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Millennials
El arte multimedia de la generacion Y

Millennials, el arte multimedia de la Generacion Y explora la perspectiva y las
experiencias Unicas de la generacidn del milenio, nacida entre principios de la
década de 1980 y mediados de la década de 1990. La muestra presenta una
diversa seleccién de medios que incluyen video, instalacién, robética y arte
interactivo.

La exposicion pone de relieve el modo en que la generacion del milenio ha sido
moldeada por el rapido ritmo de los avances tecnoldgicos, la globalizaciény el
auge de los medios digitales. Las obras reflejan cuestiones fundamentales para
esta generacion, como la sostenibilidad, la justicia social o la necesidad de
acercamientos criticos a la tecnologia.

Ademads de pertenecer a la generacion millennial, los 11 artistas de esta
exposicion tienen en comun formar parte del proyecto europeo EMAP
European Media Art Platform, una plataforma de 16 organizaciones europeas
lideres en arte digital y nuevos medios con un prestigioso programa de
residencias para realizar nuevas producciones.

Artists: Nicolas Gourault; Emanuel Gollob; So Kanno, Akihiro Kato & Takemi
Watanuki; OPN Studio (Susana Ballesteros & Jano Montafiiés); Mdnica Rikic;
Sasha Litvintseva & Beny Wagner; Maria Smigielska & Pierre Cuteli a.k.a.
CompMonks; Studio Above&Below (Daria Jelonek & Perry-James Sugden);
Marleine van der Werf; Marc Vilanova.

Comisario: Pablo de Soto



Programa inaugural

Millennials, el arte multimedia de la Generacion Y, se presenta en rueda de prensa el
miércoles, 12 de junio a las 12 h en PlatO con la intervencidn de Pablo de Soto, Director
de LABoral y comisario de la muestra, Pablo Ledén Gasalla, Director General de
Patrimonio Cultural, Montserrat Lopez Moro, Concejala de Cultura, Juventud y Museos.
Fundacion Municipal de Cultura, Educacién y Universidad Popular y varios artistas de la
muestra.

La exposicion se abrird al publico el 13 de junio en LABoral Centro de Arte de la mano
de su comisario Pablo de Soto, Cristina Gonzalez Moran, Directora General de
Universidad de la Consejeria de Ciencia, Innovacién y Universidad del Principado de
Asturias, y varios de los artistas.

En el marco de la inauguracion tendrd lugar a las 17 h la conferencia Arte y Tecnologia
en la Generacion Millennial vinculada a la exposicidn. Los ponentes —Peter Zorn,
director de la red europea EMAP, y varios de los artistas de la muestra—, reflexionaran
acerca de cuestiones fundamentales a la hora de entender el impacto de las nuevas
tecnologias en la Generacion Y. Ademas, el artista Emanuel Gollob llevara a cabo su
performance disarming Il a las 19 h, dando paso a la visita guiada.

Conferencia Arte y Tecnologia en la Generacion Millennial

17:00 Bienvenida a cargo de Patricia Villanueva, responsable de exposiciones de LABoral
Centro de Arte

17:05 Peter Zorn

17:30 Maria Smigielska & Pierre Cuteli a.k.a. CompMonks

17:45 Susana Ballesteros & Jano Montanés (OPN Studio)

18:00 So Kanno

18:15 Marc Vilanova

18:30 Emanuel Gollob

Apertura y Performance disarming |l

19:00 Palabras de Pablo de Soto, Director de LABoral Centro de arte y comisario de la
muestra, y Cristina Gonzalez Morén, Directora General de Universidad de la Consejeria
de Ciencia, Innovacion y Universidad del Principado de Asturias.

19:05 Apertura y Performance disarming Il

19:30 Inauguracién de la exposicion Millennials, el arte multimedia de la Generacién Y.
Visita guiada con comisario y artistas.




Performance disarming Il

Un escenario de improvisacidon performativa entre humano-robot-entorno.

S

La performance disarming |l contintda la serie disarming de Emanuel Gollob con un
escenario de improvisacién performativa que involucra a un bailarin y un brazo robédtico
separado.

En la actuacién, el brazo robdtico industrial independiente ReBel intenta continuamente
aprender cdmo avanzar desde el status quo en la relacion humano-robot-entorno
basdndose en la escucha estereofdnica y la retroalimentaciéon de torque. Un bailarin,
con experiencia en improvisacién de contacto, se pone en la situacién del robot e
imagina corporalmente como volveria a aprender el cuerpo y los movimientos nuevos,
basandose Unicamente en la atencién acustica y hdptica dando forma a una actuacién
jerdrquicamente equilibrada en la que ambos dependen en gran medida del sonido y el
movimiento, al tiempo que aportan su conocimiento corporal Unico. Juntos, crean un
momento de improvisacién performativa.

En un mundo con capas de tecnologia cada vez mas complejas carecemos de una
comprension logica de la sensibilidad de las relaciones emergentes entre humanos y
robots y de cdmo los algoritmos podrian conceptualizar el mundo de manera diferente.



Obras
Unknown Label (2023)

NICOLAS GOURAULT

En 2018, los principales fabricantes de automdviles, sorprendidos por los avances de Google y
Tesla, invirtieron mucho dinero en la investigacién de vehiculos auténomos. Reunieron una
inmensa cantidad de imdgenes captadas por sus coches que necesitaban procesar para entrenar
sus algoritmos. Este proceso, denominado "segmentacidn de imagenes", consiste en delinear y
etiquetar manualmente los elementos de interés de cada imagen. Es un trabajo muy laborioso
que aun no puede automatizarse, por lo que se subcontrata a microtrabajadores online en el
Sur Global.

Unknown Label explora la realidad cotidiana de estos microtrabajadores online de Venezuela,
Kenia y Filipinas que etiquetan las imagenes para los coches auténomos. Esta obra desvela a
las personas ocultas que ayudan a dar forma a cémo las maquinas ven el mundo, asi como las
categorias utilizadas para encapsular nuestro mundo y hacerlo accesible a las maquinas,
planteando asi preguntas sobre la politica de estas categorias y hasta qué punto afectan a su
vez al mundo en que vivimos.

Video Instalaciéon

Modelado 3d y metraje encontrado



disarming 11 (2023)

EMANUEL GOLLOB

disarming es una exploracién performativa de la relacién entre un brazo roboético
independiente, una colchoneta y sus espectadores humanos. Un aprendizaje y desaprendizaje
de los movimientos en entornos y tiempos menos antropocéntricos. La obra explora, de forma
lidica, la ambigiiedad de disarming como proceso de desapego fisico y apego emocional.

La motricidad puede considerarse un instinto primario (posterior al nacimiento) y un acto
dltimo de independencia. En este caso, un miembro robdético, separado de algin modo de un
cuerpo tecnolégico construido por el ser humano, trata de encontrar formas de avanzar en sus
movimientos a pesar de no haber sido creado inicialmente para la locomocién, vulnerable
pero decidido.

Presenciar estos primeros intentos torpes puede despertar compasion o incluso un cierto

vinculo emocional, a la vez que nos acerca a una trama distopica ya conocida sobre la
autonomia tecnoldgica y los sentimientos que la acompaiian.

Video Instalaciéon

Instalacién: colchoneta de gimnasio, aprendizaje automatico, brazo robdtico industrial y
performance



Advice well taken: Folk tales of digital salvation (2024)

DASHA ILINA EN COLABORACION CON SUPISARA BURAPACHAISRI

En este proyecto, que consta de una publicacién y un video, Ilina documenta lo que ella
denomina tecnomitos, un "conocimiento popular" sobre las complejas y opacas
funcionalidades de las modernas tecnologias que nos rodean. La artista aborda cuestiones que
afectan a nuestros datos y privacidad, los atajos que utilizamos para arreglar nuestros
dispositivos y las explicaciones que encontramos a los misterios tecnolégicos.

Para este proyecto, Ilina recopil6 cuentos populares de salvacidn digital: historias cotidianas
de antropomorfizacion, pirateo y atajos. Desde consejos para reparar una pantalla rota con un
poco de pasta de dientes hasta la idea de que nuestros teléfonos pueden leernos la mente, las
historias van de lo puramente practico a lo profundamente mitolégico. Muestran cémo la
gente corriente hace lo que puede para imponer su control sobre la tecnologia.

Material impreso & Libro
Instalacidon audiovisual
Escultura



Kazokutchi (2022)

SO KANNO (EN COLABORACION CON AKIHIRO KATO Y TAKEMI
WATANUKI)

Kazokutchies un NFT de vida artificial digital. Tiene una casa real en la que vive. La vivienda
es un pequeiio robot con una pantalla que se sitia sobre una base. Los Kazokuches que viven
en la misma casa estdn emparentados, comparten el mismo apellido y tienen un nombre de
pila.

También existe una época de reproduccién para los kazokutchi. A través de una etiqueta IC
en cada robot y un lector de etiquetas IC el apareamiento tiene lugar. Si tiene éxito, se acufiara
un huevo NFT.

Los genes de los kazokutchi almacenan informacién sobre los rasgos, que se cruzan durante la
reproduccién y se transmiten de generacion en generacion.

Kazokutchi es un ser vivo con un tiempo de vida determinado. Cuando llega al final de su
vida, aparece como una estrella en la pantalla, pero la prueba de su existencia se conserva en
una cadena de blockchain.

La vida artificial se compone de simulaciones. Todas las vidas que existen aqui desapareceran

una vez que se reinicie el dispositivo. Pero, ;y si no se puede resetear como en la vida real?
Este proyecto plantea estas cuestiones sobre la integracidn de la vida artificial y los NFT.

Instalacion



The Pure Voice - Undoing Gender (2022)

OPN STUDIO (EN COLABORACION CON GUILLERMO CASADO)

The Pure Voice — Undoing Gender tiene como objetivo deshacer el género.

Segtn Judith Butler (2006), “El género es un constructo social”. Esta afirmacién sobre la
performatividad de género postula que el género no se asigna de forma natural, sino que se
compone de actos que marcan a una persona como “hombre” o “mujer” (vestimenta, gestos,
etc.). Es a través de la repeticion de esos actos de género que se crea la ilusion de una identidad
de género estable. Estos actos se reproducen a través de normas establecidas y son controlados
por poderes institucionales que nos dicen cémo actuar, o no actuar, como hombre y como
mujer. Esta actuacidn genera la ilusién retroactiva de un nicleo interno de género existente.

Para OPN Studio todos merecemos poder amarnos a nosotros mismo y por esta razon, la
sociedad necesita abrir su mente dentro de un escenario de limitacion.

The Pure Voice — Undoing Gender parte de la neutralidad y la fluidez como estrategia para
desnaturalizar y resignificar las categorias corporales. Bajo la teoria performativa de Butler, se
propone la neutralizacién y descategorizacién a través de la voz y su distorsién/modulacién
como canalizador para disrumpir las categorias del cuerpo, sexo, género y sexualidad, y
provocar su resignificacion subversiva y proliferacién mas alld del marco binario (Butler,
2006).

The Pure Voice — Undoing Gender es una instalacién interactiva, donde todos los visitantes
tienen la oportunidad de liberar sus voces del género normativo, mediante su propia

percepcion, logrando una voz neutra o mds alla, adquiriendo nuevos matices.

Video Instalacion Interactiva



Hipérbole (2023)

MONICA RIKIC (EN COLABORACION CON GEMA FB MARTIN)

Hipérbole es un experimento mecanico y algoritmico cuyo objetivo es diseflar y desarrollar
una maquina cognitiva alternativa, construida a partir de electrénica artesanal. Esta maquina
difiere, intencionadamente, del uso predominante de técnicas de IA mayoritarias, como el
Machine Learning. Su intencién es ser reconocida por la audiencia como cognitiva,
enfatizando sus caracteristicas operativas y la estructura de su cddigo.
A diferencia de otras propuestas en la interseccién entre la IA y el arte, que a menudo se
centran en el potencial creativo de las maquinas, este proyecto investiga y experimenta con
las caracteristicas esenciales que los sistemas cognitivos artificiales deben poseer para ser
reconocidos como organismos existentes y conscientes. S6lo después de este proceso de
autonomia de los sistemas técnicos podemos hablar, realmente, de la creatividad de las
madquinas.

Los procesos cognitivos en las mdquinas tienen dos partes: 1. La estructura y ejecucién de su
cédigo (computacion algoritmica). 2. Cdmo esta estructura y ejecucion se manifiestan en su
composicidn fisica (computacion fisica).

En esta instalacién, tanto el cédigo como la mdaquina estan visibles para el publico.
El objetivo principal del proyecto es desafiar el papel predominante del lenguaje hablado y
escrito en la expresion cognitiva y en la comunicacién entre humanos y maquinas. La obra
pone un énfasis particular en la expresién fisica a través de su configuracién de robdtica
artesanal. La principal estrategia artistica de Riki¢ para realizar este experimento consiste en
disefnar diversas personalidades mecanicas que permitan a los dispositivos comunicarse y
asumir roles, fomentando que la audiencia los reconozca como similares, pero no
amenazantes. El objetivo final es evocar percepciones de existencia y conciencia en estos
organismos mecanicos.

Instalacion



My Want of You Partakes of Me (2022)

SASHA LITVINTSEVA'Y BENY WAGNER

My Want of You Partakes of Me cuestiona la digestién como condicién fundamental para
estar en el mundo, un proceso de dimensiones fisioldgicas, psicoldgicas, espirituales, literarias
y politicas.

El proyecto se narra a través de 5 relatos tomados de un largo periodo histérico que tratan
sobre los limites fisicos y perceptivos del cuerpo y el yo. Desde el poeta Dante Alighieri hasta
un laboratorio chino de biologia molecular, desde la autora de ciencia ficcién Octavia Butler
hasta el fisi6logo francés de finales del siglo XIX Claude Bernard, Sasha Litvintseva y Beny
Wagner tejen una narrativa fragmentada que explora como las formas de identidad y
reconocimiento del yo surgen de diferentes modelos histéricos del cuerpo.

Estas multiples lineas argumentales rastrean las poéticas de la absorcién como un asunto de

metamorfosis y decadencia, la filosoffa de la materia y la conquista imperial, la
industrializacién y la aniquilacion, la poesia y la paternidad, el amor y las referencias.

Video Instalacion de 2 canales, 58 min



Proteus 4.0 (2023)

MARIA SMIGIELSKA & COMPMONKS

Este proyecto, de nueva produccidn, forma parte de la serie de instalaciones de técnica mixta
de un ecosistema analégico-digital llamado "Proteus”.

Proteus 4.0 se centra en la interaccién y comunicacién entre un material digitalizado y los
seres humanos a través del seguimiento ocular y el reconocimiento de emociones. La serie se
ha inspirado en el complejo comportamiento del ferrofluido, un material que, a través de la
fuerza invisible de los campos magnéticos, cambia constantemente su forma de puntos a rayas
serpenteantes y a zonas coaguladas. E1 comportamiento del material es dificil de controlar o
simular y, por lo tanto, se toma como un ejemplo de diversidad y exploracién en el proceso de
generacién de patrones efimeros y no repetibles en esta obra de arte generativa e interactiva.

Mientras que las versiones anteriores de la serie planteaban un tinico modo de interaccién
para un unico espacio fisico, los artistas han pasado ahora a interacciones basadas en la web y
ejecutadas por dispositivos personales (ordenadores, méviles, tabletas). Los sensores
integrados en estos dispositivos también permiten obtener informacién precisa sobre el rostro
y la mirada, asi como una interaccidén mas sofisticada basada en la inteligencia artificial para
interpretar y regenerar patrones interactivos.

En esta nueva instalacion, las pantallas de visualizacidn individuales se complementan con
paneles reflectantes y transparentes en todo el espacio para ofrecer una experiencia espacial
unificada que se produce en cualquier momento y lugar a través del planeta en red. De todos
ellos, uno es realmente interactiva y permite al visitante tomar parte activa en él.

Instalacién interactiva, presencial y en linea



Meditative Cohabitation (2022)

STUDIO ABOVE&BELOW (EN COLABORACION CON YAU FAN)

Meditative Cohabitation es una experiencia audiovisual que investiga la comunicacién
multiespecie en las ciudades del futuro tomando como modelo la ciudad de Bruselas. A partir
de grabaciones bioacusticas y escaneos del biotopo de Marais Wiels, un pantano situado en el
corazon del paisaje urbano, esta instalaciéon inmersiva invita al piblico a meditar entre sonidos
multiespecies y un paisaje multipantalla reactivo.

El objetivo del proyecto es abordar realidades interespecies a través de motores de juegos y
herramientas de inteligencia artificial para manifestar la necesidad de encuentro entre
especies en nuestro disefio de procesos y conjuntos de datos con el fin de crear empatia y un
propdsito para que el avance de las tecnologias sirva a alguien mas que a las formas de vida
humanas.

Video Instalaciéon

Sensor de audio personalizado, modelo de aprendizaje automatico de clasificacién de audio,
Touchdesigner, Unreal Engine



How Ai Live disembodied (2024)

MARLEINE VAN DER WERF EN COLABORACION CON ANTOINE BERTIN

.Y sino tuvieras cuerpo fisico? ;Qué sentirias? La videoinstalacién de 3 canales How Al live
disembodied explora esta experiencia desde la perspectiva de una Inteligencia Artificial (IA),
un ser humano y un cientifico. Este proyecto se ha creado en colaboracién con una IA que
generd una pelicula sobre la sensacién de no tener cuerpo, junto a historias reales de personas
que padecen el sindrome de Cotard, en el que pierden la nocién sobre su propio cuerpo.

Esta obra forma parte de un proyecto multidisciplinar a largo plazo: Disembodied en el que la
artista colabora con reconocidos cientificos en el campo de la pérdida de conciencia sobre el
cuerpo y con personas que han vivido estas experiencias para producir experimentos artisticos
y explorar la conexién con nuestro cuerpo biolégico. En un mundo tecnolégico en constante
cambio, donde la inteligencia artificial, Neuralink y los exoesqueletos son las nuevas fronteras,
producir estos experimentos multisensoriales supone una oda a nuestro cuerpo bioldgico.

Video Instalacion de 3 canales



Cascade (2022)

MARC VILANOVA (EN COLABORACION CON RODRIGO WAIHIWE)
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Esta instalacién sensorial e inmersiva revela, a través del uso de la tecnologia, un didlogo entre
las cascadas y otros seres vivos mas alld del alcance del oido humano.

Las cascadas son la tnica fuente continua de frecuencias infrasénicas que se encuentra en la
naturaleza. Estas frecuencias pueden viajar hasta 400 km y son cruciales para la navegacioén y
orientacién de las aves durante sus procesos migratorios. Las fuentes artificiales de
infrasonidos producidas por el ser humano junto a la contaminacién acustica interfieren en
este vinculo milenario y desorientan a las aves, generando un desequilibrio ambiental.

Cascade materializa los infrasonidos de las cascadas a través de 128 altavoces, que,
intencionalmente, son incapaces de reproducirlos debido a su pequefio tamarfio. En su intento
por emitir el sonido, generan una vibracién que se traduce en una fibra éptica luminiscente.
Las ondas de sonido caen a través de las cuerdas luminosas y generan un movimiento similar
al fluir del agua. Se invita al publico a atravesar la obra y percibir esta energia invisible tocando
las cuerdas y sintiendo la vibracién en su piel, recordando nuestra conexién inherente con
todas las formas de vida en el planeta.

Instalacidon Sonora

Instalacion escultérica y sonora de 64 canales de sonido, fibra dptica, altavoces, laser, 32
amplificadores, 8 tarjetas de sonido, controladores propios, software propio. Medidas
variables.



Biografias

Pablo De Soto

Pablo de Soto (Gijon, 1977) cuenta con mas 20 afios de experiencia internacional en ideacién
y gestidn de proyectos artisticos interdisciplinares que aportan un enfoque integrador de la
cultura del siglo XXI y las transformaciones trascendentales de la era digital y la transicién
ecoldgica.

Es arquitecto por la Universidad de Sevilla, Master en Arquitectura por el Real Instituto de
Tecnologia de Estocolmo y Doctor en Comunicacién y Cultura por la Universidad Federal de
Rio de Janeiro. Ha sido profesor (Universidad de Umea, Universidad Federal de Paraiba, AA
Visiting School Escuela de Disefio de Melbourne) y es autor de 28 publicaciones entre libros,
articulos académicos, capitulos de libro y monograficos. Ha escrito para varios medios de
comunicacién nacionales incluyendo CTXT, ElDiario.es o La Nueva Espaia.

Su trabajo en el campo de las practicas artisticas contemporaneas ha sido reconocido con los
premios internacionales ARTEC de la Universidad de Noruega de Ciencia y Tecnologia,
LAB_Cyberspaces, DKV LABoral, Elinor Ostrom de la Universidad de Buenos Aires, y
residencias artisticas en Tokyo Wonder Site y Cairo Townhouse Gallery. En el ambito de la
gestion de proyectos culturales y participacién en redes locales, nacionales e internacionales
de colaboracién cultural y comunicacién es miembro de la plataforma de arte Translocalia con
nodos en Londres y Barcelona y tiene un amplio conocimiento del contexto artistico actual
en Asturias.



Nicolas Gourault

Nicolas Gourault (Francia, 1991) es un artista y cineasta afincado en Paris con formacién en
artes visuales y estudios visuales. Ha trabajado con Forensic Architecture antes de licenciarse
en Le Fresnoy, Studio national des arts.

Su obra esta impregnada de esta doble formacién, navegando entre las investigaciones en
linea de cddigo abierto y el uso critico de los nuevos medios como herramientas
documentales. Sus peliculas y videoinstalaciones exploran las relaciones de poder incrustadas
en las tecnologias e intentan construir contranarrativas mediante el uso del testimonio
situado y la creacién experimental de imagenes.

Sus obras se han expuesto en centros de arte contemporaneo como el Centre Pompidou (FR),
el ZKM | Zentrum fiir Kunst und Medien (DE), Hartware MedienKunstVerein (HMKV)
(DE), Ars Electronica (AT), Gnration (PT), la Cité internationale des arts (FR), LOOP
Barcelona (ES) y le musée de la Chasse et de la Nature (FR), pero también en festivales de
cine como Cinéma du Réel (FR), Hot Docs (CA), Sheffield Doc|Fest (UK), Festival Nouveaux
Cinéma (CA), Festival dei Popoli (IT), IndieLisboa (PT), E Tudo Verdade (BR), Punto de
Vista (ESP).



Emanuel Gollob

Emanuel Gollob (Austria, 1991) investiga las relaciones actuales entre humanos, inteligencia
artificial y robots con el objetivo de hacer experimentables corporalmente otras alternativas.
Paralelamente, su obra rastrea el cambio en la percepciéon humana en relacién con la
digitalizacion.

Gollob se gradudé en la Universidad de Artes Aplicadas de Viena con un diploma en
Investigacién de Disefio (2019). Desde 2020, es doctorando e investigador en la Universidad
de Artes de Linz. En 2023, fue artista invitado en el ZKM | Center for Art and Media de
Karlsruhe. Su obra se ha expuesto recientemente en varias instituciones internacionales, como
el Smithsonian Arts + Industries Building, Washington DC (2021); Science Gallery Melbourne
(2021); Art Science Museum Singapore (2022) y HEK Basel (2023).



Dasha llina

Dasha Ilina (Rusia, 1996) es una artista tecno-critica que reside en Paris (Francia). Mediante
el empleo de enfoques low-tech y DIY, su obra cuestiona el deseo de incorporar la tecnologia
moderna a nuestra vida cotidiana poniendo de relieve las implicaciones de esto.

Su préctica involucra al publico con el fin de facilitar un espacio para el desarrollo del
pensamiento critico en relacién con los imperativos sociales para el cuidado de uno mismo y
de los demas, la privacidad en la era digital, y el impulso contemporaneo reflexivo de recurrir
a la tecnologia en busca de respuestas.

Es fundadora del Centro para el Dolor Tecnolégico, un proyecto que propone soluciones DIY
a los problemas de salud causados por las tecnologias digitales y por el que ha recibido una
Mencién Honorifica en Ars Electronica.

Su proyecto Technosommeil esta en la coleccidn de obras de arte digital del Département Val-
de-Marne (Mallapixels). El trabajo de Ilina se ha expuesto en instituciones como el Centre
Pompidou (FR), MU Artspace (NL), Gaité Lyrique (FR), Hartware Medienkunstverein
Dortmund (DE), NeMe (CY), ISEA 2023 (FR), asi como en diversas charlas, talleres y
performances celebradas a escala internacional. También es codirectora de N© SCHOOL, una
escuela de verano centrada en la investigaciéon critica sobre el impacto social y
medioambiental de las tecnologias de la informacién y la comunicacién.



So Kanno Akihiro Kato y Takemi Watamuki

So Kanno (Japén, 1984)

Sus obras se basan principalmente en la robdtica, como Lasermice, un robot enjambre que
imita el comportamiento colectivo de pequefios animales. Mas que el control exhaustivo de
los productos industriales, le interesan la imprevisibilidad, la emergencia y los errores que
pueden tener los sistemas, y desarrolla sistemas que utilizan e inducen estos elementos.
Desarrolla una amplia gama de obras, que incluyen instalaciones, performances y talleres en
los que utiliza sus propios robots. A menudo trabaja en colaboracién.

Akihiro Kato (Japén, 1992)

Crea obras que describen la relacién entre tecnologia y sociedad mediante una combinacién
de medios digitales y fisicos. Entre sus obras se encuentran TRUSTLESS LIFE y BAIS, que
representan las posibilidades y los retos de una sociedad en la que la tecnologia blockchain se
aplica a través de juegos de mesa; WAN NYAN WARS es un proyecto que cuestiona el valor
que se concede a las cosas en si creando esculturas con la misma forma que los objetos digitales
y convirtiendo cada una de ellas en una NFT.

Takemi Watanuki (Japon, 1993)

Artista visual especializado en graficos y video; también trabaja como V]. Ha creado complejas
simulaciones de ciclos vitales artificiales, principalmente mediante simulaciones programadas.
También le interesa la interaccién entre maquinas y personas, y ha creado una obra irénica
llamada node hands que expresa el vacio de la comunicacién en la era moderna a través de los
smartphones.



OPN Studio: Susana Ballesteros y Jano Montariés

OPN Studio estd formado por Susana Ballesteros (Espafia, 1982) y Jano Montaiiés (Espaiia,
1981). Sus proyectos reflexionan sobre el individuo en un amplio contexto, centrando sus
investigaciones en las vicisitudes relativas a la condicién humana, como ser social, ente mortal
o sustancia corporea. Traducen realidades y problemas a través de proyectos que divulgan,
visibilizan y conciencian, que a su vez educan y ayudan a construir comunidad, generando
soluciones y cambio.

El trabajo experimental de OPN Studio durante la tltima década, ha explorado la interseccién
entre los campos del arte, la ciencia y la tecnologia, siendo articulado a través del lenguaje de
la electrénica, la robotica, el audiovisual y la instalacién interactiva.

Su obra ha sido expuesta en Europa, América y Asia, en lugares como Museo Wurth (La Rioja),
NTMOFA (Taiwan National Museum of Fine Arts), LACDA (Los Angeles Center for Digital
Art), Kapellica Gallery (Eslovenia) o ARS Electronica (Austria) entre otros, asi como en ferias
internacionales de arte como ARCO (Madrid) o Art Beijing (China).



Monica Riki¢

Moénica Riki¢ (Espafia, 1986) es una artista electrénica. Premi Nacional de Cultura de
Catalunya 2021. Licenciada en Bellas Artes (UB). Master en Artes Digitales (UPF). Master en
Filosofia (UOC). Estudiante doctorado Network and Information Technologies (UOC).

Enfoca su préctica en el codigo creativo y la electrénica, combindndolos con objetos no
digitales para crear proyectos interactivos e instalaciones robdticas. Su interés conceptual se
centra en el pensamiento critico en torno a las tecnologias alternativas, la electrénica artesanal
y el open hardware.

Ha participado en festivales internacionales como Ars Electronica en Linz, Creative Tech
Week en Nueva York, Robotronica en Austalia o FILE en Brasil, entre otros, y ha expuesto en
instituciones como el CCCB, Arts Santa Monica, CaixaForum o Disseny Hub. Ha sido
galardonada con una beca Leonardo de la Fundacién BBVA, en el Japan Media Arts Festival,
AMAZE Berlin o Margaret Guthman Musical Instrument Competition (Atlanta). Ha realizado
residencias en numerosos programas internacionales. Sus piezas forman parte de colecciones
como la .NewArt {foundation;} o la Coleccién DKV. Durante el afio 2024, estd de artista
residente en dos programas europeos S+T+ARTS, uno en Barcelona (In the City) con Hacte e
IRI UPC-CSIC, y otro en Finlandia (GRIN) en la Universidad de Ciencias Aplicadas (OAMK)
de Oulu.



Sasha Litvintseva y Beny Wagner

Sasha Litvintseva (Rusia, 1989) y Beny Wagner (Alemania, 1985) son artistas, cineastas y
escritores que colaboran desde 2018. Su practica se centra en la imagen en movimiento como
herramienta para la produccién activa de nuevos mundos y se pregunta sobre los umbrales
entre el cuerpo y su entorno, los regimenes de conocimiento y el poder, los modos de organizar
y percibir el mundo natural.

Sus trabajos en colaboracion se han presentado en todo el mundo, por ejemplo en la Berlinale,
Rotterdam, CPH:DOX, Courtisane, Open City Docs, los festivales de cine EXiS de Setl, la Tate
Modern, el CAC de Vilna, el Filmforum de Los Angeles, el Museum of the Moving Image de
Nueva York, Transmediale, Sonic Acts, la Bienal Mediacity de Setl, la Taiwan Video Art
Exhibition y la Trienal del Béltico, y han aparecido en el Criterion Channel. Sus peliculas han
ganado numerosos premios, entre ellos el Silvestre al Mejor Cortometraje en IndieLisboa y el
de Mejor Cortometraje Documental en el Festival de Cine de Guanajuato. Son autores de All
Thoughts Fly: Monster, Taxonomy, Film (Sonic Acts Press: 2021). Beny Wagner es profesor
de Estudios Criticos de Bellas Artes en Goldsmiths y doctor por el Grupo de Investigacién
Arqueologias de los Medios y la Tecnologia de la Winchester School of Art. Sasha Litvintseva
es profesora titular de cine en la Universidad Queen Mary de Londres y doctora en Medios de
Comunicacién y Estudios Culturales por Goldsmiths.



Maria Smigielska & Compmonks

Maria Smigielska (Polonia, 1983)

Arquitecta e investigadora formada en Suiza (ETH Zurich) y Polonia (TU Poznan), reside en
Zurich. Actualmente trabaja en Digital Building Technologies, ETH. Su interés radica en la
mejora de las posibilidades de creacién digital y fisica de elementos arquitecténicos, objetos
de disefio e instalaciones de medios mixtos, mediante el uso de tecnologias digitales e
interactivas para codificar y modular las propiedades de los materiales, la fabricacién a medida
y las estrategias de disefio. Adquirid experiencia profesional en arquitectura en Poznan,
Varsovia y Zurich, donde se incorporé a Baierbischofberger Architects en 2014 para aplicar
métodos de disefio computacional en proyectos de fachadas arquitecténicas relacionadas con
las artes. Desde 2016 participa en actividades de investigaciéon y docencia con multiples
instituciones, como Digital Knowledge en ENSA Paris Malaquais, Creative Robotics UfG Linz,
Interaction Design ZHdK Zurich y HGK, FHNW Basel. Expone internacionalmente desde
2013, con participaciones recientes en la Bienal de Arquitectura de Tallin 2017, Bienal de Arte
y Tecnologia de Trondheim 2020 y ZKM Karlsruhe 2021 por nombrar algunas y multiples
exposiciones en Suiza.

Compmonks (Francia, 1982)

Pierre Cuteli aka CompMonks es arquitecto de formacién graduado en Francia e investigador
sobre tecnologia para la arquitectura afincado en Suiza. Obtuvo su doctorado en 2023 y
actualmente dirige una investigacién sobre diseflo interactivo y generativo con interfaces
cerebro-ordenador en ETH Ziirich. De 2010 a 2015, Pierre fue nombrado profesor adjunto en
el departamento de Conocimiento Digital de ENSA Paris-Malaquais (Francia), y profesor de
2014 a 2016 en el Laboratorio de Culturas Numéricas de EPF Lausanne (Suiza). Su obra
artistica sigue una serie de objetos de disefio e instalaciones de técnica mixta que arrojan luz
sobre el poder de combinar seres humanos con ordenadores. Entre sus participaciones mas
recientes se encuentran la exposiciéon Neuronas en el Centro Pompidou de Paris 2020, la
Bienal de Arte y Tecnologia de Trondheim 2020 y la exposiciéon Biomedia en el ZKM de
Karlsruhe en 2021.



Studio Above&Below: Daria Jelonek y Perry-James Sugden

Studio Above&Below es un estudio londinense de arte y disefio fundado por Daria Jelonek
(Alemania) y Perry-James Sugden (Reino Unido) tras graduarse en el Royal College of Art. Su
trabajo combina el disefio computacional, la narrativa especulativa y el arte digital para
establecer conexiones invisibles entre los seres humanos, las maquinas y el medio ambiente.
Con un enfoque artistico basado en la investigacién, Studio Above&Below trabaja con
cientificos, tecnélogos y otros artistas para ampliar los limites de los medios digitales para la
vida futura. En los ultimos afios, el diio ha creado obras de arte revolucionarias utilizando
tecnologias inmersivas como la realidad aumentada y la resonancia magnética con datos en
directo para hacer visible lo invisible y dar voz a nuestro entorno. Su trabajo se ha expuesto
internacionalmente en instituciones como la Royal Academy, la Tate Modern, el V&A de
Londres, Photophore durante la Bienal de Venecia, Today Art Museum, WRO Biennale,
SONAR, WIRED Japan, Hyundai Motorstudio y el Festival Internacional de Cortometrajes de
Oberhausen. Entre los premios y subvenciones que ha recibido anteriormente se incluyen
Near Now Fellowship, Collusion Art Funding, Lumen Prize (preseleccionado), Bloomberg
Bursary, WIRED Creative HackAward (finalista), Communication Arts Award - Interactive
Art y Battersea Sculpture Prize. Studio Above&Below da charlas regularmente en institutos
de cultura y tecnologia como Nottingham Contemporary, Retune Berlin, Microsoft Research,
London Design Festival, Royal College.

Colaborador: Yau Fan es ingeniero de sonido en bioactstica, musico del ruido, grabador de
campo, naturalista (ornitélogo, botdnico, entomdlogo) y disefiador de sonido ecoldgico
afincado en Bruselas. Su principal interés es la restauracion de la Tierra a escala global.

Después de trabajar durante 10 afios como ingeniero de sonido, director de sello (Third Type
Tapes), musico experimental e intérprete de codificacién en vivo (Exoterrism), ha cambiado
su enfoque principal hacia el disefio de paisajes y permacultura, y la bioactstica. En 2018 fundé
el laboratorio abierto de bioactstica de Bruselas, y colabora con Myriam Lefebvre estudiando
la comunicacién de las abejas, se ha asociado con el fungal lab para experimentos micolégicos,
y forma parte del Fenetre Ovale, un colectivo electroactstico con sede en Bruselas que
organiza conciertos y programas de radio en torno al tema de la diversidad de especies,
combinando sonido y biologia.



Marleine van der Werf

Marleine van der Werf (Suiza, 1985) es una cineasta/artista visual documentalista afincada en
Rotterdam (NL). En su investigacion artistica explora cdmo sumergirse en la experiencia de
otra persona. A través del cine, la RX y la tecnologia multisensorial, Van der Werf crea
experiencias hapticas. Colabora con expertos en ciencia, arte y humanidades.

En estos proyectos interdisciplinares, Van der Werf combina los conocimientos de cientificos
y personas con experiencias vividas para crear proyectos inmersivos que cuestionan nuestra
comprension del yo y de los demas. Los temas recurrentes son la corporeidad, la identidad y
la percepcién de la realidad.

Sus proyectos se exhiben en festivales internacionales de arte y cine como IDFA (Paises Bajos),
Human Rights Filmfestival Seoul (Corea del Sur), FILE Festival de Sdo Paulo (Brasil), Future
of Storytelling New York (Estados Unidos) y Art Basel (Suiza). Gané el NEXT Talent Award
(Playgrounds Digital Art Festival) en 2018, el Scientist Award (Abu Dhabi Imagine Science
filmfestival) y el ACT award (STRP) en 2019 y fue becaria interdisciplinar del Sundance
Institute (2021). En 2022/2023 participd en la residencia EMAP en Werkleitz, Halle (D). Van
der Werf'se licencié en Disefio Audiovisual en la Academia de Arte St. Joost y cursé el Master
de Investigacién Artistica en Cine (con matricula de honor) en la Academia de Cine de los
Paises Bajos. Actualmente desarrolla el proyecto multidisciplinar Disembodied en
colaboracién con bailarines, neurocientificos e ingenieros que exploran lo que nuestro cuerpo
biolégico significa para nosotros.



Marc Vilanova

Marc Vilanova (Espafia, 1991) es un artista visual y sonoro cuyo trabajo se sitia en las
intersecciones entre arte, ciencia, naturaleza y tecnologia. Produce obras de gran formato de
caracter interdisciplinar, entre las que se incluyen esculturas de sonido y luz, instalaciones
audiovisuales, escenografias y performances.

Colabora con cientificos y especialistas para crear instalaciones donde el conocimiento y el
saber experto se entrecruzan con la experiencia sensorial, permitiendo que los publicos
puedan experimentar lo inaudible, comprender sobre el delicado equilibrio ecolégico y
reconocer el impacto de las acciones humanas en la biodiversidad. Ha participado en
numerosas exhibiciones y presentaciones en instituciones culturales, museos, festivales y
bienales internacionales.

Entre las mas recientes, se destacan BIENALSUR (Buenos Aires, Argentina), Saudi Museum
of Contemporary Art (Riyadh, Arabia Saudita), Science Gallery (Melbourne, Australia),
I’Auditori de Barcelona (Barcelona, Espaiia), FILE (Sao Paulo, Brasil), Ars Electronica (Linz,
Austria), Tokyo Wonder Site (Tokio, Japén). Ha recibido numerosas becas, premios y
residencias, incluido la Headlands Center for the Arts Fellowship, San Francisco 2022; Premio
del Ptblico de la Blaue Nacht, Museum of European Cultural History Niremberg 2023; Bemis
Center for Contemporary Art Fellowship, Omaha 2019; Premio KARA, Teherdn 2018; Premio
Fomento Tokyo Experimental Festival 2016 o el Primer Premio en el Concurso Internacional
de Performance de Arte Sonoro, Zaragoza 2014.



Créditos

Nicolas Gourault

Unknown Label, 2023

Residencia artistica de produccion: Werkleitz Centre for Media Art (Alemania)

Esta pelicula se realizé en el marco de SoundImageCulture con el apoyo de la Federaciéon
Valonia-Bruselas, Vlaams Audiovisueel Fonds y Vlaamse Gemeenschapscommissie.

Emanuel Gollob

disarming I, 2023

Residencia artistica de produccién: WRO Art Center (Polonia)

La participacién de disarming en Millenials ha sido posible gracias al apoyo del Ministerio
Federal Austriaco de Arte, Cultura, Funcién Publica y Deporte y al apoyo del Departamento
de Cultura, Europa y Deporte del Estado de Estiria.

Dasha Ilina

Advice well taken: Folk tales of digital salvation, 2024

Residencia artistica de produccién: IMPAKT [Centre for Media Culture] (Paises Bajos)
En colaboracion con: Supisara Burapachaisri.

So Kanno, Akihiro Kato, Takemi Watanuki

Kazokutchi, 2022

Residencia artistica de produccién: KONTEJNER | bureau of contemporary art praxis
(Croacia)

Co-desarrollado por NTT InterCommunication Center [ICC].

OPN Studio

The Pure Voice — Undoing Gender, 2022

Residencia artistica de produccién: WRO Art Center (Polonia)

Agradecimientos: Colegio Oficial de Logopedas de Madrid, Guillermo Casado y Pawel
Janicki en el desarrollo del software.

Monica Rikié

Hipérbole, 2023

Residencia artistica de produccién: Hexagram (Canadd)
En colaboracién con: Gema FB Martin

Sasha Litvintseva and Beny Wagner

My Want of You Partakes of Me, 2023

Escrita y dirigida por: Sasha Litvintseva & Beny Wagner

Animacién 3D: Jason Ramanah

Disefio de sonido y composicidn sonora: Tom Fisher / Action Pyramid



Camara: Sasha Litvintseva

Musica original: Beny Wagner

Etalonaje: Anna Barsukova

Protagonistas: Roisin Tapponi, Petra Cox, Sam Keogh, Onyeka Igwe, Tai Shani, Daisy
Lafarge, Shelby Prichard, Katherine Spence, Jason Ramanah, Tom Fisher, Adriana
Hamelton, Moontaha Mahbub

Residencia artistica de produccién: IMPAKT [Centre for Media Culture] (Paises Bajos)
Con el apoyo de: South, West and Wales Doctoral Training Partnership, University of
Southampton, Queen Mary University London

Maria Smigielska & CompMonks

Proteus 4.0, 2023

Desarrollo de software: Mihael Giba, Juraj Komericki

Produccién fisica: William Lynn

Residencia artistica de produccién: KONTEJNER | bureau of contemporary art praxis
(Croacia)

Studio Above&Below Daria Jelonek & Perry-James Sugden

Meditative Cohabitation, 2022

Concepto y disefo: Estudio Above&Below

Produccién: Estudio Above&Below, iMAL

Disefio de sonido: Yau Fan

Residencia artistica de produccién: iMAL - Art Centre for digital cultures & technology
(Bélgica)

Marleine van der Werfm

How Ai Live disembodied (prototype #2), 2024

Concepto y direccion: Marleine van der Werf

Camara: Jean Counet

Video generado a partir de CHAT GPT Script: Pictory Al

Montaje: Jos Meijers, Marleine van der Werf, Pictory Al

Residencia artistica de produccién: Werkleitz Centre for Media Art, Alemania

Marc Vilanova

Cascade, 2023

Residencia artistica de produccién: Gnration (Portugal) y Avatar (Canada)
Con el apoyo de: Institut Ramon Llull



