordenador para sus creaciones. La publicacion se convirtié pronto en una reputo-
da plataforma de debate y en una adelantada en el estudio y difusion del arte de los medios.

Aunque a lo largo de la historia de la humanidad hay miltiples ejemplos que dibujan
la historia oculta de esas interrelaciones, esos vinculos aparecen hoy con renovada energia,
como consecuencia de la destacada presencia de la ciencia, la técnica y las Tecnologias de
la Informacién y de la Comunicacion (TIC) en nuestra sociedad. En ese contexto, algunas de las
manifestaciones artisticas mds vigentes evolucionan, se transforman, se hibridan y mutan répida-
mente. Ya no caben dudas acerca de la capacidad de influencia en otros dmbitos de esa nueva
generacion de artistas, que ha recibido una excelente educacion cientifica y tecnolégica. Nume-
rosas instituciones cientificas cuentan con un buen ndmero de artistas residentes y son muchas
las instituciones culturales que acogen a residentes cientificos. Estas interacciones hacen que los
mismos artistas lleguen a cuestionar la propia nocion de cémo el arte es producido y su funcio-
namiento en la sociedad.

Stephen Wilson, Profesor de Arte de la Universidad de San Francisco, artista, socidlogo y
observador del impacto cultural del arte de los media sostiene, en su libro La investigacion como
actividad cultural, que “éste ha sido el siglo de la investigacion. Nuestras vidas se han visto afecta-
das radicalmente por los resultados de la exploracion cientifica y de la innovacién tecnolégica”.

LABoral explora en toda su actividad esos territorios e intersecciones entre arte, ciencia,
tecnologia, industria y sociedad con una visién interdisciplinar. Nuestro objetivo es dar visibilidad
a esa transversalidad propia del arte y de la creaciéon que se practica en la actualidad. Es un
lugar natural para albergar y dar a conocer la obra de esos nuevos Leonardos a los que se re-
fiere Roger Malina. De ello, dan prueba las 35 exposiciones producidas desde la inauguracion
del Centro, hace tres afios. En este periodo se han mostrado 670 obras de 537 artistas y colec-
tivos nacionales y extranjeros, que nos han permitido ayudar a difundir el estado actual de la

1 Las publicaciones Leonardo son editadas por The MIT Press, del Massachusetts Institute of Technology



exhibition venue and as a place dedicated to the formation, research, production and diffusion of
new forms of art and industrial creation.

The globalised society of today, dominated by conflicts over which we have apparently
lost control, forces us to be aware of our own limitations. It is perfectly understandable that, in
these times of uncertainty, the most innovation expressions of contemporary art no longer cling to
the safety represented by the final object, the maximum expression of any creative process until
a few decades ago, in order to enter into the unsure territory of the unpredictable and continuous
live generation. The artist is no longer after a finished work, but rather focuses his/her energies on
different phases of development in the elaboration of a work. Heirs to Marcel Duchamp’s ready-
mades, artists today understand the work as a disposable support. Gaining increasingly more
currency is Sol LeWitt's thesis in which he put the ideq, the concept, before the material realisation
of the work and defended that the process often had more interest than the finished object.

This is the territory being explored in process as paradigm, an exhibition curated by
Susanne Jaschko and Lucas Evers, who have selected 25 projects to give us an idea of media art
in flux and ongoing creation, each endowed with a life of its own that cuts across various stages
of growth, mutation and decline. They are works which examine biological, automated and social
processes, or visualise processes in real time. They showcase the new paradigms in the field of
creation and allow us to glimpse what is now to be found in the midst of a new era of art and
creation, as predicted by the curators, whose thesis | wish to recognise.

Besides these projects there are a further seven works produced expressly at Platafor-
ma O_LABoral Centro de Produccidn, in the Interactivos? process as paradigm seminar-workshop,
part of the overall exhibition project, which was held over a period of two weeks prior to the
opening. During this fortnight various multidisciplinary groups, comprising the exhibition curators,
artists, academics, scientists and other collaborators who wished to take part in the process, have
worked, researched, debated and created together. The goal was to give form to these seven
works, selected in an open international call which met with resounding success, as borne out by
the 85 entries received from all over the world. Working closely with LABoral on this initiative was
Medialab-Prado of the Arts Department of the Madrid City Council, to whom | wish to express my
sincere gratitude for their exemplary collaborative work.

| also wish to thank the Board of Trustees of Fundacién La Laboral for their enthusiasm
and ongoing support for the Centro de Arte y Creacién Industrial, itself a project in process which
advances with great strides. | also would like to extend this recognition very especially to Funda-
cion Telefénica, collaborating sponsor in process as paradigm. And not just for its contribution
in making LABoral possible, but also for its longstanding support for art and for its proven and
recognised ability to interpret the signs of out time.



creacién. Con idéntico fin se han organizado cientos de cursos, seminarios, talleres, simposia y
otras actividades, lo que también ha contribuido a que el Centro sea considerado ya un referente
en su doble vertiente: como espacio expositivo, y como lugar dedicado a la formacioén, investiga-
cion, produccion y difusion de las nuevas forma de arte y creacién industrial.

La actual sociedad globalizada, dominada por conflictos sobre los que, aparentemente,
hemos perdido control, nos hace tomar conciencia de nuestras propias limitaciones. Es perfecta-
mente comprensible que en estas épocas de incertidumbres el arte contempordneo mds innova-
dor haya dejado de aferrarse a la seguridad representada por el objeto final, méxima expresion
de un proceso creativo hasta hace unas décadas, para adentrarse en el territorio inseguro de
lo imprevisible y de la generacion continua y en vivo. El artista ya no busca el trabajo final, sino
que vuelca sus energias en las diferentes fases que desarrolla para la elaboracién de su obra.
Herederos de los ready-made de Marcel Duchamp, los creadores entienden hoy la obra como un
soporte prescindible. Cada vez se hacen mds presentes las tesis de Sol LeWitt, en las que antepo-
nia la ideq, el concepto, sobre la realizacion material de la obra y defendia que el procedimiento
(process) tenia, a menudo, un interés superior al del objeto terminado.

Este es el territorio que explora el proceso como paradigma, exposicién comisariada
por Susanne Jaschko y Lucas Evers, quienes han seleccionado 25 proyectos para confrontarnos
con un arte de los media en movimiento y creacion continuos, dotado de una existencia propia
que atraviesa por estados de crecimiento, mutacion y declive. Son obras que recorren los proce-
sos bioldgicos, automatizados o sociales, o visualizan procesos en tiempo real. Son trabajos que
muestran los nuevos paradigmas vigentes en el dmbito de la creacién y que dejan entrever que
podriomos encontrarnos ya en medio de una nueva era del arte y la creaciéon, como parecen
augurar los comisarios, cuya tesis curatorial quiero reconocer.

A ellos se suman otras siete obras expresamente producidas en Plataforma 0_LABoral
Centro de Produccion, en el seminario-taller Interactivos? el proceso como paradigma, parte de
la propia exposicion, que se ha celebrado durante las dos semanas previas a la inauguracion.
En esos 15 dias hemos visto trabajar, investigar, debatir y crear a varios grupos multidisciplinares,
integrados por los comisarios de la muestra, artistas, estudiosos, técnicos y por los colaborado-
res que han querido participar de este proceso. El objetivo era dar forma a esos siete trabajos,
seleccionados en una convocatoria abierta e internacional de notable éxito, como lo avalan los
85 proyectos procedentes de todo el mundo que se han presentado. En esta iniciativa, LABoral
ha contado con la colaboracién de Medialab-Prado del Area de las Artes del Ayuntamiento de
Madrid, a cuyos responsables expreso mi gratitud por este ejemplo de trabajo colaborativo.

Deseo también agradecer al Patronato de la Fundacién La Laboral su entusiasmo y
constante apoyo a un proyecto en proceso, como es el del Centro de Arte y Creacién Industrial,
que avanza con pasos solidos. Y extiendo ese reconocimiento, de modo muy especial, a Funda-
cion Telefénica, patrono colaborador en el proceso como paradigma. Y, no sélo por su aporta-
cion para que LABoral pueda ser hoy una realidad incontrovertible, sino por su apoyo al arte
y por su mostrada y reconocida capacidad para interpretar los signos de nuestro tiempo.



notes on the evolving nature
of curatorial practice

by Benjamin Weil, Chief Curator, LABoral Centro de Arte y Creacién Industrial, Gijén

In 1969, Swiss curator Harald Szeemann organised Live in Your Head: When Attitudes Become
Form: Works, Concepts, Processes, Situations, Information, an exhibition that has since become
a seminal reference in the history of curating. First presented at Kunsthalle Bern, the show was
among the first to bring together the work of a whole new generation of artists, who focused
their interest on the work of art as a trace of the artistic process. Rather than producing per-
fected objects, they sought to express artistic intent and reflected upon ways to document their
ongoing thoughts.

Less than a year later, MoMA presented Information, another seminal exhibition, curated
by Kynaston McShine. Information posited art as a process; it grounded the notion of information
flows as form and the museum as interface. Meanwhile, at the Jewish Museum in New York, Jack
Burnham curated Software: Information Technology: Its New Meaning for Art, an exhibition that
proceeded from using software and information technology as metaphors for the understanding
of an increasingly conceptual range of artistic experiments.

These three emblematic exhibitions laid the ground for numerous curatorial experiments
that have continued to reflect upon the nature of that practice, in the light of changing paradigms
in the sphere of art. Indeed, it is clear that the way to present works of art has had to adapt to its
evolving nature.

For the past five decades, artists have increasingly expressed their interest in composing
works that were more like situations, giving way to what is commonly referred to today as installa-
tions. As they evolved their practice, the boundary between the space of production -the artist’s
studio-, and the one of exhibition -the gallery-, became increasingly porous. Thus, the gallery has
become a place where it is quite common to be solicited in various degrees to participate in the
making of one’s own experience of the work, or contributing actively to its elaboration.

process as paradigm draws upon those conclusions. The curatorial process takes its cue
from work that blends art and science or technology. The formal point of reference is the scientific
experiment and the elaboration of interfaces of participation. The artists in the exhibition tend to
initiate processes they do not care to fully control, and the outcome is consequently not known.
Their work will evolve over the course of the exhibition; by nature, it will be formally unstable. Those
processes are staged in the exhibition space, and are either to be interacted with or simply ob-
served. In the hands of the two curators -Susanne Jaschko and Lucas Evers- the exhibition space
becomes a lab. Both artists and curators partake into the re-evaluation of the gallery space and
the way it is to be experienced as an integral part of the exhibition. The curatorial experiment
also reflects upon the possibility of art as a territory of cultural experimentation and the artist as
researcher. Indeed, the process of research can be a model to envision new forms of art-making,
as well as the notion of continuum in that field. Rather than producing a series of objects, the artist
carries out an ongoing research, which is organised around projects. Rather than working alone in
a studio, s/he tends to increasingly collaborate with other experts, while engaging with processes
that are ever-more similar to other practice, ranging from other cultural forms (theatre, cinema,
etc.) to science, or even business.
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notas sobre la naturaleza evolutiva
de la practica curatorial

por Benjamin Weil, Comisario Jefe, LABoral Centro de Arte y Creacién Industrial, Gijén

En 1969, el comisario suizo Harald Szeemann organizaba Live in Your Head: When Attitudes Be-
come Form: Works, Concepts, Processes, Situations, Information [Cuando las actitudes devienen
forma: obras, conceptos, procesos, situaciones, informacion], una exposicién que se convertiria
en referencia fundamental en la historia del comisariado. Presentada en primer lugar en la Kuns-
thalle de Bernag, la muestra fue una de las primeras en reunir la produccion de toda una nueva
generacion de artistas centrada en la obra de arte como rastro del proceso artistico. Mds que
producir unos objetos acabados, lo que aquellos creadores buscaban era expresar su propdsito
artistico y meditar sobre las formas con las que documentar el curso de sus reflexiones.

Menos de un afio después, el MoMA presentaba Information, otra exposicion de gran
influencia comisariada por Kynaston McShine. Information planteaba el arte como proceso y
asentaba la idea de los flujos de informacién como forma y del museo como interfaz. Mientras,
en el Jewish Museum neoyorquino, Jack Burnham comisariaba Software: Information Techno-
logy: Its New Meaning for Art [Software: la tecnologia de la informacién: su nuevo significado
para el arte], una exposicion que partia del uso del software y de la tecnologia de la informa-
cion como metdforas para la comprension de un espectro de experimentos artisticos cada vez
mds conceptual.

Las tres exposiciones sentaron las bases de un gran ndmero de experimentos en el
dmbito del comisariado que han continuado reflexionando sobre la naturaleza de ese tipo de
prdctica a la luz de los paradigmas cambiantes de la esfera artistica. De hecho, resulta evidente
que la forma de presentar las obras de arte ha tenido que adaptarse a su naturaleza evolutiva.

A lo largo de las cinco Ultimas décadas, los artistas han venido manifestando un interés
cada vez mayor por la composicion de unas obras que se asemejan mds a situaciones, abriendo
paso a eso que hoy conocemos por instalaciones y cuya evolucion hizo que las fronteras entre el
espacio de produccion -el estudio del artista- y el de exposicién -la galeria- se hicieran mds y
mds porosas, convirtiendo a esta Ultima en un lugar en el que es hoy bastante frecuente la invi-
taciéon -en grados diversos- a participar en la creacién de la vivencia personal de la obra o a
contribuir activamente a su elaboracion.

el proceso como paradigma bebe de esas conclusiones. El proceso comisarial se basa
en obras que funden el arte con la ciencia o la tecnologia, con el experimento cientifico y la ela-
boracion de interfaces de participacion como punto de referencia formal. Los artistas presentes
en la muestra tienden a iniciar procesos que no aspiran a controlar en su totalidad y cuyo resul-
tado, en consecuencia, se desconoce. Sus trabajos evolucionan en el curso de la muestra; son,
por naturaleza, formalmente inestables. Los procesos se escenifican en el espacio expositivo para
que interactuemos con ellos o, simplemente, los observemos. En las manos de los dos comisarios
-Susanne Jaschko y Lucas Evers- el espacio de la exposicion se convierte en un laboratorio. Tanto
los artistas como los comisarios participan en la reevaluacion del espacio de la sala y en la forma
de vivirlo como elemento integral de la exposicion. El experimento reflexiona también sobre la
potencialidad del arte como territorio de experimentacion cultural y del artista como investiga-
dor. En efecto, el proceso de investigacion puede llegar a ser un modelo para vislumbrar nuevas
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On the other hand, the field of art is one of the only remaining spaces in contemporary
culture that remains relatively spared from the adverse effects of an overly productivist society. It is
interesting that, while artists are increasingly interested in exploring other forms of cultural produc-
tion to elaborate their own research, other practitioners are drawn to the field of art for the degree
of freedom it represents. In effect, one could start considering the sphere of art as becoming pri-
marily a locus that regroups various types of experimental cultural practice. As with science, there
is a significant degree of freedom and a spirit that somewhat fosters experimentation. The canons
are bound to be challenged, even if they may act as means to delineate the field.

process as paradigm stages a wide range of experiments and, in that sense, it questions
the exhibition as format. In order to render that evolution, the curators have worked closely with a
team of architects to stage the space. Carried out by kawamura-ganjavian, the architecture studio
of Key Portilla-Kawamura and Ali Ganjavian, the design evokes matters pertaining to the transpar-
ency of the creative process and creates a sense of intimacy that tends to provide each project
with a specific space, appropriate with the experience each is to offer to the visitors. Together, the
cells evoke a beehive where the elaboration of the exhibition takes place: a mean to materialise
the process and definitively abandon the world of objects.



formas de creacion artistica, asi como la idea de continuum dentro de ese campo. Mds que pro-
ducir una serie de objetos, el artista lleva a cabo una investigacién continua organizada en torno
a proyectos, y mds que trabajar en la soledad del estudio tenderd cada vez mds a colaborar con
otros expertos mientras se involucra en procesos mds y mds parecidos a otras prdcticas que van
desde otras formas de cultura (teatro, cine, etc.) a la ciencia o incluso a los negocios.

Por otra parte, el campo del arte es uno de los escasos espacios que quedan dentro de
la cultura contempordnea relativamente libres de los efectos adversos de una sociedad excesi-
vamente productivista. No deja de ser interesante que, mientras unos artistas muestran un interés
creciente por explorar otras formas de produccion cultural para elaborar su propia investigacion,
otros se ven atraidos hacia el campo del arte por el grado de libertad que encarna. De hecho,
podriomos comenzar a plantearnos que la esfera artistica estd convirtiéndose ante todo en un /o-
cus que reagrupa a diversos tipos de prdctica cultural experimental. Como sucede con la ciencia,
hay un nivel significativo de libertad y un espiritu que, de alguna forma, fomenta la experimen-
tacién. Y los cdnones se verdn sometidos a desafios, aun en los casos en los que actien como
medios para delinear el campo.

el proceso como paradigma pone en escena una amplia gama de experimentos cues-
tionando, al hacerlo, la propia exposicion como formato. Con el fin de plasmar esa evolucién, los
comisarios han trabajado codo con codo con un equipo de arquitectos en la puesta en escena
del espacio. El disefio, llevado a cabo por kawamura-ganjavian, el estudio de arquitectura de Key
Portilla-Kawamura y Ali Ganjavian, evoca unas materias que guardan relacién con la transparen-
cia del proceso creativo y genera un sentido de intimidad que tiende a conferir a cada proyecto
un espacio especifico en sintonia con la experiencia que cada uno de ellos ofrece a los visitantes.
Juntas, las células sugieren una colmena en la que tuviera lugar la elaboracién de la exposicién:
un medio para materializar el proceso y abandonar para siempre el mundo de los objetos.









curators’ notes

by Susanne Jaschko and Lucas Evers

With this exhibition and accompanying programme, we
curators formulate a bold thesis. We claim that process
-and here we mean non-linear and non-deterministic
process- has become one of the major paradigms in
contemporary art and culture.

More than this, we see a strong connection be-
tween this cultural development and the current situation
of the globalised world, shaken by on-going military and
religious conflicts, the sudden meltdown of world econo-
my and the threat of climate change, only to name the
big headlines. In the light of the current and reoccurring
crises, it has become obvious that these processes of
greater scale and impact are not necessarily following
simple rules of predictability or linearity. What might
have been a wrong construct in general and the con-
sequence of a deceptive linear narrative of history -a
world which is at least partially manageable by us hu-
mans- has turned into a scattered, “atemporal” picture.
In this period of “atemporality” we experience “the loss
of a canon and a record,” says Bruce Sterling. “There is
no single empowered authoritative voice of history. [...]
This really changes the narrative and the orderly repre-
sentation of history in a way that history cannot recover
from.[...] The situation now is one of growing disorder, of
failed states, of a potentially failed globe.””

Apparently the social, cultural, ecologic and
economic processes of our time are of such great
complexity that it is difficult to fully comprehend their
construction and built-in dynamical factors and hence
to master them. When now looking at the world and
trying to figure underlying principles for the various
interrelated or parallel developments, the idea of the
multi-agent, non-teleological, continuous and complex
process prevails over simpler cause-and-effect models.

“The irruption of radical uncertainty in all fields
and the end of the comforting universe of determinacy
is not at all a negative fate, so long as uncertainty itself
becomes the new rule of the game. So long as we do
not seek to correct that uncertainty, by injecting new
values, new certainties, but have it circulate as the basic

rule,” writes Jean Baudrillard in Impossible Exchange.? If
we follow Baudrillard in his argument that systems lack
orderly bipolarity, causality and balance, we are chal-
lenged to make the best out of the absence of polar-
ity and its consequences: the systems’ exponential drift
and hypothetical disorder.

In this understanding, the difference between
subject and object is non-existent and so is the dis-
tance between us humans and the world. Being part
of the world we cannot distance ourselves from it and
“think the world”, because the world “thinks us” at the
same time.

However, the danger of accepting the idea
that we are caught up in a system that might be dis-
continuous and undetermined lies in dwelling on fatal-
ism and rejecting responsibility for any process we are
involved in.

Despite all the uncertainty and lack of control
that have resurfaced lately, but have accompanied
mankind ever since and which are major drives of re-
ligious belief and politics of fear, most of our daily ac-
tions, as well as the conduct of economy and politics,
are based on an understanding of likelihood, repetition
and causal logic. The Enlightenment seeded the convic-
tion of the existence of principles in nature that organise
the development of the world. As a consequence, centu-
ries of scientific research accumulated knowledge and
nurtured the confidence in the certainty and predictabil-
ity of many processes with which we are engaged on
a daily basis, be it the automated direction of urban
traffic or the navigation of the auto pilot that flies us
across the Atlantic.

This is the dichotomy that the exhibition ex-
plores: the wide field between predictability and un-
certainty, the instability and relative balance of systems
and the processes which unfold in them. We look at sys-
tems constructed by artists and then released into the
world; processes taking over their own development;
experimental situations implemented in the relative sta-
ble environment of an exhibition.

1 Bruce Sterling in his keynote at transmediale festival 2010.
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2 Baudrillard, 1. Impossible Exchange, Verso, London-New York,
2001, p. 8.



notas de los comisarios

por Susanne Jaschko y Lucas Evers

A través de esta exposiciéon y de su programa de ac-
tividades, los comisarios planteamos una audaz tesis:
proclamamos que el proceso -entendiendo por tal el
proceso no lineal y no determinista- se ha convertido
en uno de los grandes paradigmas del arte y la cultura
contempordneos.

Pero diremos aun mds: percibimos una fuerte co-
nexioén entre este fenémeno cultural y la actual situacién
en la que se encuentra el mundo globalizado, sacudido
por continuos conflictos militares y religiosos, por el re-
pentino derrumbamiento de la economia mundial y por
la amenaza del cambio climdtico, por limitarnos a los
temas que copan los grandes titulares. Estas crisis -las
actuales y las recurrentes- evidencian que esos procesos
de gran escala e impacto no se limitan necesariamente
a seguir unas sencillas reglas de previsibilidad o linea-
lidad. Lo que, en un sentido general, podria haber sido
un constructo erréneo y la consecuencia de una engafio-
sa narrativa lineal de la Historia -un mundo que para
nosotros, humanos, resultaria, siquiera parcialmente, ma-
nejable- se ha convertido en una visién dispersa, “atem-
poral”. Un periodo, este de “atemporalidad”, en el que
experimentamos, como afirma Bruce Sterling, “la pérdida
de un canon y de un registro. No existe una Unica voz au-
torizada y solvente de la Historia. [...] Algo que supone un
auténtico cambio en la narracion y en la representacion
ordenada de la Historia en un sentido que hace imposi-
ble la recuperacién de esta dltima. [...] En estos momen-
tos, la situacion es de desorden creciente, de estados
fallidos, de un planeta potencialmente fracasado”!

En apariencia, los procesos sociales, culturales,
ecoldgicos y econémicos de nuestro tiempo revisten tal
complejidad que no es tarea fdcil comprender cémo
se construyen y sus factores dindmicos intrinsecos y, en
consecuencia, como dominarlos. Al contemplar el mun-
do hoy e intentar entender los principios que subyacen
tras los diversos fenémenos interrelacionados o para-
lelos, la idea del proceso multiagente, no teleoldgico,
continuo y complejo prevalece sobre los modelos mds
simples de causa y efecto.

“La irrupcién de la incertidumbre radical en to-
dos los campos y el fin del reconfortante universo de
la determinacion no es en absoluto un destino negativo
siempre que la propia incertidumbre se convierta en
la nueva regla del juego y a condicién de que no bus-
quemos corregir esa incertidumbre por via de inyectar
nuevos valores, nuevas certidumbres, permitiendo, en
cambio, que circule como la norma bdsica”, escribe
Jean Baudrillard en El intercambio imposible.? Si acom-
pafiamos a Baudrillard en su argumentacion de que los
sistemas carecen de una bipolaridad organizada, de
causalidad y de equilibrio, nos veremos obligados a
aprovecharnos al méximo de la ausencia de polaridad
y de sus efectos: una deriva exponencial y un hipotético
desorden de los sistemas.

Desde esa asuncion, la diferencia entre suje-
to y objeto no existiria, ni tampoco la distancia entre
nosotros ~humanos- y el mundo. Siendo, como somos
parte del mundo, no podemos distanciarnos de él y
“pensarlo”, porque es el mundo el que, al mismo tiem-
po, “nos piensa”.

Con todo, el peligro de aceptar la nocion de que
nos encontramos presos de un sistema que puede ser
discontinuo e indeterminado radica en la complacencia
en el fatalismo y en el rechazo de la responsabilidad de
cualquier proceso en el que nos hallemos implicados.

A pesar de toda la incertidumbre y de la falta
de control que han vuelto a aflorar Gltimamente pero
que han acompafiado de siempre a la humanidad, y
que son los grandes motores de las creencias religiosas
y de las politicas del miedo, la mayor parte de nuestras
acciones cotidianas, asi como del comportamiento de
la economia y la politica, se fundamentan sobre una
concepcién de probabilidad, repeticiéon y légica cau-
sal. La llustracion sentd las bases para la conviccion
de la existencia en la naturaleza de unos principios
organizadores del desarrollo del mundo. Como resulta-
do, siglos de investigacion cientifica han contribuido a
acumular conocimiento y a alimentar la fe en la certeza
y en la previsibilidad de muchos procesos en los que

1 Bruce Sterling, discurso de apertura a la edicion de 2010 del
festival transmediale.

2 Baudrillard, J. El intercambio imposible, Catedra, Madrid, 2000.
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The subtitle of the show speaks of “art in de-
velopment, flux and change” and thus addresses the
prominent properties of the works presented. “In devel-
opment” refers to the process of creation that the artist
is involved in. In contemporary art, the creation itself
has often become a process that does not come to a
standstill, but continues even after the formulation or
construction of one manifestation. Very often works of
art are versions or modified iterations of one concept
that is developed further and which does not eventuate
in one manifestation only, but is expressed in a series of
works which differ only marginally, or even in one work
that is improved or changed with every presentation.

This art does no longer hold on to the safe prop-
erties of the final object, the ultimate manifestation of
a creative process. In its production, it responds to the
major shift from an industrial culture based on the con-
cept of the final product to a post-industrial, networked
culture. It explores the variety of form and behaviour of
systems and objects without limiting itself to the rules
of an art market that favours the single specimen. Be-
ing more work-in-progress than finalised matter, this art
bears the possibility of the infinite series, of the unfin-
ished and open-ended oeuvre.

The network society with its new and success-
ful models of collaborative production has very much
paved the way for the idea of rhizomatic structures and
low hierarchy systems in other disciplines. The participa-
tory concept of multiple authors is one that is also ex-
plored in art in various forms and degrees of radicalism.
“In development” could also be read as a reference to
those kinds of open systems, in which the artists hand
over power and autonomy to others. However, those
processual systems work best if the rules are clearly
defined and respected by the participants.

As much as “process” and “in development”
seem to be a tautology at first glance, so are “process”
and “flux.” Processes are in flux as long as they don't
end, they simply continue and move on, unless they “run
dry”, run out of energy or are disrupted. But “flux” too
bears the connotation of the Fluxus art movement that
celebrated performativity and temporality with an anti-
art-market attitude in the 1960s. Discernibly, the name
Fluxus originated in the terms “flux” and “flow”, which
basically describe an active movement and the per-
formance of a fluid substance.

Within the concept of process which we have
intended to explore in the exhibition, “in flux” first and
foremost alludes to the strong aspect of performativity
and temporality which all works on display manifest.
Performative in nature, the artworks progress with dif-

ferent speeds and durations, thus rejecting standard
habits of perceiving art. Instead the works demand for
persistent, durative or repeated observation, although
the changes within them will not be spectacular. What
unites these processes is their ambient character and
subtle dramaturgy that both reject the often theatrical
gesture of the art object and the suspense principle of
narrative. The processes’ ambient flow and continuous
generativity shapes a new paradigm of art, which the
curators are certain will become well accepted in the
future for it fosters the idea of an art that merges with
everyday life, accompanying it and successively chang-
ing through it.

Finally, it is “change” that processes undergo.
While “development” refers more to the process of pro-
duction and “flux” adverts to the processes’ performativ-
ity, “change” describes the different stages of existence
and behaviour of processes and the points at which
they shift. These moments of shift, be they triggered by
the inner construction or programming of a system or by
exterior events and agents, often evoke the impression
of a living system.

In the last years, the live generation of form
has entered art practice and produced physical and
immaterial objects which seem to have a life of their
own. These processes might underlie principles of self-
organisation or sometimes types of artificial intelligence
which can create a surprising palette of behaviours and
forms “draining human intentionality”, like Bruce Sterling
puts it.*

Of course, computer-based media art to a large
degree is processual by nature and therefore stands
also in the centre of the exhibition, but processuality
is far from being exclusive to media art. On the con-
trary, the concept of process, as described earlier on,
appears as a paradigm in various neighbouring dis-
ciplines like design and architecture, but also in other
contemporary art practices. The conceptual vicinity of
digital works of art based on the interaction of multiple
systemic elements, and of works based on the social or
cultural dynamics within a space and its users -as in
works that might fall into the broad category of Rela-
tional Art*~- may not be entirely obvious.

What unites them though are a number of as-
pects. In both practices artists create processes whose
outcomes are open. The processes unfold in depend-
ence of the environment they are injected into, or of the
various elements they are comprised of.

The social and experimental nature of Relo-
tional Art and other forms of more interventionist social
and participatory art practices challenges the tradition-

3 Bruce Sterling, ibid.

4 Nicolas Bourriaud introduces the concept of “relational aesthet-
ics” as a “set of artistic practices which take as their theoretical
and practical point of departure the whole of human relations
and their social context, rather than an independent and private
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space.” He emphasises the processual human-to-human nature
and refers to artworks that explicitly create social events. In: Bour-
riaud, N. Relational Aesthetics (Engl. translation), Les presses de
réel, Dijon-Quetigny, 2002, pp. 112-113.



nos encontramos implicados cada dia, sea la gestién
automatizada del tréfico urbano, sea el piloto automd-
tico que nos transporta sobre el Atldntico.

Esa es la dicotomia que la presente exposicion
explora: el amplio campo que media entre la previsibi-
lidad y la incertidumbre, la inestabilidad y el equilibrio
relativo de los sistemas y de los procesos que en ellos
se despliegan. Presenciamos sistemas construidos por
artistas y luego lanzados al mundo; procesos que se
apoderan de su propio desarrollo; situaciones experi-
mentales implementadas dentro del entorno, relativa-
mente estable, de una exposicién.

El subtitulo de la muestra habla de un “arte en
desarrollo, movimiento y cambio” (en inglés es ligera-
mente diferente: art in development, flux and change),
aludiendo, en consecuencia, a los rasgos mds rele-
vantes de las obras expuestas. “En desarrollo” hace
referencia al proceso de creacién en el que el artis-
ta se encuentra implicado. En el arte contempordneo,
la propia creacion se ha convertido, a menudo, en un
proceso que no se detiene, sino que prosigue después
incluso de la formulacién o construccién de una mo-
nifestacion. Con mucha frecuencia, las obras de arte
constituyen versiones o iteraciones modificadas de un
concepto desarrollado con mayor amplitud y que no
concluye con una Unica plasmacion, expresdndose por
el contrario a través de una serie de obras que difieren
solo ligeramente entre si, o incluso de una obra que se
mejora o cambia con cada presentacion.

Un arte que ha dejado ya de aferrarse a las
seguridades representadas por el objeto final, maxima
expresion de un proceso creativo, y que responde en su
creacion al gran desplazamiento que ha tenido lugar
desde una cultura industrial basada en la nocion de
producto final a otra posindustrial y en red, explorando
la diversidad de forma y conducta de los sistemas y
los objetos sin limitarse a las normas de un mercado
del arte que favorece el especimen Unico. Mds work-in-
progress que materia acabada, este tipo de arte lleva
en si la promesa de la serie infinita, de la obra inaca-
bada y abierta.

Con sus nuevos y exitosos modelos de produc-
cion colaborativa, la sociedad en red ha sido en gran
medida la responsable de allanar en otras disciplinas
el camino al concepto de estructuras rizomdticas y de
sistemas de jerarquia menor. El concepto participati-
vo de multiples autores ha sido investigado también
dentro del arte con diferentes formas y niveles de radi-
calidad. Ademds, “en desarrollo” puede interpretarse
también como una referencia a esos tipos de sistemas
abiertos en los que los artistas ceden a otros poder y
autonomia. Pero esos sistemas procesuales funcionan
mejor si las reglas estdn claramente definidas y son
respetadas por los participantes.

Y aunque, a primera vista, “proceso” y “en desa-
rrollo” pueda antojdrsenos una redundancia, también lo
seria “proceso” y “movimiento/flux’. Los procesos estdn
en movimiento/flux y siempre y cuando no concluyan, se
limitardn a continuar, a proseguir su avance, a menos
que “se queden sin fuelle”, sin energia o se desbaraten.
Pero “flux” contiene también la connotacién de aquel
movimiento artistico, Fluxus, que durante la década de
los sesenta del pasado siglo festejo la performatividad y
la temporalidad con una actitud enfrentada al mercado
del arte. Es de imaginar que el nombre Fluxus se origina-
ria en los términos ingleses de “flux” y “flow”, que bdsi-
camente servirian para describir un movimiento activo y
el comportamiento de una sustancia fluida.

Dentro de ese concepto de proceso que hemos
intentado explorar en la exposicién, “en movimiento/in
flux" aludiria ante todo al marcado aspecto de perfor-
matividad y temporalidad que expresan todas las obras
exhibidas. Performativas por naturaleza, las obras de
arte avanzan a velocidades diferentes y con duraciones
también diferentes, impugnando, al hacerlo, los hdbitos
de percepcion de arte estandarizados y reclamando,
en lugar de ello, una observacion persistente, prolon-
gada o repetida aunque los cambios en su interior no
sean espectaculares. Lo que une esos procesos es su
cardcter ambiental y la sutil dramaturgia que rechaza
tanto ese gesto, a menudo teatral, del objeto artistico
como el principio de suspense de la narrativa. El flujo
ambiental de los procesos y la generatividad conti-
nuada dan forma a un nuevo paradigma artistico de
cuya positiva aceptacién futura estamos convencidos,
pues promueve la idea de un arte que se funde con la
existencia cotidiana, acompafdndola y modificéindose,
sucesivamente, a través de ella.

Por Ultimo, es “cambio” lo que los procesos ex-
perimentan. Mientras que por “desarrollo” entendemos
algo referido al proceso de produccién, y por “movi-
miento” lo alusivo a los procesos de performatividad,
el término “cambio” describe los diferentes estadios
de la existencia y del comportamiento de los procesos
y sus puntos de cambio. Unos momentos de cambio
-bien venga éste dado por la construccién interna o la
programacién de un sistema, bien sea fruto de aconte-
cimientos y agentes externos- que con frecuencia trans-
miten la impresién de un sistema viviente.

Durante los Ultimos afios, la generacion de for-
ma en vivo ha irrumpido en la prdctica artistica produ-
ciendo objetos fisicos e inmateriales que se dirian do-
tados de vida propia. Subyacentes tras esos procesos
podrian encontrarse principios de autoorganizacion o,
en ocasiones, tipos de inteligencia artificial susceptibles
de crear un sorprendente abanico de comportamientos
y formas que, recurriendo a términos de Bruce Sterling,
“depuran la intencionalidad humana”.?

3 Bruce Sterling, ibid.
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al art system and its institutions as much as digital or
biological process-based works. The transient quality of
the latter calls for systems that are not based on per-
manence and maintenance, but that adjust to the arts’
fugaciousness and experimentalism, also in economic
terms. Besides, the idea of process has repercussions
on traditional artistic media like sculpture, installation,
photography and the moving image, in that their pro-
duction is turned into either a collaborative process or a
feedback loop, or follows principles of decay, random-
ness and performativity.

The exhibition also presents artworks that ex-
plore living matter as medium. The introduction of biol-
ogy in artistic production marks only one more step of
contemporary art into natural science. Artists nowadays
do not accept any boundaries which would keep them
from dealing with all relevant aspects of existence.
The field of artistic work has massively broadened due
to easier access to expert knowledge and to digital
means of communication in the networked world. Art-
ists have always been researchers on various levels, be
it in the way they experimented with colours and their
chemical composition or how they explored methods of
representation of time, space, objects and the invisible.
The Renaissance and the Baroque in particular saw a
close relationship between the arts and sciences. In the
19th century, the formerly mutual interest and exchange
between these disciplines massively changed and they
both developed into separate and autonomous prac-
tices as we know them now. The sciences turned into
highly technological, institutionalised and professional-
ised academic practices and led to the conviction that
scientific theory and experimental research should not
be influenced by or take into consideration social, politi-
cal, religious or ethical affairs.®

Art is now engaging again the field of science,
but with different purposes, either to simply find new
processual media to expand the spectrum of artistic ex-
pression or to investigate the very ethical, political and
social conditions under which living matter is scientifi-
cally and economically exploited.

In difference to scientific experiments, artworks
based on the exploration of living media are mostly
presented to the public in the context of art institutions
that places these works at the meta-level of artistic and
cultural discourses. While scientific research follows the
rule of irrefutable proof for its validation, the objectives
of an experimental artwork are different. In addition to
the cultural and philosophical dimension that the art-
work should convey, the experiment must prove its tech-
nological and conceptual thesis right. That is to say, the
processual artwork must also “function” and develop
within the spectrum of possibilities foreseen by the art-
ist. In this sense, failure also exists in the interpretational

and relatively open framework of art, but it is a differ-
ent kind of failure than in science, which strictly follows
objective criteria of validation.

The exhibition displays key examples of proc-
essual art. However, mainly because of practicalities it
could not show works exceeding the format of a gal-
lery exhibition and step outside this safe ground into
the open social space of the city. Certainly, the curato-
rial selection could be easily expanded to more artistic
practices and formats, and we hope that we will have
the opportunity to do this in a subsequent edition of the
show. In a workshop that will take place shortly before
the opening of the LABoral exhibition, artists will further
explore the conceptual range of process-based art. lts
outcome will be accessible in the form of prototypes
and in the documentation in the exhibition. Furthermore,
process as paradigm will be accompanied by a lively
academic and lay discourse, by teaching activities and
blogging. In this sense, the exhibition at LABoral is not
a final product, but an ongoing process to which we
curators would like to call for as many contributions and
as much participation as possible.

In art there is no way back, but more than ever
there are parallel movements, practices and concepts of
which the paradigmatic turn to process is one of many,
one that unquestionably has the potential to have a
long-lasting effect on the conception of art. Depending
on how momentous the paradigmatic shift to process is,
we might already have entered a new era in art.

* The curators would like to thank Erich Berger, Oron
Catts, Rosina Gomez-Baeza, Marco Poloni and Robert
Zwijnenberg for their support and input to the project.

5 Zwijnenberg, R. “Preface”, in Reichle, I. (ed.), Art in the Age of
Technoscience. Genetic Engineering, Robotics, and Artificial Life in
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Ni que decir tiene, el arte de base informdtica
es en gran medida, y por naturaleza, procesual, por
lo que ocupa un lugar central en la exposicion. Pero
la procesualidad dista de ser exclusiva del media art.
Bien al contrario, el concepto de proceso, tal como an-
tes lo describiamos, surge como paradigma en varias
disciplinas cercanas, como el disefio y la arquitectura,
pero también en otras prdcticas artisticas contempord-
neas. La proximidad conceptual de las obras digitales
del arte basado en la interacciéon de multiples elemen-
tos sistémicos, y de las que se fundamentan sobre las
dindmicas sociales o culturales dentro de un espacio y
sus usuarios -tal como funcionan en ese tipo de obra
encuadrable en la amplia categoria del Arte Relacio-
nal“- podria no ser del todo evidente.

Hay, no obstante, toda una serie de aspectos
que las unen. En ambos tipos de trabajo, los artistas
crean procesos de resultados abiertos; unos procesos
desplegados en dependencia con el entorno en el que
han sido inyectados o con los diversos elementos que
los componen.

La naturaleza social y experimental del Arte Re-
lacional y de otros tipos de prdcticas artisticas sociales
y participativas mds intervencionistas desafia al sistema
del arte tradicional y a sus instituciones tanto como las
obras digitales o bioldgicas basadas en el proceso. La
cualidad efimera de estas Ultimas exige unos sistemas
no basados en la permanencia o el mantenimiento, sino
mds bien adaptados a la fugacidad y el experimenta-
lismo de las artes; también en términos econdmicos.
Ademds, la nocién de proceso repercute sobre medios
artisticos tradicionales como la escultura, la instalacion,
la fotografia y la imagen en movimiento en la medida en
que su produccidn se convierte en un proceso colaborati-
vo o en un bucle de retroalimentacion, o sigue principios
de descomposicion, aleatoriedad o performatividad.

La exposicion exhibe también obras que explo-
ran la materia viva como medio. La introduccién de la
biologia en la produccién artistica representa tan sélo
un paso mds del arte contempordneo hacia el interior
de la ciencia natural. En la actualidad, los artistas no
aceptan que ningin tipo de frontera les impida involu-
crarse en todos los aspectos relevantes de la existen-
cia. El campo de la labor artistica se ha ensanchado
espectacularmente gracias a un acceso mds fdcil al
conocimiento experto y a los medios de comunicacién
digitales del mundo en red. A varios niveles, los artis-
tas siempre han sido investigadores, en su forma de
experimentar con los colores y su composiciéon quimica
o en cémo exploran sus métodos de representacion

del tiempo, del espacio y de lo invisible. En particu-
lar, el Renacimiento y el Barroco dieron testimonio de
una intima relacion entre las artes y las ciencias. Du-
rante el siglo XIX, el antiguo interés mutuo e intercam-
bio reciproco entre ambas disciplinas experimenté un
cambio masivo y las dos fueron evolucionando hasta
desembocar en las prdcticas separadas y auténomas
que hoy conocemos. Las ciencias se transformaron en
unas labores académicas altamente tecnoldgicas, ins-
titucionalizadas y profesionalizadas, una circunstancia
que favorecié la creencia de que la teoria cientifica y
la investigacion experimental no debian estar influidas
por temas sociales, politicos, religiosos o éticos ni to-
marlos en consideracion.®

Hoy, el arte vuelve a involucrarse en el dmbito
de la ciencia, aunque con otros objetivos: el de descu-
brir, sin mds, nuevos medios procesuales con los que
ampliar el espectro de la expresién artistica, o el de
investigar las propias condiciones éticas, politicas y
sociales bajo las cuales la materia viva es explotada
cientifica y econémicamente.

A diferencia de los experimentos cientificos,
las obras de arte basadas en la exploraciéon de los
medios vivientes se presentan al publico en su mayor
parte dentro del contexto de las instituciones artisticas,
que sitian esas obras en el metanivel de los discursos
artisticos y culturales. Mientras la investigacion cientifi-
ca recurre para su validacion a la norma de la prueba
irrefutable, los objetivos de la obra de arte experimen-
tal son otros. Ademds de la dimensién cultural y filosofi-
ca que la obra de arte debe transmitir, el experimento
tendrd que probar la correccién de su tesis tecnoldgi-
ca y conceptual. Ello implicaria que la obra de arte
procesual deberd también “funcionar” y desarrollarse
dentro del espectro de las posibilidades previstas por
el artista. En este sentido, el fracaso también se dard
en el marco interpretativo y relativamente abierto del
arte, pero se trata de un fracaso de una naturaleza
diferente del de la ciencia, con su seguimiento estricto
de criterios objetivos de validacién.

Pero aunque la exposicion ofrece ejemplos
clave de arte procesual, aspectos sobre todo de in-
dole prdctica han impedido la muestra de obras que
desbordaran el formato de una exposiciéon museistica y
que, abandonando ese terreno seguro, se adentraran
en el espacio social abierto de la ciudad. Sin duda, la
seleccién de los comisarios podria haberse expandido
sin dificultad a un ndmero mayor de prdcticas y forma-
tos artisticos y esperamos poder gozar de la oportuni-
dad de hacerlo en una edicién posterior de la muestra.

4 Nicolas Bourriaud introduce el concepto de “estética relacional”
como un “conjunto de prdcticas artisticas que plantean como su
medio y finalidad las relaciones sociales y humanas, en lugar

de la produccién de objetos en un espacio artistico privado”.
Bourriaud pone el énfasis en el cardcter procesual de la relacién
de humano-a-humano y alude a las obras de arte que crean ex-

plicitamente eventos sociales. En: Bourriaud, N. Estética relacional,
Adriana Hidalgo Editora, Buenos Aires, 2007.

5 Zwijnenberg, R. “Preface”, en Reichle, I. (ed.), Art in the Age of
Techno-Science. Genetic Engineering, Robotics, and Atrtificial Life in
Contemporary Art, Springer, Viena-Nueva York, 2009.
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En un taller que se celebrard antes de la inauguracién
de la exposicién en LABoral, los artistas abordardn una
investigacion mds profunda del espectro conceptual
del arte basado en el proceso, cuyo resultado serd ac-
cesible en forma de prototipos y en la documentacion
de la muestra. Es mds: el proceso como paradigma
ird acompafiada de un animado discurso académico
y divulgativo, de actividades diddcticas y de blogs. En
ese sentido, la exposicion en LABoral no es un producto
acabado, sino, en si misma, un proceso continuo para
el que los comisarios solicitan tantas aportaciones y
participacion como sea posible.

En arte, no hay retorno, pero si, y mds que
nunca, movimientos, prdcticas y conceptos paralelos,
de los que el paradigmdtico giro hacia el proceso es
tan sélo uno entre muchos; pero uno que, incuestio-
nablemente, posee el potencial de ejercer un efecto
duradero en la concepcién del arte. Dependiendo de
cudin trascendente sea ese giro paradigmatico hacia el
proceso, podriamos encontrarnos ya en medio de una
nueva era del arte.

*Los comisarios desean agradecer a Erich Berger, Oron
Catts, Rosina Gémez-Baeza, Marco Poloni y Robert Zwi-
jnenberg su apoyo y aportaciones a este proyecto.
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notes on how to read the catalogue

This catalogue offers its readers various perspectives on how to look at the exhibition and its theme in general and
at the artworks in it in particular. The 25 artworks we have chosen for a presentation in the exhibition generally
can stand for themselves. Each work creates its own universe of form, meaning and reference which hopefully is
illustrated in the project descriptions that to a large extent are penned by the artists themselves.

Nonetheless, we curators wanted to also offer other possible readings and interpretations of the individual
works that would help to understand them in the specific context of process as paradigm. Consequently we have
added six short texts which provide alternative perspectives on the artworks by analysing the formal relationships
amongst each other. That being said, it was not our intention to create clusters of works or, even worse, rigid
categories. In theory we could have also applied other perspectives which would then have resulted in revealing
other links between the individual works. Indeed, the artworks presented in the show are so multi-dimensional -on
both conceptional and formal levels- that we are aware of the fact that we are simplifying the approach to them.
Therefore these texts should only be taken as a kind of “auxiliary construction” and inspire the visitor and reader to
go further and search for other interpretations and readings.

The four essays that complete this catalogue contextualise the exhibition and again take up the individual
positions of the authors. With them we wanted to draw a “bigger picture” of processuality and processual art and
the wider context of contemporary culture and politics that reverberates in the exhibition.

To those who want to dive deeper into the theme, we advise to follow and contribute to the weblog that
accompanies process as paradigm.
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notas para la lectura de este catdlogo

El presente catdlogo ofrece a sus lectores diversas perspectivas desde las que plantearse la exposicion y su temd-
tica en general, y sus obras en particular. Las 25 piezas que hemos elegido para su presentacion en la muestra
poseen, por lo general, poder para ser mostradas auténomamente; cada una de ellas es capaz de crear su propio
universo de forma, significado y referencia que esperamos quede debidamente ilustrado por las descripciones de
los proyectos, la mayoria de las cuales han sido redactadas por los propios artistas.

No obstante, desde nuestra posicion de comisarios deseamos también ofrecer otras posibles lecturas e
interpretaciones de las obras individuales que ayuden a comprenderlas dentro del marco especifico de el proceso
como paradigma. Para conseguirlo, hemos afiadido seis breves textos que proporcionan visiones alternativas de
las obras, analizando las relaciones formales que se dan entre ellas. Nuestra intencién no era crear clusters de
obras o, peor aun, categorias rigidas. En teoria, podiamos haber aplicado también otros enfoques que habrian
desembocado en la revelacion de otros vinculos entre unas obras y otras. En efecto, la multiplicidad de dimen-
siones a escala tanto formal como conceptual de las obras en exposicién ha hecho que adquiramos conciencia
de que lo que en realidad estamos haciendo es simplificar nuestra aproximacion. Por ello, los textos que siguen
deberdn contemplarse, Unicamente, como una suerte de “construccién auxiliar” y estimular al visitante y al lector a
buscar otras interpretaciones y lecturas y a profundizar en ellas.

Los cuatro textos de ensayo que completan este catdlogo contextualizan la exposicién y reflejan las posi-
ciones individuales de sus autores. Con ellos pretendiamos dibujar un “cuadro mds amplio” de la procesualidad
y del arte procesual, asi como del contexto mds amplio de la cultura y la politica contempordneas que resuena
en la exposicion.

A quienes deseen profundizar en el tema de la exposicion les aconsejamos que visiten el blog que acom-
pafia a el proceso como paradigma y hagan sus aportaciones a él.

31



engaging human agents:

about collaboration as autonomous process

Social life, industrial and post-industrial production as
well as progress builds on interaction and collabora-
tion. The success of a society or community is largely
based on collective agreement on rules for both inter-
action and collaboration, be it in the form of legislation
or the other structural systems of thinking, feeling and
acting like religion or ethics.

Art often reflects on these societal structures
and their inherent values, increasingly by not only rep-
resenting them visually, but engaging humans in the
processual formation of artworks. In this kind of con-
temporary art projects two systems meet and develop
a mutual influence on each other. On the one hand, the
art system is shaken by the loss of a simple construction
of authorship through the involvement of collaborators
and participators. In addition, the shift in art from re-
cipient to human agent implies totally new models of
perception, reflection and representation. On the other
hand, the dissolution of distance between the artwork
and one’s own (social) action shows quite plainly the
relation between one’s power and palsy to act within a
given societal structure, thus provoking active and delib-
erate positioning in them.

Two artworks exemplify these operational quali-
ties and effects of that kind of processual art in the
exhibition: Red Fungus by Luna Maurer and Love, Piracy,
and the Office of Religious Weblog Expansion by Manu
Luksch / Mukul Patel.

The generative image of the Red Fungus grows
like a second visual layer on the surface of the exhi-

bition. It constitutes itself through the collaboration of
visitors who by following simple instructions make the
fungus spread in unforeseeable forms. In succession,
the exhibition space turns into a “presence display”
of social interaction and codetermination. At the same
time, Maurer defined rigid rules for the application of
the stickers, thus Red Fungus is a meditation on freedom
and self-determination in society. As such, it raises the
issue of human programmability and one’s role as a
small cog in the machinery of society, a question that
was already brought up in the extended context of Soft-
ware Art and “speculative programming.”’

The second project illustrates yet more radi-
cally the ambiguity between empowerment and pow-
erlessness. Luksch/Patel’s project engages the visitor in
a collaborative counteraction against censorship. The
constraint of freedom of expression is still a widely ap-
plied and effective instrument of social and political
control, particularly in non-democratic societies, and
despite net-based communication and the existence
of extensive knowledge archives online. The visitor is
confronted with a major deficit in individual and social
autonomy expressed in both content and form of the
artwork. The project creates the visitor's awareness not
only for the particular situation in Iran, but also for the
less visible signs for censorship in his own social and
political environment.

1 In 2004 the project .walk by socialfiction.org was awarded with
a transmediale award. The jury claimed that software is not a
functional tool but a means for the creation of social and auto-
mated processes. Speculative Programming was a workshop given
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involucrar agentes humanos:
de la colaboracién como proceso auténomo

La vida social, la produccién industrial y post-industrial,
asi como el progreso, se fundamentan en la interaccién
y la colaboracién. El éxito de una sociedad o comuni-
dad depende en buena medida de la existencia de un
acuerdo colectivo sobre las reglas que rigen la interac-
cion y la colaboracién, ya sea en forma de legislacion
o de otros sistemas que estructuran el pensamiento,
las emociones y las actuaciones, como pueden ser la
religién o la ética.

El arte suele reflexionar sobre estas estructuras
sociales y sobre sus valores inherentes, y cada vez con
mds frecuencia no se limita a representarlas visualmen-
te, sino que integra a seres humanos en la formacion
procesual de las obras de arte. En este tipo de pro-
yectos de arte contempordneo convergen dos sistemas
que desarrollan una relacién de mutua interdependen-
cia. Por una parte, el sistema del arte se tambalea por
la pérdida de una construccién simple del concepto
de autoridad como resultado de esta incorporacién
de colaboradores y participantes. Ademds, el cambio
visible en el dmbito del arte por el que se prima el
agente humano frente al polo receptor genera mode-
los de percepcion, reflexion y representacién totalmen-
te nuevos. Por otra parte, la eliminacion de la distancia
existente entre la obra de arte y nuestra propia accién
(social) pone claramente de relieve la relacién que se
establece entre el poder de actuacién de cada uno
de nosotros y la pardlisis que impide obrar dentro de
una estructura social determinada, lo que nos fuerza a
posicionarnos de forma activa y deliberada.

Hay en la exposicion dos obras que ejempli-
fican las caracteristicas y efectos de este tipo de arte
procesual: Red Fungus, de Luna Maurer, y Love, Piracy,
and the Office of Religious Weblog Expansion, de Manu
Luksch / Mukul Patel.

La imagen generativa de Red Fungus crece
como una segunda capa visual sobre la superficie de
la exposicion. Se crea gracias a la colaboracién de los
visitantes, quienes al seguir unas indicaciones muy sen-
cillas hacen que los materiales fingicos se diseminen
en formas impredecibles. Paulatinamente, el espacio
de la exposicidn se convierte en un “despliegue de pre-
sencias” fruto de la interaccién social y la codetermina-
cion. Al mismo tiempo, teniendo en cuenta que Maurer
establecio reglas muy rigidas para la aplicacion de las
pegatinas, Red Fungus constituye una meditacion sobre
la libertad y la autodeterminacion en la sociedad. Y,
como tal, suscita la cuestion de si lo humano es progra-
mable y también la del papel de cada cual como una
pequefia pieza en el engranaje de esa mdquina que
es la sociedad, una cuestion ya suscitada en el amplio
contexto del Software Art y en relacién con el concepto
de “programacién especulativa”’.

El segundo proyecto ejemplifica de un modo ain
mds radical la ambigiedad entre reafirmar el poder y
carecer de él. El proyecto de Luksch/Patel involucra al
visitante en una accién colaboradora contra la censura.
El limite de la libertad de expresién todavia se emplea
con frecuencia como instrumento de control politico y
social, sobre todo en sociedades no democrdticas y a
pesar del desarrollo de las comunicaciones en red y
de la existencia de extensos archivos de conocimiento
online. El visitante se enfrenta a un importante déficit de
autonomia individual y social que se manifiesta tanto
en el plano del contenido como en la forma de la obra
de arte. El proyecto aviva la conciencia del visitante
no solo respecto a la situacién particular de Irdn, sino
también en relacién con otros signos menos visibles de
la censura en su propio entorno politico y social.

1 En 2004 el proyecto .walk, de socialfiction.org recibié un premio
transmediale. El jurado argumenté que el software no es una he-
rramienta funcional sino un medio para la creacién de procesos
sociales y autématas. Speculative Programming fue el titulo de un

taller organizado por Wilfried Houjebek (socialfiction.org) y Florian
Cramer durante transmediale.04, en el que se exploraban ciertos
conceptos extraidos de la ingenieria social y la liberacién del soft-
ware del ordenador.
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luna maurer

red fungus

Red Fungus da continuidad a Blue Fungus, una obra realizada con anterioridad por Luna Maurer para el Stedelijk
Museum de Amsterdam, pero con unas reglas diferentes. Aqui, los visitantes de la muestra reciben, al acceder al
edificio, una hoja con cuatro adhesivos e instrucciones para pegarlos en el suelo del espacio expositivo.

El hecho de que el nimero de adhesivos se limite a cuatro, y de formas elementales -dos tamafos de
lineas y circulos-, limita el campo expresivo. Pero son precisamente esas limitaciones las que obligan al visitante a
comportarse como una mdquina aungue, eso si, una mdquina dotada de un minimo de creatividad. Cada visitante
ejecuta una simple tareaq, pero la repeticién de esas tareas y la colaboracion con los demds visitantes desembo-
card en una imagen compleja. La libertad de orientacion y colocacion del adhesivo confiere libertad al visitante,
pero al mismo tiempo lo enfrenta a las limitaciones derivadas de la imposibilidad de elegir arbitrariamente. Los
patrones surgen de la observacién de lo que otros visitantes han hecho anteriormente, reaccionando en funcién
de ello. En Ultima instancia, los visitantes funcionan como un colectivo inmerso en la creacién de una imagen. Asi,
Red Fungus explora la relacién entre emergencia y accién humana (in)consciente.

Reglas:
1- Una las pegatinas a las que ya hay pegadas al suelo.
2- Conecte los elementos como desee siempre y cuando no se crucen entre si.
3- Una los elementos a otros circulos y lineas, de forma que las terminaciones de las lineas no queden abiertas.

Red Fungus is a follow up to Blue Fungus -a previous artwork by Luna Maurer for the Stedelijk Museum in Amster-
dam- but with different rules. Visitors to the exhibition are given a sheet of four stickers upon entering the building.
They are then asked to affix these stickers on the exhibition floor, according to a simple set of instructions.

Having only four stickers consisting of basic shapes -two sizes of lines and circles- limits the scope of
expression. It is exactly these limitations that will force the visitors to act like a machine, though one with a bit of
creativity. While each visitor executes only a simple task, the repetition of these tasks, combined with the collabora-
tion of other visitors, will lead to a complex image eventually. The freedom of direction and positioning of the sticker,
offers the visitor liberties, yet also confronts him with constraints by the impossibility of making an arbitrary choice.
Patterns emerge because people will observe what others have done previously and react accordingly. Ultimately
the visitors work as a collective in the creation of an image. In this way, Red Fungus investigates the relation of
emergence and (un)conscious human action.

Rules:
1- Connect the stickers to the ones already affixed to the floor.
2- Elements can be connected anywhere but may not cross over each other.
3- Open line-ends are not allowed: connect them to other lines or to a circle.
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Reglas

1 Una las pegatinas a las que ya hay pegadas
al suelo.

2 Conecte los elementos como desee siempre
y cuando no se crucen entre si.

3 Una los elementos a otros circulos y lineas,
de forma que las terminaciones de las lineas
no queden abiertas.

Rules

1 Connect the stickers to the
ones already affixed to the floor.

2 Elements can be connected
anywhere, but may not cross
over each other.

3 Open line-ends are not allowed:
connect them to other lines or
circles.

Luna Maurer, Red Fungus, 2010, sobre el ! i on the floor.
Red Fungus forma parte de la exposicion el proceso como paradigma. Sigue las reglas.
Red Fungus is part of the exhibition process as paradigm. Follow the rules.
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manu luksch / mukul patel

love, piracy, and the office of religious weblog expansion
ambienttv.net/love

Sobre la mesa de un censor, pilas de libros idénticos aguardan su mutilacién. Un texto especialmente provocativo es
censurado a mano antes de considerarse apropiado para su difusion publica. El texto, titulado Love, Piracy, and the
Office of Religious Weblog Expansion [El amor, la pirateria y la oficina de la expansién weblog], es la transcripcion
de una entrevista con Ali Alizadeh, filésofo irani. El patrén de censura es implacable: de las 1.500 palabras conteni-
das en las respuestas del filésofo sélo una permanece legible, diferente en cada una de las copias de la tirada de
1.500 libros.

El proceso refleja el contenido: Alizadeh repasa la historia de la censura en Irdn, desde la Revolucion de
1979 a la era de Google, haciendo hincapié en el impacto polivalente de las nuevas tecnologias sobre la libertad
de expresion. Es la suya una crénica de ironia y absurdidad: de censura preventiva a manos de bibliotecarios
y de pirateria a cargo del estado; de crisis estéticas precipitadas por el aligeramiento de las restricciones; de
la adopcién de la Web por parte tanto de los partidarios de la linea dura como por los reformistas; y del len-
guaje que consigue eludir el control de las autoridades religiosas para acabar viéndose limitado por las fuerzas
del mercado.

Love, Piracy, and the Office of Religious Weblog Expansion mantiene su presencia online como experimento
de lectura colectiva. La entrevista censurada aparece reproducida en el sitio web del proyecto, invitdndose a los
propietarios del libro a unirse para minar los esfuerzos del sector compartiendo la Unica palabra de texto que per-
manece visible en cada copia. Cuando una palabra es correctamente sometida a la Web, se revela permanente-
mente online. El texto serd totalmente visible sélo cuando los propietarios de cada uno de los 1.500 libros compartan
sus palabras online.

On a censor’s desk lie stacks of identical books awaiting redaction. A particularly provocative text is censored by hand be-
fore being deemed suitable for public scrutiny. The text, entitled Love, Piracy, and the Office of Religious Weblog Expansion,
is the transcript of an interview with Iranian philosopher Ali Alizadeh. The censorship scheme is draconian: of the philoso-
pher’s 1,500 word-long responses, only one word is left legible, and it is a different one that survives in each copy of the
edition of 1,500.

Process mirrors content: Alizadeh traces the history of censorship in Iran from the 1979 Revolution to the
age of Google, highlighting the polyvalent impact of new technologies on freedom of expression. His is a chronicle
of irony and absurdity: of pre-emptive censorship by librarians and of piracy by the state, of aesthetic crises precipi-
tated by easing restraints, of the embracing of the web by political hardliners and reformers alike, and of language
escaping the control of religious authorities only to be constrained by market forces.

Love, Piracy, and the Office of Religious Weblog Expansion continues online as an experiment in collective
reading. The censored interview is reproduced on the project website. Owners of the book are invited to collude in
undermining the censor’s efforts by sharing the unique word of text left visible in each copy. Once a word has been
correctly submitted to the website, it is permanently revealed online. The entire text will be rendered visible only if
holders of each of the 1,500 books share their words online.
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warren sack

the conversation map
http://hybrid.ucsc.edu/ConversationMap/

The Conversation Map es un proyecto que aborda la visualizacién de informacién y que resume y visualiza con-
versaciones a muy gran escala (VLSC) que tienen lugar online en listas de correo electrénico, listservs, blogs de
debate o concurridos grupos de noticias Usenet, como los que encontramos en grupos de Google.

Utilizado como un navegador grdfico, ofrece a los participantes un medio para visualizar las relaciones
sociales y semdnticas que surgen en el curso de grandes discusiones publicas. A la avalancha de cientos o miles
de mensajes procedentes de una VLSC, The Conversation Map genera automdticamente cuatro resimenes: (1)
una red social que muestra quién responde a los mensajes de quién; (2) una lista de temas de debate, es decir,
de aquellos temas o asuntos tratados en el contenido de los mensajes; (3) una red semdntica que resume qué
palabras se mencionan en el mismo contexto que otras: una red que une términos que pueden ser sindnimos o
metdforas surgidos de la discusion; y (4), una visién grdfica de todos los hilos de la discusion resumidos. El proyecto
se ejecuta en un navegador web, como Firefox, y fue construido con los lenguajes de programacién Java y Perl.

Pero, ;qué objeto tiene visualizar todas las relaciones sociales y semdnticas surgidas en el curso de un
gran debate publico? Warren Sack responde: “Creo que, en espacios e instituciones publicas, fisicas y andlogas, se
tienen los mismos deseos e incluso las mismas necesidades. Necesitamos visualizar los patrones de participacion
y los procesos y resultados de las VLSC online por la misma razén por la que queremos ver a otras personas en
la calle al participar en una protesta publica, politica. Un deseo que se relaciona también con el de saber qué es
lo que los demds votan en unas elecciones. Este es, en mi opinidn, el problema mds destacado en la visualizacién
de la informacién artistica: cémo representar al publico de una sociedad en red de forma que nos veamos como
un cuerpo politico”.

The Conversation Map is a project about information visualisation. It summarises and visualises very large-scale
conversations (VLSCs) which take place online in mailing lists, listservs, threaded blogs, or busy Usenet newsgroups,
like those that can be found on Google groups.

Used as a graphical browser, it provides participants a means to see social and semantic relations that
emerge over the course of a large, public discussion. Given hundreds or thousands of messages from a VLSC, The
Conversation Map automatically produces four summaries: (1) a social network that shows who is responding to
messages from whom; (2) a list of themes of discussion; i.e., the themes or topics of discussion addressed in the
content of the messages; (3) a semantic network that summarises which words are written about like which other
words; this network articulates terms together which may be emergent synonyms or metaphors in the discussion; and
(4) a graphical overview of all of the threads of discussion summarised. It runs in a web browser, such as Firefox,
and was built with the Java and Perl programming languages.

Why would one want to see all of the social and semantic relationships that emerge over the course of a
large public discussion? Warren Sack responds: “I think one has the same desires, even needs, in analogous, physi-
cal, public spaces and institutions. One needs to see the patterns of participation and the processes and outcomes
of online VLSCs for the same reason one wants to see others on the street when one participates in a public, politi-
cal protest. The desire is also akin to wanting to know how other people voted in an election. This, | believe, is the
outstanding problem in artistic information visualisation: How can we picture the public of the network society so
that we can understand ourselves as a body political?”
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rybn

antidatamining

A finales de los ochenta, comenzaron a utilizarse las tecnologias de mineria de datos para acrecentar los bene-
ficios de actividades comerciales y financieras. Hoy, se emplean con muchos otros fines: misiones humanitarias,
investigacion, inteligencia y seguridad... El desarrollo de este tipo de prdcticas en diversos dmbitos con propo-
sitos no exclusivamente econdémicos es sintomdtico de la tendencia a una optimizacién cada vez mds eficaz
de la sociedad.

El auge de esas herramientas coincide con un incremento exponencial de datos digitales como resultado
del uso creciente de instrumentos de digitalizacién y de la proliferaciéon de actividades en Internet (flujo continuo,
aumento del espacio de almacenamiento, formatos de compresion). Pero esos datos virtuales son fruto de transla-
ciones digitales de movimientos econémicos, sociales y/o politicos; paraddjicamente, su uso -cada vez mayor- ha
desembocado en una nueva opacidad que los ha vuelto mucho menos legibles.

Ese es el marco en el que, desde marzo de 2006, el colectivo RYBN viene desarrollando un proyecto de
investigacion basado en la mineria de datos y dirigido a crear obras de arte. Apartadas de sus objetivos origina-
les, las herramientas de mineria de datos y las tecnologias de monitorizacion digital se emplean para crear una
serie de imdgenes de nuestra sociedad representadas a través de sus flujos de datos. Las visualizaciones digitales
resultantes se basan en principios cartogrdficos y son actualizadas en tiempo real.

Antidatamining es una serie de visualizaciones de datos econdémicos. La economia se representa aqui a
través de sus agentes principales -empresas, grupos y holdings, mercados de bolsa, bancos y fondos de inversion-
y de sus interacciones -relaciones de capital, despliegues geogrdficos, estructuras de mercado-. Antidatamining
es un dispositivo de monitorizaciéon permanente que pretende poner de relieve la estructura de la economia con-
tempordneaq, vista como un sistema dindmico complejo.

Since the end of the 1980s, data mining technologies have been used in order to increase the profit of commercial
and financial activities. Nowadays, they are used by many other activities, such as humanitarian missions, research,
intelligence and security agencies... The development of this practice in several fields -the result is not only eco-
nomic- is symptomatic of the tendency to turn more effective an economisation of society.

The rise of these tools also coincides with the exponential increase of digital data, due to a growing use
of digitalisation tools and Internet proliferation practices (continuous flows, growing storage spaces, compression
formats). However, virtual data is the outcome of digital translations of economic, social and/or political movements.
Conversely, their constant increase in use has generated a new opacity, making them far less readable.

In this context the RYBN collective has undertaken a data mining based research project, since March 2006,
in order to create several artistic works. Diverted from their original goals, data mining tools and digital monitoring
technologies are used to create a series of images of our society pictured through its data flows. The resulting digital
visualisations are based on cartographic principles and are updated in real time.

Antidatamining is a series of visualisations of financial data. Economy is represented by its main agents
-companies, groups and holdings, stock exchanges, banks and investment funds- and their interaction: capital
relationships, geographic deployments, market structures. Antidatamining is a permanent monitoring device, which
aims to highlight the structure of the contemporary economy, seen as a complex dynamic system.
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networked processes

and process visualisations

Networked communications technology did not only give
us new means to talk, to communicate across vast dis-
tances and time zones and to communicate in more di-
verse ways, it also changed what we say. Simultaneously
it made all those new forms and their gibberish visible,
because it is able to store all communication. These new
communication technologies not only visualise processes
of human-to-human communication. They can also bring
remote data of natural processes to the offices of scien-
tists and tell the health of foreign economies. Humanity
has accomplished a new global and collective nervous
system and thus has become telematic, even telepathic.

There is a relation between the visualisation
of processes and the abstraction of data of networked
communication processes. Similar to how a specific
means of communication influences what is said, visuali-
sations of processes have an influence on that process,
because they are interpretations. Therefore networked
communications visualisations become processual in
themselves, often using real-time data.

Art has close ties with science if it comes to the
history of visualisation of scientific findings and proc-
esses. One can say, art and science divided because
of technological issues. Anatomical drawings became
redundant because of photography. But as art has al-
ways had a big interest in its own medial qualities and
those of the reality it reflects on, the technology of net-
worked communications processes renewed the art and
science relation.

In Real Snail Mail, by boredomresearch, one
can try to imagine what kind of message people send
using it. As the message is transported at a snail’s pace,
but over long distances, the service will certainly not be
used for business or urgent messages alike. Clearly it is
proven here -even without really knowing the content
of the sent messages- that the capacity of the channel
constitutes our communication patterns. Exactly that is
the core of Warren Sack’s The Conversation Map, track-
ing parameters of vast online communities that talk. Al-
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gorithms search for patterns that will not only illustrate
what is being said, but also signify how the network
shapes the communication and thereby the technology
shapes itself.

Antidatamining, by collective RYBN, visualises
data not deriving from human-to-human communica-
tion but from human transaction: finance and economy.
These data processes seem to have taken the shape
of the myth of the Golem, the anthropomorphic power
serving man under controlled conditions but hostile to
him in others. In the name of serving the economical
optimum, the complexity of the models underlying these
data seem to have taken its original purpose.

Circulation, by Gregory Chatonsky, makes the
dynamics of a generic relational conversation of a cou-
ple dependant of the realtime traffic flow in a number
of cities, interrelating two seemingly different kinds of
communication processes and finding an eerie but po-
etic kind of resemblance. Possibly Circulation will show
a relatively high level of harmony during this exhibition
as the traffic of the distant cities it is based upon is
quiet and nocturnal. Again, the means of communica-
tion makes visible a difference in what is said.

In its very specific way, also La huella, by Adridn
Cuervo, visualises a form of traffic and human behav-
iour. Here it is the visitors of the exhibition and the level
of noise generated by them, for example by talking,
and the sound of the surrounding artworks that influ-
ence the computational image. Like a tidal system, La
huella depicts the unpredictability of human activity as
important actors in the process.

Humans take traffic almost as a force of nature,
but sunlight is. Peter Flemming’s Leak to Lower Lazy Levi-
tating Load addresses a number of the thematic threads
in process as paradigm as it visualises solar tides and
simultaneously mimics nature by using technology that
makes the tiniest power achieve massive change. It il-
lustrates that even a limited number of parameters in a
process create processual complexity.



procesos en red y visualizacién

de procesos

La tecnologia que posibilita la comunicacién en red
no sélo nos ha facilitado nuevos canales para hablar,
para comunicarnos salvando vastas distancias y zonas
horarias, sino que también ha modificado lo que deci-
mos. Al mismo tiempo, ha sacado a la luz las nuevas
formas de comunicacion y sus galimatias, en la medida
en que es capaz de almacenar las comunicaciones en
su totalidad. Estas nuevas tecnologias de la comuni-
cacion visualizan los procesos de comunicacion entre
humanos, pero también son capaces de trasladar da-
tos relativos a ciertos procesos naturales desde lugares
remotos hasta los despachos de los cientificos y hacer
un diagndstico de las economias extranjeras. La huma-
nidad estd ahora dotada de un nuevo sistema nervioso
colectivo y global, y con ello ha desarrollado una capa-
cidad telemdtica, incluso telepdtica.

Existe una relacion entre la visualizacion de los
procesos y la abstraccion de los datos de los procesos
de la comunicacién en red. De una forma parecida a
como influye en lo que se dice un medio de comunicacion
concreto, las visualizaciones de los procesos influyen en
dicho proceso, por cuanto se trata de interpretaciones.
Por lo tanto, las visualizaciones de las comunicaciones
en red se imbuyen de la naturaleza misma del proce-
so, con frecuencia gracias al uso de datos obtenidos
en tiempo real.

El arte mantiene estrechos vinculos con la cien-
cia, si nos fijamos en la historia de la visualizacion de
los procedimientos y descubrimientos cientificos. Cabe
decir que el arte y la ciencia se separaron a causa
de la tecnologia. Los dibujos de anatomia humana se
volvieron innecesarios con la aparicién de la fotografia.
Sin embargo, dado que el arte siempre ha mostrado
un gran interés por indagar acerca de sus propias cua-
lidades como medio y de las de la realidad sobre la
que reflexiona, la tecnologia de los procesos de comu-
nicacién en red ha renovado la relacién entre el arte
y la ciencia.

La obra Real Snail Mail, de boredomresearch,
nos hace conjeturar sobre qué tipo de mensajes envia
la gente que lo usa. Puesto que los mensajes se trans-
miten con la lentitud caracteristica de los caracoles
pero cubren grandes distancias, el servicio [6gicamen-
te no se utilizard ni en los negocios ni para recados
urgentes. Queda claro que, incluso sin saber realmente
qué mensajes se han enviado, la propia capacidad del
canal es un elemento constitutivo de nuestros modelos
de comunicacioén. Precisamente ahi radica la clave de
The Conversation Map, de Warren Sack, que rastrea
los pardmetros comunicativos de enormes comunida-

des que hablan online. Los algoritmos buscan modelos
que no solo ilustren lo que se estd diciendo, sino que
también pongan de relieve cémo moldea la red la co-
municacion y, por tanto, como se moldea la tecnologia
a si misma.

Antidatamining, del colectivo RYBN, visualiza
datos que no se derivan de la comunicacion entre
seres humanos sino de las transacciones humanas,
del mundo de las finanzas y la economia. Estos pro-
cesos de datos parecen haber adoptado la forma
del mito del Golem, el poder antropomérfico que, si
bien sirve al hombre en condiciones controladas, le
es hostil en otras. En el nombre y servicio de la opti-
mizacién econémica, la complejidad de los modelos
subyacentes a estos datos parece haber hecho suyo el
propdsito original.

Circulation, de Gregory Chatonsky, condiciona
la dindmica a la que se atiene la conversacion de una
pareja introduciendo como variable los flujos del trafico
en una serie de ciudades, gracias a datos obtenidos
en tiempo real. De esta manera, con la interrelacién de
dos procesos de comunicacién a primera vista diferen-
tes descubre una semejanza inquietante pero poética.
Es bastante probable que Circulation desprenda bas-
tante armonia durante la exposicién, en tanto el trafico
de las lejanas ciudades que se toman en considera-
cion fluye tranquilo, en horario nocturno. Una vez mds,
el medio de comunicacién influye notablemente en lo
que se dice.

De forma muy especifica, también La huella de
Adridn Cuervo visualiza un tipo de trdfico y de compor-
tamiento humano. En esta obra, son los visitantes de la
exposicion y el nivel de ruido que generan, por ejemplo
al hablar, y el sonido que emiten las obras de arte loca-
lizadas alrededor lo que influye en la imagen informati-
ca. Igual que un sistema mareomotriz, La huella refleja
la gran importancia del cardcter imprevisible de la acti-
vidad humana como elemento vital en el proceso.

Aunque los seres humanos consideren el tréfico
casi como una fuerza de la naturaleza, la luz lo es de
pleno derecho. Leak to Lower Lazy Levitating Load, de
Peter Flemming, aborda una serie de temas centrales
de el proceso como paradigma con la visualizacién de
las mareas solares y con la imitacion simultdnea de la
naturaleza gracias a la utilizacién de tecnologia que
hace que la fuerza mds infima se traduzca en un cam-
bio de extraordinaria magnitud. La obra ilustra hasta
qué punto en un proceso, incluso con un nimero limi-
tado de pardmetros, se genera un notable grado de
complejidad procesual.
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adridn cuervo

la huella

La huella es una obra generativa que discurre en un bucle de creacién, adaptacion y destruccion. Este proceso sin
fin es un reflejo digital de las estrategias de supervivencia y evolucién de la naturaleza que, a pesar de los factores
externos que la desequilibran, tiende a situarse en un punto intermedio de estabilidad.

El publico provoca con su comportamiento que la obra, permeable al entorno, se transforme y evolucione.
La ausencia de actividad a su alrededor hard que las huellas grdficas producidas con anterioridad se borren.
A pesar de ello existen factores externos que se repiten una y otra vez y que dejan una huella imborrable, que
permanecen.

La obra evoluciona continuamente, incluso cuando estd desactivada. Muestra la imagen de su Ultima
exhibicién trastocada por el paso del tiempo que ha estado inactiva, para continuar mutando hasta que vuelva
a apagarse.

Como espectadores, la obra es un intento abocado al fracaso de situarnos en una posicién privilegiada
de observadores frente a la realidad de la que formamos parte. Nos permite tomar conciencia de que no todas
las acciones tienen una consecuencias instantdneas y tangibles, aun cuando puedan ser decisivas. La realidad
es el resultado de un proceso en el que toman parte algunas acciones voluntarias y una inmensa masa de conse-
cuencias secundarias. La convergencia de elementos premeditados y azarosos dan como resultado la generacion
continuada y no predecible de esta pieza.

La realidad que quiere reflejar estd inmersa en un proceso de flujo permanente, de ciclos recurrentes donde
el eje son las relaciones, tensiones e influencias entre los elementos que la componen, y ya no tanto la sucesién de
acciones consecutivas en el tiempo. Esta realidad nos hace repensar la vigencia de los presupuestos cldsicos
de acciodn y reaccién, y adaptar cada dia mds la teoria del caos a nuestra vida cotidiana.

La huella is a generative work that evolves in a loop of creation, adaptation and destruction. This never-ending proc-
ess is a digital reflection of survival and evolution strategies in nature which, despite destabilising external factors,
tends to find an intermediate point of stability.

Permeable to its surrounding environment, the work evolves and is transformed in reaction to the behaviour
of the visiting public. An absence of activity around it means that the graphic prints produced beforehand will be
erased. That said, there are other external factors that are repeated over and over again, which leave an indelible
trace that remains.

The work evolves continuously, even when it is deactivated. When reactivated, it displays the last image
generated though this has been gradually rearranged by the passing of the time in which it is inactive, and will now
continue to mutate until it is deactivated again.

The work is an attempt, always condemned to failure, to try to situate us, as spectators, in the privileged po-
sition of observers of a reality to which we belong. It makes us aware that not all actions have instant and tangible
effects, however decisive they might be. Reality is the end result of a process influenced by a few voluntary actions
and an immense number of secondary consequences. It is precisely this convergence of premeditated and random
elements that leads to the continuous non-predictable generation of the piece.

The reality the work wishes to reflect is immersed in a process of permanent flux, of recurring cycles revolv-
ing around a central axis of relationships, tensions and influences between the comprising elements more so than
a succession of consecutive actions in time. This reality forces us to rethink the validity of accepted ideas of action
and reaction, and to increasingly adapt chaos theory into our everyday life.
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boredomresearch

real snail mail
www.realsnailmail.net

Dando la vuelta a los paradigmas sociales y econémicos de velocidad y eficiencia mds persistentes y ubicuos, el
servicio de mensajeria de Real Snail Mail utiliza caracoles vivos para transportar e-mails a través de un espacio
fisico, haciendo posible por primera vez comunicarnos a velocidad de caracol con cualquier punto del globo.

La importancia de enviar mensajes que salven a toda velocidad distancias enormes ha estimulado el
esfuerzo humano por inventar unos sistemas de comunicacién cada vez mejores que han culminado en esa omni-
presente tecnologia que viaja a la velocidad de la luz y que hemos dado en llamar e-mail. Viajando por cables
de fibra éptica a 702 millones de kilémetros por hora, los correos electrénicos pueden recorrer los 5.570 kilémetros
que median entre Londres y Nueva York a la vertiginosa velocidad de 0,0286 segundos. En cambio, un caracol
que viajara a la tipica velocidad de su especie de 0,0037 kilémetros por horas, invertiria 171 afios en atravesar un
puente que uniera sobre el Atldntico Londres y Nueva York.

En el cerramiento de Real Snail Mail, los caracoles van equipados con un circuito electrénico miniaturizado
y una antena, lo que permite asignarles mensajes. Al pulsar “send” (enviar) en la web realsnailmail.net, nuestro
mensaje viaja a la velocidad de la luz al punto de recogida en donde aguarda el paso de un caracol equipado
de un identificador de radiofrecuencia (RFID). Recogido el mensaje, es transportado por el caracol hasta que éste
pasa, por casualidad, por el punto de recogida, desde donde es finalmente enviado a su destino final.

Reversing the most enduring and ubiquitous, social economic paradigms of speed and efficiency, the Real Snail
Mail messaging service uses live snails to carry emails across physical space, making it possible for the first time
to communicate anywhere in the world at a snail’s pace.

Conveying messages at great speed across vast distances has encouraged human endeavour to invent
ever improved communication systems, culminating in the now ubiquitous light speed technology known as email.
Travelling through fibre optic cables at 436 million miles per hour, emails can travel the 3,461 miles between London
and New York in a blistering 0.0286 seconds. In comparison, a snail travelling at a typical snail’s pace of 0.0023
miles per hour would take over 171 years to travel a land bridge across the Atlantic from London to New York.

In the Real Snail Mail enclosure the snails are equipped with a miniaturised electronic circuit and antenna,
enabling them to be assigned messages. The moment you click “send” on the realsnailmail.net website your mes-
sage travels at the speed of light to a collection point where they wait for a RFID (Radio Frequency Identification)
equipped snail to pass by. Once collected the message is carried by the snail until it happens to pass by the drop
off point and is finally forwarded to its final destination.
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gregory chatonsky

circulation

En la ciudad, los automdviles circulan, aminoran la marcha, se detienen. Hay accidentes, hay obras. En esta ciudad,
hay un hombre y una mujer que no se conocen, que van a enamorarse, que se separardn, que se reencontrardn.
Hablan sin interrupcién de lo que deberia seguir para siempre y de lo que deberia terminar. Y lo que dicen cons-
tituye la traduccion exacta del flujo del trdfico.

Un software recupera fuentes RSS de Yahoo que van siguiendo el flujo del tréfico en una serie de ciudades.
La informacién es fragmentada y analizada a partir de una relacion de palabras clave procedentes de miles de
secuencias de video, dando lugar a un montaje que refleja el estado real de la circulacion.

Inspirada en J1.G. Ballard, Circulation dibuja un paralelismo entre el discurso de los amantes y el flujo del
trafico, un flujo que ha modificado tanto nuestra idea de la intimidad como nuestra imaginacion. Todo ocurre como
si el didlogo entre el hombre y la mujer estuviera haciéndose permeable a una serie de acontecimientos externos
siguiendo una hipersensibilidad fuera de toda Iégica. Las fluctuaciones impredecibles de un encuentro, del amor,
de la separacién y de la tristeza son fruto de una traduccién arbitraria. El didlogo entre amantes es variable
e inagotable; escapa a la coherencia porque la circulacién del trafico nunca termina.

In a city, cars roll, stop, slow down. There are accidents and road works. In this city, there is a man and a woman
who have never met, who will fall in love, will separate, will find each other again. They speak endlessly of what
should continue and what should end. What they say is the exact translation of traffic flow.

A software recovers Yahoo RSS feeds that follow the flow of traffic in different cities. The information is
fragmented and analysed based on a list of keywords derived from thousands of video sequences. This creates a
montage that reflects the real state of circulation.

Inspired by J.G. Ballard, Circulation elaborates a parallel between lover’s discourse and the flow of cars,
because this has changed our notions of intimacy and our imagination. Everything happens as if the dialogue
between man and woman were becoming permeable to a series of outside events, following a counter-intuitive
hypersensitivity. The unpredictable fluctuations of a meeting, of love, of separation and of sadness, are products of
an arbitrary translation. The dialogue between lovers is never-ending and variable, it escapes coherence because
traffic circulation never ends.
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peter flemming

leak to lower lazy levitating load

El agua busca las zonas bajas.
-LEONARDO DA VINCI

Esta es una mdquina de levitacion.
Un gran bidén con capacidad para unos 200 litros cuelga suspendido del techo. Otro bidén se coloca sobre una
torre de dos metros de altura.

Al comienzo, el bidén suspendido se encuentra lleno de agua y colocado sobre el suelo. Una bomba muy
pequeia extrae poco a poco el agua y lo transporta al bidén situado sobre la torre. Entonces, el bidén comienza
a levitar sobre el suelo, elevdndose gradualmente. Cuando ha alcanzado una distancia idéntica a su propia altu-
ra, la bomba se desconecta, abriéndose una vdlvula que hace que el agua entre lentamente al bidén colgante
haciéndolo descender poco a poco hacia el suelo.

El ciclo se repite.

El sistema funciona con energia solar. La bomba es intermitente, funcionando segin el tiempo
atmosférico. El bidén se mueve a una velocidad minima. Su elevacién y posterior descenso pueden llevar dias
e incluso semanas.

La pieza explora como las cosas mads pequefias pueden llegar a influir en fuerzas mucho mayores e incluso
dominarlas. Es asi como funcionan los drboles: una gran cantidad de pequefias bombas actian para transportar
con lentitud masas de agua desde la tierra hasta las hojas de la copa. A lo largo de su vida, un drbol transporta
muchisimas veces su peso en agua.

Water seeks the low places.
-LEONARDO DA VINCI

This is a levitating machine.
A large black 55 gallon drum is suspended from the ceiling. Another barrel sits on top of a two-metre
tall tower.

To begin, the hanging barrel is full of water and sits on the floor. A very small pump slowly sips away at the
water and moves it to the drum on the tower. The hanging barrel begins to levitate above the ground, gradually
rising. When it is raised a distance equal to its own height, the pump is disengaged. A leak valve opens, and water
trickles down into the hanging barrel, slowly lowering it back to the ground.

The cycle repeats.

The system is solar powered. The pump is intermittent, according to the weather. The barrel moves at a
lethargic pace. It may take days or weeks to be levitated and lowered again.

This explores the idea of small things working to eventually act upon forces larger than they are. This is how
trees work: many small pumps act to slowly move masses of water from the ground up to the top leaves of the tree.
A tree moves many times its own weight in water over its lifetime.
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the generative image

The synthetic, generative image does not fit the genre of
moving image nor the one of still image; it is in between
them. Although it shows properties of both, it constitutes
a genre of its own. The synthetic, generative image is
generally based on a process. One could say even, it
is a process. Different than the moving image, it is not
pre-recorded, but generated in the very moment of its
presentation, even if parts of it were produced earlier.
Hence it is always live and performative. It develops
in a system that is predefined and constructed by the
artist, in which the process of generation and synthesis
evolves over time. This system can be an apparatus, a
machine such as a computer or any other kind of system
able to produce or possessing a “surface.”’

Moving images are basically still images in fast
acceleration, so that the human eye perceives them as
one moving image, i.e. the recorded objects in it as
moving. “Movement expresses a change of the whole,
an aspect of change, a duration or an articulation of
duration,” states Gilles Deleuze about the dimension of
captured time in the moving image.?

Like the moving image, the generative image ex-
presses change and duration, and “flows”. But while the
moving image is finite as soon as it is recorded and can
only perform in reproduction, the generative image is
-at least in theory- infinite and continuous. Vilém Flusser
notes that “It is wrong to look for ‘frozen events’ in im-
ages. Rather they replace events by states of things and
translate them into scenes.”® Processual images are all
at once: events, that unfold in front of the viewer's eye,
but -depending on the velocity of the process- they also
emphasise the state of things translated into scenes.

All works in the exhibition that can be assigned
to the genre of the generative image reveal that the
processual image indeed has this ambivalent notion of
event and state. However, they do this in different ways.
The two works Sun Up and Span 3, by Isabelle Jennich-
es, derive from photography. Jenniches uses webcam
streams to depict places and their activity and selects
single moments and image sections. These still images

are successively assembled to create one big, modu-
lar image that becomes a synthetic and “atemporal”
collage of micro-narratives and generates its dynamics
through the autonomous human and non-human activity
of the remote place.

In contrast, the collaboration of the visitors of
process as paradigm leading to the spatial image of
the Red Fungus in the exhibition space constitutes a so-
cial and generative process that is directed by the art-
ist. The generative image mediates between the world
and the human being. In the case of Red Fungus, how-
ever, the image intersects even with the world and has
a lasting effect on it.

C.E.B. Reas’, Driessens & Verstappen’s and
Adrian Cuervo’s works in the exhibition are all based
on computational generation of form and behaviour.
Algorithms written by the artists define the processes
that result in dynamic images. Within the framework
and boundaries of the predefined behaviours, the
works unfold in endless variations. The individual states
they are going through blend to one seemingly seam-
less visual process, unless they are not explicitly ex-
posed and “frozen” like in the prints and sculptures
of Process 18.

That the generative image is not confined to the
computer, but can be produced with other processual
media, becomes apparent in the works of Jelte van
Abbema, Marta de Menezes and Allison Kudla. With
Decon, De Menezes degrades the colours of a famous
painting by Piet Mondriaan, thus turning the static com-
position into dynamic planes. The process however is
so slow that the exhibition visitor will not see changes
immediately, but only in days and weeks. Equally alive
and changing are the Symbiosis prints by Van Abbema,
in which images are generated by fungi processing pa-
per. A biological take on tapestry (or wallpaper if you
like) is Growth Pattern by Kudla. Leaves slowly grow in
a nutrient; over time this growth destroys their laser-cut
decorative pattern as if nature takes over again what
has been so neatly arranged by man.

1 “Images are significant surfaces. Images simplify -mainly-
something ‘out there’ in space and time that they have to make
comprehensible to us as abstraction (as reductions of the four
dimensions of space and time to the two surface dimension).” In:
Flusser, V. Towards a Philosophy of Photography, Reaktion Books,
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London, 2000, p. 9.

2 Deleuze, G. Cinema I: The Movement-Image, The Athlone Press,
London, 1986, p.18.

3 Flusser, ibid.



la imagen generativa

La imagen generativa y sintética no puede adscribirse
ni al género de imagen en movimiento ni al de imagen
fija, sino que estaria a mitad de camino. A pesar de
que presenta propiedades caracteristicas de ambos,
constituye un género en si mismo. La imagen generativa
y sintética suele originarse en un proceso. Cabe decir
que es un proceso. A diferencia de la imagen en mo-
vimiento, no estd prefigurada de antemano, sino que
se genera en el preciso momento de su presentacion,
aun cuando algunos elementos pudieran haberse ela-
borado con anterioridad. Por lo tanto, siempre ocurre
en directo y es de cardcter performativo. Se desarrolla
dentro de un sistema predefinido y construido por el ar-
tista dentro del cual el proceso de generacioén y sintesis
va evolucionando en paralelo al transcurso del tiempo.
Este sistema puede ser un aparato, una mdquina (como
por ejemplo un ordenador) o cualquier otro entorno que
tenga una “superficie” o sea capaz de producirla’.

Las imdgenes en movimiento son bdsicamen-
te imdgenes fijas proyectadas en rdpida aceleracion,
de tal forma que el ojo humano las percibe como una
sola imagen en movimiento, es decir, como si fueran los
objetos grabados en ella los que se movieran. “El movi-
miento expresa un cambio en la duracién o en el todo”,
afirma Gilles Deleuze a propésito de la dimension del
tiempo capturado en la imagen en movimiento?.

Al igual que la imagen en movimiento, la ima-
gen generativa expresa cambio y duracién: “fluye”. Sin
embargo, mientras que la imagen en movimiento es
finita en tanto en cuanto estd grabada y sélo puede
materializarse a través de la reproduccion, la imagen
generativa es, al menos en teorig, infinita y continua.
Vilém Flusser asegura que “es un error descifrarlas [las
imdagenes] como si fueran ‘eventos congelados’. Por el
contrario, convertidos en situaciones, son la traduccién
de éstos en escenas™. Las imdgenes procesuales son
todo eso a la vez: acontecimientos que se desarrollan
ante el ojo del espectador, pero que, dependiendo de
la velocidad del proceso, también subrayan la transfor-
macion de las situaciones en escenas.

Todas las obras de la exposiciéon que pueden
adscribirse al género de la imagen generativa de-
jan entrever que la imagen procesual comparte esta
concepcion ambivalente de los acontecimientos y las
situaciones, aunque en ellas se muestre de formas di-
ferentes. Las dos obras de Isabelle Jenniches, Sun Up
y Span 3, son derivaciones de la fotografia. Jenniches
utiliza tomas en tiempo real de una webcam para re-

flejar ciertos lugares y la actividad que se desarrolla
en ellos. Asimismo, selecciona momentos aislados y
partes de ciertas imdgenes. Estas imdgenes fijas se
van ensamblando sucesivamente para crear una gran
imagen modular que se convierte en un collage sintéti-
co y “atemporal” de micro-narrativas, y que desarrolla
una dindmica propia gracias a la actividad auténoma
humana y no humana de ese lugar remoto.

En cambio, la colaboracién del publico que vi-
sita el proceso como paradigma en la creacién de la
imagen espacial de la obra Red Fungus, también pre-
sente en el espacio de la exposicién, activa un proceso
social y generativo que estd dirigido por su artifice. La
imagen generativa media entre el mundo y el ser hu-
mano; sin embargo, en el caso de Red Fungus la ima-
gen entra incluso en interseccién con el mundo para
ejercer un efecto duradero sobre él.

Las obras de C.E.B. Reas, Driessens & Versta-
ppen y Adridn Cuervo que se muestran en la exposicion
emplean programas informdticos que generan formas
y comportamientos. Los algoritmos establecidos por los
artistas definen unos procesos que dan como resulta-
do imdgenes dindmicas. Sin abandonar ni el marco ni
los limites de comportamientos predefinidos, las obras
desarrollan una variacién infinita. Los estados que
atraviesan se mezclan para generar un proceso visual
aparentemente unitario, @ menos que no se muestren
explicitamente y aparezcan “congelados”, como en las
imdgenes y esculturas de Process 18.

Que la imagen generativa no se limita al or-
denador sino que puede producirse con otros medios
procesuales queda claro en las obras de Jelte van
Abbema, Marta de Menezes y Allison Kudla. En Decon,
De Menezes distorsiona los colores de un famoso cua-
dro de Piet Mondrian, convirtiendo asi la composicién
estdtica en planos dindmicos. No obstante, el proceso
es tan lento que el visitante de la exposicién no verd
los cambios de manera inmediata, sino al cabo de
dias o semanas. Igualmente vivos y cambiantes son
las Symbiosis, de Van Abbema, donde las imdgenes
se generan mediante el crecimiento controlado de
bacterias. Una apropiacion biolégica del tapiz (o del
papel pintado, si se prefiere) es Growth Pattern, de
Kudla. Las hojas crecen despacio alimentdndose de
nutrientes; con el paso del tiempo este crecimiento
destruye su dibujo decorativo trazado con Idser, como
si la naturaleza volviese a asumir el control de lo que
tan pulcramente ha disefiado el hombre.

1 “Las imagenes son superficies significativas. En la mayoria de
los casos, éstas significan algo ‘exterior’, y tienen la finalidad de
hacer que ese ‘algo’ se vuelva imaginable para nosotros al abs-
traerlo, reduciendo sus cuatro dimensiones de espacio y tiempo a
las dos dimensiones de un plano”. Flusser, V. Hacia una filosofia

de la fotografia, Trillas, México, 1990.

2 Deleuze, G. La imagen-movimiento. Estudios sobre cine |, Paidds,
Barcelona, 1984.

3 Flusser, op. cit.
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isabelle jenniches

span 3
sun up
maasvlakte-cam.nl

“Mi fascinacion por las cdmaras en vivo en Internet -webcams- comenzé hace ya mds de una década. He sido tes-
tigo de la evolucion de esa tecnologia, desde las diminutas imdgenes granulosas a la imagineria de alta resolucion,
y de la rareza a la ubicuidad. He utilizado webcams en teatro, en performances online, en series de fotografia y, mds
recientemente, para crear unos monumentales fotomontajes panordmicos”.

A muchos kildmetros del emplazamiento real, aunque conectada a él por Internet, Isabelle Jenniches dirige
unas camaras web robdticas y publicas con las que recorre, fragmento a fragmento, el plano de la imagen. Du-
rante meses, e incluso afios, va capturando miles de imdgenes inmdviles que luego, en un laborioso proceso, une
para crear una vision panordmica de gran complejidad y detalle. Mostrando tanto elementos naturales como de
creacion humana, el fotomontaje recoge, sin pretenderlo, un mapa del ecosistema y de la realidad socioeconémi-
ca del emplazamiento. Y aunque cada una de las imdagenes individuales de la webcam constituye una auténtica
representacion fotogrdfica de un instante espaciotemporal, por prosaico que seq, el conjunto posee un efecto
espectacular, con un resultado que revela el paso del tiempo y desarrolla su propia Iégica narrativa, ofreciendo
un retrato ficticio y a la vez hiperrealista de un lugar.

Span 3 muestra la construccion de un puente suspendido sobre el Rio Colorado, junto a la Presa de Hoover,
en Arizona. Los equipos de construccion trabajan las 24 horas sin interrupcion bajo unos gigantescos focos que
hacen posible la toma de imdgenes durante la noche. El fotomontaje va creciendo hacia fuera como el propio
ensamblaje del puente, con nuevas capas de imdgenes afiadiéndose continuamente mientras los dos arcos de la
estructura avanzan hacia su encuentro sobre el cafén.

En el transcurso de la exposicion, Jenniches creard un nuevo fotomontaje, titulado Sun Up, utilizando una we-
bcam asomada al puerto mads concurrido de Europa, en Maasvlakte, Rétterdam. La visién de la cémara muestra un
cordén de turbinas edlicas en el horizonte préximas a una central eléctrica de carboén y unas cambiantes montafias de
contenedores. Este enorme puerto construido por el hombre funciona como la puerta de entrada y salida de gran parte
de los movimientos de productos petroquimicos y de carga de todo tipo de Europa Occidental. A pesar de las serias
objeciones medioambientales, la construccién de una ampliacién de Maasvlakte se encuentra en estos momentos
en marcha.

“My fascination for live cameras on the Internet -webcams- began over a decade ago. I've witnessed this technol-
ogy evolve from tiny grainy pictures to high-resolution imagery, and from rarity to ubiquity. I've used webcams in the-
atre, online performances, photographic series, and most recently to create monumental composite panoramas.”

Many miles away from the actual location yet connected via the Internet, Isabelle Jenniches directs public
robotic webcams to scan the picture plane bit by bit. Over the course of several months or even years, she captures
thousands of still images, and in a laborious process stitches them together into a panorama of great complexity
and detail. Showing natural and man-made elements alike, the composite inadvertently compiles a map of the
location’s ecosystem and socio-economic reality. Although each individual webcam image is a true photographic
representation of one instant in time and space, however mundane, the sum of their arrangement has a spectacular
effect. The result reveals the passage of time and develops its own narrative logic, offering a fictive yet hyper-
realistic portrait of a place.

The composite Span 3 shows the construction of a suspension bridge spanning the Colorado River alongside
the Hoover Dam in Arizona. Construction crews work around the clock under huge floodlights, making it possible to
capture images by night. The composite grows outwards like the bridge assembly itself: new layers of imagery are
continually being added as the two structural spans reach over the canyon towards each other.

Over the duration of the exhibition, Jenniches will assemble a new composite, Sun Up, using a webcam over-
looking Europe’s busiest port at the Maasvlakte in Rotterdam. The camera view shows a string of wind turbines on the
horizon next to a coalfired power plant and shifting mountains of containers. This enormous man-made harbour acts
as gateway for much of Western Europe’s petrochemical and general cargo shipments. Despite great environmental
concerns, an expansion of the Maasvlakte is presently being built.
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c.e.b. reas

process 18

Durante los Gltimos seis afios, Reas se ha centrado en un conjunto de obras titulado Process que, desde un punto
de vista conceptual, investiga los sistemas de dibujo geométrico generadores de imdgenes en tiempo real.

Process 18 constituye a la vez un texto definidor de un proceso y una interpretacién de software de dicho
texto. Define la forma y los comportamientos de elementos auténomos y la manera de visualizar dichos elementos.
El texto -que puede leerse en Process Compendium, del propio Reas, punto de partida de todas las obras de la
serie Process- se exhibe también como parte de la obra.

Process 18 utiliza la linea como forma primaria. El proceso se muestra como una proyeccién sobre una
superficie rectangular partida verticalmente en dos. Se ejecuta a la vez en las dos mitades, con los elemen-
tos (simples mdquinas con comportamientos) expuestos a la derecha y la superficie del proceso generdndose
a la izquierda.

Los datos creados por Process 18 se utilizan para producir una serie de impresiones y objetos. Objeto 1y
Objeto 2 consisten en unos relieves fotogrdficos que traducen los valores grises a coordenadas tridimensionales.

Process Compendium: Process 18
Superficie rectangular llena de muestras del Elemento 5, cada una de ellas de diferente tamafio y valor gris. Dibuja
un cuadrildtero que conecte aquellos extremos de cada pareja de Elementos que estén tocdndose. Aumenta la
opacidad del cuadrildtero mientras los Elementos continien tocdndose.

Elemento 5: Forma 2 + Comportamiento 1 + Comportamiento 5 + Comportamiento 6 + Comportamiento 7

Forma 2: Linea

Comportamiento 1: movimiento lineal constante

Comportamiento 5: tras salir de la superficie, entra por el borde opuesto

Comportamiento é: mientras tocas otro, oriéntate en su direccidn

Comportamiento 7: Desviate de la direccién actual

Reas has focused on the Process body of work over the last six years. Conceptually, these works explore geometric
drawing systems that generate real-time images.

Process 18 is a text that defines a process and a software interpretation of the text. It defines the form and
behaviours of autonomous elements and the way those elements are visualised. The text can be read in Reas’ Proc-
ess Compendium, which is the foundation for all Process works. The text is also displayed as part of the artwork.

Process 18 uses the line as a primary form. The process is displayed as a projection on a rectangular sur-
face that is split in half vertically. The process executes simultaneously on both sides; the elements (simple machines
with behaviours) are exposed on the right and the process surface generates on the left.

The data created by Process 18 is used to produce a series of prints and objects. Object T and Object 2 are
topographical reliefs that translate the gray values into three-dimensional coordinates.

Process Compendium: Process 18
A rectangular surface filled with instances of Element 5, each with a different size and gray value. Draw a quadrilat-
eral connecting the endpoints of each pair of Elements that are touching. Increase the opacity of the quadrilateral
while the Elements are touching.

Element 5: Form 2 + Behaviour 1 + Behaviour 5 + Behaviour 6 + Behaviour 7

Form 2: Line

Behavior 1: Constant linear motion

Behavior 5: After moving off the surface, enter from the opposite edge

Behavior 6: While touching another, orient toward its direction

Behavior 7: Deviate from the current direction
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driessens & verstappen

e-volved cultures xxwide

E-volved Cultures XXWide es una instalacion en la que un paisaje artificial va desarrolldndose en tiempo real; un
dindmico pixel-paisaje generado por las huellas que unos organismos virtuales dejan en la interaccién con su en-
torno. El publico contempla en una pantalla ultra grande una imagen que adopta la forma de una proyeccion pa-
nordmica que va cambiando su atmodsfera con el paso del tiempo. Las coloristas animaciones abstractas suscitan
asociaciones con paisajes, procesos geoldgicos, formaciones de nubes, crecimiento de hongos, tejidos orgdnicos
o fotografias de satélite, pero sin permitir una identificacién clara y concluyente.

La cuadricula de pixel forma el entorno -el hdbitat- de ocho criaturas “monocelulares” artificiales, cada
una de ellas del tamafio de un Unico pixel. Se trata de unas sencillas mdaquinas auténomas que funcionan siguien-
do un programa incorporado. Las criaturas poseen capacidad para cambiar el color del pixel sobre el que se
encuentran y de trasladarse a un pixel vecino. Su programa describe cémo lo van haciendo en funcién de circuns-
tancias locales: los colores de sus inmediaciones. Con cada sucesivo salto de tiempo las criaturas ejecutan su pro-
grama, modificando su entorno con las huellas visibles que dejan en su hdbitat y haciendo posible innumerables
escenarios para la interaccion y la emergencia ya que las huellas de una criatura son susceptibles de influenciar el
comportamiento de todas las demds. La actividad colectiva de todas las criaturas configura un ecosistema artificial
que va desarrolldndose gradualmente con el transcurso del tiempo.

El comportamiento de las criaturas individuales y el del grupo en su conjunto se desarrollan mediante el
software E-volver, un software interactivo que aplica genética artificial y técnicas evolutivas en busca del enorme
espacio de posibilidades de fendmenos de interés. El proceso de la evolucién artificial se controla de una manera
similar al proceso de variaciéon y seleccion natural. Todos los procesos reproductivos parten de un “caldo primi-
genio”, un estadio en el que los organismos suelen generar una incoherente marafia de lineas, puntos y planos
de color en movimiento. A partir de las preferencias personales del usuario del software, el proceso de seleccién
desencadena paso a paso la evolucién de unos organismos poseedores de unas propiedades capaces de gene-
rar colectivamente unas misteriosas y coherentes imdégenes.

E-volved Cultures XXWide is an installation in which an artificial landscape grows in real time. Virtual organisms
that leave visual traces in interaction with their environment generate the dynamic pixel-landscape. The audience is
watching an ultra-wide-screen image in the form of a panoramic projection that changes in atmosphere over time.
The colourful abstract animations arouse associations with landscapes, geological processes, cloud formations,
fungal growth, organ tissues or satellite photos, but ultimately they avoid any definitive identification.

The pixel grid forms the environment, the habitat, of eight artificial “mono-cellular” creatures, each having
the size of a single pixel. They are simple autonomous machines that operate according to a built-in program. The
creatures are able to change the colour of the pixel they stand on, and move to a neighbouring pixel. Their program
describes how they do this, dependent on local circumstances: the colours from the immediate vicinity. During each
successive time step all ut the creatures execute their program; they change their environment by leaving visible
traces in their habitat. Innumerable scenarios for interaction and emergence are possible because one creature’s
traces can influence the behaviour of all the other creatures. The collective activity of all the creatures forms an
artificial ecosystem that develops gradually in time.

The behaviour of the individual creatures as well as the behaviour of the group as a whole is developed
with the E-volver software. This interactive software applies artificial genetics and evolutionary techniques to search
the huge space of possibilities for interesting phenomena. The process of artificial evolution is controlled similar
to the natural process of variation and selection. Each breeding process begins with a “primordial soup”, a stage
in which the organisms usually generate an incoherent tangle of moving lines, points and coloured planes. On the
basis of personal preferences of the software user, the selection process gradually evolves a group of organisms
that contains properties that collectively generate intriguing, coherent images.
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allison kudla

growth pattern

En esta pieza, un sistema natural vivo sigue la forma de un patréon manufacturado. Las hojas, que aparecen ela-
boradamente cortadas con la forma de un patrén bilateralmente simétrico, son depositadas en el interior de unas
placas de Petri que contienen los nutrientes necesarios para generar un nuevo crecimiento foliar. Las células de
las plantas son totipotenciales, lo que significa que, dependiendo de la ratio de auxinas y citocinas, las células
poseen la capacidad de desarrollarse formando cualquier érgano de la planta. Se dota a las hojas depositadas
dentro del cultivo de unas hormonas que estimulan en las células la produccién de un nuevo tejido foliar. Las
hojas recién nacidas dan continuvidad a la forma del motivo de inspiracién botdnica tradicional. La repeticion del
patrén nos permite ser testigos de los cambios morfolégicos que tienen lugar en los mosaicos en el transcurso de
la exposicion.

Como cada mosaico contiene su propio ecosistema, es necesario adoptar una serie de precauciones que
garanticen que, antes de colocar las hojas en ellos, hayan sido debidamente descontaminadas y esterilizadas.
No obstante, como en cualquier otro tipo de experimento, la contaminacion puede aparecer. En algunos casos el
tejido muere, en otros, los pardsitos se apoderan del sistema, creciendo a mayor velocidad que las hojas nuevas.
En algunos de los mosaicos se consiguen las condiciones necesarias de asepsia y empiezan a surgir nuevos brotes
a partir del patrén original. En una iteracién posterior, los mosaicos se transfieren a un medio que permite el creci-
miento de raices, convirtiéndose en unas plantas-mosaico auténomas que crecen a partir de un patrén disefiado.

In this piece, a living natural system takes on the form of a manufactured pattern. Leaves are intricately cut into a
bilaterally symmetrical pattern and suspended in tiling square Petri dishes that contain the nutrients necessary to
promote new leaf growth. Plant cells are totipotent. This means that, depending on the ratio of auxins to cytokinins,
the cells have the capacity to differentiate into any organ in the plant. Here the cultured leaves are provided with
the hormones that cause the cells to produce new leaf tissue. The newly growing leaves are extending the form of
the traditionally inspired botanical motif.

Due to the repetition of the pattern, one can witness morphological changes in the tiles over the duration of
the exhibit. Since the tiles are self-contained ecosystems, several precautions were taken to make sure that, when
the leaves were placed into the tiles, they were thoroughly decontaminated and sterilised. However, as with any
experiment, it is possible for contamination to occur. In some, the tissue dies; in others, parasites take over and grow
faster than the new leaves. In some tiles, aseptic conditions are achieved and new shoots begin to sprout from the
original pattern. In a further iteration, these tiles are then transferred to a medium where they grow roots so as to
eventually become self-sustained tiling plants growing from a designed pattern.
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living matter:

about biological components in art

Art history and the history of human perception have
always had a close relation with technological innova-
tion. Those innovations even paired with changes in so-
ciety as a whole. Understanding perspective entailed
many improvements not only in Renaissance painting
and architecture but also for the self-esteem of the so-
ciety of that era. Those changes touched the societal
paradigms. Over the centuries painting and sculpture
not only researched their own medial qualities. That
research also aimed at understanding the meaning of
painting or sculpting in relation to the events of the time.
Similarly, the artists in process as paradigm who work
with living organisms as painterly or sculptural matter
do so. They conduct thorough research on how these
materials can be used and simultaneously what mean-
ing these specific uses convey.

Comparable to the way Albrecht Diirer’s fron-
tal self-portrait of the year 1500 was perceived by the
church as blasphemous provocation, quite some bio art-
ists nowadays provoke the common opinion by (geneti-
cally) altering life for aesthetical purposes.

Not as provocatively as some other works of
Bio Art, nonetheless critically, the works by Jelte van
Abbema, Ursula Damm, Marta de Menezes and Allison
Kudla touch upon questions of what it means to work
with living organisms as purely artistic matter and to
utilise organisms for human use.

Whereas Allison Kudla’s Growth Pattern can be

seen as conceptualising the centuries old history and
art of gardening and farming (or should one say pharm-
ing?) in a formalist manner, Ursula Damm'’s Greenhouse
Converter reflects on the human use of ecology more
with a naturalist-conservationist view. Both Van Abbema
and De Menezes not only research the physical aesthet-
ics of living paint, but also the meta-physical expres-
sions of life and living processes.

Currently there is quite some controversy and
debate in society about biotechnology and its conse-
quences for ecology and society, as it is about biologi-
cal components in art. Philosopher Ellen ter Gast writes
about the ethics and societal acceptance of biotechno-
logical innovation by describing the genetically engi-
neered mouse successively as monster, as saviour and
everything in between'. She found that the public actu-
ally knows very little of the implications of the Life Sci-
ences. She claims that this is worrisome since it leaves
the necessary societal debate behind developments.
Despite this general lack of knowledge, biotechnology
often makes the headlines. Curiously enough, Ter Gast
realised, the only way for the public to experience the
findings of biotechnology is through art. How come
it is art showing us an informative and critical inside
into those novel biotechnological processes instead of
science and industry? And how come the latter, even
though supplying those technologies, are only so sel-
dom making use of that critical capacity in return?

1 www.biotechpioneers.nl
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materia viva:

de los componentes biolégicos del arte

La historia del arte y la de la percepcién han mante-
nido siempre una estrecha relacién con la innovacion
tecnoldgica. Dichas innovaciones a veces tenian incluso
su correlato en cambios visibles en el conjunto de la
sociedad. Asi, el concepto de perspectiva trajo consigo
muchos avances, no sélo para la pintura y la arquitec-
tura renacentistas, sino también para la autoestima de
la sociedad de esa época. Se trata de cambios que
afectaban a los paradigmas sociales. A lo largo de los
siglos, la pintura y la escultura no se han limitado Gni-
camente a investigar sobre sus respectivos medios, sino
que esa investigacion también ha aspirado a entender
el significado de la escultura y la pintura en relacién
con los acontecimientos del momento. Igualmente, los
artistas de el proceso como paradigma que emplean
organismos vivos como materia pictérica o escultérica
investigan de qué nuevas formas pueden utilizarse es-
tos materiales y al mismo tiempo sobre qué significado
tienen esos usos tan especificos.

Al igual que el autorretrato frontal que pinté
Alberto Durero en 1500 fue recibido por parte de la
Iglesia como una provocacién blasfema, algunos bioar-
tistas contempordneos provocan reacciones parecidas
cuando alteran (genéticamente) la vida con fines esté-
ticos. Si bien no alcanzan el nivel de provocacién de
otras creaciones adscritas al Bioarte, las obras de Jelte
van Abbema, Ursula Damm, Marta de Menezes y Allison
Kudla abordan de manera critica cuestiones como qué
significa utilizar organismos vivos como materia pura-
mente artistica o servirse de ciertos organismos para el
beneficio humano.

Mientras que cabe entender Growth Pattern, de
Allison Kudla, como una conceptualizacién de la histo-

ria y del arte seculares de la jardineria y del cultivo
agricola, Greenhouse Converter, de Ursula Damm, es
una reflexion sobre la utilizacién humana de la eco-
logia desde un punto de vista mds naturalista-con-
servacionista. Tanto Van Abbema como De Menezes
investigan la estética de la pintura viva, aunque tam-
bién las expresiones meta-fisicas de la vida y de los
procesos vitales.

Actualmente la biotecnologia y sus consecuen-
cias para la ecologia y la sociedad, asi como la utiliza-
cion de elementos biolégicos en el arte, suscitan consi-
derable controversia. La filésofa Ellen ter Gast aborda
las cuestiones éticas y relativas a la aceptacién social
de las innovaciones de la biotecnologia cuando descri-
be progresivamente al raton genéticamente manipula-
do como monstruo y salvador, y con toda una serie de
metdforas intermedias’. A partir de la constatacion de
que el gran publico sabe en realidad muy poco sobre
las implicaciones de las ciencias de la vida, esta auto-
ra sefiala cudn preocupante es esta circunstancia, por
cuanto el necesario debate social estd muy a la zaga
de los avances de la investigacion. A pesar de esta
falta de conocimiento generalizada, la biotecnologia
suele ocupar los titulares. Curiosamente, como comen-
ta Ter Gast, la Unica manera que tiene la gente de
conocer los avances de la biotecnologia es a través
del arte. ;Como puede ser que el arte, y no la ciencia
y la industria, sea el responsable de mostrarnos criti-
camente esos novedosos procesos biotecnoldgicos? ;Y
cémo es posible que estas Ultimas, a pesar de ser las
productoras de esas tecnologias, a su vez utilicen sélo
en contadas ocasiones su capacidad critica?

1 www.biotechpioneers.nl
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marta de menezes

decon

El proyecto Decon investiga el uso de métodos y materiales biotecnolégicos como medios artisticos para el desa-
rrollo de unas pinturas que estdn, literalmente, vivas y que se deconstruyen a si mismas durante su exposicién. En
Decon se crearon réplicas de pinturas geométricas de Piet Mondrian utilizando bacterias. La bacteria pseudomo-
nas putida va gradualmente degradando los colores de dichas réplicas. Se trata de una tecnologia basada en el
trabajo de la Doctora Ligia Martins, del Instituto de Biologia Quimica y Biolégica de Lisboa, lugar de desarrollo del
proyecto, en cuyo laboratorio los cientificos estudian estrategias biolégicas dirigidas a degradar los tintes textiles,
altamente contaminantes, empleando para ello bacterias inofensivas para los humanos y el medio ambiente. Du-
rante el desarrollo de Decon, la artista y sus colaboradores han investigado las condiciones 6ptimas para influir en
la actividad de las bacterias, adaptando la tasa de degradacién cromdtica a las condiciones ambientales de un
museo. El objetivo era lograr la descomposicién lenta de las imdgenes durante el periodo completo de su exposi-
cién publica. Con ello, la obra estd literalmente viva y destinada a morir y descomponerse como todos nosotros.

Resumiendo: Decon consiste en unas cajas de plexiglds que reproducen los cuadros geométricos de Piet
Mondrian mediante el relleno de secciones de las cajas con un medio de cultivo para el crecimiento de bacterias
(agar) mezclado con los pigmentos apropiados. Las cajas son una version gigante de las llamadas placas de Petri
que suelen emplearse en los cultivos bacterianos.

Las bacterias que se incorporan al medio (pseudomonas putida) poseen el poder de ir degradando los
pigmentos en paralelo a su proliferacién. En consecuencia, con el transcurso del tiempo las pinturas Decon van
progresivamente vacidndose de color. Con el fin de facilitar la observacién, la comprensién de las dindmicas
vivas de la obra y de acercar Decon al discurso cientifico, las pinturas degradadas se exponen junto a la pintura
preparada en ausencia de bacterias y, por tanto, libre de degradacién, un concepto que en ciencia se conoce
como “grupo de control”.

The project Decon explores the use of biotechnology methods and materials as art media, for the development of
paintings literally alive that deconstruct themselves while exhibited. In Decon replicas of Piet Mondriaan’s geomet-
ric paintings were created using bacterial support medium. Pseudomonas putida bacteria progressively degrade
the colours in these paintings. This technology is based in the work of Dr. Ligia Martins, at the Instituto de Biologia
Quimica e Bioldgica in Lisbon, where the project has been developed. In her laboratory scientists research biologi-
cal strategies to degrade highly pollutant textile dyes using bacteria harmless to human beings and to the environ-
ment. During the development of Decon, the artist and her collaborators have researched the optimal conditions to
influence bacterial activity, adapting the colour degradation rate to the environmental conditions of a museum. The
objective was to achieve a slow decomposition of the images during the entire duration of their public exhibition.
Thus, the artwork is something literally alive, and as such destined to die and decompose, as all of us are.

In brief, Decon consists in Plexiglas boxes reproducing the geometric paintings of Piet Mondriaan by filling
sections of the boxes with bacterial growth medium (agar) mixed with appropriate pigments. The boxes are a giant
version of the so called Petri dishes, generally used to culture bacteria.

The bacteria (Pseudomonas putida) are incorporated in the medium, and are capable of degrading the
pigments as they proliferate. As a consequence, with time, the paintings of Decon become progressively empty
of all colour. In order to facilitate the observation, the understanding of the live dynamics of the artwork, and to
approach Decon to the scientific discourse, the paintings being degraded are exhibited together with the same
painting prepared in the absence of bacteria and that as a consequence does not degrade. This concept is usually
known in science as the “control group”.
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jelte van abbema

symbiosis

Los medios impresos pueden impactar negativamente en el medio ambiente. Soluciones como la tinta de soja o
los pigmentos naturales pueden representar alternativas mds adecuadas, una via que Van Abbema explora en
profundidad. Su fascinacion por la naturaleza le ha llevado a trasladar posibles aplicaciones de microorganismos
a la cultura visual. El resultado es un concepto radical dentro del campo de los medios impresos por el que la ima-
gen continta plasmdndose al salir de la imprenta. Al convertir un soporte para carteles (fabricado por JCDecaux)
en una especie de placa de Petri gigante con condiciones controladas, van Abbema crea un entorno en donde su
impresion pueda florecer. Con el paso del tiempo, los microorganismos se transforman y comienzan a configurar
su propia estética y dimensiones, creciendo hasta desbordar sus limites impresos.

Para adaptarse al largo periodo de la exposicién, Van Abbema trabaja con unos hongos de crecimiento
lento que poseen la capacidad de digerir la celulosa y la lignina, componentes naturales del papel.

En esta version del proyecto, los biomateriales involucionan hacia, y evolucionan desde, la nada. Para
representar esto, dos vocablos crecen dentro del soporte de cartel: TODO y NADA. Uno es el anténimo del otro,
pero los dos crecen hasta encontrarse. Todo estd cerca de nada y los dos poseen la capacidad de crecer hacia el
espacio del otro. TODO representa la plenitud, expresada por los hongos expandiéndose por el espacio vacante y
acabando por llenar toda la superficie. NADA representa el vacio que avanza desde el espacio circundante hacia
el interior hueco de los caracteres. El proceso crea unas imagenes en permanente cambio que discurre en paralelo
al crecimiento de los hongos desde su impresion original.

Printed media can have a harmful impact on the environment. Solutions like soy ink and natural pigments make a
better alternative, but Van Abbema takes this approach even further. His fascination for nature has brought him to
investigate possible applications of micro-organisms in visual culture. The result is a radical concept within printed
media in which the image is still materialising when it rolls off the press. By converting a poster box (manufactured
by JCDecaux) into a kind of huge Petri dish with controlled conditions, Van Abbema creates an environment for his
print to thrive. Over time, the micro-organisms transform and begin to shape their own aesthetics and dimensions
by growing over their printed boundaries.

In response to the long period of this exhibition Van Abbema works with slowly growing fungi that possess
the ability to digest the cellulose and lignin that are natural components of paper.

In this version of the project, biomaterials are both devolving towards and evolving from nothingness. To
symbolise this, two words grow inside the poster box: TODO and NADA. One is the other’s opposite, but yet they
grow towards each other. Everything is next to nothing, allowing it to grow into that space. TODO stands for every-
thing, which is expressed by the fungi growing into empty space, eventually filling the entire sheet. NADA means
nothing, which grows from the surrounding space into the empty characters. This process creates continuously
changing images as the fungi grow outward from their original print.
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ursula damm

greenhouse converter

Greenhouse Converter es un aparato para algas, pulgas de agua y personas. El agua, enriquecida a base de
gases atmosféricos, especialmente de diéxido de carbono, es bombeada desde una fuente y transportada hasta
un acuario a través de un conducto de aire. Este agua gasificada alimenta un cultivo de algas que, por accién
de la luz, produce biomasa y oxigeno a partir del diéxido de carbono. La luz azul del acuario escribe el vocablo
“beloved” [querido], compuesto por unas luces LED controlables individualmente.

La palabra “beloved” hace referencia a las teorias de Lynn Margulis sobre la endosimbiosis. Segun ella,
las células con nucleo se originan a partir de unas relaciones simbidticas entre diferentes tipos de bacterias. “Be-
loved” representa un modelo evolutivo que opta por la cooperacion positiva frente al modelo genético competitivo
de la seleccién natural.

En Greenhouse Converter, las pulgas de agua reaccionan a ese vocablo luminoso. Atraidas por él, de-
voran las algas adheridas al letrero, permitiendo asi su visibilidad. No obstante, un crecimiento excesivo de las
algas pondria en riesgo el equilibrio del tanque, que podria verse totalmente alterado si las pulgas de agua no
eliminan las algas consumiéndolas con intensidad. En esos casos, para compensar, se reduce la entrada de luz
ya que las pulgas eluden la luz natural amarilla y reconocen, en la luz azul, el agua profunda que las protege
de sus enemigos.

La legibilidad de la palabra “beloved” servird, pues, de indice del estado de este pequefio ecosistema o,
mds bien, de su relacién con la gran biosfera externa. Si la palabra se lee con claridad, con una gran abundancia
de puntos de luz azules, el sistema se encuentra en un estado de equilibrio. Las distorsiones en el sistema ecolégi-
co se plasmardn en una dificultad cada vez mayor para leer la palabra.

Greenhouse Converter is an apparatus for algae, water fleas and people. Water enriched with atmospheric gases,
especially carbon dioxide, is pumped from a fountain via an air supply into an aquarium. This aerated water feeds
an algal culture which -influenced by light- produces biomass and oxygen from the carbon dioxide. The blue light in
the aquarium reads as the word “beloved” and is made up from single LEDs which can be individually controlled.

“Beloved” is a reference to the endosymbiosis theories of Lynn Margulis. According to her, cells with a nucleus
originate from symbiotic relationships between different types of bacteria. “Beloved” represents an evolutionary
model which chooses the act of positive co-operation over the competitive genetic model of natural selection.

In Greenhouse Converter water fleas react to this luminous word. The fleas are attracted to it and eat the
algae adhering to the display. The word therefore remains visible. If the algae growth is excessive though, the eco-
logical balance in the tank is at risk. It is likely to tip over, if the water fleas do not dispose of the algae by vigorously
consuming them. To compensate, the light supply is then reduced, since water fleas avoid the yellow daylight and
recognise, in the blue light, deep water which protects them from their enemies.

The legibility of the word “beloved” serves then as the index of this little ecosystem’s state or rather of its
relationship with the greater external biosphere. If the word can be clearly read, with a lot of points of light display-
ing as blue, then the system is in a state of balance. Distortions in the ecological system will be manifested in the
word becoming increasingly hard to read.
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driessens & verstappen

sandbox

La arena y el viento poseen unos rasgos expresivos que se experimentan en su forma mds pura en el paisaje des-
értico, en donde el viento juega a placer con la arena suelta creando un vibrante espectdculo de formaciones en
constante cambio.

Sandbox es un diorama en el que un lecho de arena se ve sometido a una transformacién continua por
efecto del viento. Se trata de un proceso visible por el publico a través de una pequefia ventana. La intencién no
es simular una version a escala reducida de un desierto real, sino construir un sistema generativo en el que unos
materiales concretos, como la arena y el viento, son los elementos configurantes. Al encerrar esos elementos en
una caja, se crea una perspectiva imaginaria, la vision de un mundo dominado por otro clima.

Un contenedor negro se eleva sobre cuatro patas de metal, con una abertura a modo de ventana en su
parte delantera, permitiendo al espectador la contemplacion de su interior sentado en un taburete. Dentro de la
caja se han instalado una serie de elementos bdsicos: 200 kilogramos de arena de mar, 50 ventiladores, compo-
nentes electrénicos e iluminacion. La arena se distribuye por el fondo y los ventiladores se dividen en nueve filas
que cuelgan de la parte superior de la caja.

Las luces LED situadas en la pared trasera iluminan la superficie arenosa. Todos los ventiladores se encien-
den y apagan individualmente mediante un algoritmo especial. El espectador contempla particulas a la deriva y
desplazamientos de arena que crean las tipicas pendientes. De cuando en cuando, aparecen remolinos o avalan-
chas de polvo o sedimentos, con las particulas mds ligeras pareciendo danzar sobre la superficie sélida.

Sand and wind have expressive features that can be experienced in its purest form in a desert landscape. The wind
has free play with loose sand that creates a vivid spectacle of ever changing formations.

Sandbox is a diorama in which a sand bed is continuously transformed by means of wind. This process is
visible for the audience through a small window. There is no intention of simulating a downscaled version of an
existing desert, but to build a generative system in which concrete materials like sand and wind are the shaping
elements. By locking up these elements in a box an imaginary sight is created, a glimpse of a world where another
climate prevails.

A black box is standing on four metal legs. A window opening is located at the front, through which the
spectator can watch while sitting on a stool. Inside the box the basic facilities are installed: 200 kilograms of sea
sand, 50 fans, electronics and lighting. The sand is scattered over the bottom, the fans are split in nine rows that
hang in the upper part of the box.

The LED-lights at the back wall provide a floodlight on the sand surface. All the fans are switched on and
off individually by a special algorithm. One can see rushing particles and sand drifts generating typical slopes.
Now and then dust devils or avalanches will appear, or lees where lightweight particles seem to dance over the
solid surface.
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between simulation and fiction

For complex processes that are at the edge of being de-
scribable, understandable and predictable for the human
mind, science has developed a useful tool: simulation.

Simulation is a construction of a system and its
process with the purpose to mirror or construct parts
of reality. In design' and science fiction literature?,
simulation is not confined to the imitation of reality, but
extends to the construction of fictional worlds, forms
and products, and in correspondence to the growing
mechanisation and mediation of the world, the extent
of fictionalising and simulating increases. It can reach
such a degree that the difference between reality and
simulation collapses. Borges, Eco and Baudrillard have
unremittingly reported on this porous border between
reality and fiction.

But because simulation does not share reality’s
complex conditions, any simulation can only be an ap-
proach to the real: a model world, a sub-world. In a
similar way, also visualisations of processes are always
abstractions and interpretations of reality, as they focus
on particular aspects and can only depict a selected
set of data, and can never represent large-scale proc-
esses in their entirety.

A number of artworks in the exhibition could
be interpreted as simulations, since they (re-)construct
a complex natural process in the small format of an
installation. Maybe Driessens & Verstappen’s Sandbox
most prominently evokes the impression of a simulation.
By looking inside the box, the visitor can observe the
continuous formation of three-dimensional sand imag-
es. Because this en miniature landscape resembles so
much the formation of dunes, it suggests itself easily as
a simulation of this natural phenomenon. Yet the artists
claim the opposite.

In a similar way, the artworks Roots by Roman
Kirschner and Warden Sprites Raum#3 by Jan-Peter E.R.
Sonntag reference to processes in nature without nec-
essarily intending to simulate them. What differentiates
these works from exhibits in science museums? Is it the
transfer of natural events into artistic processes? It is
not the representation of the world that these artworks
aim at, but the creation of intensive experiences, in the
form of audiovisual situations. These processual spatial
installations can be interpreted as immersive worlds, as
worlds within the world, thus continuously alternating
between simulation and fiction.

1 Simulation in design and architecture mostly has the purpose of
visualising the three-dimensional form and performance of an ob-
ject or product, before it is built. In architecture, simulations are
used for instance to understand the behaviour of buildings in case
of earthquakes or strong winds.
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2 One can ask whether literature is not a simulation in itself, be-
cause the characters simultaneously serve as models we identify
with, thus becoming models of ourselves, and they serve as models
of others.



entre la simulaciéon y la ficcién

Para aquellos procesos tan complejos que la mente
humana casi no puede describir, entender o predecir,
la ciencia ha desarrollado una herramienta muy Util: la
simulacion.

La simulacién es la construcciéon de un sistema
y su proceso con el propdsito de reflejar o construir
parcelas de la realidad. En el disefio’ y en la literatu-
ra de ciencia ficcion?, la simulacién no se circunscribe
a la imitacién de la realidad sino que llega hasta la
construccién de mundos, formas y productos ficticios;
por otra parte, paralelamente a la creciente mecaniza-
cion y cardcter mediado del mundo, aumenta también
el grado de ficcionalizacién y simulacién. Puede llegar
hasta el extremo de que la diferencia entre realidad
y simulacion se diluya. Borges, Eco y Baudrillard han
reflexionado ampliamente sobre este limite tan poroso
entre realidad y ficcion.

Sin embargo, debido a que la simulacién no par-
ticipa de la complejidad que caracteriza a la realidad,
sélo puede ser un acercamiento a lo real (una maqueta
a escala del mundo, un sub-mundo). Igualmente, las vi-
sualizaciones de los procesos son siempre abstracciones
e interpretaciones de la realidad, en tanto se centran en
determinados aspectos y sélo pueden reflejar una serie
de datos previamente seleccionados, nunca representar
en su totalidad esos procesos a gran escala.

En esta exposicion, hay varias obras que se
podrian entender como simulaciones, porque (re)
construyen un complejo proceso natural en el formato
reducido de una instalacién. Tal vez sea Sandbox de
Driessens & Verstappen la que mds se acerque al con-
cepto de simulacion. Al mirar en el interior de la caja,
el visitante observa la continua formacion de imdagenes
de arena en tres dimensiones. Debido a que este pai-
saje “en miniatura” se parece mucho a la formacién de
dunas, se nos aparece como una simulacion de este
fenémeno natural. No obstante, los artistas afirman lo
contrario.

También las obras Roots, de Roman Kirschner,
y Warden Sprites Raum#3, de Jan-Peter E.R. Sonntag,
hacen referencia a ciertos procesos de la naturaleza
sin proponerse necesariamente simularlos. ;Qué dife-
rencia estas obras de las exposiciones de los museos
de ciencia? ;La transferencia de los hechos de la na-
turaleza a procesos artisticos? No es a representar el
mundo a lo que aspiran estas obras de arte, sino a la
creacion de experiencias de gran intensidad en forma
de situaciones audiovisuales. Estas instalaciones es-
paciales de cardcter procesual pueden interpretarse
como mundos sumergidos, como mundos dentro del
mundo, alternando asi continuamente la simulacion y
la ficcién.

1 La simulacién en el disefio y en la arquitectura tiene como ob-
jetivo principal la visualizacién en tres dimensiones de un objeto
o producto y de su comportamiento antes de que se proceda a
construirlo. En arquitectura, se utilizan las simulaciones para deter-
minar, por ejemplo, el comportamiento de los edificios en caso de

terremotos o vendavales.

2 Cabe preguntarse si la literatura no es en realidad simulacién,
porque los personajes funcionan simultdneamente como modelos
con los que nos identificamos, lo que a su vez les convierte en
modelos de nosotros mismos, y como modelos de otros.
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roman kirschner

roots

Roots es una pantalla onirica basada en el antiguo mito persa que habla de un matorral del que brotan cabezas.
En un fluido verde y parduzco, asistimos al crecimiento estable de unos cristales de hierro acompafiado de unas
burbujas que ascienden como medusas. Las ramas se quiebran y hunden en el oscuro suelo, comenzando a disol-
verse y a convertirse en gruesos nubarrones que se ciernen sobre la escena.

La escultura presenta un funcionamiento ciclico, activo en dos tercios del ciclo: un objeto de cristal crece
y se estira en el espacio, algo apreciable en el sonido. La escultura se autocompone. La siguiente fase, de suefio
pasivo, constituye el otro tercio del ciclo. El objeto se disuelve y se destruye mientras la tension va, poco a poco,
desvaneciéndose. El ciclo de crecimiento y desintegracién se reinicia sobre los restos de la descomposicion. Cada
ciclo dura tres horas aproximadamente.

La electricidad que recorre la totalidad de la escultura es la clave de su constante transformacién. El cre-
cimiento cambia el flujo de la corriente; el flujo de la corriente modifica el crecimiento. El software y el hardware
dejan el siguiente paso a la materia. Los voltajes de cada cable se pasan por un filtro de resonancia transformdn-
dose asi en sonido. El compds de 4/4 produce un ritmo sublime.

La instalacién se basa en el modelo de una computadora quimica de Gordon Pask de comienzos
de los afios cincuenta, abierta al entorno, que consiguié desarrollar una configuraciéon capaz de distinguir
frecuencias diferentes.

Roots alude a un tiempo en el que la gran sintesis y la simulacién de la imagen, el sonido, el pensamiento
y la memoria estaban a punto de comenzar.

Roots is a dreamlike screen that is based on an old Persian myth of a bush that sprouts heads. In a green and
brownish fluid iron crystals grow steadily, bubbles ascend like jellyfish. Branches break off and sink to the dark
ground. They start to dissolve and become thick clouds hovering over the scene.

The sculpture works in a cyclic way. Two thirds of the cycle it is active: a crystal object is growing and
stretching in space. This can be experienced in the sound. The sculpture composes itself. The following passive
dream phase makes up one third of the cycle. The object dissolves and falls apart while the tension slowly fades.
The cycle of growth and decay restarts on the ruins of the decomposition. One cycle lasts about three hours.

Electricity is pulsed through the whole sculpture. It is the key to constant transformation. Growth changes
the flow of the current. The modified flow changes the growth. Software and hardware leave the next step to the
material. The voltages at each wire are put through a resonance filter and are thus transformed into sound. The 4/4
pulse results in a sublime rhythm.

The installation is based on the early 1950s model of a chemical computer by Gordon Pask. It was
open to the environment and it managed to grow to a configuration that was able to distinguish between
different frequencies.

Roots refers to a time when the big synthesis and simulation of image, sound, thinking and memory was
soon to be started.
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jan-peter e.r. sonntag

warden sprites raum#3

Basdndose en las invenciones e ideas de Nicola Tesla, en las exploraciones llevadas
a cabo por Selim Lemstrom a finales de los ochenta del siglo XIX 'y en la investigacion
llevada a cabo en la actualidad tanto por la NASA como por la ESA sobre los sprites
(eventos luminosos transitorios que se dan entre la troposfera y la ionosfera) y en
los ecos radiales de las ondas electromagnéticas FEB (frecuencia extremadamente
baja), Sonntag transforma en vivo los flujos de datos del plasma atmosférico en
ondas UV electromagnéticas y aéreas moduladas que destellan como sprites rojos
visibles de baja frecuencia bajo el techo del espacio negro de la percepcion.

En una montafia de Laponia, Lemstrom construyé las primeras y Unicas md-
quinas creadoras de auroras boreales generadas artificialmente. En 2009, Sonntag
adquirio los tres volumenes originales -de gran rareza- de los estudios cientificos de
Lemstrém de 1886 y 1887.

En la instalacién Warden Sprites Raum#3, nos adentramos en un espacio
oscuro a través de una esclusa dptica, acustica y rompedora del eco en la que una
onda de presion sinusoidal inmévil articula la arquitectura euclidiana invisible con un
campo amorfo. En marzo de 2010, N-solab abre su propia estacién de recepcién de
“radio natural” en donde captura ondas electromagnéticas extremadamente alarga-
das. Un sistema informdtico instalado en la exposicién penetrard el espacio etéreo
formado por esos y por otros flujos de datos FEB procedentes de otras estaciones.

Las ondas naturales FEB recibidas son arrojadas en la seccion ultravioleta del
espectro electromagnético. A través de un haz tweeter creado al efecto se proyecta la
onda sonora de tono agudo hacia la parte interior del techo del cubo negro, donde se
refleja en forma de figuras sénicas y ondas electromagnéticas bajas rojas -“silbadores”
y “crepitadores”- esféricos y parpadeos luminosos rojos. Los esféricos son sefiales de
radio de luces boreales y de otros fendmenos luminosos. Los esquimales son capaces de
escuchar la aurora boreal que Alexander von Humboldt mencionara ya en el siglo XVIII.

Based on inventions and ideas of Nicola Tesla, explorations of Selim Lemstrom
in the late 18th century and the actual NASA and ESA research on sprites (transit
luminous events in between the tropo- and ionosphere) and their radial echo in natural
electromagnetic ELF (Extremely Low Frequency) waves, Sonntag transforms atmospheric
plasma live stream data into modulated air and electromagnetic UV-waves which flash
as visible low-frequency red sprites under the ceiling of the black perception space.

On a mountain in Lapland, Lemstrdm built the first and only machines which
created artificial induced aurora borealis. In 2009 Sonntag acquired the rare original
three volumes of Lemstrdm'’s scientific studies from 1886 and 1887.

In the Warden Sprites Raum#3 installation one enters a dark space through
an acoustic, echo-breaking, optical lock. There a standing pressure sinus wave is
structuring the invisible Euclidian architecture with an amorphous field. In March 2010,
N-solab opened their own receiving station for “natural radio” capturing extremely
long electromagnetic waves. A computer-system in the exhibition will dive through the
aether space formed by these and more ELF-data-streams from other stations.

The received natural ELF-waves are pitched into the ultraviolet part of the
electromagnetic spectrum. Through a specially developed tweeter beam the high
tone sound wave is projected to the ceiling inside the black cube where it reflects as
sound figures and low red electromagnetic waves -as “whistlers” and “cracklers”-
sferics and red luminous flashes. Sferics are radio-signals from northern lights and
other luminous phenomena. Intuits can hear the aurora borealis which was mentioned
by Alexander von Humboldt in the 18th century.
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antoine schmitt

still living

La serie de instalaciones visuales Still Living gira en torno al concepto del grdficos vivos: grdficos que emplean
coédigos visuales inmediatamente legibles -de tarta, de barras, de curvas, etc.- pero animados por las mismas
fuerzas internas que se supone que describen, con lo que el signo y la cosa se convierten en uno. Toda obra de
arte es infinita y auténoma, lo que da origen a una situacién especialmente delicada: una naturaleza muerta, pero
viva. Partiendo de esa nueva formulacion, Schmitt se plantea un enfoque fresco y novedoso del tema de lo viviente,
lo humano y la naturaleza de la realidad. Igualmente, a nivel artistico, esta serie permite al artista explorar con
mayor precision esa “estética de la accién” que la programaciéon como material hace posible. Por Gltimo, Still
Living asume, voluntariamente, una posicion politica haciendo latir lo vivo bajo los ubicuos grdficos de nuestra
existencia cotidiana.

The Still Living series of visual installations revolves around the concept of living graphics: graphics using immediately
readable visual codes -pie-charts, bars, curves, etc.- but animated by the same internal forces that they are
supposed to describe. The sign and the thing become one. Each artwork is infinite and autonomous, a particular
delicate situation: a still life, but living. With this new setup, Schmitt’s intention at the level of his personal practice
is to approach the subject of the living, the human and the nature of reality in a fresh and new way. Also, at the
artistic level, this series allows the artist to explore in a more precise manner the “aesthetics of the action” that
programming as a material enables. Finally, Still Living takes a voluntarily political stand by making the living
pulsate under the ubiquitous charts of our daily life.
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ralf schreiber

living particles (version 59)

Living Particles (version 59) es una instalacion audio-cinética auténoma consistente en unos pequefios y minimalis-
tas moédulos robdticos compuestos, desde el punto de vista funcional, de elementos electrénicos. Los médulos, que
funcionan de manera auténoma a base de energia solar, producen sonidos y movimientos e interactdan entre si.
Algunos de ellos combinan sonido y movimiento y generan fusiones y una retroalimentacién energética.

Los cambios sutiles en la iluminacién o en la posicién de los médulos influyen en sus movimientos y soni-
dos. El potencial energético de la instalacion se mantiene, por lo general, a un nivel muy bajo, el minimo para
permitir que algo suceda. No obstante, ese suministro minimo de energia basta para garantizar el comportamiento
inestable y cambiante de los médulos, dando lugar a unos patrones de sonido y movimiento ritmicos y de una
cadtica densidad.

Living Particles (version 59) is an autonomous audio-kinetic installation consisting of small minimalist robotic mod-
ules which are functionally composed of electronic components. The modules work autonomously on the basis of
solar power and produce sounds, movements and interact with each other. Some modules combine both sound and
movement and create fusions and a feedback of energies.

Delicate changes in light or positioning of the modules influence their movements and sounds. The energy
potential of the installation is kept on a very low energy level generally. The energy is reduced just to the level,
at which something happens in the installation.

This insufficient supply of energy however guarantees the modules’ unstable and altering behaviour and
results in rhythmic and chaotically dense movement and sound patterns.
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the autonomous automat:

beyond the newtonian machine

We seem to have become less convinced we can
really change the world at large, though we have a
number of challenges of that magnitude ahead. On
the other hand, we are advocating one should get en-
gaged in small, distributed, collective and bricolage
design processes. There is less trust in “big” technology
-though the Internet is quite a machine in itself- but
more trust in simplicity reached with sophisticated but
democratised tools (we could think of a One 3D Printer
per Family programme) that support autonomy at the
smallest scale.

The machinic processes in this exhibition are
less the apparatuses, which reflect a positivist Newtoni-
an era of mechanical belief. Nor are they the intelligent
machines run amok, pictured in many science fiction
movies from the last century. They are more “modest”
machines and processes that endlessly and flawlessly
concentrate on performing a single task. If you want,
they are more like the grumpy architecture and automats
that suffer the same neurotic aberrations as their own-
ers, depicted in some of J.G. Ballard’s dystopian short
stories. Those automats are autistic, absurd, seemingly
numb and harmless. It looks as though they have freed
themselves from their masters and truly have become
autonomous, ready to acquire their own civil rights.

Though a most serious work of art, Still Living,
by Antoine Schmitt, has an ironic undertone. The pro-
gram, supposed to monitor the process, is caught up
in the dynamics of monitoring, and ends up monitoring
itself. Hello Process!, by Aymeric Mansoux/Marloes de
Valk, seems to do something similar: being caught up in
doing what it does best: computing, leaving its maker
-who thought he had seen the light by inventing an au-
tomated servant- behind in the dark again.
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Trying to find the perfect relation to its surround-
ings, Leo Peschta’s Der Zermesser seems to take on a
process with very complex parameters to handle. Done
by a machine though, this endless, repeating, almost
metaphysical search looks pointless.

The Conversation, by Ralf Baecker, is also con-
sistently and persistently striving to find equilibrium,
mumbling to itself as if trying to free itself from all pro-
fane ballast though meditation.

400S, by Henrik Menné, even challenges our
idea of the uniqueness of artistic production, by thought-
lessly and automatically producing and processing aes-
thetic objects, devoid of meaning.

Ralf Schreiber’'s Living Particles barely get
enough solar energy to produce sound, to talk. The
particles seem to be forced, by the limitations of their
body, not to go beyond phatic expression (whose only
function it is to perform a “social” task, not expecting a
reply: “Nice weather today...”) Thus the collective be-
haviour of the particles evoke the impression of a subtle
gossiping choir. Julius Popp’s work bit.flow mkZ2 is trick-
ier, as it still attracts our attention for the possibility of
discovering unexpected intelligence or order. In a world
scattered to bits, only very occasional remnants of a
Newtonian belief can be seen, fading, as The Babylon
Lottery by Borges.

These autonomous automats convey that proc-
esses always have their own dynamics. Processes of
even lower complexity become so opaque that we hu-
mans are lost when wanting to control them mechanical-
ly. Simultaneously though, these works relate to the aes-
thetic of the synthetic, generative works, as they leave
us with a three-dimensional image on our retina that is
never the same, ever changing and in constant flux.



el autémata auténomo:

mas alla de la maquina newtoniana

Al parecer, estamos cada vez menos convencidos de
poder cambiar por completo el mundo, aunque ante
nosotros tenemos numerosos retos de esa extraordina-
ria magnitud. Por otro lado, no dudamos en recomen-
dar la implicacién en procesos de disefio basados en
la idea de bricolage, colectivos, repartidos y limitados
en su envergadura. Se confia menos en la “gran” tec-
nologia (aunque Internet sea en si misma una inmensa
mdquina) que en la simplicidad alcanzada con deter-
minadas herramientas, aunque sofisticadas, democrdti-
cas en su alcance (por ejemplo, un programa del tipo
Una impresora 3D por familia) que fomentan la autono-
mia a pequefia escala.

Los procesos maquinicos de esta exposicion
apenas tienen que ver con los aparatos reflejo de la era
newtoniana, de fundamentacién positivista, con fe en lo
mecdnico. Tampoco son esas mdquinas inteligentes que
andan por ahi haciendo estragos, como se las describe
en muchas peliculas de ciencia ficcion del siglo pasado.
Son mdquinas mds “modestas” y procesos que se con-
centran infinita e impecablemente en llevar a cabo una
Unica tarea. Si se quiere, se asemejan mds a la desolo-
dora arquitectura y a los autdématas aquejados de las
mismas aberraciones neurdticas que sus propietarios
que se describen en algunos de los relatos cortos disté-
picos de 1.G. Ballard. Son autématas autistas, absurdos,
que estdn aparentemente atontados y son inofensivos.
Se diria, sin embargo, que se han liberado de sus amos
y han conseguido ser verdaderamente auténomos,
a la espera de obtener derechos civiles propios en
cualquier momento.

Aunque es una obra de arte extremadamente
seria, Still Living, de Antoine Schmitt, tiene un toque iré-
nico. El programa, que supuestamente monitoriza el pro-
ceso, queda atrapado en la propia dindmica de la mo-
nitorizacién y acaba monitorizdndose a si mismo. Algo
similar ocurre en Hello Process!, de Aymeric Mansoux/
Marloes de Valk, donde la obra acaba atrapada ha-
ciendo lo que mejor se le da, el cdlculo computacional,
para dejar a su creador (que pensaba que habia visto

la luz al inventar un sirviente autémata) sumido otra vez
en la oscuridad.

Con el objetivo de encontrar la relacién perfec-
ta con el entorno, Der Zermesser, de Leo Peschta, pa-
rece iniciar un proceso con pardmetros muy dificiles de
manejar. A pesar de ser ejecutada por una mdquina,
esta busqueda infinita, repetitiva y casi metafisica pare-
ce absurda. The Conversation, de Ralf Baecker, también
intenta por todos los medios encontrar el equilibrio, far-
fullando para sus adentros, como si intentara liberarse
de todo lastre profano a través de la meditacion.

4008, de Henrik Menné, llega a desdfiar la idea
de singularidad inherente a la produccion artistica al
producir y procesar, de forma automdtica e irreflexiva,
objetos estéticos despojados de todo significado.

Living Particles, de Ralf Schreiber, consigue a du-
ras penas captar la suficiente energia solar como para
producir sonido, para hablar. Las particulas parecen for-
zadas, dadas las limitaciones de su cuerpo, a no ir mds
alld de la expresion fdtica, una expresion cuya Gnica fun-
cién es cumplir un acto “social”, pero sin esperar respues-
ta: “Hoy hace bueno...” Asi, el comportamiento colectivo
de las particulas recuerda a un sutil coro chismoso. La
obra de Julius Popp titulada bit.flow mk2 es mds comple-
ja en tanto retiene nuestra atencién al seguir albergando
la posibilidad de descubrir un inesperado orden o in-
teligencia. En un mundo cada vez mds fragmentado en
bits, sélo quedan algunos vestigios de fundamentacion
newtoniana, desvaneciéndose paulatinamente, como La
loteria de Babilonia, de Borges.

Estos autématas autbnomos nos transmiten que
los procesos siempre tienen su propia dindmica. Inclu-
so los procesos de menor complejidad se tornan tan
opacos que nosotros, los humanos, nos sentimos per-
didos cuando queremos controlarlos mecdnicamente.
Al mismo tiempo, estas obras se relacionan con la es-
tética de las obras sintéticas y generativas, porque nos
dejan con una imagen en 3D en la retina que nunca
es estdtica, sino que estd en constante cambio y fluye
sin cesar.
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ralf baecker

the conversation

The Conversation es un aparato dotado de autonomia que incorpora un elemento analdgico y otro digital, dos ele-
mentos prdcticamente inseparables que intentan adaptarse entre si. Pero como el proceso carece de un programa
lineal, no estd claro qué parte controla a cudl.

La maquina consiste en 99 solenoides montados en circulo; juntos sostienen tres bandas de caucho (atrac-
tores) en el centro del circulo. Cada imdn funciona auténomamente e intenta adaptarse a las fuerzas que operan
en la red. El objetivo del sistema es mantener un equilibrio de fuerzas. El encendido de la mdquina activa un
proceso que intenta conservar su condicion inicial por via de la contraccién y la relajacion. La banda de caucho
actia de mediador entre los solenoides individuales. Las diferentes configuraciones (tensiones) iniciales de las
bandas de caucho generan distintos patrones en el tiempo. Van apareciendo unas constelaciones que se mantie-
nen hasta que las perturbaciones provocan su descomposicion. El conjunto de la instalacién queda inmerso en un
zumbido polifénico producido por las fuerzas en constante cambio de la disposicion solenoide. The Conversation
forma parte de una serie de instalaciones y de esculturas que deconstruyen los principios elementales de los
procesos simbolicos.

The Conversation is an autonomous apparatus that incorporates an analogue and a digital part. These almost
inseparable elements try to adapt to each other. As the process does not have a linear program it is not obvious
which part controls which.

The machine consists of 99 solenoids mounted in a circle. Together they carry three rubber bands (attractors)
in the centre of the circle. Each magnet works autonomously and tries to adapt to the forces in the network. The aim
of the system is to keep a balance of forces. By turning the machine on, a process is activated that tries to conserve
its initial state by contraction and relaxation. The rubber band acts as mediator between the single solenoids.
Different initial rubber-band configurations (tensions) generate different patterns in time. Constellations appear and
stay until disturbances make them decay. The whole installation is immersed in a polyphonic buzz generated by the
constant shifting forces of the solenoid array. The Conversation is part of a series of installations and sculptures that
deconstruct the fundamentals of symbolic processes.
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henrik menné

400s

400S es una maquina-escultura creada especialmente para esta exposicion. La nueva obra difiere de anteriores
mdquinas-esculturas de Menné en su larga duracioén, en lo extremadamente lento de su proceso y en su tamario,
que excede las dimensiones humanas. En el curso de seis meses, 400S producird dos grandes objetos de estearina
colocados directamente sobre el suelo. Los objetos cilindricos tendrdn unos tres metros de altura con un didmetro
de metro y medio. Las paredes del cilindro de estearina tendrdin dos centimetros, un grosor que serd mucho mayor
en la base.

La mdquina productora de esos objetos temporales es una construccion de madera y hierro de cuatro
metros de altura. En su parte superior se ha montado un gran contenedor con capacidad para 400 litros de un
granulado de estearina tefiida. Con ayuda de un motor y a través de un tubo, se lanzan unos sélidos copos de
estearina a un contenedor de dimensiones mucho menores colocado en la punta de la seccién mévil de la ma-
quina. En ese pequefio contendor se calienta la estearina para que gotee sobre el suelo, metros abajo. La forma
cilindrica del objeto creado por las gotas de estearina es resultado del cardcter circular del movimiento constante
y silencioso de esa seccién de la mdquina.

Las esculturas dindmicas de Menné hablan de proceso, de equilibrio y de la organizacién de la materia a
través tanto de sistemas rigidos como del azar. La mayor parte de la producciéon de Menné consiste en mdaquinas
de gran escala o de elementos que funcionan temporalmente al exponerse. Su proceso es siempre silencioso,
controlado y articulado a base de unos movimientos repetitivos que acompaifian a la transformacién de un material
-pldstico, cera, metal o piedra- en objetos, principalmente mediante la disposiciéon en capas de una sustancia
concreta. Unos elementos de formacion blanda que no suelen recibir la consideracion de objetos auténomos y que
son destruidos o reciclados tras clausurarse la muestra.

Aunque cerrado y a menudo autorreferencial, el sistema que alberga el proceso modifica el entorno y es
también sensible a los cambios que éste registra. En consecuencia, la inestabilidad del contexto fisico es lo que da
lugar a significativas variaciones marginales en las formas de cada uno de los objetos resultantes.

400§ is a machine-sculpture specially made for this exhibition. This new work differs from Menné’s earlier machine-
sculptures by the long timely duration, the very slow process and the size, which exceeds the human scale. Over the
course of six months, 400S produces two large-scale stearin objects placed directly on the floor. The cylinder shaped
objects will be approximately three metres high and 1,30 metre in diameter. The walls of the stearin cylinder will be
two centimetres, much thicker at the base though.

The actual machine, which produces these temporary objects, is a four metre high construction of wood and
iron. At its upper part a large container is mounted, which holds 400 litres of dyed stearin granulate. With the help
of a motor and through a tube the solid flakes of stearin are blown to a much smaller container placed at the tip of
the machine’s movable part. In this smaller container the stearin is heated in order to drip down to the floor many
metres below. Because the constant and silent movement of this part of the machine is circular, the object, which
the stearin drops create, will be cylinder shaped.

The dynamic sculptures by Menné are basically about process, balance and about organising matter
through both rigid systems and chance. The major part of Menné’s production consists of large-scale machines
or arrangements temporarily put at work when exhibited. Their process is always silent, controlled and structured
by repetitive movements as the machines transform a single material -plastic, wax, metal or stone- into objects
mostly by layering the particular substance. These soft-formed elements are seldom regarded as autonomous and
destroyed or recycled after the exhibition.

Although closed and often self-referring, the system in which the process takes place both changes the
environment and is sensible to changes in the environment. The instability of the physical context is therefore what
causes important marginal variations in the shapes of the particular outcome.
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aymeric mansoux / marloes de valk

hello process!

Hello Process! es un teatro de computacién naif. 55 lineas, 55 iteraciones de un proceso. Cada linea impresa re-
presenta una iteracién. Cada linea consiste en 128 bloques conteniendo, cada uno de ellos, un pequefio programa
de hasta 1024 bytes. Los bloques se ejecutan uno tras otro. Todos los programas poseen la capacidad de mover,
copiar, permutar o suprimir cualquier bloque del archivo. Hello Process! muestra una mdquina haciendo lo que
mejor sabe hacer: borrar, copiar y mover bloques de datos. La computadora funciona como suele hacer: como
caja negra/teatro de procesos. El Unico resultado tangible es el que nos llega a través de la impresora, ddndonos
pistas sobre la actividad que tiene lugar en el interior.

Se crea un archivo de 128 bloques. En dicho archivo cada bloque puede encontrarse ocupado por un pe-
quefio fragmento de cédigo, y cada fragmento posee su propia estrategia. Algunos intentan conquistar tantos blo-
ques como sea posible; otros se limitan a apuntar a un fragmento concreto de cédigo o a un vecino desprevenido.
En cuanto el proceso se pone en marcha, los bloques van ejecutdndose uno tras otro. Transcurridas 55 iteraciones,
se crea un nuevo archivo con una combinacién de cédigo también nueva. Cada vez que se carga un fragmento
de cdédigo, se envia su identificador visual a la impresora. Cada linea impresa representa el resultado de un ciclo,
imprimiéndose 128 pequefias representaciones grdficas del cédigo. El proceso se repite 55 veces, creando un
mapa que muestra los cambios que han tenido lugar.

Este teatro de computacién naif y no productiva presenta una dualidad. Los procesos se colocan en el
escenario como los actores en una maquina teatral. Todos los fragmentos de cédigo poseen un nombre descriptivo
-copycat, eraserhead, destroyer o swap master- y exhibe un comportamiento en consonancia con el mismo. Pero, a
la vez, los programas son operaciones mecdnicas de bajo nivel. La computadora “computa” y la impresora deja tras
de si el Unico rastro de esas permutaciones efimeras.

Mientras todos los cédigos y procesos operan como una white box (cédigo GPL en entorno GNU/Linux),
el publico queda en el lado oscuro de este teatro Wayang Kulit, la cldsica fantasmagoria indonesia.

Hello Process! is a theatre of naive computation. 55 lines, 55 iterations of a process. Each printed line represents
one iteration. Every line consists of 128 blocks. Each block can contain a small program of up to 1024 bytes. The
blocks are executed one after the other. Each program can move, copy, swap or delete any block in the file. Hello
Process! shows a machine doing what it does best: deleting, copying and moving blocks of data. The computer
functions as it usually does, as a black box theatre of processes. The only output comes through the printer, giving
us clues about the activity inside.

A file of 128 blocks is created. In this file, each block can be occupied by a small piece of code. Every piece
of code has its own strategy. Some try to conquer as many blocks as possible; others simply target one specific
piece of code or an unsuspecting neighbour. When the process is set in motion, all blocks are executed one after
the other. After 55 iterations, a fresh file is created with a new combination of code. Every time a piece of code
is loaded, its visual identifier is sent to the printer. Each printed line represents the result of one cycle: 128 small
graphical representations of code are printed. This process repeats 55 times, creating a map depicting the changes
that took place.

There is some duality in this theatre of naive and non-productive computation. Processes are put on a stage
like actors in a machine theatre. Each piece of code has a descriptive name such as copycat, eraserhead, destroyer,
or swap master, and displays behaviour to match. At the same time these programs are mechanical low-level op-
erations. The computer “computes” and the printer leaves behind the only trace of these ephemeral permutations.

While all the code and processes are running as a white box (GPL code on GNU/Linux environment),
the audience remains in the shadow side of this Wayang Kulit theatre, the classical Indonesian phantasmagoria.
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leo peschta

der zermesser

Der Zermesser es un objeto auténomo cuyas dimensiones llenan la sala en la que se encuentra y cuyo objetivo es
ir explorando el terreno que le circunda y articulando la relacion entre su propia configuracién y sus alrededores.
Su forma bdsica consiste en un tetraedro normal pero capaz de alterar, mediante unos motores incorporados,
su ocupacion de la estancia que lo alberga. Asimismo, puede moverse sin restricciones y, por consiguiente, ir
conquistando espacio.

Cada uno de sus lados y esquinas constituyen entidades auténomas. Las cuatro esquinas van equipadas
de un microcontrolador, una toma eléctrica, un dispositivo de comunicacién inaldmbrico y sensores sensibles al
tacto capaces de detectar el momento en el que el objeto llega a los limites del espacio que lo contiene. Los seis
lados llevan incorporados un microcontrolador, una toma eléctrica, un dispositivo de comunicacién inaldmbrico y
dos motores, que permiten al objeto controlar su propia longitud (de entre dos y cinco metros) y, en consecuencia,
ir cambiando de forma. Una transformacion que posibilita también el libre movimiento de la pieza por el espacio
cambiando su centro de gravedad y su dispersion.

De ahi la necesidad de que cada lado esté en comunicacién permanente con el resto de lados y esquinas,
ya que la decision de cada entidad encierra la potencialidad de romper las normas geométricas de la forma global
haciendo que el objeto se venga abajo. Para conseguir esa comunicacion, todos los lados y esquinas estdn interco-
nectados mediante una red inaldmbrica inteligente que envia los datos de cada entidad varias veces por segundo a
todas las demds.

Cuando tres o cuatro de las esquinas tocan los limites del espacio y el objeto puede, por tanto, establecer
una posicion estable y significativa dentro del mismo, todos los lados almacenan su longitud real en una base de
datos. Esa recopilacion de datos establece la base de los movimientos siguientes, ayudando al objeto a alcanzar
su objetivo final: hallar su forma “perfecta” en relacién con su entorno.

Der Zermesser is an autonomous, room-filling object whose purpose is to feel its way around and to articulate the
relation between its own form and its surroundings. The basic shape is a regular tetrahedron capable of changing
its propagation in the room by means of attached motors. It can also move freely and therefore capture space.

Each side and each corner are autonomous entities. The four corners are equipped with a micro-controller, a
power supply, a wireless communication device and touch sensitive sensors capable of recognising when the object
reaches the borders of its surrounding space. The six sides are equipped with a micro-controller, a power supply, a
wireless communication device and two motors, which gives them the ability to control their own length (between
two and five metres) and thereby change the shape of the whole object. This transformation also enables the object
to move freely within the space by changing its centre of gravity and its dispersion.

Hence it is obligatory that each side is in continuous communication with all the other sides and corners,
given that the decision of each entity holds the possibility to breaking the geometric rules of the overall shape and
letting it collapse. To accomplish that, all sides and corners are connected via an intelligent wireless network send-
ing the data of each entity to all the others several times per second.

If three or four corners touch the borders of the space and thus the object can establish a stable and
significant position within the space, all sides store their actual length in a database. These datasets form a ba-
sis for upcoming movements, helping the object to fulfill his final purpose: to find its “perfect” shape in relation
to its surroundings.
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julius popp

bit.flow mk2

Cuenta la mitologia cldsica que en la isla de Creta vivia un monstruo conocido como el Minotauro. El rey Minos
ordend la construccion de un laberinto en donde confinarlo y donde los atenienses debian llevarle sacrificios hu-
manos, hasta que Ariadna entregd un ovillo de hilo -el “hilo de Ariadna”- al héroe Teseo, quien se adentré en el
laberinto, mato al Minotauro y consiguié dar con la salida gracias al hilo que habia desovillado.

bit.flow plantea una asociacién visual y conceptual con ese antiguo mito, en el que el supuesto caos (el
laberinto representaba para los atenienses una confusa estructura de senderos retorcidos) es derrotado por un
orden sin fisuras. Pero, al mismo tiempo, bit.flow aborda un tema que el filésofo francés Michel Foucault planteé en
su interpretacion del mito cldsico: jqué habria sucedido si el hilo de Ariadna se hubiera roto?

La navegacion por el mundo moderno ha perdido su cardcter lineal y el hilo no sirve ya como modelo
para su descripcion. En bit.flow, docenas de piezas diminutas de un metaférico “hilo rojo” configuran un enjambre
cadtico de particulas o bits, los elementos de informacion mds reducidos. Los signos generados por bit.flow van
moviéndose por el tubo siguiendo un orden concreto, de principio a fin. En un punto determinado, se recombinan
inesperadamente para adoptar el orden del hilo de Ariadna y permitir su decodificacién. Pero sélo en ciertos mo-
mentos y desde ciertas perspectivas somos capaces de identificar y percibir esa informacién sin procesar, como
caracteres en una compleja interaccién: orden dentro del caos, caos dentro del orden.

According to ancient mythology a monster known as the Minotaur lived on the island of Crete. King Minos ordered
a labyrinth to be built for the Minotaur. The Athenians had to offer him human sacrifices, until Ariadne gave a ball
of thread, “Ariadne’s thread”, to the ancient hero Theseus. He entered the labyrinth, killed the Minotaur, and found
his way back out with the help of the unrolled thread.

bit.flow represents a visual and conceptional association to this ancient myth, in which the alleged chaos
(the labyrinth appeared to the Athenians as a confusing structure of twisted paths) is defeated by unequivocal order.
At the same time bit.flow is concerned with an issue raised by French philosopher Michel Foucault in his interpreta-
tion of the ancient myth: What would happen if Ariadne’s thread would be irrevocably torn apart?

Navigation through the modern world is no longer linear, the thread cannot serve as a model for its descrip-
tion. In bit.flow dozens of tiny pieces of the metaphorical “red thread” constitute a chaotic swarm of particles or bits,
the smallest elements of information. The signs produced by bit.flow move through the tube in a particular order
from beginning to end. At a certain point, they are unexpectedly recombined in the order of Ariadne’s thread and
allow for decoding. But we can only recognise and perceive this bulk of information at particular times, from certain
perspectives, as letters in a complex interplay: order in chaos, chaos in order.
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open processes, collaborative
processes: methodology of the interactivos?

production workshops

by Laura Ferndndez and Marcos Garcia, Heads of Programming, Medialab-Prado, Arts Department

of the Madrid City Council

When we came up with the idea in Spring 2006 of
organising a workshop that would last enough time
to allow the development and later exhibition of a
number of prototypes, we were not entirely aware of
the importance that making a call for collaborations
would entail.

Our goal was to create the best possible con-
text for learning. To this end, we relied on the involve-
ment of David Cuartielles, Hans-Christoph Steiner and
Zachary Lieberman, who acted as “teachers” in that
initial workshop, as well as of C.E.B. Reas, who was
only able to join in the final phase. All of them worked
with (free) open source tools like Arduino, Pure Data
or Processing (Open Frameworks would emerge shortly
after that). From the very beginning, we thought that we
should design a workshop inspired by free culture, and
therefore enable a process open to the participation of
any interested individual.

Our starting point was the idea of “learning by
making”: the development of specific projects would
facilitate the creation of the best possible context for
the exchange of knowledge among participants. We
made a public call for projects and received over 50
entries from all over the world, of which 15 were finally
selected. Once the selection process was complete, we
re-opened the call so that anyone wishing to take part
in the workshop could do so as a collaborator in the de-
velopment of any of the selected proposals. Around 25
people with varied backgrounds joined the initiative.

The “teachers” acted as expert consultants, and
although their work was crucial, without the collaboro-
tors it would have been impossible to achieve the re-
sults obtained in the two weeks the workshop lasted.

For this reason, the best learning context was a
collaborative one, in which there were three key aspects
in the working of this workshop as well as of those held
afterwards following the same methodology:

- The combination of knowledge led to a highly fruit-
ful experience. Participants came from various disci-
plines, something that unquestionably enriched the
projects and very often altered the initial conceptions in
the process.
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- The mix of expert participants and novices was crucial
because prototype development does not exclusively
require specialised expertise.

- The fact that the process was open to improvisation
and that a lot of room was given to socialisation was
equally important. Indeed, there were many presenta-
tions, debates, concerts and small workshops organised
by the participants themselves which had not been pre-
viously programmed; but there were also picnics, par-
ties and outings to tapas bars around Madrid. These
moments of fun often turned out to be starting points
or moments of maturing for new initiatives, though obvi-
ously rooted in the Interactivos? workshops, that were
then developed further, ranging from an interaction de-
sign company to a DIY art and biology platform or to a
hacker space in Lisbon.



procesos abiertos, procesos de
colaboracion: metodologia de los talleres
de produccion interactivos?

por Laura Ferndndez y Marcos Garcia, Responsables de Programacién, Medialab-Prado,

Area de las Artes del Ayuntamiento de Madrid

Cuando en primavera de 2006 nos propusimos orga-
nizar un taller que fuera lo suficientemente largo como
para que pudieran desarrollarse y posteriormente
exhibirse una serie de prototipos, no fuimos del todo
conscientes de la importancia que tendria abrir una
convocatoria para colaboradores.

Nuestro objetivo era crear el mejor contexto
posible para el aprendizaje, y para ello contamos con
la participacion de David Cuartielles, Hans-Christoph
Steiner y Zachary Lieberman, que fueron los “profeso-
res” de aquel primer taller, ademds de C.E.B. Reas, que
sélo pudo incorporarse a la parte final. Todos ellos tra-
bajaban con herramientas open source (libres) como
Arduino, Pure Data o Processing (Open Frameworks
surgiria poco después). Desde el principio pensamos
que debiamos disefiar un taller que se inspirara en la
cultura libre, y que por tanto diera lugar a un proceso
en el que la participacién de cualquier persona intere-
sada fuera posible.

La idea de “aprender haciendo” fue el punto
de partida: a través del desarrollo de proyectos con-
cretos, se crearia un contexto 6ptimo para que los par-
ticipantes pudieran intercambiar conocimientos. Publi-
camos una convocatoria de proyectos, y se recibieron
mds de 50 desde distintas partes del mundo, de los
que se seleccionaron 15. Una vez hecha la seleccion,
abrimos la convocatoria para que todo aquel que qui-
siera participar en el taller pudiera hacerlo como colo-
borador en el desarrollo de alguna de las propuestas
seleccionadas. Alrededor de 25 personas con distintos
perfiles se sumaron a la iniciativa.

Los “profesores” actuaron como asesores ex-
pertos y su labor fue fundamental, pero sin colaborado-
res no habria sido posible llegar a los resultados que
se produjeron en las dos semanas que durd el taller.

El mejor contexto de aprendizaje, por tanto,
fue uno de colaboracién, en el que se dieron tres cir-
cunstancias clave para el funcionamiento tanto de este
taller como de todos los que se han celebrado poste-
riormente siguiendo la misma metodologia:

- La mezcla de saberes hizo que fuera una experiencia
muy fructifera. Los participantes provenian de distintas
disciplinas y los proyectos se vieron enriquecidos por

esta circunstancia, sufriendo muchas veces modificacio-
nes importantes respecto a la idea inicial.

- Se comprobd la importancia de la combinacion de
participantes expertos y principiantes, ya que para el
desarrollo de los prototipos no sélo son necesarios co-
nocimientos especializados.

- Quedd patente la importancia de que el proceso es-
tuviese abierto a lo improvisado y de que se contempla-
se mucho espacio para la socializacién: se celebraron
presentaciones, debates, conciertos y pequefios talle-
res que organizaban los propios participantes y que
no estaban programados inicialmente; también hubo
picnics, fiestas y tapas por Madrid. Ha sido en estos
momentos de diversién donde se han ido fraguando,
partiendo de los talleres Interactivos?, nuevas iniciati-
vas que han seguido desarrolldndose mas alld, desde
una empresa de disefio de interaccion o una platafor-
ma de arte y biologia DIY (Hazlo td mismo) hasta un
espacio hacker en Lisboa.
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interactivos? process as paradigm

Interactivos? process as paradigm is a workshop in
which artists, experts and collaborators worked on the
development and production of seven of the projects
that were later part of the process as paradigm exhi-
bition.

For two weeks, Plataforma 0_LABoral Centro
de Produccién hosted several multidisciplinary work-
ing groups that produced and researched the various
proposals under the conceptual and technical guidance
of the exhibition curators, teachers and technical assist-
ants. The workshop was directed by Antoni Abad and
by the artists Allison Kudla and Roman Kirschner, also
part of the show.

Interactivos? came about from an open inter-
national call that attracted 85 entries from all over the
world. In consonance with the specifications of the call,
all the projects respond to any of the types of processes
presented in the exhibition: automated / networked
processes; natural / biological processes; social proc-
esses.

PROJECTS

wouter van den broeck / marco quaggiotto (turin)
PRACTICE MAPPING

www.practicemapping.org

Even though the creative process is usually regarded as
the accomplishment of some solitary mind, the truth of
the matter is that this is seldom the case. Interactions
with natural, social and textual agents contribute to the
creative process which ultimately emerges as a recom-
bination of experiences within a process of synthesis.
The goal of this project is to show these interactions,
using the Interactivos? workshop as a study case.
Collaborators: Abelardo Gil-Fournier, Sandra Ferndndez
Garcia

maria castellanos / alberto valverde (gijon)

SCAN IT

www.reinventa.info/proyectos/scan-it/

A project conceived for making collaborative analogi-
cal scans. The proposal consists of a large format draw-
ing on a wall, made up by small paper circular pix-
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els. Together with a numerical code, each one of the
circles contains a print of the website of the project.
On the back are the instructions to be followed by the
public, who will be actively engaged in the process of
the work.

Collaborators: Teresa Garcia Martinez de Tejada,
Dolores Orato Villanveva

zackery denfeld (bangalore)

FRANKENFOODCART

http://zackdenfeld.com

The project develops a public media and public lab
cart for documenting, growing and cooking genetically
modified (GM) food. The artists draw their inspiration
from the Spanish gastronomic culture to develop cook-
ing demos exploring and demystifying the production
and consumption of GM food by society.
Collaborators: Marianna Sudrez, David Ansedn

andré goncalves (lisbon)

DRIVEN BY OR THE CARELESS SELF-INDULGENCE

OF DYSTOPIA

http://andregoncalves.info

1. Decide who is “it": this vehicle will be the one who
chases the others.

2. Choose the boundaries for the game. This will ensure
that the game doesn't extend into unwanted areas.

3. Provide a head start for running. Vehicles should be
given a 5-10 second head start to run.

4. Tag another player. The “it” vehicle must aim to collide
another vehicle. Once the “it” vehicle succeeds in doing
this, the vehicle which has been tagged is now “it".

5. Go to Step 3.

Collaborator: Dani Artemendi

tommaso lanza / cathrine kramer (london)
EVERYTHING IS UNDER CONTROL
http://tommasolanza.com

Grass is the most widespread type of plant as well as a
perfect example when it comes to understanding what
nature is all about. Although it grows naturally and de-
pends on biological processes, its prolific application
also shows how we mould and try to control the environ-
ment in order to adapt it to our wishes and needs as



interactivos? el proceso como paradigma

Interactivos? el proceso como paradigma es un taller
en el que artistas, técnicos y colaboradores, trabajaron
en el desarrollo y produccion de siete de los proyectos
que posteriormente formaron parte de la exposicién el
proceso como paradigma.

Por espacio de dos semanas, Plataforma
0_LABoral Centro de Produccién acogié varios equi-
pos multidisciplinares de trabajo, que produjeron e
investigaron las distintas propuestas, con el asesora-
miento conceptual y técnico de los comisarios de la
exposicion, profesores y asistentes técnicos. Este taller
estuvo dirigido por Antoni Abad, Allison Kudla y Roman
Kirschner, estos dos Ultimos artistas participantes en
la exposicién.

Interactivos? parte de una convocatoria inter-
nacional abierta a la que concurrieron 85 propuestas
procedentes de todo el mundo. De acuerdo con la con-
vocatoria, todos los proyectos responden a alguno de
los tipos de procesos que se muestran en la exposicion:
procesos automatizados/en red; procesos naturales/
biolégicos; procesos sociales.

PROYECTOS

wouter van den broeck / marco quaggiotto (turin)
PRACTICE MAPPING

www.practicemapping.org

Aunque el proceso creativo suele considerarse el logro
de una mente solitaria, en realidad raramente lo es.
Las interacciones con los actores naturales, sociales y
textuales contribuyen al proceso creativo, que al final
aparece como una recombinacién de experiencias en
una prdctica sintética. El objetivo de este proyecto es
mostrar estas interacciones, tomando el taller Interacti-
vos? como estudio de caso.

Colaboradores: Abelardo Gil-Fournier, Sandra Ferndn-
dez Garcia

maria castellanos / alberto valverde (gijon)

SCAN IT

www.reinventa.info/proyectos/scan-it/

Un proyecto ideado para realizar escaneados analégi-
cos colaborativos. La propuesta consiste en un dibujo de

grandes dimensiones sobre una pared o muro, compues-
to de pequefios pixeles circulares de papel. En cada uno
de los circulos aparece impresa la pdgina web del pro-
yecto, ademds de un cédigo numérico. En el reverso de
éste, estdn las instrucciones a seguir por el publico que
participard activamente en el proceso de la obra.
Colaboradores: Teresa Garcia Martinez de Tejada,
Dolores Orato Villanueva

zackery denfeld (bangalore)

FRANKENFOODCART

http://zackdenfeld.com

Desarrolla un carrito de medios méviles y laboratorio
publico que documenta, cultiva y cocina alimentos
genéticamente modificados (GM). Los artistas se
inspiraron en la cultura gastronémica espafiola para
desarrollar demostraciones de cocina que exploren y
desmitifiquen la produccién y el consumo de alimentos
GM por parte de la sociedad.

Colaboradores: Marianna Sudrez, David Ansedn

andré goncalves (lisboa)

DRIVEN BY OR THE CARELESS SELF-INDULGENCE

OF DYSTOPIA

http://andregoncalves.info

1. Decide quién “la lleva”: ese serd el vehiculo que per-
siga a los demds.

2. Escoge los limites del juego. Al hacerlo evitards que
se extienda por zonas no deseadas.

3. Fija la ventaja de la carrera. Los vehiculos deben
contar con unos 5-10 segundos de ventaja de inicio de
carrera.

4. “Pilla” a otro jugador. El objetivo del vehiculo que “la
lleva” serd colisionar con otro.

Cuando el vehiculo que “la lleva” lo consiga, el vehicu-
lo “pillado” se convierte ahora en el que “la lleva”.

5. Vuelve al Punto 3.

Colaborador: Dani Artemendi

tommaso lanza / cathrine kramer (londres)
EVERYTHING IS UNDER CONTROL
http://tommasolanza.com

La hierba es el tipo de planta mds extendido y el ejem-
plo perfecto cuando se trata de comprender lo que
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human beings. The aim of this installation is to highlight
this conflict by exploiting an adaptable and dynamic
biological system within a mechanically controlled en-
vironment. A new form of production will be put into
practice using lights and fertilisers in order to exert a
selective influence on the growth of grass.
Collaborators: Raquel Gallego, Dani Artemendi

boris oicherman (kiriat tiron)

PHOTOGRAPHIC SPATIAL EXPERIMENT

An attempt to build a generative photographic device
for transforming spaces in real time. In this device, the
cameras continuously sample the space while the dig-
ital projectors illuminate it by temporarily modulating
the light flow. The only light the cameras have is the
light coming from the digital projectors, and the only
source for the projectors are the images processed by
the cameras. The device continuously modifies the per-
ceptive properties of the space in such a way that the
space can develop and dynamically react to the events
taking place inside it and in its environment. The public
is captured by the camera in such a way that they exert
a natural control over the feeding of the system and
actively intervene in the production of space.
Collaborator: Marianna Sudrez
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inés salpico (barcelona)

TERRITORIS OBLIDATS

www.pmurba.net/territoris/

A participative web platform with a mandate to docu-
ment and map Catalonia’s “forgotten territories.” The
main goal is to enable people to supply information
and geographical references about overlooked areas/
spots such as abandoned industrial spaces/sites, which
may be traced, mapped and documented online. Fur-
thermore, the platform will feature reference information
(bibliography, news, events...) about issues concerning
urban planning, Land Art, intervention and public space,
acting as a node and catalyst for a debate about how
land is planned, managed and occupied, as well as
about the tools that are available to make said man-
agement an open, participative and rational process.
Collaborators: Pablo de Soto, Xurde Comerdn, Leticia
Baselgas




es la naturaleza. Aunque crece de forma natural y de-
pende de procesos bioldgicos, su prolifica aplicacion
también demuestra cédmo moldeamos e intentamos
controlar el medio natural para ajustarlo a nuestros
deseos y necesidades como seres humanos. El fin de
esta instalacién es poner de relieve este conflicto ex-
plotando un sistema biolégico adaptable y dindmico
dentro de un entorno controlado mecdnicamente. Se
pondrd en prdctica una nueva forma de fabricacién,
empleando luz y fertilizantes para influir selectivamente
en el crecimiento de la hierba.

Colaboradores: Raquel Gallego, Dani Artemendi

boris oicherman (kiriat tiron)

PHOTOGRAPHIC SPATIAL EXPERIMENT

Un intento de construir un dispositivo fotogrdfico gene-
rativo para la transformacién de espacios en tiempo
real. En este dispositivo, las cdmaras muestrean conti-
nuamente el espacio mientras los proyectores digitales
lo iluminan modulando el flujo de luz temporalmente.
La Unica luz de la que disponen las cdmaras es la re-
sultante de los proyectores digitales, y la Unica fuente
que tienen los proyectores son las imdgenes procesa-
das por las camaras. El dispositivo modifica continua-
mente las propiedades perceptoras del espacio, de
modo que el espacio se desarrolla y reacciona dind-
micamente ante los eventos de su interior y su entor-
no. El publico es captado por la cdmara, de mane-

ra que tiene un control natural sobre la alimentacion
del sistema y participa activamente en la produccién
del espacio.

Colaboradora: Marianna Sudrez

inés salpico (barcelona)

TERRITORIS OBLIDATS

www.pmurba.net/territoris/

Una plataforma web participativa que pretende docu-
mentar y mapear los “territorios olvidados” de Catao-
lufa. El objetivo principal es que los usuarios pueden
aportar informacién y referencias geogrdficas sobre
dreas/puntos descalificados tales como espacios/
parcelas industriales abandonados, que puedan ser
rastreados, mapeados y documentados online. La plo-
taforma recopilard ademds informacion de referencia
(bibliografia, noticias, eventos...) en cuestiones relacio-
nadas con la planificacion urbana, Land Art, espacio
publico e intervencion, funcionando como nodo y catali-
zador de un debate sobre cémo se planifica, gestiona'y
ocupa el territorio, y qué herramientas hay disponibles
para hacer de su gestién un proceso abierto, participa-
tivo y racional.

Colaboradores: Pablo de Soto, Xurde Comerdn, Leticia
Baselgas

19









the vital signs of processual art

by Baruch Gottlieb

Is processual art the new cinema?
This question arose in my preliminary discussions with
Susanne Jaschko about this exhibition. | imagined the
home of the (near) future where every wall is a media
surface, where the occupant can choose from a pro-
gramme of processual works to provide the living space
with an ambient media surface which is always new
and fresh. It could be a kind of visual MUZAK, but it
could as easily be a form of ambient cinema, thousands
of hours long in permutations, forms of narrative which
take months to traverse, or computer generated traver-
sals of personal, historic or world events.

Already we see the beginnings of the domes-
tic use of generative media. Music visualisations are a
good example; these pulsating colourful forms are gen-
erated from frequency analysis of the music in real time.
The “smart playlists” are another common application;
these automatically compile new sequences of musical
selections according to certain affinities, with a sense of
musical ebb and flow, and even download new music
according to the owner’s “preferences” ascertained by
the software. In a world in which our experience is in-
creasingly being generated for us automatically, artists
and designers are inspired to examine and articulate the
fundamental qualities of this ever more intimate relation
between human beings and computing technologies.

The question arises, can we trust these machines
to make all these decisions for us? Certainly, with music
selection, there can be little harm. But the implementa-
tion of automated “smart” processes in other aspects of
contemporary existence and, in particular, the political
presence of the person in society deserve close atten-
tion, since it appears that the very notion of society is
being transformed by these new technologies. And by
attributing “smart”ness to these automated processes
aren’t we on the road to letting machines take over our
critical faculties? Many of the works we see in this show
seem to process this question.

One thing is clear, the computer allows us to
represent a much more complex world than cinema.
And in this complexity we seem to trust our organic hu-

man capacities less and less to make sense of it all un-
aided. The world has always been complex, but today,
traversed in light-speed communication, for better or for
worse, it also produces continuous flows of data of vari-
ous kinds. Constantly monitored, screened, filtered and
interpreted by automated processes, the happenings
of this world are producing vast amounts of potentially
vital information which leads to the burning question of
under what regime of values what information is impor-
tant or not is determined.

We see here the snowball effect of industrial
technology which Marx clearly observed back in the
mid-19th century’. One industrial process spawns in-
numerable others which, in turn, spawn myriad more.
The trend is towards miniaturisation and industrial prod-
ucts which have all the complexity of “natural” living
beings. And we can easily see how computers beget
more computers, and the resulting products of the in-
formation industry only create the need for more and
"better” data.

Our understanding of ourselves is increasingly
interfaced by industrial processes. In this way, what has
become inescapable is that culture, economy and poli-
tics are symbiotic. In the early 20th century, it began to
be apparent that our concept of the world can never
be complete; it must be a permeable concept of the
world which leaves much allowance for the unknown.
Everything can be seen to be in process and part of
other greater and smaller processes.

This view of the world as interweaving matri-
ces of processes is entering mainstream consciousness.
As much as we look for reasons and causes, as much
as we investigate the picture or the object, we attempt
to observe rhythms and distinguish patterns, as we in-
terpret our place in this world of fluxes. The works in
this exhibition are diverse approaches to encounter this
uncomfortable and incomprehensible Weltanschavung
afforded, insinuated and almost imposed (in the Kan-
tian sense) by today’s technologies which, originating in
science, have permeated art and design as they have
industry, medicine, the military, and so on.

1 Marx, K. Capital, Penguin Classics, London, 1992, chapter 13.
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los signos vitales del arte procesual

por Baruch Gottlieb

¢Es el arte procesual el nuevo cine?

Esta pregunta surgié durante mis discusiones prelimi-
nares con Susanne Jaschko acerca de esta exposicion.
Imaginé las casas del futuro (cercano) donde cada
pared es una superficie medidtica, donde el habitante
escogeria entre un abanico de trabajos procesuales
para proporcionar al espacio habitable una superficie
medidtica ambiental que siempre resultaria nueva y re-
luciente. Podria ser como un hilo musical visual, pero
también podria ser una forma de cine ambient, miles
de horas de variaciones, formas de narrativa que se
completarian a lo largo de meses, o composiciones
generadas por ordenador de acontecimientos perso-
nales, histéricos o mundiales.

Ya ha empezado la era del uso doméstico de
los medios generativos. Las visualizaciones musica-
les son un buen ejemplo; estas coloridas y vibrantes
formas emanan de un andlisis de la frecuencia musi-
cal en tiempo real. Las “listas de reproduccién inteli-
gentes” también constituyen otra aplicacion comun:
forman de manera automdtica nuevas secuencias de
selecciones musicales segun ciertas afinidades y con
un sentido musical fluido, e incluso descargan musica
nueva segun las preferencias del propietario estable-
cidas por el software. En un mundo donde nuestra ex-
periencia se genera cada vez mds automdticamente,
artistas y disefiadores se ven empujados a examinar
y articular las cualidades fundamentales de esta rela-
cién cada vez mds intima entre humanos y tecnologias
de computacion.

Surge una duda, jpodemos fiarnos de estas
mdquinas para que tomen todas estas decisiones por
nosotros? Con la seleccién musical, desde luego, poco
perjuicio puede haber. Pero la implementacién de pro-
cesos “inteligentes” automatizados en otros aspectos
de la experiencia contempordnea y, en particular, la
presencia politica del individuo en la sociedad mere-
cen ser examinadas de cerca, ya que la nocién misma
de sociedad se estd viendo transformada por estas
nuevas tecnologias. Por otro lado, al atribuir “inteligen-
cias” a estos procesos automatizados, ;no estamos en

vias de dejar que las mdquinas sustituyan nuestras fa-
cultades criticas? Muchos de los trabajos que vemos en
esta exposicion parecen plantear esta pregunta.

Una cosa estd clara, el ordenador nos permi-
te representar un mundo mucho mds complejo que el
cine. Y dentro de esta complejidad, parece que cada
vez confiamos menos en nuestras capacidades hu-
manas orgdnicas para darle sentido a las cosas sin
ayuda externa. El mundo siempre ha resultado comple-
jo, pero hoy en dia, atravesado por comunicacion a
la velocidad de la luz, para lo peor y para lo mejor,
también produce un flujo continuo de datos de varios
tipos. Constantemente monitorizados, examinados, fil-
trados e interpretados mediante procesos automdticos,
los acontecimientos de este mundo estdn producien-
do vastas cantidades de informacién potencialmente
vital y eso suscita una pregunta candente acerca de
los pardmetros que se emplean para determinar qué
informacién es importante y cudl no.

Aqui vemos el efecto de bola de nieve de la
tecnologia industrial que Marx establecié a mediados
del siglo XIX". Un proceso industrial desencadena in-
numerables procesos mds que, a su vez, suscitan una
nueva miriada. Se tiende hacia la miniaturizacién y pro-
ductos industriales que tienen la complejidad de seres
vivos “naturales”. También observamos con claridad
coémo los ordenadores generan mds ordenadores, y los
productos resultantes de la industria de la informacion
solo generan la necesidad de mds y “mejores” datos.

Nuestra comprension de nosotros mismos pasa
cada vez mds a través de interfaces de procesos indus-
triales. De esta maneraq, la simbiosis entre cultura, eco-
nomia y politica se ha vuelto inevitable. A principios del
siglo XX, empezo a entenderse que nuestra concepcion
del mundo nunca puede ser completa, debe ser un con-
cepto permeable del mundo que deje mucho espacio
para lo desconocido. Todo puede entenderse como si
estuviese en proceso y como parte de otros procesos
mds grandes y mds pequenios.

Esta vision del mundo como matrices de pro-
cesos entrelazadas entre si estd entrando en la con-

1 Marx, K. El capital, Siglo XX| editores, México, 1978, capitulo 13.
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Indeed, it may appear that that old expression
“data processing” has become the great leveller of
all  human activity (in the so-called developed world
at least). As a consequence, we increasingly see artists
interested in industrial processes as much as industries
are becoming interested in art.

In this exhibition, we can see how many of the
participants have created microcosms, custom-built art-
universes wherein certain processes can be appreciat-
ed aesthetically and interpreted. Reminiscent of home
aquariums, or ant farms, the specimens under observa-
tion have a certain fascinating autonomy compromised
by an arbitrarily imposed structure. We can see the
same art of structuring “wild” data in the gardens of
Versailles or Last Year in Marienbad?.

These works are like performing automata, per-
petua mobilia, the self-moving machines, philosophers-
scientists and engineers have postulated and pondered
for millennia. Processual art may be, at times, more akin
to live performance than cinema, where the automated
processes set in motion are biological or chemical or
social. But in every case there is a strong enquiry into
the rules and structures which underlie the aesthetic
form which is generated.

Monitoring through Screens
Processual art tends towards giving an overview. We
are transported out of the disorientation at the “human
scale” to a place where we can recognise the patterns
in the surging forces. This view is exhilarating, like the
view from the window of an airplane taking off. The
overview gives one the impression of being in control,
of being “on top of things”, as the expression goes, of
somehow magically understanding more. But this con-
tentment is short lived.

For the processual work which offers us the vi-
sio regis, or the view of the sovereign who rules over
all he or she surveys, also makes us beholden to the
systems which put us there. This stirring perspective can
be afforded today to anyone, but one should remember
that, in the case of the sovereign, this overview comes
with the responsibilities of the state, that, in many ways,
the sovereign is the least free person in the state, and
that if we are to the assert our freedom, we may have
to abdicate.

We cannot forget that, for all the lightness, light-
speediness and the incredible overviews afforded by
our networked experience, and all the sheerness and
smoothness of the most advanced surfaces, all of it is

dependent on hardware. We must acknowledge the
hardware beholdenness of all our technological art.
That this hardware is produced through hard facts:
where and when the materials which become the tech-
nology must be (have been) extracted from the earth
somewhere before they can be refined into these exqui-
site processual instruments.

Industrial production continues, fragmented around
the world, it is still very much going strong. But the reality
presented in processual works is in a place very far re-
moved from the industrial reality of the production. This
is what we may call the art challenge of using technol-
ogy, to make the viewer forget the industrial nature of
the technology used.

Inherent to this industrial nature of the tech-
nology used”? are unfair relations of labour, here at
home, and elsewhere, the persistence of slavery and
indentured labour (the Yes Men do a nice take on
this)?, and, especially the lack of parity in the league
of nations, in living standards, and, most importantly
for me, this is not just in words, it is in the materials of
technology itself.

Several recent films and media campaigns*
drew our attention to some of the problematic deep
material relations of high technology utopias in a pres-
entation at last transmediale, in the so-called conflict
minerals trade. This extraction from the earth of met-
als and minerals and other necessary ingredients for
high-technology must be accomplished by particular
individuals at particular locations at particular stages
of their particular lives.

The narratives of these lives are assumed, they
are not seen on the surface of the screen, they some-
how lurk in the material of the apparatus “gemacht ist
eingegangen in das Ding!” The injustice which is cen-
tral to the materiality of our technology always threatens
to flare up, in wars and terrorism and global “unrest”.
In order to insulate ourselves from the possible dan-
gers of the material world, then, we set up screens. The
screen, you may know, etymologically comes from the
old French “escran” which was originally the wire mesh
which was placed before the warming fire to block the
sparks which could set the house on fire.

Here we might have another analogy for some
of the works in this exhibition. Some are like aquariums,
and some are like hearths. In one sense, we may watch
this processual art like a warming fire, glorious patterns
of immolation from which we derive a pleasant an-
genehm® warmth. Michel Serres notes in Lincandescent

2 A film by Alain Resnais based on a 1961 Cine-nouveau roman by
Alain Robbe-Grillet, could be considered a precursor to the meta-
fiction which blossomed in the first years of Internet. The film and
the novel use much repetition and discontinuity in visual and sound
sequences creating mysterious effects.

3 WTO proposes slavery for Africa, http://theyesmen.org/hijinks/
wharton.
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4 raisehopeforcongo.org, Thierry Michel’s Katanga Business, etc.
5 “the making is assumed in the thing!”- Siegfried Zielinski from a
seminar in 2009 at the UdK.

6 The German word for “pleasant” has the connotation of accept-
ance, “annehmen” means to take on.



ciencia dominante. Con el mismo esfuerzo con el que
buscamos razones y causas o bien investigamos la ima-
gen o el objeto, intentamos observar ritmos y distinguir
patrones a medida que interpretamos nuestra posicion
en este mundo de flujos. Los trabajos de esta exposi-
cién constituyen diversas aproximaciones para encon-
trar este incobmodo e incomprensible Weltanschauvung
logrado, insinuado y casi impuesto (en el sentido kan-
tiano) por las tecnologias de hoy que, a pesar de su
origen cientifico, han moldeado el arte, el disefio, la
industria, la medicina, el ejército...

En efecto, parece que la vieja expresion “pro-
cesamiento de datos” se ha convertido en el denomi-
nador comun de toda actividad humana (en el llamado
mundo desarrollado al menos). Como resultado, cada
vez observamos a mds artistas interesados en proce-
sos industriales a la vez que las industrias se interesan
por el arte.

En esta exposicidon, podemos ver cudntos parti-
cipantes han creado microcosmos, universos artisticos
personalizados en el interior de los cuales ciertos pro-
cesos pueden interpretarse y apreciarse estéticamente.
Como reminiscencias de acuarios caseros o granjas
de hormigas, los especimenes bajo observacion tienen
una autonomia fascinante limitada por una estructura
impuesta de forma arbitraria. Podemos ver una es-
tructuracién artistica similar de datos “salvajes” en los
jardines de Versalles?.

Estos trabajos son como autématas en funcio-
namiento o perpetua mobilia, las mdaquinas de movi-
miento perpetuo sobre las cuales cientificos-filésofos
e ingenieros han postulado y ponderado durante mi-
lenios. El arte procesual puede tener mds en comun,
a veces, con la performance en vivo que con el cine,
ya que en la performance los procesos automatizados
que se activan son biolégicos, quimicos o sociales.
Pero en cada caso existe un fuerte cuestionamiento
de las reglas y estructuras que subyacen en la forma
estética que se genera.

Monitorizacién a través de pantallas

El arte procesual tiende a proporcionar una perspectiva
general. Nos transporta desde la desorientacion de la
“escala humana” hasta un lugar donde reconocemos
patrones en las fuerzas que entran en juego. Esta vision
resulta excitante, como el paisaje de la ventanilla del
avién durante el despegue. Esta perspectiva nos da la
impresion de que tenemos el control, de que estamos
“en la cima”, como dice la expresiéon, que de forma
algo mdgica obtenemos una mayor comprensién. Sin
embargo esta satisfaccién dura poco.

El trabajo procesual que nos ofrece la visio
regis -la perspectiva del soberano que manda sobre
todo lo que él o ella analiza- también nos convierte
en deudores de los sistemas que nos llevaron hasta
alli. Hoy en dia cualquiera puede permitirse esta pers-
pectiva conmovedora, pero se deberia recordar que,
en el caso del soberano, esta perspectiva general
conlleva las responsabilidades del estado. De hecho,
en muchos sentidos, el soberano es la persona menos
libre del estado y si queremos afirmar nuestra libertad
quizds debamos abdicar.

No podemos olvidar que toda la ligereza, ve-
locidad ultrasénica e increibles perspectivas que nos
permite nuestra experiencia en red, toda la pureza y
suavidad de las superficies mds avanzadas, depen-
den por completo de los equipos de hardware. Todo
nuestro arte tecnoldgico se lo debemos al hardware. Y
este hardware se produce mediante una realidad que
también es dura: los materiales que se convierten en
tecnologia deben ser (han sido) extraidos de la tierra
en algun lugar y en algin momento antes de ser refi-
nados hasta convertirse en esos exquisitos instrumentos
de procesamiento.

La produccion industrial prosigue con fuerza,
fragmentada alrededor del mundo. Pero la realidad
que se presenta en los trabajos procesuales se encuen-
tra en un lugar remoto respecto a la realidad industrial
de la produccién. Esto es lo que podriamos llamar el
desafio artistico del uso de la tecnologia: hacer que el
observador se olvide de la naturaleza industrial de la
tecnologia que emplea.

Este tipo de industria propicia por su natura-
leza misma formas de trabajo injustas, aqui en casa y
en todas partes, la persistencia de la esclavitud y los
contratos de explotacion (los Yes Men lo han explicado
muy bien)® y, especialmente la falta de igualdad en la
liga de las naciones y en los estdndares de vida. Lo
que resulta ain mds importante para mi es que no se
trata sélo de palabras, sino que es algo que radica en
los materiales de la tecnologia en si.

En el dltimo festival transmediale varias pelicu-
las y campafias medidticas* llamaron nuestra atencion
sobre algunas de las relaciones materiales profunda-
mente problemdticas de las utopias altamente tecnolo-
gicas: el llamado conflicto del comercio de minerales.
Esta extraccion de metales, minerales y otros ingredien-
tes necesarios para la alta tecnologia la deben realizar
individuos concretos, en lugares concretos durante esta-
dios concretos de sus concretas vidas.

Las narrativas de estas vidas se absorben, no
se ven en la superficie de la pantalla, de alguna forma

2 Una pelicula de Alain Resnais que se basa en un nouveau
roman cinematogrdfico de 1961 de Alain Robbe-Grillet, podria
considerarse como un precursor de la metaficcion que florecié en
los primeros afios de Internet. La pelicula y la novela usan a me-
nudo la repeticién y la discontinuidad en las secuencias visuales

creando efectos misteriosos.

3 WTO proposes slavery for Africa, http://theyesmen.org/hijinks/
wharton.

4 raisehopeforcongo.org, Katanga Business de Thierry Michel, etc.

125



that one thing which is absolutely unacceptable in all
civilised nations on earth is human blood sacrifice, yet
every day we are compelled to watch the slaughter of
innocents on tele-visual screens.

Screens protect us from the danger, physical or
psychological that unprotected exposure to the world
may incur. Screens are filters through which we extract
from reality what we wish to consume. A computer
screen also promises us we can ignore anything with im-
punity because the technology will be constantly moni-
toring processes and alert us on-screen if any of them
become threatening. Of course, the machines must be
instructed how to detect a threat. And this is the art of
the algorithm. The algorithm, a mathematical formula,
which allows the computer to evaluate the data com-
ing in through its sensor arrays and determine a threat
level. Or, as can be seen in this exhibition, these same
algorithms can be used to produce? aesthetic effects
from the same data. The nascent threat can be beauti-
ful, and so can the idle time where there is no threat,
the waiting for the next alert, the beauty of the incipient
threat in every moment.

This nagging threat, the clinging hint of our own
mortality, is a reminder to visit the doctor. If a problem
is detected, the patient is surrounded with monitors. The
monitors now form part of the cyborg therapeutic at-
tention, in which we can all participate, monitoring the
health of the patient.

The word “monitor” is derived from the Latin
verb “monere” which means originally “to admonish,
warn, advise”. Lev Manovich in his landmark book,
Language of New Media, described the first television,
the first real-time monitor which was the radar screen’.
Here, the connotation of warning is obvious.

In computer generative art, what appears on
the screens and monitors are visualizations of what are
considered the “vital signs” of the patient. By reading
these signs, even the uninitiated can imagine what is
going on inside the patient. So here, the metaphor is
that, with the monitors, we are monitoring (can one say
the health of) the body of society, or even that of our
civilisation, such as it can be conceived to be, in real
time, for signs of various kinds.

We get warnings, but we also get information
about what we need or want or like, but most of all, the
monitors tell us that the body of society is still alive and
being monitored. But more significantly, there is a stand
in, an avatar for the body of society and that is the elec-
trical and, increasingly, the communications grid, the
condition of which the monitors display. The electrical
grid has become an integral part of our contemporary
identity, with an increasing amount of our personal lives
dependent on it.

This is why computer generative art is so ap-
propriate for public screens: It is public notice of the
health of the system. The health of the infrastructure part
is verified at the refresh rate of 50 or 60 times a second
(the oscillation rate of electrical current), but also and
implicitly, the ongoing process of civilization’s complex
social and economic systems, which are always incom-
plete and ongoing are monitored. A comforting illusion
of social constancy is also thus generated.

This is also why we must monitor the conse-
quences of our abstract, hardly articulate faith in the
noble cause of technological progress and its incipient
industry. The men standing around the mine from which
the materials are abstracted from the earth, with their
personal individual histories and needs are at work
right now perpetually inside the monitoring screens.

From Structure to Ambiance
Godfrey Reggio’s Koyaanisqatsi was particularly strik-
ing in how it documented the generative art in the flows
of industrialised metropolis. We can observe the same
fascination going back to the beginnings of cinema, in
the kinetic cityscapes of Walter Ruttmann and Dziga
Vertov which revel in the unpredictable patterns and
flows produced by the city’s structures and rules. There
seems to be something essential in photography which
allows us to be particularly appreciative of the aleatory
aesthetics of urban agglomeration.

These films are also precursors of generative
narratives built in real time from databases of media
clips. Film, flattening out the world into uniform frames
allowed for a new irreverence explored by these early
creators, juxtaposing wildly varying contents. Digitisa-
tion makes text, video, music and all manner of other
information into interchangeable and recombinant ma-
terial, naturally inspiring today’s creators to ignore for-
mal and genre conventions and produce new hybrid
database aesthetics. It won't be long until we can have
a Godfrey Reggio algorithm to make a Koyaanisqatsi
out of our holiday videos, photos, even integrating our
emails, chats and tweets from the period generated in
real time for as long as we like.

The first surviving photographs of Niepce and of
Daguerre show the aleatory pattern of rooftops gener-
ated by zoning rules and engineering conventions. One
might begin to theorise that general awareness of the
rules of physics and chemistry essential to the technical
image began to generate an appreciation for the aleo-
tory forms and patterns of urbanity generated by laws
and conventions.

We can see again the parallel between what
is happening in these microcosms and what we expe-
rience as social organisms in the city. If we take a

7 Manovich, L. Language of New Media, MIT Press, Cambridge,
2001, p. 99.
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acechan en el material del aparato: “gemacht ist einge-
gangen in das Ding!”®. La injusticia que resulta central
en la materialidad de nuestra tecnologia siempre ame-
naza con estallar bajo forma de guerras, terrorismo y
disturbios “globales”. Para aislarnos de los posibles pe-
ligros del mundo material entonces instalamos panta-
llas. Quizds lo sepdis, pero pantalla en inglés (screen)
proviene etimolégicamente del francés antiguo escran
“écran”), que originalmente denominaba la malla de
alambre que se colocaba frente a la chimenea -para
detener las chispas que podian incendiar la casa.

Aqui quizds hallemos otra analogia para los
trabajos de esta exposicion. Algunos son como acua-
rios y otros como chimeneas. En un sentido, podemos
entender este arte procesual como una hoguera, glo-
riosos patrones de inmolacion de los cuales deriva un
agradable calor angenehm?. Michel Serres escribe en
L’incandescent que la Unica cosa que resulta absolu-
tamente inaceptable en todas las naciones civilizadas
de la tierra es el sacrificio de sangre humana, sin em-
bargo cada dia se nos obliga a mirar el sacrificio de
inocentes en las pantallas televisivas.

Las pantallas nos protegen del peligro fisico o
psicolégico que puede suscitar la exposiciéon al mundo
sin proteccion. Las pantallas son filtros a través de los
cuales extraemos de la realidad aquello que deseamos
consumir. Una pantalla de ordenador también promete
que podemos ignorar cualquier cosa con impunidad
porque la tecnologia estard controlando constantemen-
te los procesos y, si alguno de ellos se convierte en una
amenaza, se nos avisard en la pantalla. Naturalmente,
se debe ensefiar a las mdaquinas a detectar las amena-
zas. En esto consiste el arte del algoritmo: una férmula
matemdtica que permite que el ordenador evalie los
datos que entran por sus diversos sensores y determi-
na el nivel de peligro. La amenaza que nace puede
ser bella, asi como el tiempo de ocio donde no hay
amenaza alguna o bien el tiempo de espera hasta la
préxima alarma.

Esta amenaza persistente, el tenaz indicio de
nuestra propia mortalidad, nos recuerda que debemos
visitar al doctor. Si se detecta un problema, el paciente
se encuentra subitamente rodeado de monitores. Hoy
en dia, los monitores forman parte de la atencion tera-
péutica ciborg, donde todos podemos participar moni-
torizando la salud del paciente.

La palabra “monitor” deriva del verbo latin
“monere” que originalmente significa “amonestar, ad-
vertir, aconsejar”. Lev Manovich, en su conocido libro
El lenguaje de los nuevos medios de comunicacion,
describié la primera television, el primer monitor en

tiempo real que aparecié bajo forma de una panta-
lla de radar’. Aqui la connotacién de advertencia
resulta obvia.

En el arte generado por ordenador, lo que apa-
rece en las pantallas y monitores son visualizaciones de
lo que se consideran los “signos vitales” del paciente.
Al leer estos signos, incluso los no iniciados pueden
imaginar qué ocurre en el interior del paciente. La me-
téfora es que con los monitores estamos monitorizando
(podriamos decir la salud de) el cuerpo de la socie-
dad, o incluso el de nuestra civilizacion, tal y como pue-
de concebirse que exista, en tiempo real, en relacién a
signos de diferentes tipos.

Recibimos avisos, pero también logramos in-
formacion sobre lo que necesitamos, queremos o nos
gusta. Aunque, sobre todo, los monitores nos dicen que
el cuerpo de la sociedad estd vivo y estd siendo mo-
nitorizado. Pero ain mds importante, hay un elemento
fisico que personifica el cuerpo de la sociedad. Es la
red eléctrica, y cada vez mds de comunicaciones, y su
salud se ve reflejada en los monitores. La red eléctrica
se ha convertido en parte integral de nuestra identidad
contempordnea y una parte cada vez mayor de nues-
tras vidas depende de ella.

Por este motivo el arte generado por ordena-
dor resulta tan adecuado para las pantallas publicas:
constituye un aviso publico sobre la salud del sistema.
La salud de la infraestructura se verifica segun una fre-
cuencia de actualizacién de 50 6 60 veces por segundo
(la frecuencia de oscilacién de la corriente eléctrica),
pero al mismo tiempo también se monitoriza implicita-
mente el proceso continuo de los siempre incompletos
y complejos sistemas econdémicos y sociales. De esta
forma se genera también una reconfortante ilusiéon de
constancia social.

Este también es el motivo por el cual debemos
monitorizar las consecuencias de nuestra fe abstracta y
poco razonada en la noble causa del progreso y su in-
cipiente industria. Los hombres que estdn alrededor de
la mina de la cual se extraen los minerales de la tierra,
con sus historias y necesidades individuales y persona-
les, estdn trabajando ahora mismo de forma perpetua
en el interior de las pantallas de monitorizacién.

De la estructura al ambiente
El Koyaanisqatsi de Godfrey Reggio resulté especial-
mente demoledor en su documentaciéon del arte gene-
rativo dentro de los flujos de la metrépolis industriali-
zada. Podemos observar la misma fascinacion si nos
remontamos a los origenes del cine, en los paisajes
urbanos cinéticos de Walter Ruttmann y Dziga Vertov.

5 “jLa produccién estd integrada en el objeto!”- Siegfried Zielinski
en un seminario en UdK en 2009.

6 La palabra alemana para “placentero” tiene una connotacion
de aceptacioén, “annehmen” significa adquirir.

7 Manovich, L. El lenguaje de los nuevos medios de comunicacion,
Paidés Comunicacién, Barcelona, 2005.
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step back into what Vilém Flusser calls “political con-
sciousness”®, we can attempt to articulate systems,
with laws and rules which generate the phenomena we
encounter, certain conventions and written laws gener-
ate in the civil mass myriad efflorescences of activities
and events.

Processual art may be particularly helpful in
one application, that of helping us cultivate an aware-
ness of the deep material reality of our technological
age which underpins and generates the institutions and
industries which offer us exhibitions like this one, and
provide Begriffe’ and strategies to help us coalesce our
understanding. Processual art has the unique ability of
allowing the viewer to traverse complex models of rela-
tions, interpersonal relations, economic relations, rela-
tive physics, in real time. These models may even be
most attuned to providing the models which will help
us understand what our technology actually is. Proces-
sual work is not techno-deterministic, it promises no new
terms, rather it presents a problem as an ambiance
which must be inhabited and engaged with gradually.

In a world in perpetual crisis, we no longer work
towards a grand historical shift, rather we monitor the
incremental social progress which can be gauged. Here
we may recall another etymological sense of “monitor”
to “admonish”. The monitor is there to keep us in line, as
a society, as a civilisation. To keep us on the course. The
monitors and screens, at which we enjoy (angenehm)
processual art, you see, have their own agenda.

8 Flusser sees the invention of the alphabet, and especially of the
printing press, as an assault by the literate intellectuals on the
tribal/magical power of images.

9 This current situation strains the very structure of our languages.
We want to define processes, but definitions are too final, defini-
tions cannot describe infinite processes. Such is the problem

with the terms we may use, terms terminate what they attempt
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to determine, our language conventionally needs endings (and
beginnings) to create a semantic support for meaning. German
has a nice word we can use “Begriff” which is like a handle [der
Griff] we can use to attach to an ongoing process. Yet one must
also ask if it is not the concept which gets a handle on us through
the Begriff, rather than we who get a handle on the world.



Estos se deleitan en los impredecibles patrones y flujos
producidos por las estructuras y normas de la ciudad.
Parece que hay algo en la naturaleza de la fotografia
que nos permite apreciar de forma especial la estética
aleatoria de la aglomeracién urbana.

Estas peliculas también son precursoras de
narrativas generativas elaboradas en tiempo real des-
de bases de datos de clips de media. La pelicula, al
alisar el mundo y convertirlo en fotogramas uniformes,
permitié una nueva irreverencia que estos creadores
tempranos explotaron, yuxtaponiendo contenidos que
variaban enormemente. La digitalizacién convierte tex-
to, video, musica y cualquier otro tipo de informacion
en material intercambiable y susceptible de ser recom-
binado, induciendo de forma natural a los creadores
de hoy a ignorar las convenciones de género y formato
y a producir nuevas e hibridas estéticas de bases de
datos. No pasard mucho tiempo hasta que podamos
tener el algoritmo de Godfrey Reggio para hacer un
Koyaanisqgatsi con los videos y fotos de las vacaciones
de los Ultimos afios, integrando incluso durante tanto
tiempo como queramos nuestros e-mails, chats y tweets
del periodo generados en tiempo real.

Las primeras fotos supervivientes de Niepce
y Daguerre muestran el patrén aleatorio de tejados
que surgieron a raiz de las normas de urbanismo y
las convenciones de ingenieria. Se podria teorizar que
la conciencia general de las reglas fisicas y quimicas
esenciales para la imagen técnica propiciaron una
apreciacién de las formas aleatorias y los patrones de
urbanidad generados por leyes y convenciones.

Podemos ver de nuevo el paralelismo entre lo
que estd ocurriendo en estos microcosmos y lo que en-
tendemos como organismos sociales en la ciudad. Si
evocamos lo que Vilém Flusser llama “conciencia po-
litica”® podemos intentar articular sistemas con leyes y
normas que generarian los fenémenos que encontro-
mos. Ciertas convenciones y leyes escritas suscitan en
la masa civil una miriada de eflorescencias de activida-
des y acontecimientos.

El arte procesual puede resultar de especial
ayuda para cultivar una conciencia de la profunda rea-
lidad material de nuestra era tecnolégica que apuntala
y genera las instituciones e industrias que nos ofrecen
exposiciones como ésta; asi como Begriffe’ y estrate-

gias para ayudarnos a fraguar nuestra comprension.
El arte procesual proporciona la posibilidad singular
de que el observador atraviese complejos modelos de
relaciones, relaciones interpersonales, relaciones eco-
némicas y fisica relativa, todo ello en tiempo real. Estos
modelos pueden resultar mds eficaces para ayudarnos
a comprender qué es nuestra tecnologia. El trabajo
procesual no es tecno-deterministico, no promete nue-
vos términos, sino que mds bien plantea un problema
como un ambiente que debemos habitar y con el que
debemos involucrarnos de forma gradual.

En un mundo en crisis perpetua, ya no traba-
jamos hacia un grandioso cambio histérico, sino que
monitorizamos el incremento de progreso social que
podemos medir. Aqui quizds seria bueno recordar otro
sentido etimolégico de “monitorizar”: “amonestar”. El
monitor estd ahi para mantenernos a raya, como so-
ciedad, como civilizacién. Para que sigamos adelante.
Los monitores y pantallas en los que disfrutamos (an-
genehm) del arte procesual tienen, ya veis, sus propios
planes.

8 Flusser usa la expresion “conciencia politica” (a veces también
lo denomina “conciencia histérica”) de una élite alfabetizada, por
oposicién a la conciencia mdgica de una poblacién dominada
por las imégenes. Como una frase debe leerse hasta el final para
sintetizar su significado, la alfabetizaciéon alfabética desarrolla un
sentido de la causalidad en los alfabetizados que los individuos
pre-alfabetizados que se comunican con imdgenes no tienen.
Flusser entiende la invencién del alfabeto, y en especial de la
imprenta, como un asalto de los intelectuales alfabetizados sobre
el poder tribal/mdgico de las imdgenes.

9 La situacion actual tensiona la estructura misma de nuestros
lenguajes. Queremos definir procesos, pero las definiciones
resultan demasiado finales, las definiciones no pueden describir
infinitos procesos. Este es el problema que plantean los términos
que podemos utilizar, los términos terminan lo que intentan deter-
minar, nuestro lenguaje precisa convencionalmente de finales (y
principios) para crear un soporte semdntico para el significado.
El alemdn dispone de una bella palabra que podemos utilizar
"Begriff” que es como una asa [der Griff] que podemos aplicar a
un proceso continuo. Aln asi debemos preguntarnos si no es el
concepto el que nos sostiene mediante el Begriff, en vez de ser
nosotros los que asiriamos el mundo.
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performativity in art and the production

of presence

by Susanne Jaschko

The high level of connectivity and the widespread dis-
semination of digital networks have massively altered
our perception of space and time and of ourselves in
relation to those entities. This fact is no news, but rather
the opposite: an old hat that contemporary culture has
been wearing with some persistency. Again in the con-
text of process as paradigm it is necessary to pull it
out of the closet, because this new perception of us
as particles of larger networks -an effect of realtime
connectedness- is one of the major conditions for the
prevalence of the present and of process as a concept
in culture and in the arts.

Connectivity has a huge impact on societies that
have the technological means to be part of realtime
networks, and reciprocally on those that don't. To those
people who partake in the electronic realm of unlimited
access to digital communication and to production fa-
cilities, the shift to the networked society has brought
about new kinds of relationships and has consequent-
ly resulted in a weakening of more traditional social
bonds. It has also generated new modes of collabora-
tive production over distance, of which the organisation
of this exhibition is only one example.

We who are involved in these new and differ-
ent typologies of scattered communities, groups, mani-
fold production networks and communication grids, act
within them with different intensities, but with an aware-
ness of our own dispersed presence in all these sys-
tems. We have become agents of these processes. One
might even argue that we are like little robots that only
execute the program that is assigned to us by those
systems, while still believing in our own autonomy.

No doubt, the degree of performance and pres-
ence that is demanded in all these systems -not only
the technological ones- is tremendously challenging.
We live in a culture of the present in which the “here”
and the “now” -in its new interpretation- has become a
universal condition. In this celebration of presence and
the present lies one of the major factors for the turn in

the arts to processuality and performativity, a shift that
is gaining momentum.

Admittedly, these concepts have been explored
and discussed before in the context of several artistic
practices. For example, during the rise of interactive art,
its eventlike character was deduced from the underly-
ing real-time process. New media artist Masaki Fujihata
noted in his essay on interactivity in the Ars Electronica
catalogue of 2001: “A coming interactive art will not pre-
serve any objects, but serve as an interaction with a
function/system for generating an energy/place where
participants’ struggles can emerge in realtime. It is this
realtime process during which a user activates his/her
thoughts to simulate happenings between now and the
future. Far beyond reading/writing, realtime action can
breach the barrier between the expression of the creator
and the experience of the user. It is not a document, but
an event that takes place here and now.”' Much earlier,
the terms “process” and “behaviour” became central to
the artist Roy Ascott. Already in 1967 he wrote: “When
art is a form of behaviour, software predominates over
hardware in the creative sphere. Process replaces prod-
uct in importance, just as system supersedes structure”.?
Both Ascott and Fujihata referred to process as a partici-
patory momentum that evolves through the morphologi-
cal relationship between artist, recipient/user and the
(technological) system, which is the usual way of looking
at process as a central characteristic of interactive art.

In contrast to generative art, in which only the
technological system on display performs and behaves
autonomously, in interactive art both humans and tech-
nological artefacts perform. In both cases however,
generative and interactive art, live processes take place
that generate unique configurations and dynamics (a
notion on which | will later expand) driven by individual
behaviour, and result, for the spectator, in a strong sen-
sation of immediacy and presence. Hans Ulrich Gum-
brecht is one of the few humanists who critiqued the
hermeneutic culture of interpretation in the arts and who

1 Fujihata, M. “On Interactivity”, in TAKEOVER. wer macht die kunst
von morgen, Ars Electronica, Linz, 2001, p. 318.
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2 Ascott, R. “Behaviourables and Futuribles”, in Siles, K. and Selz,
P. (eds.), Theories of Modern Art, University of California Press,
Berkeley, 1996.



la performatividad en el arte y la produccién

de presencia

por Susanne Jaschko

El elevado nivel de conectividad y la amplia difusién de
las redes digitales son responsables del enorme cam-
bio registrado en nuestra percepcion del espacio y del
tiempo, y de nosotros mismos en relacién con esas dos
entidades. Un viejo traje que la cultura contempordnea
ha venido llevando por cierto tiempo y que, una vez
mds, y ahora en el marco de el proceso como para-
digma, es necesario volver a sacar del armario, pues
esa nueva percepcion de nosotros como particulas de
redes mayores -un efecto de conectividad en tiempo
real- constituye una de las condiciones principales
para el predominio en la cultura y las artes del presen-
te y el proceso como concepto.

La conectividad ejerce un grandisimo impacto
en aquellas sociedades dotadas de los medios tec-
nolégicos necesarios para formar parte de redes de
tiempo real y, de rebote, en las que no los poseen.
A quienes participan del reino electrénico del acceso
ilimitado a la comunicacion digital y a las facilidades
de produccién, el cambio a la sociedad en red les ha
aportado unos nuevos tipos de relaciones y, en conse-
cuencia, un debilitamiento de lazos sociales mds tradi-
cionales, dando asimismo lugar a unos nuevos modos
de produccién colaborativa a distancia entre los que la
presente exposicion no seria mds que un ejemplo.

Aquellos entre nosotros que nos encontramos
implicados en esas nuevas y diferentes tipologias de
comunidades y grupos diseminados por multiples re-
des de produccién y comunicacion, actuamos en su in-
terior con intensidades variables pero con conciencia
de nuestra presencia dispersa en todos esos sistemas.
Nos hemos convertido en agentes de dichos procesos
y podriamos incluso sostener que no somos sino una
suerte de pequefios robots que se limitan a ejecutar
el programa que estos sistemas nos asignan mientras
continuamos creyendo en nuestra propia autonomia.

Sin lugar a dudas, el nivel de performatividad y
presencia que todos esos sistemas -y no sélo los tecno-
|6gicos- demandan, plantea unos tremendos desafios.
Vivimos en una cultura del presente en la que el “aqui”

y el “ahora” -en su nueva interpretacién- se ha vuelto
condicién universal. Y es en esta celebracién de la pre-
sencia y el presente donde radica uno de los principa-
les factores del giro de las artes hacia lo procesual y lo
performativo; un giro que va ganando impulso.

No obstante, debemos admitir que esos concep-
tos fueron ya investigados y debatidos con anterioridad
en el contexto de otras prdcticas artisticas. Por ejemplo,
en la emergencia del arte interactivo, su cardcter de
evento quedd determinado por el proceso de tiempo
real subyacente. En su ensayo sobre la interactividad
publicado en el catdlogo de la ediciéon de 2001 de Ars
Electronica, el artista Masaki Fujihata sefialaba: “El arte
interactivo que viene no conservard objeto alguno, ope-
rando mds bien como una interaccién con una funcion/
sistema para la generacién de una energia/lugar en
donde las luchas de los participantes podrdn surgir en
tiempo real. Es en ese proceso de tiempo real donde
un/a usuario/a activa sus pensamientos para simular su-
cesos entre el presente y el futuro. La accién en tiempo
real es capaz de romper -mucho mds que la lectura/es-
critura- la barrera que separa la expresion del creador
de la vivencia del usuario. No se trata de un documento,
sino de un acontecimiento que tiene lugar aqui y aho-
ra”.! Mucho antes, los términos “proceso” y “comporta-
miento” se habian vuelto fundamentales para el artista
Roy Ascott, quien ya en 1967 escribia: “Cuando el arte
es una forma de comportamiento, el software predomi-
na sobre el hardware en el plano creativo. El proceso
sustituye en importancia al producto, igual que el siste-
ma remplaza a la estructura”.? Ambos, Ascott y Fujihata,
hablaban del proceso como de un impulso participativo
que evoluciona a través de la relacion morfolégica en-
tre el artista, el receptor/usuario y el sistema (tecnolégi-
co), la forma habitual de mirar al proceso como rasgo
fundamental del arte interactivo.

En contraste con el arte generativo, en el que
solo el sistema tecnolégico que se expone opera y se
comporta con autonomia, en el arte interactivo actian
tanto los humanos como los artefactos tecnoldgicos.

1 Fujihata, M. “On Interactivity”, en TAKEOVER. wer macht die kunst
von morgen, Ars Electronica, Linz, 2001, p. 318.

2 Ascott, R. “Behaviourables and Futuribles”, en Siles, K. and Selz,
P. (eds.), Theories of Modern Art, University of California Press,
Berkeley, 1996.
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assigned presence a quality next to meaning. Gumbre-
cht turned against the exclusive construction of mean-
ing in the humanities and against their limited focus on
signs and meaning structures. He argued that there is
another valid access to the world beyond representa-
tion: The aesthetic experience of presence.* Gumbrecht
further speaks of an “oscillation between presence ef-
fects and meaning effects” which | would identify as a
property of all processual art.

With the exhibition sk-interfaces, curator and theo-
retician Jens Hauser revealed the presence and meaning
effects of artworks based on processing and generation
of skin as a living matter and interface.* By presenting
works of performance art, documentations of projects
and objects, the sk-interfaces exhibition introduced ar-
tistic strategies that articulated biological systems and
biotechnical procedures as means of expression.

Many artworks that are attributed to the genre
of Bio Art transfer biotechnical methods from the laboro-
tory into the art space, and often imply the maintenance
of a process or an experiment by the artist or qualified
personnel. Projects like Victimless Leather by the Tissue
Culture & Art Project® or the Biomodd installation by
Angelo Vermeulen® for instance imply the presence of
the artists and their collaborators during the construc-
tion of the system and for conducting the processes.
The art space thus becomes performative, a space in
which the living activity, the processual experiment and
the dialogue between work, artists and their audiences
constitute the artwork. The physical object or system still
plays a role, but cannot be isolated form the other com-
ponents of the process.

Artworks with a limited life-span or that unfold
as live processes in (collaborative) development, flux
and change are unique in that they cannot be repeat-
ed or reproduced in the same way. With some works
in the exhibition, like Peter Flemming's Leak to Lower
Lazy Levitating Load, this uniqueness is produced by
their designed ability to respond to the special place
in which they are located, what in science is termed as
“initial conditions”. This work behaves in dependence
of changes of the natural light outside of the exhibi-
tion space. Because of the gallery’s architecture and
lack of natural light inside, sunlight collectors have to be
placed outside. The display of the installation nonethe-

less reveals that this component exists and is an active
agent in the process.

Other works are not responsive to the environ-
ment, but instead are totally isolated from it. Ralf Bae-
cker’s The Conversation for instance is an entirely self-
contained work, active in a continuous operation that
aims at keeping the system’s balance of forces. Through
relaxation and contraction, different initial rubber-band
configurations generate different patterns in time. Au-
tonomously, the system comes up with ever-changing
formations that may be difficult to differentiate. How-
ever minimal the visual changes are, the succession of
patterns is never the same.

An intrinsic property of these and other works
in the exhibition is to produce difference through their
unpredictable performance. Even if the system that gen-
erates the process stays the same, it produces a flow of
differences as a series of subtle micro-events. Through
differential output in the form of unique moments and
situations in process, hence of presence in art, authen-
ticity is generated. In the art system, authenticity is in
permanent jeopardy, and for that reason is a distinctive
quality between art and non-art. In the light of the inimi-
tability of processual art at the moment of its presenta-
tion, the request for the original, most notably made by
Wallter Benjamin’ is taken into account. But the unique
process is more than just a time-based original; it is also
authentic in Jean-Jacques Rousseau’s sense, in that it
is created with some conceptual distance from the art
system'’s catechism and grows out of a self-conscious,
self-driven and independent research.

The subtle changes being characteristic of proc-
essual art have a strong impact on the specific, sub-
jective perception and understanding of the here and
now. While today we increasingly experience a “tyranny
of the here and now,” with its unrelenting demand for
our attention in everyday life, the delicate and ambient
nature of processual art allows for shared attention, the
choice between active and passive agency on the part
of the recipient, and a multiplicity of access points. In this
regard, processual art opposes the oppressive canon of
the spectacle and instead introduces the idea of art that
merges with life.

Processual art has the potential to mirror,
respond to, or comment on the changing, processual

3 Gumbrecht, HU. Production of the Presence: What Meaning Can-
not Convey, Stanford University Press, 2004.

4 The exhibition was first presented at FACT-Foundation for Art and
Creative Technology, Liverpool, in 2008.

5 The Victimless Leather project (2004) problematised the concept
of garment by making it semi-living. The Victimless Leather is
grown out of immortalised cell lines which cultured and form a liv-
ing layer of tissue supported by a biodegradable polymer matrix
in the form of a miniature coat-like shape. The project addresses
growing living tissue into a leather-like material.

6 The Biomodd project was first developed in 2007 at The Aes-
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thetic Technologies Lab at Ohio University’s College of Fine Arts in
Athens, Ohio. It was continued with the help of local collaborators
in Brazil, Singapore and the Philippines. It takes shape in the form
of locally created art installations that incorporate living ecosys-
tems and networks of modified computers. The structures include
a system of recycled computers connected to an aqua-phonics
system, and a multiplayer game that enables visitors to interact
with the sculpture.

7 Benjamin, W. The Work of Art in the Age of its Technological
Reproductibility, Harvard University Press, Cambridge, 2008.



Sin embargo, en ambos casos -arte generativo y arte
interactivo- tienen lugar procesos en vivo que generan
unas configuraciones y dindmicas Unicas (un concepto
sobre el que mds adelante me extenderé) que el com-
portamiento individual hace funcionar y que provocan
en el espectador una fuerte sensacién de inmediatez y
presencia. Hans Ulrich Gumbrecht es uno de los esca-
sos humanistas que ha criticado la cultura hermenéuti-
ca de la interpretacién en las artes y que asigna a la
presencia un cardcter cercano al del sentido. Gumbre-
cht se opuso a la construccion de sentido como algo
exclusivo de las humanidades asi como a la limitacién
del enfoque de éstas sobre los signos y estructuras de
significado, defendiendo la existencia de otro acceso
vdlido al mundo mds alld de la representacion: la ex-
periencia estética de la presencia.® Yendo mds allg,
Gumbrecht habla de una “oscilacién entre efectos de
presencia y efectos de significado” que yo identificaria
como un rasgo inherente a todo el arte procesual.

Con la exposicion sk-interfaces, el comisario y
tedrico Jens Hauser reveld los efectos de la presencia
y el significado de obras de arte basadas en el proce-
samiento y generacion de la piel como materia viva y
como interfaz.* Con su presentacion de obras de arte
de performance, documentaciones de proyectos y obje-
tos, la muestra sk-interfaces introducia unas estrategias
que articulaban sistemas biolégicos y procedimientos
biotécnicos como medios de expresion.

Muchas piezas encuadradas dentro del género
del Bioarte transfieren métodos biotécnicos del labo-
ratorio al espacio artistico que a menudo implican por
parte del artista o de personal cualificado el manteni-
miento de un proceso o de un experimento. Por ejem-
plo, proyectos como Victimless Leather, de Tissue Cul-
ture & Art Project,® o como Biomodd, la instalacion de
Angelo Vermeulen,® requieren la presencia de los artis-
tas y de sus colaboradores durante la construccion del
sistema y para dirigir los procesos. Con ello, el espacio
artistico se vuelve performativo, un espacio en donde
la actividad viva, el experimento procesual y el didlogo
entre la obra, los artistas y sus audiencias constituyen
la obra de arte. El objeto fisico o el sistema contindan
desempefiando un papel, pero sin que se los pueda
aislar del resto de componentes del proceso.

Las obras de arte de vida limitada o aquellas
que se despliegan como procesos vivos en desarrollo

(colaborativo), movimiento y cambio son Unicas en cuan-
to que resulta imposible repetirlas o reproducirlas de
manera idéntica. Un cardcter Unico que en el caso de
algunas obras de la presente exposicion, como Leak to
Lower Lazy Levitating Load, de Peter Flemming, deriva
de que fueron concebidas para tener la capacidad de
responder al lugar concreto en el que se exponen, es de-
cir, a aquello que la ciencia designa como condiciones
“iniciales”. El comportamiento de esta obra depende de
los cambios de luz natural fuera del espacio expositivo.
La arquitectura de la sala y la falta de luz natural en su
interior obligaron a instalar unos receptores de luz solar
fuera de ella. No obstante, la forma en la que se mues-
tra esa instalacion revela la existencia de ese elemento
y su papel de agente activo en el proceso.

Pero hay también obras que no son sensibles
al entorno, mostréindose, en lugar de ello, totalmen-
te aisladas del mismo. Asi, The Conversation, de Ralf
Baecker es una obra totalmente autosuficiente, inmersa
en una operacién continua que se centra en mantener
el equilibrio de fuerzas del sistema. Mediante la relajo-
cion y la contraccion, las configuraciones de banda de
caucho iniciales acaban produciendo, con el tiempo,
patrones diferentes. De forma auténoma, el sistema va
mostrando unas formaciones siempre cambiantes que
no resulta fdcil diferenciar. Sin embargo, por mindsculos
que esos cambios visuales sean, la sucesion de patro-
nes nunca es la misma.

Una propiedad inherente a esa y a otras obras
presentes en la exposicién es que producen la diferen-
cia por su actuacion impredecible. Y aunque el sistema
generador del proceso no cambie, produce un flujo de
diferencias en forma de series de sutiles micro-eventos,
generdndose la autenticidad por la via de resultados
diferenciados en forma de momentos Unicos y de situa-
ciones en proceso, por consiguiente, de presencia en
arte. En el sistema del arte, la autenticidad se encuen-
tra permanentemente amenazada; por ello, representa
un aspecto distintivo entre el arte y el no arte. La exi-
gencia del original formulada, sobre todo, por Walter
Benjamin, se tiene en cuenta aqui por la inimitabilidad
del arte procesual en el momento de su presentacién.’
Pero el proceso uUnico es algo mds que un simple ori-
ginal de base temporal, siendo también auténtico en
el sentido de Jean-Jacques Rousseau en cuanto que
se crea a cierta distancia conceptual del catecismo

3 Gumbrecht, HU. Production of the Presence: What Meaning
Cannot Convey, Stanford University Press, 2004.

4 La exposicion se presentd por vez primera en FACT-Foundation
for Art and Creative Technology, Liverpool, en 2008.

5 El proyecto Victimless Leather (2004) complica la idea de la
prenda de ropa al convertirla en algo semi-ivo. Victimless Leather
surge de las lineas de células inmortalizadas que se cultivan y for-
man en una capa de tejido viva con el soporte de una matriz de
polimero biodegradable con la forma de un abrigo en miniatura.
El proyecto aborda el crecimiento de un tejido vivo en un material
de tipo cuero.

6 El primer desarrollo del proyecto Biomodd tuvo lugar en 2007

en The Aesthetic Technologies Lab del Ohio University’s College

of Fine Arts de Athens, Ohio, ddndosele después continuidad, con
ayuda de colaboradores locales, en Brasil, Singapur y Filipinas. Se
manifiesta en forma de unas instalaciones artisticas creadas a nivel
local que incorporan ecosistemas vivos y redes de computadores
modificados. Las estructuras incluyen un sistema de computadores
reciclados conectado a un sistema hidropdnico y un juego multiju-
gador que permite a los visitantes interactuar con la escultura.

7 Benjamin, W. La obra de arte en la época de su reproductibili-
dad técnica, Editorial ftaca, México, 2003.
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nature of existence on a long-term basis. Consider for ex-
ample the city as a living organism constantly reshaped
by both rapid change and permanence. Processes in-
side this organism progress evolve at different speeds
and at varying levels of complexity. By the integration
of processual art within this realm, everyday processes
-say, urban flows- can for instance be transferred into
dynamic movement and abstract form, thus becoming
living public works and active agents in the larger proc-
esses of building identity and community.

Nevertheless one might criticise processual art
for its strong bond with the present, particularly when
recalling what Guy Debord wrote about the reign of
the perpetual present and the power of the spectacle
to annihilate historical knowledge, in particular the re-
cent past.® Indeed, the temporality and fugaciousness
of processual art does not support necessarily build-
ing historical knowledge, although there are exceptions
such as the project Territoris Oblidats that in particular
generates an archive of forgotten places in Catalo-
nia.” In absolute contrast to spectacle, processual art
builds on time and produces a history in itself which is
displayed as traces of the past. Here it becomes obvi-
ous that processual art in its contemporary, relatively
long-lasting forms refuses those old categories and
theories at large, but calls for a fresh and undisguised
approach.

As much as processual art offers as an experi-
ence of presence and for the construction of meaning,
it carries with it a question that until now remains un-
answered. How much visual interface, how much “dis-
play,” how much “screen” or “sign” must it produce or
be made of in order to be identifiable and acceptable
as art? This question becomes critical first and foremost
in the face of works with a strong activist or interven-
tionist character, or which appropriate the visual lan-
guages, methodologies and technologies of disciplines
not related to art. This is the case of many works in
the genre of Bio Art.® If we are willing to accept the
paradigm of an art beyond representation, are we then
willing to accept that of an art beyond the regime of the
“display”? Admittedly, the exhibition process as para-
digm does not provide an answer, since it is packed
with material processes and visualisations that address
the classic sensory apparatus for the perception of art.
But perhaps the meditation on the condition of the “dis-
play” -that is, the visual appearance of an artwork- is
a wrong approach, which too easily follows the beaten
path of looking at sign and meaning separately.

A useful thought comes from speech act theory.
Linguist John L. Austin developed the idea that every
act of speech holds the dimension of an act beyond
the oral performance.” He claimed that the border be-
tween the word and the thing is more an “infrathin”™
than a divide, in that speech is not limited to the de-
scription and analysis of the world, but has the power
to generate and to constitute conditions of the world. In
the light of this theoretical proposition, processual art
reveals similarities to the act of speaking through its
properties of performativity, that is, in the way in which it
collapses form and meaning into one single entity.

For Austin however, the generative power of
speech is limited to the domain of social facts. Speech
can generate facts and conditions, provided it is the nu-
cleus of a social act. If we follow Austin’s argument and
test it on processual art, we discover meaningful and
interesting symmetries between utterance and proces-
suality, which are two lines in time. When integrated
into, and conceived for the realm of a social structure
-that is, when it emphasises performativity over visu-
ality- processual art has the power to generate new
conditions of the world.

8 Debord, G. Comments on the Society of the Spectacle, Verso,
London, 1998.

9 This participatory online archive will be developed further during
the Interactivos? workshop that was organised in the context of the
exhibition. Like all projects that are worked on in the workshop,
Territoris Oblidats will be presented in its latest state of develop-
ment in the exhibition. www.pmurba.net/territoris

10 Lucas Evers elaborates on this kind of works in his essay Proc-
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esses and Art Beyond Representation in this catalogue.

11 Austin, JL. “How to do things with Words”, in Urmson, JO. (ed.),
The William James Lectures delivered at Harvard University in
1955, Clarendon, Oxford, 1962.

12 Marcel Duchamp coined the term “infrathin” for the all but
imperceptible difference between two seemingly identical items.
Duchamp, M. Notes, G.K. Hall & Co, Boston, 1983, pp.1-46.



del sistema del arte y parte de una investigacion auto-
consciente, auto-operada e independiente.

Los cambios sutiles caracteristicos del arte pro-
cesual ejercen un fuerte impacto sobre la percepcién y
comprension especificas, subjetivas, del aqui'y el ahora.
Mientras asistimos a una creciente “tirania del aqui y
el ahora”, con su implacable demanda de atencién en
la vida diaria, la delicada y ambiental naturaleza del
arte procesual permite una atencién compartida, una
eleccién entre capacidad de actuacién activa y pasiva
por parte del receptor y una multiplicidad de puntos de
acceso. En este sentido, el arte procesual se enfrenta
al canon opresivo del espectdculo, introduciendo, en su
lugar, la idea de un arte que se funde con la vida.

El arte procesual tiene la potencialidad de re-
flejar, responder a y hablar sobre la cambiante natu-
raleza procesual de la existencia a largo plazo. Pen-
semos, por ejemplo, en la ciudad como un organismo
vivo constantemente reconfigurado tanto por el cambio
acelerado como por la permanencia. Los procesos que
tienen lugar en el interior de ese organismo avanzan
a velocidades diferentes y en varios niveles de com-
plejidad. Por via de la integracién del arte procesual
en este dominio, los procesos cotidianos -por ejemplo,
los flujos urbanos- pueden transferirse a movimiento di-
ndmico y forma abstracta, convirtiéndose asi en obras
publicas y agentes activos dentro de los procesos mds
amplios de construccion de identidad y comunidad.

Podriamos, no obstante, criticar el arte proce-
sual por su fuerte vinculo con el presente, sobre todo al
recordar lo que Guy Debord escribiera acerca del reino
del presente perpetuo y el poder del espectdculo para
aniquilar el conocimiento histérico y, en especial, el pa-
sado reciente.® Y aunque, en efecto, la temporalidad
y la fugacidad del arte procesual no sirven necesaria-
mente de soporte a la construccién del conocimiento
histérico, hay excepciones, como el proyecto Territoris
Oblidats, generador, en concreto, de un archivo de lu-
gares olvidados de Catalufia.” En contraste radical con
el espectdculo, el arte procesual se construye sobre el
tiempo y produce una historia que se exhibe en forma
de rastros del pasado, poniéndose claramente de ma-
nifiesto aqui que, en sus relativamente duraderas mo-
dalidades contempordneas, el arte procesual rechaza
en un sentido amplio esas categorias y teorias, reivindi-
cando en su lugar un enfoque novedoso y abierto.

Pero todo lo que el arte procesual ofrece como
experiencia de presencia y de construccién de significa-

do no impide que lleve en si una cuestion que permo-
nece sin responder: la de cudnta interfaz visual, cudnta
“muestra”, cudnta “pantalla” o cudnto “signo” debe pro-
ducir, o ser producido, para conseguir su identificacion
y aceptacién como arte. Una cuestion que se vuelve ca-
pital a la vista, sobre todo, de obras de marcada natu-
raleza activista o intervencionista, o que se apropian de
lenguajes, metodologias y tecnologias visuales de disci-
plinas no relacionadas con el arte. Es el caso de muchas
de las obras pertenecientes al género de Bioarte.” Si
estamos dispuestos a admitir el paradigma de un arte
que va mds alld de la representacion, ;jestaremos enton-
ces preparados a aceptar lo mismo de un arte que vaya
mds alld del régimen de la “muestra”? Reconozcdmoslo:
al estar repleta de procesos materiales y visualizaciones
que abordan el clasico aparato sensorial para la per-
cepcion del arte, la exposicion el proceso como para-
digma no responde a ese interrogante. Pero, quizds, esa
meditacién sobre la condicién de la “muestra” -es decir,
de la presentacién visual de una obra de arte- constitu-
ye un enfoque equivocado que seguiria con demasiada
ligereza el camino trillado del planteamiento de signo y
significado por separado.

De la teoria de los actos de habla nos viene una
reflexion de interés. El linguista John L. Austin desarrollé
la idea de que todo acto de habla encierra en si la
dimensién de un acto que excede la accién oral," defen-
diendo que la frontera entre palabra y cosa es mds un
“infraleve”" que una separacion en tanto en cuanto el
habla no se limita a describir y analizar el mundo, sino
que posee el poder de generar y constituir las condicio-
nes de ese mundo. A la luz de esta proposicion tedrica,
el arte procesual revela similitudes con el acto de ho-
blar por via de sus propiedades de performatividad, es
decir, de la forma en la que funde forma y sentido en
una misma entidad.

Sin embargo, para Austin el poder generativo
del habla se limita al dominio de los hechos sociales. El
habla posee la capacidad de generar hechos y condi-
ciones siempre que sea el nicleo de un acto social. Si
seguimos el argumento de Austin y lo ponemos a prue-
ba en el arte procesual, descubriremos simetrias signi-
ficativas e interesantes entre unidad de habla y proce-
sualidad, que son dos lineas en el tiempo. Cuando se
integra en, y concibe para, el dominio de una estructura
social -esto es, cuando pone el énfasis en la performati-
vidad frente a la visualidad- el arte procesual posee el
poder de generar nuevas condiciones del mundo.

8 Debord, G. Comentarios sobre la sociedad del espectdculo,
Anagrama, Barcelona, 2003.

9 Este archivo participativo online se desarrolla en mayor profa-
nidad en el curso del taller Interactivos?, organizado en el marco
de la exposicion. Como el resto de los proyectos producidos en el
taller, Territoris Oblidats se presentard en su estado de desarrollo
mds actualizado en la exposiciéon. www.pmurba.net/territoris

10 Lucas Evers explora este tipo de obra en su texto Los procesos y el

arte mds alld de la representacion, incluido en el presente catdlogo.
11 Austin, JL. How to do things with Words, en Urmson, JO. (ed.),
The William James Lectures delivered at Harvard University in
1955, Clarendon, Oxford, 1962.

12 Marcel Duchamp acufi¢ el término “infraleve” para designar la
diferencia prdacticamente imperceptible entre dos elementos apa-
rentemente idénticos. Duchamp, M. Notas, Tecnos, Madrid, 1998.
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reading the cloud:

scenes of life in the age of big data

by José Luis de Vicente

#911txts
On November 26, 2009 the well-known website Wikile-
aks, which publishes confidential information on the
Internet, released some particularly sensitive data’:
a set of half a million private messages intercepted
from commercial text messaging services and pag-
ers, a pre-cell phone technology that is now virtually
obsolete. The messages, which were several years old
by the time they were published, had all circulated
through US telephone networks on one specific day - a
date instantly recognisable by anybody on the planet:
September 11, 2001.

Analysing the data set released by Wikileaks
proves enlightening, revealing as it does the hybrid nao-
ture of the data that circulate through digital infrastruc-
tures. As well as person-to-person messages (“PLEASE
CALL YOUR DAUGHTER IMMEDIATELY”), there are user
alerts generated by systems, and messages that are
not understandable to humans - traces of the invisible
communication between two computer systems.

In the course of the morning of that Novem-
ber 26, Wikileaks recreated the events of 9-11 in real
time, releasing the messages minute by minute. The
text messages expressing of confusion and horror that
had circulated through pagers on that day in Septem-
ber 2001 were, improbably, re-embodied in a computer
system that did not yet exist on the day of the attacks:
Twitter. Users of this popular microbloogging network
filtered through the thousands of messages to unearth
the most striking, labeling them with an identifying
hashtag: “#911txts".

True to form, Wikileaks never revealed the
source of the data or the person behind the leak. But

thanks to that unidentified person, an invaluable doc-
ument will be available to historians of the future: a
second-by-second account, from thousands of individual
points of views, of the defining event of the early years
of the 20th century.

The fact that half a million private messages
from an outdated technology continued to be held in
some government datacentre or telecommunications
company could not be more contemporary. Data gener-
ation and storage is a booming industry, and people’s
day to day social activity has become one of the largest
sectors producing information that can be stored and
preserved.

Big Data
“Data Tsunami” is a term that describes the widespread
feeling that our capacity to generate and store informa-
tion has grown exponentially over the last ten years,
to almost unmanageable magnitudes. The quantita-
tive leap that occurred between the first iPod launched
on the market in 2001 (5 GB capacity, space for 1,200
songs) and its equivalent in 2010 (160 GB, 40,000 songs)
can be transposed to any digital system that collects,
processes and stores information.

Information storage is now so simple that when
it comes to deciding the most profitable way of deter-
mining what information is worth keeping and what isn't,
the cheapest option is to store all of it, for ever, with the
only restriction being data protection laws. On a social
network like Facebook, with more than 400 million us-
ers, every individual interaction, every photo tagged,
and every gesture expressed with an “I like this” is
preserved indefinitely.?

1 A the time of writing (March 2010), the data is not available

on Wikileaks, as the service was forced to withdraw most of its
content because it could not afford its broadband expenses. The
project is seeking donations that can help cover its maintenance
fees.

2 Recently, the online magazine The Rumpus published a conversa-
tion with an unidentified Facebook employee. It is available on:
http://therumpus.net/2010/01/conversations-about-the-internet-5-
anonymous-facebook-employee/

The following fragment is of particular interest:

The Rumpus: On your servers, do you save everything ever entered
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into Facebook at any time, whether or not it's been deleted,
untagged, and so forth?

Facebook Employee: That is essentially correct at this moment. The
only reason we're changing that is for performance reasons. When
you make any sort of interaction on Facebook —upload a photo,
click on somebody’s profile, update your status, change your pro-
file information— we definitely store snapshots, which is basically

a picture of all the data on all of our servers. | want to say we do
that every hour, of every day of every week of every month.



leyendo la nube:

escenas de la vida en la era del big data

por José Luis de Vicente

#911txts
El 26 de noviembre de 2009 el sitio web Wikileaks, un
conocido servicio que se dedica a filtrar a través de In-
ternet informacién confidencial, hizo publico un conjunto
de datos especialmente sensible’. Se trataba de un pa-
quete de medio millén de mensajes privados proceden-
tes de los servicios comerciales de mensdfonos y bee-
pers, actualmente casi desaparecidos. Los mensajes,
con varios afios de antiguedad, circularon por las redes
norteamericanas de telefonia el mismo dia, una fecha
cuya trascendencia reconoceria cualquier ciudadano
del planeta al instante: 11 de septiembre de 2001.

Examinar el conjunto de datos liberado por Wi-
kileaks es muy educativo, porque muestra el cardcter
hibrido de los datos que circulan por una infraestructu-
ra digital. Hay mensajes entre personas (“PLEASE CALL
YOUR DAUGHTER INMEDIATELY"), pero también otros ge-
nerados por sistemas para sus usuarios, asi como men-
sajes incomprensibles para un humano, rastros de la
comunicacion invisible entre dos sistemas informdticos.

A lo largo de la mafiana del 26 de noviembre,
Wikileaks recred en tiempo real los acontecimientos del
11-S, haciendo publicos progresivamente los mensajes
minuto a minuto. De manera improbable, los mensa-
jes de desconcierto y horror que circularon por buscas
y beepers en septiembre de 2001 se reencarnan en
un sistema de informacién que no existia el dia del
atentado: Twitter. Los usuarios de esta popular red de
Microblogging escarban entre los miles de mensajes
para desenterrar los mds llamativos, y les afiaden una
etiqueta comun para identificarlos, “#911txts".

Como de costumbre, Wikileaks nunca reveld el
origen de los datos ni el responsable de la filtracion,
pero gracias a él los historiadores del futuro posee-

rén un documento impagable: una crénica fechada se-
gundo a segundo, desde miles de punto de vista y de
cardcter privado, del acontecimiento definitorio de los
primeros afios del siglo XXI.

Esta persistencia, en algin centro de datos guber-
namental o de una compaiiia de telecomunicaciones, de
medio milléon de mensajes privados procedentes de una
tecnologia caduca, es un hecho netamente contempord-
neo. La generacion de datos y su almacenamiento es una
de las grandes industrias en auge, y la actividad social
cotidiana se ha convertido en uno de los mayores secto-
res que producen informacién archivable y preservable.

Big Data
“El tsunami de datos” es como se ha bautizado a la
percepcion colectiva de que nuestra capacidad para
generar y almacenar informacién se ha multiplicado ex-
ponencialmente en los Ultimos diez afios, en érdenes difi-
cilmente imaginables. El salto de magnitud que se produ-
ce entre el primer modelo de iPod lanzado al mercado
en 2001 (cinco gigas de capacidad, espacio para 1.200
canciones) y su equivalente en 2010 (160 gigas, 40.000
canciones) es trasladable a todos los sistemas digitales
que recogen, procesan y almacenan informacion.

Almacenar la informacién se ha vuelto tan sen-
cillo que a la hora de decidir cudl es la manera mds
rentable de decidir la informacién que es valioso con-
servar y la que no, la opcién mds barata es guardarla
toda, para siempre, con la Unica barrera de las limita-
ciones politicas a la retencion de de datos. En una red
social como Facebook, con mds de 400 millones de
usuarios, cada interaccién individual, cada foto etique-
tada o cada gesto expresado en un “me gusta esto” se
preserva indefinidamente.?

1 Actualmente (marzo de 2010) los datos no estdn disponibles,

ya que Wikileaks ha tenido que retirar la mayor parte de sus
contenidos al no poder costear sus gastos de ancho de banda.

El proyecto estd buscando donaciones que le permitan cubrir sus
gastos de mantenimiento.

2 Recientemente, la revista online The Rumpus publicé una conver-
sacion con un empleado no identificado de Facebook. Se puede
consultar en: http://therumpus.net/2010/01/conversations-about-the-
internet-5-anonymous-facebook-employee/

De especial interés es el siguiente fragmento: “The Rumpus: En
vuestros servidores, jguarddis todo cuanto ha entrado alguna vez

y en cualquier momento en Facebook, haya sido o no haya sido
borrado, desetiquetado, etc.?

Empleado de Facebook: eso es algo esencialmente correcto en
estos momentos y que sélo cambiamos por razones de funciona-
miento. Al efectuar cualquier suerte de interaccién en Facebook
—colgar una foto, hacer clic en el perfil de alguien, actualizar tu
estatus, cambiar la informacién de tu perfil— lo que hacemos es
almacenar capturas, lo que bdsicamente consiste en una imagen
de todos los datos en todos nuestros servidores. Te diré que hace-
mos eso cada hora de cada dia de cada semana de cada mes”.
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Once we have crossed a certain threshold, the
size of a data set places us in a different world. When
the unit of measurement is the petabyte (a million gi-
gabytes, or the amount of information processed by
Google servers every 72 minutes), we are faced with a
scenario that is new to scientific methodology. The chal-
lenges entailed in structuring and representing informa-
tion in the age of “Big Data” are new, but so are the
conclusions we can arrive at by analysing it.

Data mining -the process of detecting meaning-
ful patterns in information structures- has thus become
an essential technique for interpreting reality. RYBN see
the mass availability of data as a raw material that
they cannot ignore. In Antidatamining, they subvert the
techniques and tools employed by financial data ana-
lysts, using them to generate a visual interpretation of
key processes in the systemic functioning of the global
economy. A similar fascination with the visual codes of
data structures can also be seen in Still Living, a series
of installations by Antoine Schmitt that sublimate the sig-
nifier -pie charts, bar graphs, curves- by deleting all
reference to the signified.

The Cloud
If you save your email messages in a Gmail account
rather than your hard drive, use Spotify to play the songs
you listen to, or store your photos on Flickr, your data
lives on “The Cloud”. “The Cloud” is the term coined by
the Internet industry to refer to services in which data is
not stored on the user’s computer, but on remote servers
that are instantly accessible from any device. The meta-
phor is particularly misleading, because this “cloud” is
neither diaphanous nor intangible.

The infrastructure required to keep the Cloud
functioning entails dozens of industrial premises scat-
tered around the world, enormous warehouses that
contain hundreds of processors, storage systems and
electrical and cooling infrastructure. Companies like
Google, Facebook and Microsoft are known to own nu-
merous datacentres in different countries, although the
details on their exact numbers and locations are confi-
dential. These datacentres are the factory architecture
of the information society. Data factories that try to slip
under the radar, with their owners preferring to avoid
giving out too much information about them.

What we do know is that data distribution and
preservation is a booming industry, and that its princi-
ple raw material is power. According to New York Times
journalist Tom Vandervilt®, a datacentre has more things
in common with a machine than with an ordinary build-
ing. It consists mostly of electrical infrastructure that
keeps the equipment operating, and cooling infrastruc-
ture that prevents it from overheating.

Even though it is in the interests of those who
own and design datacentres to optimise their energy effi-
ciency, their power consumption is nonetheless very high.
Current estimates suggest that the Cloud already con-
sumes two per cent of the world’s electricity, more than a
country like Sweden. Around 60 per cent of this power is
used to lower the temperature of the equipment.

In Helsinki, a former bomb shelter located be-
low Uspenski Orthodox Cathedral will soon house a
new datacentre. Rather than try to eliminate the heat
emitted by its hundreds of continuously operating serv-
ers, Finnish company Academica is developing a sys-
tem of pipes that will capture this waste energy and
use it to heat a residential area of a thousand homes.*
Under the cathedral, comments written in blogs, orders
placed in online sales systems and holiday snaps, will
keep the residents warm at night.

The Self, Quantified
Nicholas Felton is a New York graphic designer with
something of a cult following on the Internet. Every year,
after the Christmas holidays, Felton meticulously crafts
a document that he releases through his website: The
Feltron Report. The report is an exhaustive record of
Felton’s activities throughout the preceding year: the
number of photographs he took, the restaurants he ate
at most often, the songs he played most on his iPod.
In 2009, he decided to publish a special monograph
on his encounters with other people over the course
of the year®. And so, the 2009 Feltron Report specifies
that 255 of the 1,761 meetings between Nicholas and a
relative, friend or work colleague took place in a restau-
rant, while another 60 were at a museum, art gallery or
concert venue. 30 different movies and 25 music groups
were mentioned in their conversations. The brand of
beer consumed most often was Stella Artois.

Nicholas Felton is not alone in his love of me-
thodically recording his actions. As a matter of fact, a
whole economy of digital products and services has
sprung up around making life easier for people who
want to compile and analyse data about themselves.
Digital culture pioneer Kevin Kelley is one of these peo-
ple, which is why he co-hosts The Quantified Self, a
blog that offers “tools for knowing your own mind and
body.” Visitors can find resources like Fitday.com, an
online journal where dieters can keep a record of their
progress as they try to lose weight; My Every Move, a lo-
cation based application for GPS-enabled cell phones
that can tell you exactly where you were at any specific
moment; Monthly Info, which helps women keep track
of their menstrual cycle; and Bedpost, on which users
can store the when, how and who-with of their sex lives.
Even Nicholas Felton tried his luck in the self-statistics in-

3 Vanderbilt, T. Data Center Overload, www.nytimes.
com/2009/06/14/magazine/14search-t.html
4 Pagnamenta, R. Computer power provides heat for Helsinki,
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Al cruzar un umbral determinado, el tamafio de
un conjunto de datos nos sitia en un mundo diferente.
Cuando la unidad de medicion es el Petabyte (un millén
de gigas, o la cantidad de informacién procesada por
los servidores de Google cada 72 minutos), nos situamos
en un escenario nuevo para la metodologia cientifica. En
la era del Big Data los problemas para estructurar y
representar la informacién son distintos, pero también lo
son las conclusiones que podemos sacar de su andlisis.

El minado de datos o data mining -la detec-
cion de patrones de significado en estructuras de infor-
macion- se ha convertido asi en una técnica de inter-
pretacion de la realidad esencial. RYBN entienden la
disponibilidad masiva de datos como una materia de
trabajo que no se puede pasar por alto. En Antidatami-
ning, las técnicas y herramientas que se emplean ha-
bitualmente en el andlisis de datos financieros se ven
subvertidas para generar una interpretacién visual de
procesos centrales en el funcionamiento sistémico de
la economia global. Esta fascinacién por los cédigos vi-
suales de las estructuras de datos estd también en Still
Living, una serie de instalaciones de Antoine Schmitt en
el que se sublima el significante -tartas de proporcion,
lineas de evoluciéon de resultados- al borrar toda refe-
rencia al significado.

La nube
Si tus mensajes de correo no se guardan en tu orde-
nador sino en una cuenta de Gmail, las canciones que
escuchas se reproducen a través de Spotify o tus fotos
estdn almacenadas en Flickr, tus datos viven en “La
nube”. La nube es la marca que la industria de Inter-
net ha acufiado para referirse a aquellos servicios en
los que los datos no se almacenan en el ordenador
del usuario, sino en servidores remotos accesibles al
instante desde cualquer dispositivo. Pocas veces una
metdfora habia sido tan engafosa, porque la nube no
es ni vaporosa ni intangible.

La infraestructura necesaria para mantener la
nube en funcionamiento supone decenas de instalacio-
nes industriales repartidas por todo el mundo, grandes
naves que contienen centenares de procesadores, sis-
temas de almacenamiento e infraestructura eléctrica y
de refrigeracién. Compafiias como Google, Facebook
y Microsoft poseen numerosos datacentres en distintos
paises, aunque los datos precisos sobre su nimero y
localizacién son confidenciales. Los datacentres son la
arquitectura fabril de la sociedad de la informacion.
Factorias de datos que intentan pasar desapercibidas,
y sobre las que sus duefios prefieren evitar dar dema-
siados detalles.

Lo que si sabemos es que la industria de la pre-
servacion y distribucion de datos es uno de los sectores

industriales en auge, y que su principal materia prima es
la energia. Segun la definicién del periodista del New
York Times Tom Vandervilt®, un datacentre tiene mds en
comun con una mdquina que con un edificio al uso; la
mayor parte de su contenido es infraestructura eléctrica
que mantiene los equipos funcionando, e infraestructura
de refrigeracion que evita que se sobrecalienten.

Aunque sus duefios y disefiadores son los pri-
meros interesados en optimizar el gasto energético de
estas instalaciones, su consumo eléctrico es muy eleva-
do. Se estima que la nube consume ya alrededor del
dos por ciento del gasto eléctrico mundial, superior a
paises como Suecia. Alrededor del 60 por ciento de
esta energia se emplea en reducir la temperatura de
los equipos.

En Helsinki, la catedral ortodoxa de Uspenski
esconde bajo su suelo un refugio antiaéreo que pron-
to albergard un nuevo datacentre. En vez de intentar
eliminar el calor que desprenden sus cientos de servi-
dores en funcionamiento, la compafia finlandesa Aca-
demica estd desarrollando un sistema de tuberias que
capturard esta energia y la usard para alimentar la
calefacciéon de un barrio residencial de mil viviendas”.
Bajo la catedral, los comentarios escritos en blogs, los
pedidos a un sistema de venta online, las fotos de nues-
tras vacaciones, protegerdn del frio a sus vecinos por
la noche.

Yo, cuantificado

Nicholas Felton es un disefiador grdfico neoyor-
quino con un cierto seguimiento de culto en Internet.
Todos los afios, tras las vacaciones de Navidad, Felton
elabora con preciosismo y cuidado extremo un docu-
mento que lanza a través de su web: El informe Feltron.
El informe es un exhaustivo registro de las actividades
de Nicholas a lo largo del afio anterior: cudntas foto-
grafias ha tomado, a qué restaurantes acude con mds
frecuencia, qué canciones han sonado mds en su iPod.
En 2009, decidié convertir la publicacién en un estudio
monogrdfico sobre sus encuentros con otras personas
a lo largo del afio®. Asi, El informe Feltron 2009 detalla
que de las 1.761 veces que Nicholas se encontré con al-
gun familiar, amigo o compafero de trabajo, 255 veces
sucedio en un restaurante y 60 en un museo, galeria de
arte o sala de conciertos. En las conversaciones que
mantuvieron se mencionaron 30 peliculas distintas y 25
grupos de musica. La marca de cerveza mds consumi-
da fue Stella Artois.

Nicholas Felton no estd solo en su aficiéon por
registrar metédicamente sus actos. De hecho, ha surgi-
do toda una economia de servicios y productos digita-
les cuyo objetivo es facilitar esta tarea a los que reco-
pilan y analizan datos sobre si mismos. El pionero de

3 Vanderbilt, T. Data Center Overload, www.nytimes.
com/2009/06/14/magazine/14search-t.html
4 Pagnamenta, R. Computer power provides heat for Helsinki,

http://business.timesonline.co.uk/tol/business/industry_sectors/
natural_resources/article7022488.ece
5 http://feltron.com/index.php?/content/2009_annual_report/
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dustry, releasing Daytum, a sartup that offers a simple,
flexible tool for being Nicholas Felton.

All of this probably seems eccentric at best, and
certifiable at worst. But in a sense, without making any
special effort, all users of the Social Web are already
Nicholas Felton to some degree. Probably without even
noticing, they simply outsource this task of quantifying
and measuring the patterns of their daily lives.

Bruce Schneier, perhaps the world’s best-known
computer security expert, explains how the generation
of personal information is an inevitable fact of the om-
nipresence of digital architectures: “Welcome to the
future, where everything about you is saved. A future
where your actions are recorded (...) and your conversa-
tions are no longer ephemeral. A future brought to you
not by some 1984-like dystopia, but by the natural ten-
dencies of computers to produce data. Data is the pol-
lution of the information age. It's a natural by-product
of every computer-mediated interaction. It stays around
forever, unless it's disposed of.¢”

Thus, when we add contacts to our Facebook
account we are giving structure to our social life. When
we positively rate a song on a radio on demand service
like Last.fm, we contribute to building a model of our
music preferences, which the system will compare with
those of all other users. If we enter details of our travel
plans for the next few months in a Dopplr account, the
system will calculate our environmental footprint, and it
will also collect information about what kinds of people
visit certain cities, and when.

What we are doing is “parsing” our everyday
life - giving it a format that machines can understand.
There is probably hidden value in the overall aggre-
gation of all these individual decisions and stray
data. The study and analysis of this vast storehouse
of social processes may, perhaps, teach us something
about ourselves.

In his Conversation Maps, Warren Sack plots
and represents the connections between individual
contributions on the Internet linked to a particular topic
of discussion. His data visualisations connect threads
with dozens of participants that spread through blogs,
USENET groups or mailing lists. This cartographic work
highlights the fact that the web can also operate as a
public realm in which “the public of the network society
can understand itself as a political body”.

Shadows and Tracks
“The consequences for the social sciences will be
enormous: they can finally have access to masses
of data that are of the same order of magnitude as

that of their older sisters, the natural sciences”, says
Bruno Latour.’

At the 2006 Venice Biennale of Architecture, the
architect Carlo Ratti publicly unveiled a map of Rome
that revealed an entirely new dimension to the city. In
Real Time Rome we see movement markers and differ-
ently coloured areas projected onto the city’s streets,
squares and avenues. These projections reflect the ac-
tivity taking place on the city’s cell phone network as
its inhabitants go about their daily lives. Its fluctuations
show day-to-day rhythms, which are reflected in the
layer of electromagnetic signals that hover above the
city. In a later work, Ratti and his research team from
MIT's SENSEable City Lab® showed the same network
during an eagerly awaited football match, the final of
the 2006 World Cup that pitted Italy against France.
It is not difficult to read the game and the city’s be-
haviour as though it were an organism, through the
variations in the intensity of cell phone activity: phone
calls are negligible during the actual game, numerous
at halftime, and very high at the instant of Zidane’s
famous headbutt to Mazzerati, and at the moment of
Italy’s victory.

SENSEable City Lab and other similar research
units are testing the hypothesis posed by Bruno Latour:
if our everyday social activity generates a trail of data,
and these trails are stored, preserved and organised,
what can we learn about our collective behaviours and
the laws that underlie them?

A possible optimistic response would be the
Google Flu Trends’ project, which had a major media
impact when it was made public in November 2008. In
this initiative, researchers at the search giant compared
official data from the Center for Disease Control on flu
virus infection rates in each city in the United States,
with the flu-related searches carried out by Internet us-
ers on Google. The comparison showed a clear correlo-
tion -early flu symptoms produce a burst of searches
related to the illness- but it also showed that the data
reached Google two weeks earlier than through official
channels. This revealed the potential of large-scale ag-
gregation of personal data as a method for accessing
collective knowledge that cannot be reached through
other means.

But as soon as personal data are preserved
and aggregated, all kinds of uncomfortable questions
start to crop up: who owns them, what are they used
for, who has the right to access them? While Google
defends the need to extend the maximum period for
legal data retention so as to allow potentially valuable
research like Google Flu Trends"™ to be carried out, gov-

6 Schneier, B. Privacy in the Age of Persistence, www.schneier.com/
blog/archives/2009/02/privacy_in_the.html

7 Available at www.bruno-latour.fr/poparticles/poparticle/P-
129-THES-GB.doc. | would like to thank Fabien Girardin for this
reference.
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la cultura digital Kevin Kelly es uno de ellos, y por eso
mantiene el blog The Quantified Self, un catdlogo de
“herramientas para conocer tu mente y tu cuerpo”. Alli
se encuentran recursos como Fitday.com, un cuaderno
de bitdcora para los que hacen dieta en el que anotar
sus progresos reduciendo su peso; My Every Move, una
aplicacion locativa para moéviles con GPS que regis-
tra donde estabas exactamente en cualquier momento
concreto; Monthly.info, para facilitar a las mujeres la
tarea de registrar los patrones del ciclo menstrual; o
Bed.posted, en el que los usuarios pueden almacenar
el cudndo, como y con quién de su vida sexual. Hasta
Nicholas Felton ha probado suerte en esta industria de
la auto-estadistica lanzando Daytum, una start-up que
pretende ofrecer una herramienta sencilla y flexible
para ser Nicholas Felton.

Probablemente todo esto parece en el mejor
de los casos excéntrico y en el peor maniaco. Pero sin
hacer un esfuerzo expreso, todos los usuarios de la
web social son ya en cierta medida Nicholas Felton.
Sencillamente, externalizan, probablemente de manera
inconsciente, esta tarea de cuantificar y medir los pa-
trones de su vida cotidiana.

Bruce Shchneier, quizds el experto en seguridad
informdtica mds reconocido, explica cémo la genero-
cién de datos personales es una inevitabilidad de la
omnipresencia de arquitecturas digitales: “Bienvenidos
al futuro, donde todo lo que os concierne estd guar-
dado. Un futuro donde vuestros actos estdn grabados
(...) y vuestras conversaciones han dejado de ser efi-
meras. Un futuro que llega a vosotros no de la mano
de una distopia al estilo de 1984, sino por los impulsos
naturales de los ordenadores a generar datos. Los
datos constituyen la contaminacion de la era de la in-
formacion. El producto natural de toda interaccién inter-
mediada por un ordenador. Permanecen para siempre,
a menos que nos deshagamos de ellos”.®

Asi, cuando afiadimos contactos a nuestra cuen-
ta de Facebook estamos ddndole estructura a nuestra
vida social. Cuando puntuamos positivamente una can-
cién en un servicio de radio a la carta como Last.fm con-
tribuimos a construir un modelo de nuestras preferencias
musicales, un modelo que el sistema comparard con el
del resto de los usuarios. Si detallamos en una cuenta
de Dopplr los viajes que realizaremos en los préoximos
meses, el sistema calculard nuestra huella ecolégica,
pero también recogerd informacion sobre qué clase de
personas visitan ciertas ciudades, y cudndo.

Lo que estamos haciendo es “parsear” nues-
tra vida cotidiana: darle un formato que las mdquinas
puedan entender. En la agregacion de todos esas elec-
ciones individuales y datos sueltos hay un probable

valor. Examinar y analizar este gran almacén de pro-
cesos sociales podria, quizds, ensefiarnos algo sobre
todos nosotros.

En sus “mapas de conversaciones”, Warren
Sack traza y representa las conexiones entre contri-
buciones individuales a una misma discusiéon que se
producen en Internet. Sus visualizaciones conectan hi-
los con decenas de participantes que se extienden a
través de blogs, grupos de USENET o listas de correo.
Esta tarea cartogrdfica sirve para destacar que la web
puede operar también como un espacio para lo puU-
blico en el que “el publico de la sociedad red pueda
entenderse a si mismo como un cuerpo politico”.

Sombras y huellas
“Las consecuencias para las ciencias sociales serdn
enormes: por fin tendrdn acceso a infinidad de datos
de un orden de magnitud idéntico al de sus hermanas
mayores, las ciencias naturales”, afirma Bruno Latour.’

En la Bienal de Arquitectura de Venecia de
2006, el arquitecto Carlo Ratti presenté en puiblico por
primera vez una cartografia de Roma que mostraba
una dimension de la ciudad inédita. En Roma en tiem-
po real vemos marcas de direccion y zonas de color
de distintas intensidades proyectadas sobre las calles,
plazas y avenidas de la ciudad. Esas marcas muestran
la actividad en la red de telefonia mévil de la ciudad
a medida que sus ciudadanos se mueven por ella. Sus
fluctuaciones muestran el ritmo del dia a dia, reflejado
en la capa de transmisiones electromagnéticas que flo-
tan sobre la ciudad. En un trabajo posterior, Ratti y su
grupo de investigacion en el MIT SENSEable City Lab®
muestran la misma red durante el partido de futbol mads
esperado, la final del Mundial de Fitbol 2006 que en-
frenté a ltalia y Francia. No es dificil leer el partido
y el comportamiento de la ciudad como si fuese un
organismo, a través de las variaciones de intensidad
de llamadas: inexistentes durante los minutos de juego,
numerosas en el descanso, altisimas en el instante en
que Zidane comete su famoso cabezazo a Mazzerati, y
en el momento del triunfo italiano.

SENSEable City Lab y otras unidades de inves-
tigacién similares estdn intentando probar la hipdtesis
que plantea Bruno Latour. Si nuestra actividad social
cotidiana genera un rastro de datos, y estos rastros se
almacenan, se preservan y se organizan, ;qué pode-
mos aprender sobre nuestros comportamientos colecti-
vos y las leyes que subyacen bajo éstos?

El proyecto Google Flu Trends’, hecho publico
en noviembre de 2008 con una importante repercusion
medidtica, es una posible respuesta optimista. En esta
iniciativa, investigadores que trabajan en el gigante de

6 Schneier, B. Privacy in the Age of Persistence, www.schneier.com/
blog/archives/2009/02/privacy_in_the.html

7 Accesible en www.bruno-latour.fr/poparticles/poparticle/P-129-
THES-GB.doc. Le agradezco a Fabien Girardin esta referencia.

8 http://senseable.mit.edu/
9 www.google.org/flutrends/
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ernments in authoritarian states like Dubai demand that
telephone companies hand over copies of their custom-
ers’ SMS in order to convict unfaithful wives for endan-
gering public morality™.

When we cross a certain threshold, we enter
a different world. And while Internet rights activists en-
gage in an important battle to ensure that the industry
growing around the preservation of social processes
does not bring about the end of privacy, almost all the
questions concerning its long-term implications are yet
to be answered.

11 Airline Crew in Dubai Jailed for Sexting, www.myfoxspokane.
com/dpps/news/dpgoh-airline-crew-in-dubai-jailed-for-sexting-
fc-20100318_6628380
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la busqueda compararon los datos oficiales del Centro
de Control de Enfermedades sobre la incidencia del
virus de la gripe en cada ciudad de Estados Unidos,
con las busquedas relacionadas con la gripe que los
internautas realizan en Google. La comparativa mos-
traba que existia una correlacién clara -los sintomas
de la llegada de la gripe produce una explosion de
busquedas sobre la enfermedad-, pero también que
los datos llegaban a Google dos semanas antes que a
través de los canales oficiales. De esta manera, agre-
gar a gran escala datos personales se revela como
una metodologia para hacer emerger un conocimiento
colectivo inaccesible de otra manera.

Pero en el momento en que se preservan y se
agregan datos personales, aparecen toda clase de
preguntas inquietantes: jquién los posee, para qué se
utilizan, quién tiene derecho a acceder a ellos? Mien-
tras Google defiende que es necesario ampliar los pla-
zos legales de retencion de datos para permitir inves-
tigaciones potencialmente valiosas como Google Flu
Trends', en estados autoritarios como Dubai, las auto-
ridades solicitan a los operadores de telefonia copias
de los SMS de sus clientes para condenar a esposas
infieles por atentar contra la moral publica™.

Al cruzar un umbral determinado, estamos en
un mundo diferente. Y si bien los activistas de los dere-
chos en Internet libran una importante batalla por ase-
gurar que la industria de la preservacion de procesos
sociales no trae consigo el fin de la privacidad, casi
todas las preguntas sobre sus implicaciones a largo
plazo estdn por contestar.

10 Waters, D. Wiping Data Hits Flu Prediction, http://news.bbc.
co.uk/2/hi/technology/8058084.stm

11 Airline Crew in Dubai Jailed for Sexting, www.myfoxspokane.
com/dpps/news/dpgoh-airline-crew-in-dubai-jailed-for-sexting-
fc-20100318_6628380
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processes and art beyond representation

by Lucas Evers

If we compare the artworks in the exhibition process
as paradigm with the aesthetics and the language of
science that these works draw from, are inspired by, or
reflect on, we find a fundamental, interesting difference.
Art is often said to be experimental by nature, since art-
ists work on processes whose outcome(s) are relatively
uncertain. With the process-based works in the exhibi-
tion, many experiments on the behaviour and evolution
of the artworks’ components have taken place before
the artists finally designed those processes that are
now on display. This creative experimentation resulted
in artworks with a prototypical nature, but despite of this
they will run throughout the extensive exhibition period.
In comparison, the methodology of experimentation in
science is of different nature than that of art. To prove
a scientific hypothesis, experiments can be conducted.
Only by falsifying the hypothesis, scientific facts are pro-
duced. Science needs to prove its presumptions wrong
in order to produce knowledge.

Nowadays, by applying quantitative and quali-
tative methods and the performance of peerto-peer
review, science is much more than a sole methodology
for producing certainty through trial and error. Likewise
the spectrum of process-oriented or processual art is
wide and manifold. Amongst other practices, the recent
developments in conceptual art, systems art and time-
based art, and the multiplication of collaborative prac-
tices brought about by the Internet, have paved the way
for artistic practices of which documentation is often,
sadly enough, the only remaining trace of an action that
took place. These art forms are activist in the formal
sense of the word: they need to find, sometimes to fight,
their way into new systems that they are not part of
and that are not always ready for understanding or ac-
cepting art. The term “activist” here means “before the
political” or pre-political.

Once infiltrated into a system, these art forms
use the new system as artistic matter/medium, or adopt
a critical stance on it. These arts are not oriented to-
wards the production of objects but are time-based,
networked, changing, constantly in search for new

areas of activity to appropriate: politics, science, eth-
ics, and business to name a few. This is, in fact, what
makes them difficult to digest for the market. Interest-
ingly, this process of infiltration produces a form of re-
verse contamination, as artists working “there” learn
to speak and act like politicians, scientists, profession-
al ethicists, or businessmen. These artists develop a
multi-lingual competence.

In the field of science 15 years ago, artists at
best would be allowed to function as agents for filling
the deficit of communication of science towards society,
by illustrating or visualising certain scientific processes.
Nowadays, by operating cautiously, artists are success-
ful at infiltrating laboratories and eventually find them-
selves being respected for the work they do.

A valid example is the work of The Tissue Cul-
ture & Art Project (TCA). Back in 2001 TCA considered
applying for a patent for their work Disembodied Cui-
sine that contained so-called “in vitro meat” (meat with-
out a nervous system, grown in a Petri dish), but they
eventually decided that the patent application was not
the core research of their project. In 2003, they handed
over the information they had gathered to a researcher
who did apply for a patent, crediting TCA to be the first
to grow (and eat) in vitro meat. In 2004, a company
approached TCA about their Victimless Leather project
of 2004. TCA managed to have this company sign a
non-disclosure agreement. Thereafter, TCA succeeded
to position the work as art (and its innovative technol-
ogy) in the public domain by exhibiting it."

Of course these formal conditions are not the
only parameters defining processual art, nor is it without
problems to speak of a genre. What unites the various
forms of processual art though is their take on reality: in
being time-based, networked, changing and engaging
in the real world, that is, located beyond the register
of representation.

Bio Art can be considered as a special case
of processual art. With the works in the exhibition that
can be regarded as Bio Art, it is the living element in
them that has the potency to yield ethical implications,

1 www.tca.uwa.edu.au
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los procesos y el arte mas alla de la representacion

por Lucas Evers

Si observamos las obras de la exposicién el proceso
como paradigma a la luz de la estética y el lenguao-
je de la ciencia, que para estas obras es punto de
partida, motivo de inspiracién y objeto de reflexion,
descubrimos una diferencia interesante y fundamental.
Se suele decir que el arte es experimental por natu-
raleza, en la medida en que los artistas trabajan en
procesos de resultado(s) relativamente incierto(s). En
lo que respecta a las obras de esta exposicion, cen-
tradas también en la idea de proceso, para llegar al
disefo final de los procesos que ahora nos muestran
los artistas ha sido necesario realizar antes numerosos
experimentos a fin de comprobar el comportamiento y
evolucion de los elementos utilizados. Esta experimen-
tacion creativa da lugar a obras de arte de naturaleza
prototipica, a pesar de lo cual estardn expuestas du-
rante todo el periodo de exposicién. Una mera compao-
racion permite ver que la metodologia experimental en
las ciencias difiere de la utilizada en el arte. Para de-
mostrar una hipétesis cientifica se han de llevar a cabo
experimentos. Con soélo demostrar la falsedad de las
hipotesis se generan hechos cientificos. La ciencia ne-
cesita probar que sus presunciones son falsas si quiere
producir conocimiento.

Hoy en dia, con la aplicacion de métodos cuan-
titativos y cualitativos y con la revisiéon y evaluacion del
conocimiento ciencifico por procedimientos inter pares,
la ciencia es mucho mds que una mera metodologia
para producir certeza mediante técnicas de ensayo y
error. Asimismo, el abanico de creaciones orientadas
hacia el proceso, del arte procesual, es amplio y di-
verso. Los Ultimos desarrollos del arte conceptual y del
arte de sistemas, las creaciones temporales asocia-
das al llamado time-based art y la multiplicacion de
prdcticas artisticas surgidas con Internet, entre otros,
han preparado el terreno para una serie de prdcticas
artisticas de las que, desgraciadamente, lo Unico que
queda es la documentacién que describe la accién que
tuvo lugar. Estas formas artisticas son activistas en el
sentido formal de la palabra: necesitan encontrar su
camino, y a veces luchar para abrirselo, en sistemas

nuevos, de los que no forman parte y que no siempre
estdn dispuestos a entender o aceptar el arte. El tér-
mino “activista” significa aqui “antes de lo politico” o
pre-politico.

Una vez logran infiltrarse en un sistema, es-
tas formas artisticas lo utilizan como medio/materia o
adoptan una postura critica frente a él. Estas modali-
dades de arte no tienen como objetivo la produccién
de objetos; mds bien, son de naturaleza temporal y
cambiante, estdn producidas en red y buscan constan-
temente nuevas dreas de actividad de las que apro-
piarse, a saber, la politica, la ciencia, la ética, el am-
bito de los negocios, etc. Y por eso precisamente al
mercado le resulta dificil digerirlas. Curiosamente, este
proceso de infiltraciéon produce una forma de conto-
minacién en sentido inverso, en tanto los artistas que
trabajan en esas dreas aprenden a hablar y a actuar
como politicos, cientificos, profesionales de la ética u
hombres de negocios. En este sentido, desarrollan una
competencia multilingie.

Hace 15 afios, en el campo de las ciencias, a
los artistas se les permitia como mucho actuar como
agentes que pudieran contribuir a remediar las lagu-
nas de comunicacién entre ciencia y sociedad gracias
a la ilustracién o la representacién visual de determi-
nados procesos cientificos. Hoy en dia, con un modo
de proceder sumamente cauteloso, los artistas van
infiltrdndose con éxito en los laboratorios, lo que en
algunos casos les reporta el reconocimiento y respeto
por la labor realizada.

Asi lo ilustra la obra de The Tissue Culture &
Art Project (TCA). En 2001, TCA se planteé solicitar la
patente de su obra Disembodied Cuisine, que utiliza-
ba “carne in vitro”, es decir, carne sin sistema nervioso
cultivada en una placa Petri. No obstante, finalmente
abandonaria la idea por considerar que la patente no
era lo mds importante de su proyecto. En 2003, el co-
lectivo facilité los datos obtenidos a un investigador,
quien si solicitd una patente y reconocié expresamente
que los miembros de TCA habian sido los primeros en
cultivar y (comer) carne in vitro. En 2004, se puso en

1 www.tca.uwa.edu.au
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thus the artworks hold an activist agenda beyond the
aesthetic one.

Marta de Menezes’ work Decon can be read as
a comment on the history of image and perception, but
through the employment of living organisms it becomes
more than just that. In her career, De Menezes produced
a number of works that incorporated living organisms at
the time of being exhibited. The butterflies of her famous
work Nature? (2000) developed different wing patterns
than those found in nature, as a result of artificial influenc-
ing of the developmental mechanisms of the organism.
In doing so, the work represents “similarities and differ-
ences between the unmanipulated and the manipulated;
between nature and novel nature.” But more than this,
these similarities and differences actually constitute the
artwork. Hence the result of the process of research and
generation of form is inseparable from its representation,
and eventually both are equal components of the work.

Also other examples of artistic processes based
on living matter as a medium have an activist agenda
in that they attempt to emancipate us from the impact
that industrial-scientific innovations have on single indi-
viduals, on society as a whole and on ecology.

In the exhibition, Real Snail Mail by boredom-
research shows us that slowing down a system can be
considered meaningful. Using the Real Snail Mail web
service anybody can send an email to any recipient.
The email is forwarded to its recipient only when a real
snail, “augmented” by an RFID chip, picks it up at one
sensor-fitted end of its enclosure and passes it on to the
sensor located at the other side of that enclosure. Basi-
cally, the work places an invertebrate organism that
acts as a switch inside our global nervous system, the
Internet. This gesture has a humorous aspect, too: the
speed of light at which information normally travels is
decelerated to that of the motion of a snail. It could take
months or even a year for an email to be delivered,
should the snail decide to do so.

Symbiosis, a work by Jelte van Abbema, raises
issues about the concept of sustainability. His prints
produced live during the exhibition show the proceed-
ings of his research into alternative methods of mak-
ing print work for advertising. Inside a light box fungal
paint processes into imagery. Comparable but operat-
ing on a vaster scale is Rachel Armstrong’s work Liv-
ing Architecture (2009-ongoing). With her project for
Venice, the whole city could be stopped from sinking
into the Venetian lagoon by way of protocells (pre-
cursors to fully synthetic cells) “speaking” to the built
environment via a metabolic mechanism producing
limestone that grows underneath the city and into the
cracks of its buildings. “Energy and information would
flow freely between architecture and biosphere as an

integrated process; as a scientific experiment with
design-led outcomes”?.

At Leiden University in the Netherlands, the bio-
chemical research programme Towards Biosolar Cells,
looks into the genetic constitution of a sea snail that
consumes plankton not only by digestion but also by
transferring it to its tail which it then extends, turning it
to the sun to live from the direct energy co-produced
with the plankton’s photosynthesis. By transfection the
resedrchers at Leiden are trying to transplant this cao-
pacity of living of the photosynthesis into other fauna
(e.g. zebra fish), in order to produce large quantities of
biomass from only low quantities of nutrients. This scal-
ing process has the potential to influence the ecosystem
which bears serious ethical implications and therefore
needs careful probing. For this study the research group
requested the collaboration of an artist. Adam Zaretsky?
was chosen because of his free-thinker qualities: bound
to scientific procedures of safety, but not to purely scien-
tific methods of finding certainty. A “free agent of refer-
ence”, following Bruno Latour®. The artist was also cho-
sen for his non-normative views on the ethical aspects of
the entire process, from fundamental to applied science
down to industrial applicability. Other than science, art
being non-normative and subjectively discussing the
ethical implication of science, a valuable entry-point for
the emotional responses of a critical public.

With his work, Zaretsky walks a thin line be-
tween artistic autonomy and instrumentalisation for
the sake of scientific valorisation. Artistic activity with
an ethical agency that influences scientific innovation
is quite different than art that comments on reality from
deep within its own territory, that is through representa-
tion. Zaretsky himself works with a broader definition
of art, claiming that the deeds of scientists, but also
of other kinds of actors (politicians, bankers, etc.), are
of aesthetic nature since, like art, they alter reality. We
are reminded here that both Benjamin and Heidegger
claimed that artists are the best agents to show society
the real consequences of technology.

Also beyond science, art projects increasingly
engage with ethics, by way of artistic initiative, and
dwell in the real world. For instance, the Bijlmer Euro®
(2009-ongoing), by artist Christian Nold, that sets out
to map the cultural identities of Surinamese and other
diasporas in the Amsterdam Bijlmermeer district by trac-
ing Euro banknotes that are distributed in these commu-
nities. The banknotes are tagged with RFID chips (taken
from disposable public transportation tickets collected
in the streets) and circulate in particular shops of these
diasporic communities. The system works like this: shop
owners grant small discounts to people who buy their
goods with the tagged banknotes. After a purchase

2 www.rachelarmstrong.me
3 www.emutagen.com

146

4 Latour, B. Pandora’s Hope, Harvard University Press,
Cambridge, 1999.
5 www.bijlmereuro.net



contacto con TCA una empresa para interesarse por el
proyecto en el que trabajaban ese mismo afio, titula-
do Victimless Leather [Cuero sin victimas], y TCA se las
ingenid para que la empresa firmara un acverdo de
confidencialidad. Posteriormente, TCA logré exponer
el proyecto, asi como su innovadora tecnologia, como
obra de arte'.

Ni que decir tiene, el cumplimiento de las con-
diciones anteriores no constituye el Unico pardmetro de-
finitorio del arte procesual; tampoco se puede hablar
sin mds de un género. Lo que aglutina a diversas for-
mas artisticas en esta categoria es la manera en que
se apropian de la realidad: en virtud de su cardcter
temporal, su origen en red, su naturaleza cambiante y
su compromiso con el mundo real, se ubican mds alld
del registro de la representacion.

Cabe considerar el bioarte como un caso es-
pecial de arte procesual. En las obras de la exposicion
que pueden adscribirse a esta tendencia, es el elemen-
to vivo que contienen lo que plantea implicaciones éti-
cas: asi, estas obras tienen una dimensién activista que
va mds allé del plano meramente estético.

Decon, de Marta de Menezes, puede inter-
pretarse como un comentario sobre la historia de la
imagen y la percepcién; sin embargo, la utilizacién de
organismos vivos la convierte en mucho mds que eso. A
lo largo de su carrera, De Menezes ha creado una serie
de obras que han introducido organismos vivos en la
propia exposicién. Las mariposas de su conocida obra
Nature? (2000) presentaban dibujos en las alas diferen-
tes a los que se encuentran en la naturaleza, al haber-
se modificado por medios artificiales el desarrollo del
organismo. De esta manera, la obra representa “las
similitudes y diferencias entre lo no manipulado y lo
manipulado, entre la naturaleza y la nueva naturaleza”.
Pero aun hay mds: estas similitudes y diferencias son
en realidad el elemento constitutivo de la obra de arte.
De ahi que el resultado del proceso de investigacion y
generacion de formas sea inseparable de la represen-
tacién; en Ultimo extremo, ambos son componentes de
la obra al mismo nivel.

También presentan una dimensién activista
otros ejemplos de procesos artisticos que adoptan
como medio la materia viva, por cuanto pretenden fo-
mentar nuestra emancipacién frente a los efectos que
los avances cientificos y técnicos tienen sobre los indivi-
duos concretos, sobre la sociedad en su conjunto y so-
bre la ecologia. Real Snail Mail de boredomresearch,
que también forma parte de la exposicién, demuestra
cudn significativo puede ser reducir la velocidad de un
sistema. A través del sitio web Real Snail Mail (cuyo
titulo juega con la denominacion peyorativa del correo
tradicional en inglés, “Snail Mail”, asi llamada por
la lentitud que se asocia a los caracoles), cualquiera
puede mandar un correo electrénico a otra persona, si

bien el mensaje sélo se remitird a su destinatario cuan-
do un caracol de verdad, al que se le ha instalado en
la concha un chip de identificacién por radiofrecuencia
(RFID), lo recoge de uno de los sensores instalados en
un receptdculo y lo traslada hasta el sensor instalado
en el extremo opuesto. Lo que hace la obra es instalar
un organismo invertebrado a modo de interruptor en
nuestro sistema nervioso global, Internet. Este gesto tie-
ne también su lado humoristico: si normalmente la infor-
macién viaja a la velocidad de la luz, en esta ocasion
sufre una desaceleracién con la que se reduce hasta la
velocidad de los caracoles. Un correo electrénico po-
dria tardar meses y hasta afios en llegar a su destino si
el caracol asi lo decidiese.

Symbiosis, una obra de Jelte van Abbema que
también se expone en el proceso como paradigma,
plantea cuestiones relacionadas con el concepto de
sostenibilidad. Los carteles que se crean en vivo y en
directo durante la exposicidon muestran procedimientos
de cardcter investigador a través de los cuales se bus-
can métodos alternativos a la habitual forma de crear
carteles publicitarios. En el interior de un tablén publici-
tario iluminado, una pintura con componentes fingicos
va creando imdgenes poco a poco.

Comparable, pero a mucha mayor escala, es
la obra de Rachel Armstrong titulada Living Architecture
(2009-en curso). Este proyecto desarrollado para Vene-
cia evitaria que la ciudad se hundiese: con protocélulas
(precursoras de células totalmente sintéticas) que “le
hablan” al entorno urbano a través de un mecanismo
metabdlico, se haria crecer por debajo de la ciudad
piedra caliza, que taparia las grietas de los edificios.
“La energia y la informacién fluirian libremente entre
la arquitectura y la biosfera como si se tratara de un
proceso integrado, como un experimento cientifico con
resultados asociados al disefio”?.

En la Universidad de Leiden, en los Paises Ba-
jos, el programa de investigacién bioquimica Towards
Biosolar Cells [Hacia las células biosolares] estudia la
constituciéon genética de un tipo de caracol marino que
consume plancton no Unicamente mediante la digestion
sino también transfiriéndolo a su cola, que extiende y
gira hacia el sol para vivir a partir de la energia directa
coproducida con la fotosintesis del plancton. Utilizan-
do la tecnologia de transfeccién, los investigadores de
Leiden intentan trasplantar esta capacidad de vivir de
la fotosintesis a otros animales (por ejemplo, el pez
cebra) a fin de producir biomasa a gran escala a partir
de pequefias cantidades de nutrientes. Este proceso
tiene el potencial de influir en el ecosistema, lo que
trae consigo importantes implicaciones éticas y, por lo
tanto, debe ser cuidadosamente analizado. Para este
estudio, el grupo de investigacién pidié la colabora-
cion de un artista. Se eligio a Adam Zaretsky® por sus
cualidades de librepensador; no en vano, si bien estd

2 www.rachelarmstrong.me

3 www.emutagen.com
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the RFID note used for payment is marked by an RFID
reader/writer. At a little mobile Bijlmer Euro bank of-
fice equipped with RFID readers, the neighbourhood’s
customers and shopkeepers that own Bijlmer Euro ban-
knotes can follow the journey of the banknotes. By show-
ing who buys where in Bijlmer, this process visualises
the degree of cohesion of these communities. At the
same time, the process of the Bijlmer Euro generates a
new social atmosphere and identity.

The Bijlmer Euro is a loyalty system that con-
nects physical currency to communications technology,
making it easy to “transport” the discount trans-locally,
to the different diasporic homelands. Bijimer Euro is cer-
tainly a farreaching piece of Transactional Arté, if not
banking, that challenges the monopoly of the money-
transfer giant Western Union. One can wonder how the
financial sector might appreciate the value of an artist
tweaking their technology (against expectations, they
might be very much interested).

This artistic ethical and processual engagement
in societal and ecological processes is not entirely new,
nor exclusive or unique. More than a decade ago, the
Electronic Disturbance Theatre (EDT) introduced tinkered
electronic devices (laptops, handy cams, cell phones)
into the Mexican fields to help the Zapatistas broadcast
themselves against state-dominated media. But EDT was
not amongst many. Ricardo Dominguez’, one of EDT's
activists, still receives many threats by American patri-
ots because of another project of his, the Transborder
Immigrant Tool (2007-2008). This device was designed
to guide Mexican illegal workers across the arid plains
past the US border by cell phone navigation. Since the
fall of the wall and the rise of the Net, digital culture has
brought about many projects of an activist-artistic nature,
relayed by a growing number of tactical media events.

A fine piece of Net Art of an absurdist, activ-
ist, “transactional”, and clearly processual nature is
Google will Eat ltself (GWEIP. One of Google’s main
revenue generators is the Adsense program: It plac-
es hundreds of thousands of little Google text-ads
on websites around the world. GWEI set up a vast
amount of such Adsense-Accounts for their hidden
websites. For each click GWE receives a micro-payment
from Google.

The money earned automatically is turned into
Google shares, with the result that Google is bought
by itself. At the moment of writing this essay it will take
202,345,117 years before GWEI will control Google, of
which it presently owns shares worth USD 405,413.19.
Once this auto-cannibalistic act is completed, Google

should be handed over to the Google to the People
Public Company.

The interest of artists in science and other reality
shaping fields of human activity like ecology, politics an
economy is certainly not new, but previously the artistic
transfer has been mostly -if not always- into representa-
tion and image. Contemporary artists instead prove a
high degree of expert knowledge of the non-art worlds
they are interacting with, and hands-on, participatory at-
titudes. This shift raises the issue of the artistic autonomy
of art and its possible instrumentalisation, whilst prompt-
ing equally meaningful questions about a new role for
art in society - as a method of finding knowledge, and
about methodologies for its production. Is this a renais-
sance of the arts or only a “conceptual paradise,” quoting
Lawrence Weiner's slip of the tongue in Stefan Romer’s
2006 homonymous film?? Is processual art advanced to
the degree that it can match science by way of its level
of understanding the technology it uses, as was the case
of the artists of the 19th century that influenced anatomi-
cal science by means of their visualisation techniques?
What then is the difference between art and design, art
and engineering, or art and policy-making?

There is a difference, if the artist is regarded and
respected as a free agent that can be simultaneously dis-
ruptive and synergetic and therefore be of value in a col-
lective design process. But this is not without risks for both
parties. Since art is critical, artistic and scientific collabora-
tions will always have an activist agenda. With regards to
the recent Climate-Gate and the corruption of peer-review
that accompanied it, such an agenda should never result
in one of so called “advocacy-science”’ - an activist sci-
ence, so to speak. With some safety nuts and bolts put into
place, it should be beneficial to art, science and to other’s
disciplines that processual art and science speak each
other’s language and become draw from each other. It
seems that this attitude is growing in both fields.

| leave you with Marshall McLuhan and Bruce
Mau. McLuhan tells us that “the role of the artist is to
create an anti-environment as a means of perception
and adjustment. Without an anti-environment all other
environments are invisible”". The subtitle of Bruce Mau’s
book Massive Change'™ provides a further articulation
of this binary relationship. It reads: “It is not about the
world of design, it is about the design of the world.”
Although this last quote has a quite corporate overtone,
one can ask, so to speak, who will shape our future
environment and who will do so for our future anti-envi-
ronment? Is art -becoming process- loosing or gaining
terrain and who will benefit from this?

6 Transactional Arts, according to Daniela Alina Plewe, comprises
of artworks in which the artist actually applies business practices.
Any form of interaction becomes a form of transaction. http://trans-
actionalarts.wordpress.com

7 www.thing.net/ ~rdom

8 www.gwei.org

9 www.conceptual-paradise.com
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comprometido con procedimientos cientificos de segu-
ridad contrastada, no lo estd necesariamente con los
métodos puramente cientificos empefiados en encon-
trar la certeza. Es “un agente libre de referencia”, que
diria Bruno Latour?. Otra razén que avalaba la eleccién
de este artista radica en sus opiniones no normativas
sobre los aspectos éticos del proceso en su conjunto,
desde la perspectiva de la ciencia fundamental o apli-
cada hasta lo relativo a la aplicabilidad industrial. Al
contrario que la ciencia, el arte, al ser no normativo y
tener capacidad para contribuir desde un punto de vis-
ta subjetivo al debate sobre las implicaciones éticas de
la ciencia, se instituye en un valioso punto de partida
para suscitar las reacciones emocionales del publico.

Con su obra, Zaretsky transita por esa delgao-
da linea que separa la autonomia artistica y la instru-
mentalizacién en aras de la valoracion cientifica. La
actividad artistica que desarrolla una dimensién ética
y que influye en la innovacién cientifica difiere bastan-
te del arte que habla de la realidad desde lo mds
profundo de su propio territorio, es decir, a través de
la representacién. El propio Zaretsky, que trabaja con
una definicion ampliada del arte, asegura que los lo-
gros de los cientificos, pero también los de otros tipos
de actores sociales (politicos, banqueros, etc.), son de
naturaleza estética, en tanto en cuanto, al igual que el
arte, alteran la realidad. Llegados a este punto, nos
acordamos de Benjamin y de Heidegger, cuando ase-
guraban que los artistas son los mejores agentes para
ensefiar a la sociedad las verdaderas consecuencias
de la tecnologia.

También mds alld de la ciencia se sitdan
muchos proyectos artisticos que estdn cada vez mds
comprometidos con la ética, y que se emplazan en el
mundo real. Por ejemplo, Bijimer Euro® (2009-en curso),
del artista Christian Nold, se propone cartografiar las
identidades culturales de los surinameses y de otras
comunidades surgidas de la didspora que confluyen
en el barrio de Bijlmer, al sudeste de Amsterdam; con
ese fin, sigue el rastro a una serie de billetes que se
distribuyen en el seno de esas comunidades. Los euros,
a los que previamente se les ha instalado chips con
identificaciéon por radiofrecuencia obtenidos a partir de
billetes de transporte publico recogidos en las calles,
se ponen en circulacién en determinadas tiendas de
estas comunidades de la didspora. El sistema funciona
de la siguiente manera: los propietarios de las tiendas
garantizan pequefios descuentos a quienes adquieren
productos con dichos billetes. El billete con chip RFID
utilizado para abonar la compra inicial queda locali-
zado por un lector de RFID. En una sucursal bancaria
movil que lleva el nombre del proyecto equipada con

lectores de RFID, los clientes y comerciantes que estén
en posesion de estos euros pueden seguir la trayecto-
ria de esos billetes. Al mostrar quién compra y dénde
en Bijimer, el proceso permite visualizar el grado de
cohesién de estas comunidades. Al mismo tiempo, el
proceso de este proyecto artistico genera un nuevo en-
torno social y una nueva identidad.

Bijlmer Euro es un sistema basado en el concep-
to de lealtad que relaciona el dinero con la tecnologia,
facilitando la “transferencia” de los descuentos en una
dimensioén trans-local, entre las diferentes procedencias
de la didspora. Se trata, sin duda, de un ejemplo muy
representativo del llamado Arte Transaccional®, cuando
no bancario, que desafia el monopolio en el dmbito de
las transferencias de dinero del colosal Western Union.
Cabe preguntarse qué valoraciéon puede suscitar al
sector financiero un artista que hace suya y adapta su
tecnologia; en contra de lo que pudiera pensarse, po-
drian estar muy interesados.

Este compromiso artistico, ético y procesual en
los procesos sociales y ecolégicos no es del todo nue-
vo, ni exclusivo ni Unico. Hace mds de una década, en
México, el Electronic Disturbance Theatre (EDT) introdu-
jo determinados dispositivos electrénicos (portdtiles, vi-
deocdmaras, teléfonos méviles) en el campo para ayu-
dar a los zapatistas a difundir su mensaje frente al de
los medios de comunicacién dominados por el Estado.
Pero el EDT no es una de tantas iniciativas. Ricardo Do-
minguez’, uno de los activistas del EDT, sigue recibiendo
amenazas por parte del patriotismo norteamericano
por otro proyecto suyo, que con el titulo Transborder
Immigrant Tool (2007-2008) se disefid para guiar a los
trabajadores ilegales mexicanos por las dridas llanu-
ras y para atravesar la frontera estadounidense gro-
cias a las aplicaciones de navegacion de los teléfonos
moéviles. Desde la caida del muro y el triunfo de la red,
la cultura digital ha permitido muchos proyectos de tipo
artistico-activista, que alcanzan difusién a través de un
nimero cada vez mayor de acontecimientos medidticos
disefiados estratégicamente.

Una notable pieza adscrita al net.art, de natu-
raleza activista, “transaccional”, claramente procesual
y con toques de lo absurdo, es Google will Eat ltself
(GWEIP. Una de las principales fuentes generadoras
de ingresos de Google es el programa “Adsense”, que
ubica cientos de miles de pequefios textos publicitarios
de Google en sitios web de todo el mundo. GWE/ cred
una enorme cantidad de cuentas Adsense para sus
web-sites ocultas. Por cada clic, GWEI recibe un micro-
pago de Google, un dinero generado automdticamente
que se convierte en acciones de Google, con el resulta-
do de que Google se compra a si mismo. En el momen-

4 Latour, B. La esperanza de Pandora, Gedisa, Barcelona, 2001.

5 www.bijlmereuro.net

6 Segun Daniela Alina Plewe, el Arte Transaccional estd integrado
por aquellas obras de arte en las que el artista aplica prdcticas

comerciales. Cualquier forma de interaccién se convierte en una
forma de transaccién.

7 www.thing.net/ ~rdom

8 www.gwei.org
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to en que se escriben estas pdginas, se estima que se
tardardn 202.345.117 afios antes de que GWE/ controle
Google, donde actualmente tiene una participacion
valorada en 405.413,19 ddlares estadounidenses. Al tér-
mino de este acto de autocanibalismo, Google pasaria
a manos de Google to the People Public Company, la
empresa publica “Google para el pueblo”.

El interés de los artistas por la ciencia y por
otros dmbitos de la actividad humana que contribuyen
a moldear la realidad, como pueden ser la ecologia, la
politica o la economia, no es en absoluto nuevo, pero
hasta la fecha el arte se ha inclinado casi siempre, si
no siempre, hacia la representacion y la imagen. Por
el contrario, los artistas contempordneos demuestran
tener un profundo conocimiento de los campos ajenos
al arte con los que interaccionan desde una actitud
muy participativa. Este cambio suscita el debate sobre
la autonomia artistica del arte y su posible instrumen-
talizacion, y plantea otras cuestiones igualmente impor-
tantes sobre el nuevo papel que puede desempeiiar
el arte en la sociedad, ya como método para llegar al
conocimiento o sobre las metodologias que puedan in-
tervenir en su produccioén. jEstamos ante un renacimien-
to de las artes o sélo ante un “paraiso conceptual”, por
emplear el significativo lapsus de Lawrence Weiner en
la pelicula homénima de Stefan Rémer de 2006?° ;Ha
avanzado tanto el arte procesual como para llegar a
alcanzar a la ciencia en cuanto al nivel de conocimien-
to de la tecnologia que emplea, como por otra parte
fue el caso de los artistas del siglo XIX, que influyeron
en la anatomia gracias a sus técnicas de representa-
cién visual? ;Cudl es, pues, la diferencia entre arte y
disefio, entre arte e ingenieria o entre arte y toma de
decisiones politicas?

Si hay una diferencia clara, siempre que el
artista sea considerado y respetado como un agente
libre que puede cumplir una funcién subversiva y sinér-
gica a la vez y, por lo tanto, desempefiar un valioso
papel en un proceso de disefio de cardcter colectivo.
Sin embargo, esta circunstancia trae aparejados ries-
gos para ambas partes. Dado que el arte es critico, la
colaboracién de arte y ciencia siempre tendrd una di-
mensién activista. Al hilo de lo ocurrido en ese reciente
escdndalo que ha dado en llamarse “Climagate”, que
pone en solfa las teorias cientificas sobre el cambio
climdtico y que ha destapado la corrupcion del siste-
ma de evaluacion cientifica inter pares, parece que
una agenda comprometida de ese tipo nunca deberia
degenerar en una “ciencia sesgada”’®, como se la ha
llamado; por decirlo de otro modo, en una ciencia ac-

tivista. Siempre que se garanticen determinados meca-
nismos de seguridad, deberia ser beneficioso para el
arte, la ciencia y otras disciplinas que el arte procesual
y la ciencia intercambien sus respectivos codigos y se
saquen partido mutuo. Parece que esta actitud va go-
nando terreno en ambos campos.

Para terminar, les dejo con Marshall McLuhan
y Bruce Mau. El primero asegura que “el papel del ar-
tista es crear un anti-entorno como medio de percep-
cion y adaptacion. Sin un anti-entorno el resto de los
entornos permanecen invisibles”!". Por su parte, Bruce
Mau, como subtitulo a su libro Massive Change®, pro-
porciona otra forma de articular esta relacién binaria.
Dice asi: “No se trata del mundo del disefio, sino del
disefio del mundo”. Aunque esta Ultima cita no estd
exenta de cierto corporativismo, cabria preguntarse:
;quién creard nuestro futuro entorno y quién nuestro
futuro anti-entorno? ;Estd el arte, cuando se convierte
en proceso, perdiendo o ganando terreno? ;Y quién se
beneficiard con esto?

9 www.conceptual-paradise.com

10 El término ha servido para poner de relieve cémo, en el
debate cientifico sobre el clima, una serie de conclusiones cien-
tificas contrarias a determinado punto de vista no han obtenido
el reconocimiento de los cientificos que defienden que deben
adoptarse medidas con respecto al clima, que se han amparado

en la circunstancia de que dichas conclusiones no habian sido
avaladas en los foros cientificos del dmbito, regulados por méto-
dos de evaluacion inter pares.

11 McLuhan, M. Book of Probes, Gingko Press, Berkeley, 2003.

12 www.massivechange.com
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jelte van abbema (Netherlands, 1982)
Jelte van Abbema grew up in the Dutch town of Wage-
ningen, which is known for the life sciences and peace-
making. As a young gardener, he learned about the
strangeness and beauty of nature, and with this he found
the tools necessary to grow. He studied at the Design
Academy Eindhoven in Man & Communication, graduat-
ing in 2006 cum laude. His work was nominated for the
René Smeets and Melkweg Design Awards and received
the Willie Wortel Award for invention. In 2007, he found-
ed Lab van Abbema to investigate how design, science
and technology can combine to shape a new landscape
that reflects the contemporary nature of our world. His
ongoing search for making the unfamiliar familiar has
resulted in numerous collaborations, and his work has
been exhibited and published internationally. In 2009 his
work got awarded by the Rado Young Designer Award.

ralf baecker (Germany, 1977)
After studies in computer science, Ralf Baecker attend-
ed the Academy of Media Arts in Cologne, graduating
with a diploma in Media Arts in 2007. In 2007 and 2008
he taught at the department of Design of Medial Envi-
ronments at the Bauhaus University in Weimar. Baecker
builds installations and sculptures that deconstruct the
fundamentals of symbolic processes.

boredomresearch (United Kingdom, 2005)
boredomresearch is a collaboration between visual
artists Vicky Isley and Paul Smith. Trained in Fine Arts,
boredomresearch combine this discipline with modern
technology to create software-based artworks that are
presented as installations, objects or as online projects.
boredomresearch’s artwork demonstrates the high qual-
ity that is possible when their native discipline of fine art
is combined with modern technology and acute critical
and creative thinking. They bring to their work a long
held fascination and deep understanding of scientific
modelling techniques; this combined with their high aes-
thetic ability both visually and acoustically gives them a
unique perspective in the field. boredomresearch have
exhibited internationally including Los Angeles, Berlin,
Sdo Paulo, Melbourne, Lisbon, the Venice Biennale and
Brussels, in both solo exhibitions, group exhibitions, as
well as a number of art festivals. Their artwork Orna-
mental Bug Garden 0017 (2004) can be found in the Brit-
ish Council’s collection in London.

gregory chatonsky (France, 1971-Canada)

Gregory Chatonsky holds a Master’s degree in Philos-
phy from the Sorbonne and a multimedia advanced
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degree from L'école nationale supérieure des beaux-
arts in Paris. He has worked on numerous solo and
group projects in France, Canada, the United States,
ltaly, Australia, Germany, Finland and Spain. His works
have been acquired by public collectors such as the Mai-
son européenne de la photographie. In 1994, Chaton-
sky founded a Net Art collective, incident.net, and has
produced numerous works, such as the websites of the
Centre Pompidou and Villa Médicis, the graphic signa-
ture for the Musée contemporain du Val-de-Marne, and
interactive fiction for Arte. He has taught at Le Fresnoy
and at UQAM's school of visual and media art. Chaton-
sky’s body of work, including interactive installations,
networked and urban devices, photographs and sculp-
tures, speaks about the relationship between technolo-
gies and affectivity, flow that defines our time and at-
tempts to create new forms of fiction.

adridn cuervo (Spain, 1981)

Adridn Cuervo graduated with a degree in Fine Arts
from the University of Granada and is specialised in
audiovisuals and new technologies. He is a founding
member of Laboratorio de Arte Interactivo at the Uni-
versity of Granada. In 2009 he received the acquisition
award at the 8th Government of Cantabria Visual Arts
Award and a prize at the 20th Principality of Asturias
Visual Arts Show. He is currently preparing an individual
exhibition for later in 2010 at the MeBAS space at the
Fine Arts Museum in Santander. His work focuses on
new media, audiovisual and sound art. He creates ob-
jects and works that incite a reflection on the capitalist
consumer society, philosophy, and perceptions of real-
ity, from the aesthetics of plastic poetics.

ursula damm (Germany, 1960)
Ursula Damm has become known for her installations
dealing with geometry and its social impact on public
space. Since 1995 these installations became interactive,
responding to architectural aspects with video tracking
technology (www.inoutsite.de). She has developed nu-
merous installations on the relationship between nature,
science and civilisation (Venus I-IV or Double Helix Swing
-honorary mention Ars Electronica 2006-). She has had
solo exhibitions, among others, at the Goethe House,
New York; Neuer Aachener Kunstverein, Aachen; Kunst-
sammlung NRW, Disseldorf. Her work has also been fea-
tured in group exhibitions at, among others, CAAC-Centro
Andaluz de Arte Contempordneo, Seville; Ludwig Forum
for International Art, Aachen; Centro Cultural Conde
Duque, Madrid; Wallraf-Richartz-Museum Cologne; Ars
Electronica 1999; ISEA 2002, Nagoya. She currently works
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jelte van abbema (Holanda, 1982)

Jelte van Abbema crecié en la localidad holandesa de
Wageningen, conocida por su dedicacion a las ciencias
naturales y a la paz. Como joven jardinero, se instruyd
en la rareza y la belleza de la naturaleza y alli encon-
tré las herramientas necesarias para crecer. Se formé
en la Academia de Disefio de Eindhoven en donde se
licencié en 2006 con honores. Fue nominado para los
Premios de Disefio René Smeets y Melkweg, recibiendo
también el premio Willie Wortel a la invencién. En 2007
fundo el Lab van Abbema para investigar las posibili-
dades que encierra la combinacion de disefio, ciencia
y tecnologia para configurar un nuevo paisaje que re-
fleje el cardcter contempordneo de nuestro mundo. Su
continuada investigacién para convertir lo desconocido
en familiar se ha plasmado en un sinfin de colaboro-
ciones y en la exposicién y publicacién internacional
de sus trabajos. En 2009 su obra fue distinguida con el
Premio Rado al Disefiador Joven.

ralf baecker (Alemania, 1977)

Tras finalizar sus estudios de informdtica, Ralf Baecker
se formé en la Academia de Media Arts de Colonia en
donde en 2007 se diplomé en media arts. Entre 2007 y
2008 ejercio de docente en el Departamento de Disefio
de Entornos Mediales de la Universidad Bauhaus de
Weimar. Baecker es autor de instalaciones y esculturas
que deconstruyen los principios bdsicos de los proce-
sos simbdlicos.

boredomresearch (Reino Unido, 2005)
boredomresearch es una colaboracion entre los artis-
tas visuales Vicky Isley y Paul Smith. Con formacién artis-
tica, los componentes de boredomresearch combinan
el arte con la Ultima tecnologia para crear unas obras
de base software que presentan en forma de instalo-
ciones, objetos o proyectos online. El trabajo artistico
de boredomresearch demuestra la posibilidad de lo-
grar una alta calidad mediante la combinacion de las
bellas artes, con la tecnologia mds moderna y un pen-
samiento marcadamente critico y creativo. Los compo-
nentes de boredomresearch aportan a su obra una ya
antigua fascinacion por -y una profunda comprension
de- las técnicas de modelado cientifico lo que, junto a
su elevadisima capacidad estética en términos visua-
les y acusticos, les confiere una perspectiva Unica en
ese campo. boredomresearch ha expuesto su obra en
exposiciones individuales y colectivas a escala interna-
cional en lugares como Los Angeles, Berlin, Séo Paulo,
Melbourne, Lisboa, la Bienal de Venecia y Bruselas, asi
como en una serie de festivales de arte. La coleccién

del British Council de Londres cuenta entre sus fondos
con la obra de boredomresearch Ornamental Bug
Garden 001 (2004).

gregory chatonsky (Francia, 1971-Canadd)

Gregory Chatonsky posee un master en Filosofia por la
Universidad de La Sorbona y una licenciatura avanzo-
da en estudios multimedia por L'école nationale supé-
rieure des beaux-arts de Paris. Ha participado en nu-
merosos proyectos individuales y colectivos en Francia,
Canadd, Estados Unidos, ltalia, Australia, Alemania,
Finlandia y Espafia. Sus obras han sido adquiridas por
colecciones publicas, como la Maison européenne de
la photographie. En 1994, Chatonsky fundé incident.net,
un colectivo de net.art, y ha producido numerosos tra-
bajos, entre ellos las webs del Centre Pompidou y Villa
Médicis, la imagen grdfica del Musée contemporain du
Val-de-Marne, y una ficcién interactiva para Arte. Ha
trabajado de profesor en Le Fresnoy y en la Escuela
de Artes Visuales y Media Art UQAM. La produccién de
Chatonsky, que cubre la instalacion interactiva, los dis-
positivos urbanos y en red, la fotografia y la escultura,
habla de la relacion entre las tecnologias y la afectivi-
dad, un flujo que define nuestro tiempo y que intenta
dar lugar a nuevas formas de ficcion.

adridan cuervo (Espaiia, 1981)

Tras licenciarse en Bellas Artes por la Universidad de
Granada, Adridn Cuervo se ha especializado en au-
diovisuales y nuevas tecnologias. Es miembro fundador
del Laboratorio de Arte Interactivo de la Universidad
de Granada. En 2009 fue distinguido con el VIII premio-
adquisicién de obra convocado por el Gobierno de
Cantabria asi como con un premio en la XX Muestra de
Artes Pldsticas del Principado de Asturias. En estos mo-
mentos prepara una exposicion individual, para este
mismo afio de 2010, en el Espacio MeBAS del Museo
de Bellas Artes de Santander. Centra su trabajo en los
nuevos media, el audiovisual y el arte sonoro. Es crea-
dor de objetos y obras que incitan a la reflexién sobre
la sociedad de consumo capitalista, la filosofia y las
percepciones de la realidad, desde una estética de
poética pldstica.

ursula damm (Alemania, 1960)
Ursula Damm es conocida por sus instalaciones sobre
la geometria y su impacto en el espacio publico. Unas
instalaciones que, a partir de 1995, comenzaron a ho-
cerse interactivas, respondiendo a aspectos arquitec-
ténicos mediante el uso de tecnologia de seguimiento
por video (www.inoutsite.de). Ha desarrollado nume-
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on an interactive installation for a public place at the
Metro-Station Schadowstrasse in Disseldorf. Since 2008
she holds the chair of Media Environments (Media Arts
& Design) at the Bauhaus-University Weimar.

driessens & verstappen

(Netherlands, 1963 / Netherlands, 1964)
The Amsterdam based artists have worked together
since 1990. After their studies at the Maastricht Acad-
emy of Fine Arts and the Rijksakademie in Amster-
dam, they jointly developed a multifaceted oeuvre
of software, machines and objects. Their research fo-
cuses on the possibilities that physical, chemical and
computer algorithms can offer for the development of
image generating processes. Driessens & Verstappen
participated in numerous exhibitions in galleries and
museums. They also give lectures and presentations at
universities, art academies, festivals and conferences
in the Netherlands and abroad. In 1999 and 2001 their
Tickle Robot projects have been awarded first prize at
LIFE, an international competition for Art & Artificial Life.
Since 2001 the artists are represented by VOUS ETES
ICI, Amsterdam.

lucas evers (Netherlands, 1968)

Lucas Evers is head of the e-Culture programme of
Waag Society in Amsterdam, a position from which he is
involved in projects where art, science, design and the
societal meet, extending the “e” of e-Culture to a wider
range of technology informed arts and the representao-
tion, meaning and effects of these arts within society.
His work includes curating, organising debate and dia-
logue, teaching, designing, in order to find thoughts and
structures that shape our everyday-technological life.

Having worked from 1998 until 2003 at De Balie, center
for culture and politics, on the editorial team for new
media, politics and cinema, and from 2001 until 2007 at
Melkweg, as new media curator he was involved in a
large number of international projects: Re:Mark:Marker
-retrospective of the works of Chris Marker (1999); net.
congestion- International Festival of Streaming Me-
dia (2000); Next Five Minutes (2003); An Archaeology
of Imaginary Media (2003); The Upgrade Amsterdam
(2004-2005); 5 Days Off (2004-ongoing); Creative Com-
mons Netherlands (2006-ongoing); Utopian Practices
(2008-ongoing); Studiolab (2010-an ongoing collabora-
tion with The Arts & Genomics Centre of Leiden Univer-

sity).

peter flemming (Canada, 1973)
Peter Flemming is an artist who makes machines. His
work has been featured across North America and in
Europe. He currently lives in Montreal.

baruch gottlieb (Canada, 1966-Germany)

Baruch Gottlieb is a media artist exploring navigable
fiction and documentary. His work has always explored
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the notion of the industrialisation of the subject of indus-
trially produced media.

From 2005 to 2008, Gottlieb was assistant
professor in Media Art at Yonsei University Graduate
School of Communication and Arts. He is currently artist-
resedrcher-in-residence at the Institute of Time-Based
Media at the University of Arts, Berlin. His new book
Gratitude for Technology (Atropos Press), explores the
persistent materiality of the digital image. Gottlieb’s
practice is mainly derived from film-making. In recent
years, he has been developing random-access forms of
narrative or discursive objects which can be presented
in the art space, on stage, as public media and in many
conventional and unconventional applications. Gottlieb
has written on urbanism, media art, sound and sound
art for a variety of publications. He is currently work-
ing on a modular documentary film project, navigo-
tion strategies for artistic database, and on 4D media
sculpting techniques.

susanne jaschko (Germany, 1967)

Dr Susanne Jaschko is a curator of contemporary art,
based in Berlin. Her curatorial practice focuses on ex-
perimental art which goes beyond art as commodity
and renews the concept of art and its social and cul-
tural functions. She was Head of Presentation and of
the artist-in-residence programme at the Netherlands
Media Art Institute in Amsterdam from 2008 to 2009.
From 1997 to 2004 she was curator and later Deputy
Director of transmediale. Among the exhibition projects
she curated independently are: Visual Voltage Ampli-
fied, Felleshus (Berlin, 2010); Travelling Without Moving,
Oboro (Montreal); urban interface berlin/oslo (2007);
Urban Screens Manchester 07; Open House, Vitra De-
sign Museum/Art Center Pasadena (a.o. 2006-2008);
SCAPE - Biennial of Art in Public Space (Christchurch,
New Zealand, 2006). Next to her curatorial work she
has taught at institutions in Germany and abroad. She
regularly lectures and writes about contemporary art
that relates to her curatorial practice.

isabelle jenniches (Germany, 1971-USA)
Isabelle Jenniches received a Master’s degree in Theat-
er and Film Design from the Academy of Applied Arts
in Vienna, and a postgraduate degree in Digital Media
and Fine Arts from Media-GN in Groningen. After her
studies she lived and worked in Amsterdam and Brook-
lyn. In 2005 she moved to the Santa Cruz Mountains in
California in pursuit of a more simple and sustainable
life. Jenniches has been involved in numerous theatre
and performance projects. In her studio practice she
appropriates online cameras (webcams) to create
monumental composite images. Her work has been
shown internationally, including: De Balie, Melkweg and
Waag Society, Amsterdam; Dutch Electronic Arts Festival
(DEAF); V2, Rotterdam; Location One and The Kitchen,
New York; Versionfest, Chicago; New Forms Festival,



rosas instalaciones sobre la relacién entre naturaleza,
ciencia y civilizacion (Venus IV o Double Helix Swing,
que le valdria una mencién de honor en Ars Electro-
nica 2006). Damm ha expuesto su obra en muestras
individuales como las organizadas en Goethe House,
Nueva York; Neuer Aachener Kunstverein, Aachen; o
Kunstsammlung NRW, Dusseldorf; y en colectivas como,
entre otras, las celebradas en el CAAC-Centro Andaluz
de Arte Contempordneo, Sevilla; Ludwig Forum for In-
ternational Art, Aachen; Centro Cultural Conde Duque,
Madrid; Wallraf-Richartz-Museum Colonia; Ars Electro-
nica 1999; o ISEA 2002, Nagoya. En estos momentos
trabaja en una instalacion interactiva para un espacio
publico de la estacién de metro de la Schadowstrasse
de Dusseldorf. Desde 2008 ocupa la cdtedra de Entor-
nos Mediales (Media Arts & Design) de la Universidad
Bauhaus de Weimar.

driessens & verstappen

(Holanda, 1963 / Holanda, 1964)
Estos creadores con base en Amsterdam integran desde
1990 un equipo artistico. Tras finalizar sus estudios en la
Academia de Bellas Artes de Maastricht y la Rijksaka-
demie de Amsterdam, los dos artistas se unieron en la
creacién de una obra de mdltiples caras a base de
software, mdquinas y objetos, centrando su investiga-
cion en las posibilidades que los algoritmos fisicos, qui-
micos e informdticos ofrecen para el desarrollo de los
procesos de generacién de imagen. Driessens & Vers-
tappen han participado en numerosas exposiciones en
galerias y museos. Ademds, imparten conferencias y
realizan presentaciones en universidades, academias
de arte, festivales y congresos dentro y fuera de Holan-
da. En 1999 y 2001, sus proyectos Tickle Robot projects
obtuvieron primeros premios en la competicion de Arte
y Vida Artificial LIFE. Desde 2001 la galeria VOUS ETES
ICI de Amsterdam les representa.

lucas evers (Holanda, 1968)

En la actualidad dirige el programa de e-Cultura de la
Waag Society de Amsterdam, desde el que participa
en proyectos en los que confluyen el arte, la ciencia, el
disefio y lo social, expandiendo la “e” e-Cultura a una
amplia gama de artes basadas en la tecnologia y en
la representacién, el significado y los efectos de esas
manifestaciones artisticas en la sociedad. Su trabajo
incluye el comisariado, la organizacién de debates y
didlogos, la ensefianza y el disefio, y todo ello en bus-
ca de planteamientos y estructuras que den forma a
nuestra existencia cotidiana/tecnolégica.

Entre 1998 y 2003 trabajé en De Balie, center
for culture and politics, dentro del equipo editorial de
nuevos medios, politica y cine, una ocupacién que simul-
taned entre 2001 y 2007 con la de conservador de new
media en Melkweg. Como comisario de nuevos medios
se ha visto implicado en un gran nimero de proyectos
internacionales, destacando entre ellos: Re:Mark:Marker

-una retrospectiva de la obra de Chris Marker (1999);
net.congestion- Festival Internacional de Medios Strea-
ming (2000); Next Five Minutes (2003); An Archaeology
of Imaginary Media (2003); The Upgrade Amsterdam
(2004-2005); 5 Days Off (2004-en curso); Creative Com-
mons Netherlands (2006-en curso); Utopian Practices
(2008-en curso); y Studiolab (2010-una colaboracién en
curso con The Arts & Genomic Centre, Leiden University).

peter flemming (Canadd, 1973-Alemania)
Peter Flemming es un artista creador de mdquinas. Ha
expuesto su obra por toda Norteamérica y Europa. En
la actualidad vive en Montreal.

baruch gottlieb (Canadd, 1966-Alemania)

Baruch Gottlieb es un artista que investiga la ficcién y el
documentalismo navegables. Su trabajo ha indagado
siempre en la idea de la industrializacion del sujeto de
los medios de produccién industrial.

Entre 2005 y 2008, Gottlieb fue catedrdtico adjunto de
Media Art en la Yonsei University Graduate School of
Communication and Arts. En estos momentos es artista-
investigador en residencia en el Institute of Time-Based
Media de la Universidad de las Artes de Berlin. Su Ulti-
mo libro, Gratitude for Technology (Atropos Press), ex-
plora la persistente materialidad de la imagen digital.
El trabajo de Gottlieb parte sobre todo de la realizo-
cion filmica. En los Ultimos afios ha desarrollado unas
formas de objetos narrativos o discursivos de acceso
aleatorio para su presentacién en el espacio expositi-
vo, o sobre el escenario, como medios publicos y con
una gran diversidad de aplicaciones convencionales y
no convencionales. Gottlieb ha escrito sobre urbanis-
mo, media art, sonido y arte sonoro, para un gran nu-
mero de publicaciones. En la actualidad se encuentra
implicado en un proyecto modular de cine documental
e inmerso en el estudio de estrategias de navegacion
de base de datos artistica y en técnicas de escultura
medial en 4D.

susanne jaschko (Alemania, 1967)
La Dra. Susanne Jaschko es una comisaria indepen-
diente de arte contempordneo con base en Berlin.
Su labor de comisariado se centra en un tipo de arte
experimental que trasciende la consideracion del arte
como un producto y que renueva el concepto del arte
y sus funciones sociales y culturales. Entre 2008 y 2009
dirigié el programa de exposiciones y de artistas en
residencia del Netherlands Media Art Institute de Ams-
terdam. Entre 1997 y 2004 fue comisaria primero, y
luego vicedirectora, del festival transmediale. Entre los
proyectos expositivos que ha comisariado se encuen-
tran Visual Voltage Amplified, Felleshus (Berlin, 2010);
Travelling Without Moving, Oboro (Montreal); urban in-
terface Berlin/Oslo (2007); Urban Screens Manchester
07; Open House, Vitra Design Museum/Art Center Po-
sadena (2006-2008); SCAPE - Biennial of Art in Public
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Vancouver; Plimsoll Gallery, Tasmania; Centro de Arte
La Regenta, Santa Cruz de Tenerife.

kawamura-ganjavian
kawamura-ganjavian is an architecture and design stu-
dio established in 2000 by Key Portilla-Kawamura and
Ali Ganjavian. They moved from London to New York
and Basel, and in 2006 they set up their present base
in Madrid from where they direct projects in different
parts of the world. They are founding members of the
multidisciplinary creative platform Studio Banana and
Studio Banana TV.

The studio understands architecture in its full
variety of scales, working in the field of product and
furniture design, ephemeral architecture, interiors and
exhibitions, buildings and territorial studies. kawamuro-
ganjavian has participated in exhibitions and confer-
ences in Great Britain, Germany, Switzerland, ltaly, Aus-
tria, Slovenia, Portugal, Spain, Argentina, United States
and Korea. lts work has been published in magazines
and books in Spain, ltaly, Switzerland, Great Britain,
Sweden, Norway, Korea and Taiwan.

kawamura-ganjavian are also Sofie Liesen-
borghs, Ivo Gigante, Cornelia Tapparelli, Victoria Ovin,
Pablo Carrascal, Katharina Schwarzmayr and Marga-
rita Schwarzmayr.

roman kirschner

(Austria, 1975-Germany-Belgium)
Roman Kirschner creates microuniverses from image,
sound and matter. Grown up with the remains of the Vi-
ennese Actionism, Kirschner started to study Philosophy
and Art History before attending the Academy of Media
Arts in Cologne. From 2001 to 2004 he worked as a part
of the artist collective “fur” creating interactive installa-
tions using playful, multisensory interfaces in a social
context. The group’s work was exhibited internationally
and won several prizes. Since 2004 Roman Kirschner’s
work can be found in the fields of installation, video,
photography and sound. His exemplary worlds are
filled with poetic transformations and constant transi-
tions. They have been shown in Austria, Belgium, Brazil,
Germany, Korea, Mexico, the Netherlands, Norway, Por-
tugal, Sweden and the United States.

allison kudla (USA, 1980-India)
Allison Kudla lives in Bangalore, working as an artist
in residence and coordinator for the CEMA-Center for
Experimental Media Arts at Srishti School of Art, Design
and Technology. She holds a Bachelor of Fine Arts from
the School of the Art Institute of Chicago. She is also
a Doctoral Candidate at the University of Washing-
ton’s Center for Digital Arts and Experimental Media
(DXARTS). She has exhibited her work internationally,
won regional and international awards and has been
published in books, online journals and magazines. Her
former work uses data sensed from biological systems
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to create hybrid bio-mechanical systems. In her most re-
cent projects, she has been exploring the combination
of traditional pattern making and plant tissue culturing
to make hybrid living interiors.

manu luksch / mukul patel

(United Kingdom, 1970 / United Kingdom, 1971)
Manu Luksch / Mukul Patel are intermedia artists whose
practice interrogates conceptions of progress through
the devising of tools and frameworks and the instigation
of processes, with a strong emphasis on research and
dissemination. Recent works have addressed surveil-
lance, corporate data harvesting, and the regulation of
public space, and have been shown at ARoS Art Mu-
seum, Arhus; Centre Pompidou, Paris; NTT-ICC, Tokyo;
Eyebeam, New York.

Luksch focuses on the effects of emerging tech-
nologies on daily life, social relations, urban space and
political structures specifically, the limits of permission
and injunction, the thresholds and constraints of public
space, and the traces of data that accumulate in digital
networked societies.

Patel’s work is formally informed by Steve Re-
ich’s idea of gradual process, by French literary-math-
ematical group Oulipo, and by the art music of North
India. His practice explores the encoding and decod-
ing of meaning in various media including sound (spe-
cially in relation to space) and language (specially un-
der constraint). He also composes music for film and
contemporary dance.

aymeric mansoux / marloes de valk

(France-Netherlands, 1976 /

Germany-Netherlands, 1976)
Aymeric Mansoux/Marloes de Valk are an artist duo,
working together since 2005. Their main project has
been Metabiosis (2006-2008), a series of projects in-
vestigating narration through digital processes and
machine theatre. Anthropomorphism is used to create
a tension between fantasies about computers and arti-
ficial life, and the fact that these are simply projections
of our ideas and thoughts onto objects. Mansoux & De
Valk have participated in exhibitions throughout Europe;
they teach workshops, give lectures and have published
articles on Free/Libre/Open Source Software, free cul-
ture and art (a.o. xxxxx reader, Contemporary Music Re-
view, Mute). They are editors of FLOSS + Art (OpenMute,
2008) as well as the Digital Artists Handbook (folly and
GOTO10, 2008). Mansoux / de Valk are part of GOTO10;
they are developers of the puredyne GNU/Linux distri-
bution and make art festival.

luna maurer (Netherlands, 1972)
Trained as a graphic designer, Luna Maurer works as
an independent designer in the field of interaction and
media design in Amsterdam. Her interests lie in techno-
logical developments that transform our media into fluid



Space (Christchurch, Nueva Zelanda, 2006). Ademds de
su actividad como comisaria, ha sido docente en institu-
ciones de dentro y fuera de Alemania. Imparte también
conferencias y escribe sobre aspectos del arte contem-
pordneo vinculados a su actividad como comisaria.

isabelle jenniches (Alemania, 1971-EE UU)

Isabelle Jenniches se licencio en Disefio Teatral y Filmico
en la Academia de Artes Aplicadas de Viena, cursando
con posterioridad estudios de postgrado en Medios Di-
gitales y Bellas Artes en el Media-GN de Groninga. Tras
finalizar su formacioén vivié y trabajé en Amsterdam yen
Brooklyn antes de trasladarse, en 2005, a las Montafas
de Santa Cruz, en California, en pos de una existencia
mds simple y sostenible. Jenniches ha estado envuelta
en numerosos proyectos de teatro y de performance. En
su estudio, se apropia de cdmaras online (webcams)
con las que crea unas gigantescas imdgenes de foto-
montaje. Ha expuesto su obra en espacios y eventos in-
ternacionales como de Balie, Melkweg y Waag Society,
Amsterdam; el DEAF (Festival Holandés de Artes Elec-
trénicas); V2, Rétterdam; Location One y The Kitchen,
Nueva York; Versionfest, Chicago; New Forms Festival,
Vancouver; Plimsoll Gallery, Tasmania; o Centro de Arte
La Regenta, Santa Cruz de Tenerife.

kawamura-ganjavian
kawamura-ganjavian es un estudio de arquitectura y di-
sefio fundado en 2000 por Key Portilla-Kawamura y Ali
Ganjavian. En 2006, tras sucesivos traslados de Londres
a Nueva York y a Basilea, establecieron su cuartel ge-
neral en Madrid, desde donde en la actualidad dirigen
proyectos para diversas dreas del mundo. Son miem-
bros fundadores de la plataforma creativa multidiscipli-
nar Studio Banana y de Studio Banana TV.

El estudio concibe la arquitectura en toda su
variedad de escalas, trabajando en el campo del pro-
ducto y del disefio de muebles, en arquitectura efimera,
interiores y exposiciones, edificios y estudios de territo-
rio. kawamura-ganjavian ha participado en exposicio-
nes y conferencias en Gran Bretafia, Alemania, Suiza,
ltalia, Austria, Eslovenia, Portugal, Espafia, Argentina,
Estados Unidos y Corea. Su obra ha sido reproducida
en revistas y libros de Espania, ltalia, Suiza, Gran Breta-
fia, Suecia, Noruega, Corea y Taiwdn.

Sofie Liesenborghs, Ivo Gigante, Cornelia To-
pparelli, Victoria Ovin, Pablo Carrascal, Katharina
Schwarzmayr y Margarita Schwarzmayr forman tam-
bién parte de kawamura-ganjavian.

roman kirschner

(Austria, 1975-Alemania-Bélgica)
Roman Kirschner crea micro-universos a partir de ima-
gen, sonido y materia. Con una evolucién que discurre
en paralelo a la de los restos del Accionismo Vienés,
Kirschner se inici6 en el estudio de la Filosofia y la His-
toria del Arte antes de matricularse en la Academia de

Media Arts de Colonia. Entre 2001 y 2004 trabajé como
miembro del colectivo de artistas “fur” en la creacion
de unas instalaciones interactivas que utilizan interfa-
ces lddicas y multisensoriales dentro de un contexto
social. La obra del grupo se expuso internacionalmente
y gand diversos premios. Desde 2004, los trabajos de
Roman Kirschner cubren el campo de la instalacién, el
video, la fotografia y el sonido. Sus mundos ejempla-
res, repletos de poéticas transformaciones y de unas
transiciones constantes, han podido verse en Alemania,
Austria, Bélgica, Brasil, Corea, Estados Unidos, Holan-
da, México, Noruega, Portugal y Suecia.

allison kudla (EE UU, 1980-India)

Allison Kudla vive en Bangalore, donde en estos mo-
mentos es artista residente y ejerce las tareas de coor-
dinadora del CEMA-Center for Experimental Media Arts
en la Srishti School of Art, Design and Technology. Li-
cenciada en Bellas Artes por el Art Institute of Chicago,
es doctoranda del DXARTS (Centro de Artes Digitales y
Medios Experimentales), University of Washington. Ha
expuesto su trabajo internacionalmente, obtenido pre-
mios internacionales y su obra ha quedado reflejada
en libros y en revistas impresas y online. En un primer
momento, centré su trabajo en el uso de datos toma-
dos de sistemas bioldégicos para crear unos sistemas
biomecdnicos hibridos. Sin embargo, en su obra mads
reciente, Kudla explora la combinacién de patrones tra-
dicionales y cultivos de tejido vegetal para crear unos
interiores vivos de cardcter hibrido.

manvu luksch / mukul patel

(Reino Unido, 1970 / Reino Unido, 1971)

Manu Luksch/Mukul Patel son unos artistas intermedia
que se interrogan en su creacion acerca de las concep-
ciones del progreso valiéndose para ello de la ideacién
de herramientas y marcos asi como de la instigacién de
procesos, con un marcado énfasis sobre la investigacion
y la diseminacién. Algunas de sus obras mds recientes,
que tratan del control, el cultivo de datos corporativos y
la regulacién del espacio publico, han podido verse en
el ARoS Art Museum de Arhus; Centre Pompidou, Paris;
NTT-ICC, Tokio; o Eyebeam, Nueva York.

Luksch se centra en los efectos que las tecno-
logias emergentes tienen sobre la vida cotidiana, las
relaciones sociales, el espacio urbano y las estructuras
politicas, y mds especificamente en los limites de lo
que se puede y no se puede hacer, los umbrales y las
restricciones del espacio publico y los rastros de datos
que se acumulan en las sociedades digitales en red.

Desde el punto de vista formal, la obra de Pa-
tel se inspira en la nocién del proceso gradual de Ste-
ve Reich, en el grupo literario-matematico galo Oulipo
y en la musica del norte de la India. Su trabajo investi-
ga la codificacién y descodificacion de significado en
diversos medios, incluyendo el sonido (particularmente
en relacién con el espacio) y el lenguaje (sobre todo
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digital environments, and finding design solutions for it.
Central to the work of Luna Maurer is the theme of “con-
trol”. This leads to design methods in which designing
the environments for visualisation or creation of content
is more important than designing the end product. The
structure and the process become an important part of
the message. She applies her approach of designing
environments, conditions and tools to all kinds of me-
dia: dynamic media (web, tools, animation and video)
but also to print, installations and performances. Her
work has been exhibited, among others, at: Stedelijk
Museum, Amsterdam; Museum de Paviljoens, Almere;
Museum Boijmans van Beuningen, Rotterdam; London
Design Museum Luna Maurer currently collaborates with
Jonathan Puckey, Roel Wouters and Edo Paulus, devel-
oping and discussing their working methods under the
term “Conditional Design”.

marta de menezes (Portugal, 1975)

Marta de Menezes has a Degree in Fine Arts by the
University in Lisbon, and MSt in History of Art and Visual
Culture by the University of Oxford. She has been explor-
ing the interaction between Art and Biology, working in
research laboratories demonstrating that new biologi-
cal technologies, DNA, proteins and live organisms can
be used as an art medium. Her work has been present-
ed internationally in exhibitions, articles and lectures.
In the third year of her Doctorate at the University of
Leiden, she is currently Artistic Director of Ectopia-lab
at the Instituto Gulbenkian de Ciéncia and Cultivamos
Cultura Associacéo in Portugal.

henrik menné (Denmark, 1973)

Henrik Menné graduated from the Royal Danish Acad-
emy of Fine Arts in 2002. He works from a sculptor’s
perspective in the field between science, art and tech-
nology. His sculptures are dynamic and process-based.
The main part of his production consists of low-tech and
self-built machines, which over time -during an exhibi-
tion- transform materials such as stone, wax, metal to
temporary form. Another part of his production is the
camera-based works: arrangements that in a closed
circuit transmit -rather than digitally store- what takes
place in space in three dimensions to the flatness of
the screen.

leo peschta (Austria, 1978)

Leo Peschta graduated at the Design-Center Pochlarn in
2000 and later pursued a Master’s degree in Fine Arts
at the University of Applied Arts in Vienna. From 2003
to 2004 he was artist in residence (Heinrich-Klotz Stipen-
dium) at ZKM, Karlsruhe. From 2004 to 2005 he worked
as the assistant for Peter Cornwell, Head of Institute for
visual media at ZKM. In 2008 he won the Robot Choice
Award, Art-Bots, Dublin. Since 2008 he collaborates with
RCSI-Research Center for Shared Incompetence.
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julius popp (Germany, 1973)

Julius Popp studied at Hochschule fir Grafik und
Buchkunst in Leipzig. He received numerous interna-
tional awards, including the Kunstférderpreis der Stadt-
werke Halle und Leipzig 2002 and the Robot Choice
Award 2003. He was nominated for the Inspire-Award
2004. In 2004, he exhibited at Artexpo, New York and at
Kunstraum B2, Leipzig. He works and lives in Leipzig.

c.e.b. reas (USA, 1972)

C.E.B. Reas lives and works in Los Angeles. He focuses
on defining processes and translating them into images.
The recipient of a Tribeca Film Institute Media Arts Fel-
lowship, supported by the Rockefeller Foundation, Reas
has exhibited his work internationally at institutions in-
cluding LABoral, Gijon; The Victoria & Albert Museum,
London; Cooper-Hewitt Museum, New York; National
Museum for Art, Architecture and Design, Oslo; Muse-
um of Contemporary Art, North Miami; New Museum,
New York; Institute for Contemporary Art, Boston; P.S.1/
MoMA, New York. He has also exhibited at independ-
ent venues, including Telic Arts Exchange, Los Angeles;
at galleries including bitforms, New York, BANK, Los
Angeles and [DAM], Berlin; and at festivals including
Soénar, Barcelona; Ars Electronica Linz and Microwave,
Hong Kong. In 2001 Reas initiated Processing.org with
Ben Fry. Processing is an open source programming
language and environment for creating images, anima-
tion, and interaction. C.E.B. Reas is represented by bit-
forms gallery and Gallery [DAM]. He is a professor in
the department of Design Media Arts at the University
of California, Los Angeles.

rybn (France, 2000)

RYBN is a multifield artistic collective based in Paris
and Berlin, specialised in interactive and networked
installations, performances and interfaces, by referring
as well to the codified systems of the artistic representa-
tion (painting, architecture, counter-cultures) as to the
human and physic phenomena (geopolitics, socio-econ-
omy, sensory perception, cognitive systems). Their axis
of research is the construction of “convergence seman-
tics” through the coupling, the diversion and the per-
version of writing and formalisation tools connected to
communication, information and sensory technologies:
networks, data flows, smell, surveillance, audiovisual,
interaction, real time.

warren sack (USA, 1962)
Warren Sack is a software designer and media theo-
rist whose work explores theories and designs for on-
line public space and public discussion. He is Associ-
ate Professor and Director of Graduate Studies in the
Film and Digital Media Department at the University of
California, Santa Cruz and earned a Bachelor Degree
from Yale College and an S.M. and Ph.D. from the MIT
Media Laboratory. Warren’s writings on new media and



bajo condiciones de restriccion). Compone también
musica para cine y danza contempordnea.

aymeric mansoux / marloes de valk

(Francia-Holanda 1976 /

Alemania-Holanda, 1976)
Aymeric Mansoux / Marloes de Valk constituyen, desde
2005, un duo de artistas. Su principal trabajo es Meta-
biosis (2006-2008), una serie de proyectos que investi-
gan la narracién a través de procesos digitales y del
machine theatre, recurriendo al antropomorfismo como
medio para generar tension entre las fantasias relativas
a las computadoras y a la vida artificial y su condicion
de simples proyecciones de las ideas y concepciones
que poseemos sobre los objetos. Mansoux y De Valk
han participado en exposiciones por toda Europa, han
impartido talleres, conferencias y publicado articulos
sobre software libre y de cédigo abierto y sobre cultura
y arte libres. Son editores de FLOSS + Art (OpenMute,
2008) asi como del Digital Artists Handbook (folly and
GOTO10, 2008). Mansoux y De Valk son componentes
de GOTO10 y creadores del puredyne GNU/Linux y del
make art festival.

luna mavrer (Holanda, 1972)

Formada como disefiadora grdfica, Luna Maurer desao-
rrolla su actividad en Amsterdam como creativa inde-
pendiente en el campo de la interaccién y disefio de
los media, centrando su trabajo en desarrollos tecno-
l6gicos que transforman nuestros medios en entornos
digitales fluidos, hallando soluciones de disefio con ese
fin. Un aspecto fundamental en el trabajo de Luna Mau-
rer es la problemdtica en torno al “control”, que le lleva
a concebir métodos en los que el disefio de entornos
para la visualizacién o creaciéon de contenidos es mds
importante que el disefio del producto final y en don-
de estructura y proceso se convierten en un elemento
significativo del mensaje. Maurer aplica su enfoque de
disefio de entornos, condiciones y herramientas a todo
tipo de medios: a medios dindmicos (web, herramien-
tas, animacién o video) y también a medios impresos,
instalaciones y performances. Ha expuesto su trabajo,
entre otros lugares, en el Stedelijk Museum, Amsterdam;
Museum de Paviljoens, Almere; Museum Boijmans van
Beuningen, Rétterdam; o el London Design Museum. En
estos momentos colabora con Jonathan Puckey, Roel
Wouters y Edo Paulus, desarrollando y debatiendo sus
métodos de trabajo dentro del marco de lo que deno-
minan “Conditional Design”.

marta de menezes (Portugal, 1975)
Marta de Menezes es licenciada en Bellas Artes por la
Universidad de Lisboa y posee un Master de la Univer-
sidad de Oxford en Historia del Arte y Cultura Visual.
Ha explorado la interaccién entre arte y biologia tra-
bajando en laboratorios para demostrar la posibilidad
de utilizar las nuevas tecnologias biolégicas, el ADN,

las proteinas y los organismos vivos como medios de
creacion artistica. Ha difundido internacionalmente su
trabajo en exposiciones, articulos y conferencias. En la
actualidad cursa su tercer afio de doctorado en la Uni-
versidad de Leiden y es directora artistica de Ectopia-
lab, en el Instituto Gulbenkian de Ciéncia y en Cultiva-
mos Cultura - Associacdo Cultural de Portugal.

henrik menné (Dinamarca, 1973)

Henrik Menné se licencié en 2002 en la Real
Academia Danesa de Bellas Artes. Trabaja, desde una
perspectiva escultdrica, en la interseccion entre la cien-
cia, el arte y la tecnologia, creando unas esculturas di-
ndmicas y de base procesual. La mayor parte de su
produccién consiste en unas mdquinas auto-construidas
low-tech que, con el paso del tiempo -en el transcurso
de una exposiciéon-, transforman materiales como la
piedra, la cera o el metal en formas efimeras. Otra par-
te de su produccion consiste en trabajos basados en el
uso de la cdmara: unas disposiciones que en un circuito
cerrado transmiten -mds que almacenar digitalmente-
a la condicién plana de la pantalla cuanto tiene lugar
en las tres dimensiones del espacio.

leo peschta (Austria, 1978)

Leo Peschta se licencié en 2000 en el Centro de Disefio
de Pdchlarn, completando después un Master en Bellas
Artes en la Universidad de Artes Aplicadas de Viena.
Entre 2003 y 2004 fue artista residente (Beca Heinrich-
Klotz) en ZKM, Karlsruhe. De 2004 a 2005 trabajé como
asistente de Peter Cornwell, Director del Instituto de Me-
dios Visuales de ZKM. En 2008 obtuvo el Robot Choice
Award, Art-Bots, Dublin. Desde 2008 colabora con el
RCSI-Research Center for Shared Incompetence.

julius popp (Alemania, 1973)

Julius Popp estudié en la Escuela Superior de Artes Grd-
ficas de Leipzig. Su trabajo le ha hecho merecedor de
innumerables premios internacionales, como el Kunstfor-
derpreis der Stadtwerke Halle und Leipzig 2002 o el Ro-
bot Choice Award 2003. En 2004 estuvo nominado para
el Inspire-Award. Ese mismo afio expuso en Artexpo,
Nueva York, y en el Kunstraum B2, Leipzig. Vive y trabaja
en Leipzig.

c.e.b. reas (EE UU, 1972)
C.E.B. Reas vive y trabaja en Los Angeles. Basa su crea-
cion en la definicion de procesos y en su traduccién
a imdgenes. Beneficiario de una Tribeca Film Institute
Media Arts Fellowship, con el apoyo de la Rockefeller
Foundation, Reas ha expuesto su obra por todo el mun-
do en instituciones como: LABoral, Gijon; Victoria & Al-
bert Museum, Londres; Cooper-Hewitt Museum, Nueva
York; Museo Nacional de Arte, Arquitectura y Disefio,
Oslo; Museum of Contemporary Art, North Miami; New
Museum, Nueva York; Institute for Contemporary Art,
Boston; o P.5.1/MoMA, Nueva York. Ha presentado tam-
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computer science have been published widely and his
art work has been shown at ZKM, Karlsruhe; The New
Museum of Contemporary Art, New York; The Walker Art
Center, Minneapolis; the artport of the Whitney Museum
of American Art; SFMoMA, San Francisco.

antoine schmitt (France, 1961)

Artist, programming engineer and designer, Antoine
Schmitt has developed a singular pluridisciplinary ar-
tistic practice around the creation of programmed
shapes. His artworks, minimal, abstract and efficient,
tackle contemporary or intemporal themes such as the
condition of free being, the systems of reality or the
forces and their shapes. Using techniques from artificial
life, intelligence and physics, combining randomness
and constraints, Antoine Schmitt creates objects and
situations, physical, visual or audio systems, generative
or interactive, which question the modalities of the free
human in a complex world. He places programming, a
medium that he considers radically new because of its
active dimension, at the core of most of his artworks.
Also, Antoine Schmitt, alone or through collaborations,
has undertaken a confrontation of this language with
more established artistic fields such as music, dance,
architecture, literature or cinema, of which he revisits the
codes. He has collaborated with, among others, Vincent
Epplay, Jean-Jacques Birgé, Atau Tanaka, Anne Holts
et Jean-Marc Matos, Alberto Sorbelli, Joana Preiss and
Juha Marsalo.

ralf schreiber (Germany, 1964)
Ralf Schreiber works with minimal electronic circuits,
solar-panels, motors and little speakers. His experi-
mental and playful works generate soft sounds and
tiny movements. At the centre of his work there is long
time project, Living Particles, autonomous audio-kinetic
installations in always new constellations of solar pow-
ered, inter-acting mini-robot modules. He finished his
Master’s degree at the Minster College of Art and pur-
sued postgraduate studies at the Academy of Media
Arts in Cologne. He has exhibited in several galleries
and international media arts festivals.

jan-peter e.r. sonntag (Germany, 1965)
Jan-Peter E.R. Sonntag is an artist focusing mainly on
media art-based installations. He studied Fine Arts, Art
History, Music Theory, Composition, Philosophy and
Cognitive Science and, in 2002, founded N-solab. He
is a cofounder of hARTware-projects / HMKV, oh Ton,
unerhort and the sound-art-edition HORCH. He received
several grants and participations in international exhi-
bitions. In 2008 he was awarded the German Sound
Art Prize, the Cynet Art Award and he opened the Ars
Electronica in Linz with his sonArc::project, which ended
in a book and DVD about the essence of electricity and
modulating high voltage plasma in 2009. In 2010 his
works will be shown, among others, at the International
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Biennial for Light Art in Ruhr 2010; NIMK, Amsterdam;
Aram Art Gallery der Gioyng Cultural Foundation, Seoul;
Center for Contemporary Art, Torun.

josé luis de vicente (Spain, 1973)

José Luis de Vicente is a cultural researcher and a
journalist specialised in innovation, creativity and
technology. He directs the Visualizar programme at
Medialab-Prado, Madrid, exploring the culture of data
visualisation and is also a founder of ZZZINC, a Bar-
celona-based platform for research and innovation in
culture. At LABoral he has curated the exhibitions Med/i-
ateca Expandida: Arcadia and Mediateca Expandida:
Habitar. De Vicente is a former Deputy Director of the
ArtFutura festival, an associate curator for Sénar, the fes-
tival of advanced music and multimedia art, and Artistic
Director for OFFF. He runs the blog Elastico.net.



bién sus trabajos en espacios independientes, como
Telic Arts Exchange, Los Angeles; en galerias como bi-
tforms, Nueva York, BANK, Los Angeles o [DAM], Berlin;
y en festivales como Sénar, Barcelona; Ars Electronica
Linz o Microwave, Hong Kong. En 2001 Reas inicid, junto
a Ben Fry, Processing.org, un lenguaje de programa-
cion de codigo abierto y un entorno para la creacién
de imdagenes, animacion e interaccién. Representado
por bitforms gallery y Gallery [DAM], Reas ejerce como
catedrdtico en el Departamento de Design Media Arts
de la Universidad de California, Los Angeles.

rybn (Francia, 2000)

RYBN es un colectivo multidisciplinar de artistas con
base en Paris y Berlin, especializado en instalaciones
interactivas y en red, en performances e interfaces, que
nos remiten tanto a sistemas codificados de represen-
tacion artistica (pintura, arquitectura, contraculturas)
como a fenémenos humanos y fisicos (geopolitica,
socioeconomia, percepcién sensorial, sistemas cogniti-
vos). El eje de su investigacion lo forma la construccion
de una “semdntica de convergencia” a partir de la
combinacion, la desviacién y la perversion de la es-
critura asi como de las herramientas de formalizacion
conectadas con las tecnologias de la comunicacion, la
informacién y sensoriales: redes, flujos de datos, olor,
control, audiovisual, interaccioén, tiempo real.

warren sack (EE UU, 1962)

En su trabajo, el disefiador de software y tedrico de los
media Warren Sack investiga teorias y disefios para el
espacio publico y la discusidn publica online. Catedrati-
co Adjunto y Director de Estudios de Grado en el Depar-
tamento do Cine y Medios Digitales de la Universidad
de California, en Santa Cruz, es licenciado por el Yale
College y Doctor por el MIT Media Laboratory. Sus es-
critos sobre nuevos medios e informdtica alcanzan una
gran difusién y su creacién artistica ha sido expuesta
en ZKM, Karlsruhe; The New Museum of Contemporary
Art, Nueva York; The Walker Art Center, Minneapolis; el
artport (portal de net.art) del Whitney Museum of Ame-
rican Art; y SFMoMA, San Francisco.

antoine schmitt (Francia, 1961)
Artista, ingeniero de programas y disefiador, Antoine
Schmitt ha desarrollado una singular prdctica artistica
multidisciplinar en torno a la creacién de formas pro-
gramadas. Sus obras -minimas, abstractas y eficien-
tes- abordan temas tan contempordneos o tan intem-
porales como la condicién del ser libre, los sistemas de
realidad o las fuerzas y sus configuraciones. Valiéndose
de técnicas como la vida y la inteligencia artificial y la
fisica, y combinando aleatoriedad y restriccion, Antoi-
ne Schmitt crea objetos y situaciones, sistemas fisicos,
visuales o auditivos, generativos o interactivos, con los
que cuestiona las tipologias del ser humano libre den-
tro de un mundo complejo, situando la programacién

-un medio que considera radicalmente nuevo por su di-
mensién activa- en el corazén mismo de la mayor par-
te de sus obras. Al mismo tiempo, solo o en colabora-
cion, Antoine Schmitt ha abordado la confrontacion de
este lenguaje con campos artisticos mds establecidos,
como la musica, la danza, la arquitectura, la literatura
o el cine, revisando sus cédigos. Ha colaborado, entre
otros, con Vincent Epplay, Jean-Jacques Birgé, Atau Ta-
naka, Anne Holts y Jean-Marc Matos, Alberto Sorbelli,
Joana Preiss y Juha Marsalo.

ralf schreiber (Alemania, 1964)
Ralf Schreiber trabaja con circuitos electrénicos minimos,
paneles solares, motores y pequefios altavoces. Experi-
mentales y lidicas, sus obras generan sonidos suaves y
movimientos casi imperceptibles. En el nicleo de su pro-
duccién se encuentra su proyecto vital, Living Particles,
consistente en unas instalaciones auto-cinéticas auténo-
mas dentro de unas siempre nuevas constelaciones de
maodulos interactuantes y mini-robéticos que funcionan a
base de energia solar. Tras finalizar su formacién en la
Escuela de Arte de Munster siguié estudios de postgra-
do en la Academia de Media Arts de Colonia. Ha ex-
puesto en diversas galerias y festivales internacionales.

jan-peter e.r. sonntag (Alemania, 1965)
Jan-Peter E.R. Sonntag es un artista centrado ante todo
en instalaciones basadas en el media art. Tras estudiar
bellas artes, historia del arte, musicologia, composicion,
filosofia y ciencia cognitiva, en 2002 funda N-solab. Es
también cofundador de hARTware-projects / HMKV, oh
Ton, unerhort y de la editora de arte sonoro HORCH. Ha
disfrutado de numerosas becas y ha participado en ex-
posiciones internacionales. En 2008 obtuvo el Premio de
Arte Sonoro de Alemania, el Premio Cynet Art, e inauguré
Ars Electronica en Linz con su sonArc:project, un proyecto
que desembocd, en 2009, en un libro y un DVD sobre
la esencia de la electricidad y del plasma modulado
de alto voltaje. En 2010 tiene previsto mostrar sus obras,
entre otros eventos y espacios, en la Bienal Internacio-
nal de Light Art del Ruhr 2010; NIMK, en Amsterdam; en
la Aram Art Gallery de la Fundacién Cultural Gioyng de
Seul; y en el Centro de Arte Contempordneo de Torun.

josé luis de vicente (Espafia, 1973)

José Luis de Vicente es investigador cultural y periodista
especializado en innovacién, creatividad y tecnologia.
Dirige el programa Visualizar sobre cultura de los datos
y visualizacién de la informacién en Medialab-Prado,
Madrid. Es uno de los fundadores de ZZZINC, oficina
de investigacion e innovacién en cultura (Barcelona).
En LABoral ha comisariado las exposiciones Mediateca
Expandida: Arcadia y Mediateca Expandida: Habitar.
Con anterioridad ha sido subdirector del festival ArtFu-
tura, comisario asociado de Sénar, festival de musicas
avanzadas y arte multimedia, y director artistico de
OFFF. Mantiene el blog Elastico.net.

163



works on show

jelte van abbema

Symbiosis, 2009

Posterbox

Supported by: Mondriaan Foundation, Amsterdam
www.vanabbema.net

ralf baecker

The Conversation, 2009

99 solonoides, custom electronics (microcontrollers/
drivers), strings, rubberbands, wires

Production support: LABoral Centro de Arte y Creacién
Industrial, Gijon

www.no-surprises.de

boredomresearch

Real Snail Mail, 2008-ongoing

Snails, RFID readers and tags, Internet, snail enclosure
Supported by: Artsway Artist Associate programme

and the Computer Animation Research Centre, Bourne-

mouth University
Courtesy: [DAM] Berlin
www.realsnailmail.net

gregory chatonsky

Circulation, 2010

Full HD MP4 and Flash RSS Yahoo

The man: Vincent Charlebois

The woman: Mélissa Gagné

Production: Agence Topo for Geoweb,
curated by Sylvie Parent
http://gregory.incident.net/project/circulation

adridn cuervo

La huella, 2010

iMac, Quartz Composer, microphone, proyector
200 x 150 cm

http://lahuella.adriancuervo.es

ursula damm

Greenhouse Converter, 2010

Cybernetic-model, consisting of waterfleas (daphnia
magna), algues (Hydrodictyonreticulatum, volvoxglo-
bator), LEDs with changing colours; pump, monitor,
camera, waterfountain
http://ursuladamm.de/treibhauskonverter-venus-v
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driessens & verstappen

Sandbox, 2009

Wood, lacquer, metal, fans, sand, electronics

245 x 122 x 176 cm

E-volved Cultures XXWide, 2008

Variable screen. Software for Mac OS X, installation
with 2, 3 or 4 projectors

Supported by: Mondriaan Foundation, Amsterdam
Acknowledgements: The Netherlands Foundation
for Visual Arts, Architecture and Design, Amsterdam
Courtesy: VOUS ETES ICI, Amsterdam
http://www.xs4all.nl/ ™ notnot/sandbox/sandbox.html

peter flemming

Leak to Lower Lazy Levitating Load, 2008

Custom electronics, modified montreal-saskatoon miller
solar engines, super capacitors, custom solar panels,
sunlight, wire, cinder blocks, 55 gallon drum, shock
cord, hardware, miniature pumps, plastic tubing and
connectors, modified 18L water bottles, rope, ratchet
tie-downs, water

Acknowledgements: Conseil des arts et des lettres
du Québec, Canada Council for the Arts
www.peterflemming.ca

isabelle jenninches

Span 3, 2008-2009

Digital LightJet print

73.7 x 304.8 cm

Acknowledgements: Jeroen Doorenweerd and the
Rijksgebouwendienst, Douanekantoor Maasvlakte
Sun Up, 2007-2010

Digital LightJet print

73.7 x 304.8 cm

www.9nerds.com/isabelle

roman kirschner

Roots, 2005-2006

Glasstank, water, ironsulfate, copperwires, platinum,
computer, sound system
www.romankirschner.net/roots



obras en exposicion

jelte van abbema

Symbiosis, 2009

Soporte publicitario

Con el apoyo de: Mondriaan Foundation, Amsterdam
www.vanabbema.net

ralf baecker

The Conversation, 2009

99 solenoides, componentes electrénicos fabricados
a medida (microcontroladores/impulsores), cuerdas,
bandas de caucho, cables

Apoyo a la produccion: LABoral Centro de Arte y
Creacion Industrial, Gijén

www.no-surprises.de

boredomresearch

Real Snail Mail, 2008-en curso

Caracoles, etiquetas y lectores RFID, Internet,
contenedor para caracoles

Con el apoyo de: Programa de Artista Asociado de
Artsway y el Centro de Investigacién de Animacién por
Ordenador, Universidad de Bournemouth

Cortesia: [DAM] Berlin

www.realsnailmail.net

gregory chatonsky

Circulation, 2010

MP4 Full HD y Flash (RSS Yahoo)

El hombre: Vincent Charlebois

La mujer: Mélissa Gagné

Produccién: Agence Topo para Geoweb,
comisariado por Sylvie Parent
http://gregory.incident.net/project/circulation

adridn cuervo

La huella, 2010

iMac, Quartz Composer, micréfono, proyector
200 x 150 cm

http://lahuella.adriancuervo.es

ursula damm

Greenhouse Converter, 2010

Modelo cibernético consistente en pulgas de agua
(daphnia magna), algas (Hydrodictyon reticulatum,
Volvox globator), pantallas LED con colores que van
cambiando; bomba, monitor, cdmara, fuente de agua
http://ursuladamm.de/treibhauskonverter-venus-v

driessens & verstappen

Sandbox, 2009

Maderaq, laca, metal, ventiladores, arena,
componentes electrénicos

245 x 122 x 176 cm

E-volved Cultures XXWide, 2008

Pantalla variable. Software para Mac OS X, instala-
cion con 2, 3 o 4 proyectores

Con el apoyo de: Mondriaan Foundation, Amsterdam
Agradecimientos: Fundacién de Artes Visuales,
Arquitectura y Disefio de Holanda (Fonds BKVB),
Amsterdam

Cortesia: VOUS ETES ICI, Amsterdam
http://www.xs4all.nl/ ~notnot/sandbox/sandbox.html

peter flemming

Leak to Lower Lazy Levitating Load, 2008
Componentes electrénicos hechos a medida, circuitos
electréonicos MMMSE (Modified Montreal-Saskatoon
Miller Solar Engine), siper condensadores, paneles
solares fabricados a medida, luz solar, cable, bloques
de hormigén, depdsito con capacidad para unos

200 litros, cuerda eldstica, hardware, bombas en
miniatura, tubos y conectores de pldstico, garrafas
de agua de 18 litros modificadas, cuerda, amarres
de trinquete, agua

Agradecimientos: Conseil des arts et des lettres

du Québec, Canada Council for the Arts
www.peterflemming.ca

isabelle jenniches

Span 3, 2008-2009

Impresora digital LightJet

73,7 x 304,8 cm

Agradecimientos: Jeroen Doorenweerd

y Rijksgebouwendienst, Douanekantoor Maasvlakte
Sun Up, 2007-2010

Impresora digital LightJet

73,7 x 304,8 cm

www.9nerds.com/isabelle

roman kirschner

Roots, 2005-2006

Tanque de vidrio, agua, sulfato de hierro, alambres
de cobre, platino, ordenador, sistema de audio
www.romankirschner.net/roots
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allison kudla

Growth Pattern, 2010

A light box array of 144 Petri dishes containing agar,
nutrients, hormones, die-cut leaves

Production: LABoral Centro de Arte y Creacién
Industrial, Gijon

Acknowledgements: University of Washington, Seattle;
Srishti School of Art, Design and Technology, Bangalore;
National Center for Biological Sciences, Indig; Area de
Fisiologia Vegetal del Departamento B.O.S. de la Uni-
versidad de Oviedo; Invernaderos Balbin SL, Luanco
Creation of this work was made possible in part

by Artist Trust Grants for Artist Projects (GAP).
www.artisttrust.org

www.allisonx.com

manu luksch / mukul patel

Love, Piracy, and the Office of Religious Weblog
Expansion, 2009

Mixed media (performance, installation, online project,
artists’” book)

Text based on an interview with Ali Alizadeh by Mukul
Patel, February 2008

Website coding: Elke Michlmayr

Supported by: Arts Council England; BMUKK Austria
This project is included in the publication Ambient
Information Systems (Luksch/Patel, London: AlS, 2009)
ISBN-13: 978-0-9556245-0-6

www.ambienttv.net

aymeric mansoux / marloes de valk

Hello Process! (2006-2010)

Computer, dot matrix printer, chain paper and ink
The source code of Hello Process! can be found at
http://gitorious.org/metabiosis/hello_process and is
released under the GNU General Public License ver-
sion 2(GPLv2)

Supported by: Mondriaan Foundation, Amsterdam;
Sign; Provincie Groningen A.LR; Gemeente Groningen;
Stichting Roode-of Burgerweeshuis, Stichting Emma
Plein Foundation

http://metabiosis.goto10.org
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luna mavrer

Red Fungus, 2010

Generative installation, stickers on the floor
Supported by: Mondriaan Foundation, Amsterdam
Courtesy: Blue Fungus (of which Red Fungus

is a variation) belongs to the collection Stedelijk
Museum Amsterdam

www.poly-luna.com

www.conditionaldesign.com

marta de menezes

Decon, 2007-2008

Perspex boxes, agar, textile dyes, bacteria
Developed in collaboration with Dr Ligia Martins
leader of the MET group at ITQB in Oeiras, Lisbon;
with the help of Bruno Mateus and the support

of SOPHIED, Direccao Geral das Artes/Ministry of
Culture Portugal

www.martademenezes.com

henrik menné

400S, 2010

Stearin, iron, wood, various electronics

Supported by: the Danish Arts Council Committee
for Visual Arts

Courtesy: Galleri Tom Christoffersen, Copenhagen
www.tomchristoffersen.dk

leo peschta

Der Zermesser, 2007
Robot
www.leo.ok.ag

julius popp

bit.flow MKZ2, 2007-2008

Mixed media

Courtesy: Dogenhaus Galerie, Leipzig



allison kudla

Growth Pattern, 2010

Un mosaico a modo de caja de luz consistente

en 144 placas Petri con agar, nutrientes, hormonas,
hojas troqueladas

Produccién: LABoral Centro de Arte y Creacién
Industrial, Gijén

Agradecimientos: Universidad de Washington, Seattle;
Escuela Srishti de Arte, Disefio y Tecnologia,
Bangalore; Centro Nacional de Ciencias Bioldgicas,
India; Area de Fisiologia Vegetal del Departamento
B.O.S. de la Universidad de Oviedo; Invernaderos
Balbin SL, Luanco

La creacién de esta obra fue, en parte, posible
gracias a las Becas para Proyectos de Artistas (GAP)
concedidas por el Artist Trust:

www.artisttrust.org

www.allisonx.com

manu luksch / mukul patel

Love, Piracy, and the Office of Religious Weblog
Expansion, 2009

Técnica mixta (performance, instalacion, proyecto
online, libro de artistas)

Texto basado en una entrevista realizada a Ali
Alizadeh por Mukul Patel en febrero de 2008
Codificacion de la pdgina web: Elke Michimayr

Con el apoyo del Consejo de las Artes de Inglaterra
y de BMUKK Austria

Este proyecto se incluye en la publicacién Ambient
Information Systems (Luksch/Patel, Londres: AIS, 2009)
ISBN-13: 978-0-9556245-0-6

www.ambienttv.net

aymeric mansoux & marloes de valk

Hello Process! (2006-2010)

Ordenador, impresora matricial de puntos, cadena de
papel y tinta. El cédigo fuente de Hello Process! estd
disponible en http://gitorious.org/metabiosis/hello_
process y se vende bajo la Licencia Publica General
GNU, version 2(GPLv2)

Con el apoyo de: Mondriaan Foundation, Amsterdam;
Sign; Provincie Groningen A.l.R; Gemeente Groningen;
Stichting Roode-of

Burgerweeshuis; Stichting Emma Plein Foundation
http://metabiosis.goto10.org

luna mavrer

Red Fungus, 2010

Instalacién generativa, adhesivos en el suelo

Con el apoyo de: Mondriaan Foundation, Amsterdam
Cortesia: Blue Fungus (una variacion de Red Fungus)
pertenece a la colecciéon Stedelijk Museum Amsterdam
www.poly-luna.com

www.conditionaldesign.com

marta de menezes

Decon, 2007-2008

Cajas de metacrilato, agar, tintes para textiles,
bacterias

Desarrollado en colaboracién con la Dra. Ligia
Martins, encargada de dirigir el grupo MET en ITQB,
Oeiras, Lisbog; con la ayuda de Bruno Mateus

y el apoyo de SOPHIED, Direccao Geral das Artes/
Ministerio de Cultura de Portugal
www.martademenezes.com

henrik menné

400S, 2010

Estearina, hierro, madera, diversos componentes
electrénicos

Con el apoyo de: the Danish Arts Council Committee
for Visual Arts

Cortesia: Galleri Tom Christoffersen, Copenhague
www.tomchristoffersen.dk

leo peschta

Der Zermesser, 2007
Robot
www.leo.ok.ag

julius popp

bit.flow MK2, 2007-2008

Técnica mixta

Cortesia: Dogenhaus Galerie, Leipzig
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c.e.b. reas

Process 18, 2008

Text, unique custom software, documentation prints
and CDs, computer, projector, wood panels
Projection: 137 x 183 cm

Process 18 (Object 1), 2008

Unique, milled fiber composite

45.7 x 45.7 x 3.2 cm

Process 18 (Object 2), 2008

Unique, milled fiber composite

45.7 x 45.7 x 3.2 cm

Process 18 (Image 5) / Process 18 (Image 6), 2008
Pair of unique C-prints

91.4 x 30.5 cm

Courtesy: bitforms gallery, New York
www.reas.com
www.bitforms.com/casey-reas-gallery.html

rybn

Antidatamining, 2006-2010
Networked installation
www.antidatamining.net
www.rybn.org

warren sack

Conversation Map, 2000

Website built with the Java and Perl programming
languages

Courtesy: The San Francisco Museum of Modern Art;
Beall Center for Art and Technology at the University
of California; National Science Foundation, Digital
Society and Technologies Program, Directorate for
Computer and Information Science and Engineering,
Santa Cruz Arts Research Institute; University of
California, Santa Cruz Committee on Research;

The News in the Future Consortium at the MIT Media
Laboratory; Interval Research Corporation through
an Interval Research Fellowship
http://people.ucsc.edu/ ~wsack/conversationmap

antoine schmitt

Still Living (A, B, E, F, G, H, I, J), 2006

Series of infinite visual installations. Computer, specific
algorithm

Courtesy: the artist

www.gratin.org/stillliving
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ralf schreiber

Living Particles (Version 59), 2009
Autonomous audio kinetic installation
www.ralfschreiber.com

jan-peter e.r. sonntag

Warden Sprites Raum3, 2009-2010

Series of photos, an elf-receiver, 1 Mac mini with net-
access, 1 ISOPHONE PLS 320 / 400, 1 radial high tone
beamer with control unit developed by N-solab, 1 UV
350nm Spot with control unit developed by N-solab,
fluorescent molecules

Courtesy: Jan-Peter E.R. Sonntag and N-solab
www.sonarc-ion.de



c.e.b. reas

Process 18, 2008

Texto, software Unico disefiado especificamente,
impresos de documentacién y varios CDs, ordenador,
proyector, paneles de madera

Proyeccion: 137 x 183 cm

Process 18 (Object 1), 2008

Combinacién Unica de fibras trituradas

45,7 x 45,7 x 3,2 cm

Process 18 (Object 2), 2008

Combinacién Unica de fibras trituradas

45,7 x 45,7 x 3,2 cm

Process 18 (Image 5) / Process 18 (Image 6), 2008
Pareja Unica de C-prints

91,4 x 30,5 cm

Cortesia: bitforms gallery, Nueva York
www.reas.com
www.bitforms.com/casey-reas-gallery.html

rybn.org

Antidatamining, 2006-2010
Instalacién en red
www.antidatamining.net
www.rybn.org

warren sack

Conversation Map, 2000

Sitio web desarrollado en los lenguajes

de programacién Java y Perl.

Cortesia: The San Francisco Museum of Modern Art;
Beall Center for Art and Technology at the University
of California; National Science Foundation, Digital
Society and Technologies Program, Directorate for
Computer and Information Science and Engineering,
Santa Cruz Arts Research Institute; University of
California, Santa Cruz Committee on Research;

The News in the Future Consortium at the MIT Media
Laboratory; Interval Research Corporation through
an Interval Research Fellowship
http://people.ucsc.edu/ ™~ wsack/conversationmap

antoine schmitt

still living (A, B, E, F, G, H, 1, J), 2006

Serie de infinitas instalaciones visuales. Ordenador,
algoritmo especifico

www.gratin.org/stillliving

Cortesia: el artista

ralf schreiber

Living Particles (Version 59), 2009
Instalacién cinética de audio auténoma
www.ralfschreiber.com

jan-peter e.r. sonntag

Warden Sprites Raum3, 2009-2010

Serie de fotografias, un receptor FEB, un Mac mini
con acceso de red, un ISOPHONE PLS 320 / 400, un
haz de tonos agudos radiales con unidad de control
desarrollada por N-solab, un proyector de haz

UV 350nm con unidad de control desarrollada por
N-solab, moléculas fluorescentes

Cortesia: Jan-Peter E.R. Sonntag y N-solab
www.sonarc-ion.de
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kawamura-ganjavian

diseio de la exposicion / exhibition design

La exposicion el proceso como paradigma retrata el arte en desarrollo, movimiento y cambio. La intencién del
disefio ha sido ayudar a los visitantes a interpretar y comprender un tema tan complejo como el del arte de base
procesual evitando caer en la presentacion diddctica.

Las 25 heterogéneas obras de arte se han dispuesto formando unos grupos vagamente definidos. Entre
los factores que determinaron su colocacién individual se cuenta, por ejemplo, la proximidad formal y conceptual
entre las obras, pero también el logro de distracciéon y contraste visual. Después, esas vagas agrupaciones fueron
asignadas a varios conglomerados espaciales que denominamos clusters, que articulan el conjunto de la exposi-
cién siguiendo un patrén geométrico inspirado en estructuras celulares, ofreciendo a las obras un telén de fondo
de apoyo (pared para colgar, iluminacion, superficie de proyeccion, pedestales) versdtil y flexible y que atiende
a las exigencias concretas de cada pieza. Los clusters ayudan también a fraccionar la gran escala del espacio
expositivo de forma que las piezas (algunas de dimensiones reducidas) no se ven anuladas por el espacio que
las acoge.

El recorrido es libre y natural, evitando el convencional e inflexible modelo de pasillo y sala de exposi-
ciones. El espacio intersticial entre los clusters evoca con sutileza una gran avenida desde la que acceder a todos
los espacios de la exposicion. Esta zona central ha recibido un tratamiento ligeramente diferenciado, con unos
paneles en colmena iluminados desde atrds que reflejan la geometria celular de los clusters. El planteamiento
cuidadoso y preciso del emplazamiento y muestra de las obras afiade un valor teatral a la experiencia del espec-
tador. El espacio resultante compone una atmésfera de apariencia nublada, por la que los visitantes se mueven
con libertad entre los porosos clusters que albergan las piezas.

The exhibition process as paradigm portrays art in development, flux and change. The intention of the bespoke
exhibition design has been to help visitors interpret and understand such a complex theme as process-based art
while avoiding a didactic presentation.

The heterogeneous 25 artworks have been placed in a way that they form loose groups. Decisive factors for
the individual placement were for example the formal and conceptual vicinity of an artwork to others, but also the
achievement of visual diversion and contrast. These unconstrained groups were subsequently allocated to several
spatial conglomerates that we call “clusters”. These clusters articulate the whole exhibition and follow a geometri-
cal pattern inspired by cellular structures. They offer a supportive backdrop (hanging wall, illumination, projection
surface, plinths) to the artworks in a versatile and flexible way, catering to the specific requirements of each piece.
The clusters also help in breaking down the large scale of the exhibition hall in such a way that the artworks (some
of them of small size) do not feel dwarfed by the space that hosts them.

The flow of visitors is free and uncontrived, moving away from the conventional and inflexible corridor and
gallery exhibition model. The interstitial space between the clusters subtly suggests a main thoroughfare from which
all exhibition areas can be accessed. This central area is treated slightly differently, with backlit honeycomb panels
that echo the cellular geometry of the clusters. The carefully considered exact location and display of the artworks
adds a theatrical value to the visitors” experience. The resulting space is a cloud-like atmosphere where the visitors
move freely amongst the porous clusters that house the exhibits.
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