ciona los temas del libro anterior, el cibe-
rarte y la ciberestética, en dos direcciones
aparentemente opuestas: la ciencia y la
vida cotidiana, De hecho, Arte y vida en
el siglo Xx: ciencia, tecnologia y creativi-
dad es un campo de investigacidn extre-
madamente amplio, cuyo abordaje, en
primera instancia, parece muy ambicio-
$0, aun para el equipo internacional de
23 autores, que la organizadora convocg.
Sin embargo, en los trabajos aquf reuni-
dos se manifiesta una complementarie-
dad tan convincente como inesperada,
pues evidencian que, a inicios del siglo
XXl, la ciencia, el arte y lo cotidiano esta-
ban mds fntimamente conectados que
nunca.
La visién del siglo xx1 que el libro
presenta es la de una era posbiolégica,
en que seres posthumanos interacrian en
un tecnoambiente, acoplados a mdquinas
y redes digitales. La vida cotidiana ya no
es mds lo real, ni lo virtual, sino que se
volvié una realidad mixta, en la que seres
orgdnicos entran en simbiosis con vidas
artificiales y mdquinas complejas, que se
empiezan a autoorganizar. En lo cotidia-
no, las manifestaciones de dichas mezclas
surgen en interacciones de seres vivos
con tecnologfas sensoriales y reactivas,
ademds de robots, que reconocen el ha-
bla, las emociones y los gestos humanos,
¢n una compuracién ubicua que permite
vigilancia y deteccién remota. Finalmen-
te, se manifiestan en casas, autopistas y
hasta en materiales inteligentes.
Las profundas transformaciones
ocurridas a causa de esos ambientes ince-
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ligentes e interactivos ¥ Por las intery,.
ciones comunicativas en el Ciberespacio
doméstico y global resultan en una pny,.
tacién antropoldgica. En elly el
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Sensores
de presencia, ciberguantes y cibercascos_

dispositivos son microca’maras,

El arte de la vanguardia, que ge
une a las hipcr[ccnologias del siglo xxy,
responde por si misma a las cuestiones
estéticas levantadas por la crisis de lg re-
presentacién permanente desde la Reve-
lucién Industrial en el peniiltimo siglo,
Los lectores de este libro se vuelven res-
tigos de los desarrollos artisticos mds re-
cientes, como ciberarte, poesia y teatro
interactivos, arte genética y arte transgé-
nica. En este horizonte estético, surgen
visiones como la de Roy Ascott, que pre-
vé el advenimiento de “mediz himedos”
caracterizados por simbiosis poshiolégi-
cas entre la telem4tica, la biotecnologfa y
a nanoingenierfa.

Por todo esto, las documentacio-
nes contempordneas y visiones futuristas
de este libro, seguramente, logrardin
conducir a los lectores mds alld del
umbral de la cibercultura hasta los con-
fines del horizonte de una estérica

posbiolégica y una cultura posthumana.

Winfried Nith
Traduccion de Noelia Giglt

Roy AscoTT

TE
ConSCi

7ic EMBRACE [0 ABRAGO TELEMATICO]. Visionary Theories of Art, Technology and
LEMAOusneSS edited and with an essay by Edward A. Shanken. Berkeley:

University of California Press, 428 pp. ISBN 0-520-21803-5.

;Qué es telemdrtica? Segin Roy
Ascott, uno de sus mds renombraiios
tedricos y practicantes, s¢ trata de .un
wérmino que designa redes de comunica-
cién mediadas por computadoras que
involucran teléfono, cable y conexiones
a través de satélites entre instituciones €
individuos geogréficamente dispersos...
y encre la mente humana y sistemas' arti-
ficiales de percepeidn e inteligencia (p.
232). Ya hace cuarenta afios, Ascott era
uno de los primeros artistas y escritores
en reconocer el objetivo y la importancia
de la comunicacién digiral, cuando em-
pezé a desarrollar una teoria expandida
de la telemdtica que pasd inadvertida
para el publico en general. La discusién
sobre Internet viene resaltando, sobre to-
do, sus aspectos negativos, como la por-
nogratfa, el control estatal, las précticas
de negocios clandestinos. Pocas personas
asociarfan la Internet a la red inrerna-
cional, altamente eficaz, de millares de
artistas y escritores interconectados a
sistemas de procesamientos de datos,
recursos de deteccién remota y bancos
de datos. Nadie se imagina que la esté-
tica digital en desarrollo podrd moldear
% fundamentalmente, transformar el
cuerpo de la cultura humana durante
el siglo xx1.
Telematic Embrace se constituye
asi en una excursién fascinante por las
complejas ¢ interconectadas relaciones

de las artes, la tecnologia y la concien-

cia que trazan el camino visionario, la
antevisién tedrica y las habilidades co-
municacionales de Ascott, desde su ar-
ticulo pionero, “lLa construccién del
cambio” (1964) hasta “El arte y la mar-
gen de la red” (2000). Después de cua-
tro décadas, los 28 ensayos revelan una
coherencia extraordinaria, moviéndose
desde la cibernética y la telemdtica has-
ta lo que Ascott llama “interconectivi-
dad” (la disolucién en el arte de las
fronteras entre mente, cuerpo y mun-
do) y “abrazo telemdtico” (p. 370). Se-
gin explica el autor, la evolucidn de la
telemdtica capacité a los artistas con-
tempordneos para que desaffen la rela-
ci6n cradicional entre €l artista activo y
el observador pasivo, ofreciendo medios
de interaccidén con sistemas dindmicos
y creatividad en proceso. Esto le ha
asignado al artista un papel radicalmen-
te nuevo, como un designer mucho mds
de contextos que de contenidos. El én-
fasis en la conectividad, interaccién y
emergencia coloca al observador en el
centro del proceso creativo: “El arte no
es mds una ventana hacia el mundo, si-
no una puerta a través de la cual el ob-
servador estd invitado a penetrar en un
mundo de interaccién y transforma-
cién” (p. 279). Argumentando que la
comprensién del arte es una fuerza so-
cial, una colaboracién construcriva
entre artista y observador y una media-

cién entre alta tecnologia e fnsight pro-
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fundo, el libro de Ascott nos ofrece un
“pragmatismo visionario”, una mera-
perspectiva que integra ¢l arte y la so-

ciedad, que lo convierte en una contri-

Ouver Grau

bucién tanro al discurso académicg ¢
mo al discurso en general.
Christina Ljung[;erg
Thaduccidn de Noefj, Gigly

VIRTUAL ART. FROM ILLUSION TO IMMERSION. Traduccién de Gloria Custance. Massachy-
setts: MIT Press, 2003, 416 pp. ISBN 0-262-07241-6,

Con el advenimiento de nuevas
técnicas para generar, distribuir y presen-
tar imdgenes, la computadora transfor-
mé el universo de la imagen a tal punto
que hoy nos habilita para entrar en la
imagen. De hecho, estamos viviendo
una €poca en que, generadas computa-
cionalmente, las imdgenes crean am-
bientes virtuales capaces de cambio au-
ténomo y de imitar a la vida en esferas
sensoriales y visuales envolventes. A eso
se le viene llamado realidad virtual.

Muchos piensan que la realidad
virtual y el efecto inmersivo que provoca
son fenémenos enteramente nuevos, sin
precedentes. Contrario a la idea de que
se pueden entender esos nuevos media
sin el conocimiento del proceso evoluti-
vo del cual se originaron, en este libro
Oliver Grau empieza, ya en la Antigiie-
dad, la biisqueda de las raices de ese nue-
vo modo de producir imdgenes y recorre
los siglos hasta nuestros dias. Para eso, el
autor fundamenta la inmersién en la lar-
ga historia del arte de la ilusidn. Cada
época hizo uso, a su modo, de los me-
dios técnicos que tenfa disponibles para
producir el mdximo de ilusién.

Asf se analizan —dentro de un mar-
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co tedrico que abarca su fenomeno]ogia,
sus funciones y sus estraregias— los fres-
cos, los espacios ilusorios del renaci-
miento y del barroco, los Panoramas y
todas las formas que condujeron desde el
cinerama a los origenes militares de los
aparatos que vinieron hoy a culminar en
la CAVE (Computer Aided Virtual Envi-
renment: Ambiente virtual auxiliado por
computacién), las cavernas digitales de
realidad virtual.

Nunca el arte estuvo tan aliado a la
ciencia y a la tecnologfa como ahora,
dando origen a lo que se estd conociendo
como arte medidtico, en ClyO universo se
encuentran la inmersién y la virtualidad
como sus formas mds sofisticadas. Ante
ello, Grau no sélo demuestra cémo el ar-
te virtual se postula en el actual punto de
evolucién de una larga historia del arte
de la ilusidn e inmersidn, sino que, tam-
bién, evita el otro extremo que no reco-
noce lo que la realidad virtual tiene real-
mente de nuevo. Desde esa perspectiva,
lo que le interesa al autor es plantear las
diferencias evidentes. Por eso, enfatiza la
metamorfosis en el concepto de imagen
bajo las condiciones de la generacion

computadorizada de la virtualidad.

Para escribir este libro, Grau con-

16 con los artista
nales que han enfrentado, osada-
(o]

os desafios de la creacion con las

s tecnoldgicos inter-
Vi
naci
mente, !

cccnologfas _
ata de un libro alimentado tanto por
fix

mis actuales. Por lo tanto, se

Heie HAGEBOLLING (en.)
[NTERACTIVE DRAMATURGIES. NEw Al

Heidelberg,

Ao tratar da dramaturgia das mi-
dias interativas, © livio Interactive
Dramatirgies pretende preencher uma la-
cuna clentifica, j& que dramaturgia inte-
rativa é uma expressao que se distancia de
outra mais usual e muito abrangente; a
saber, interatictive storytelling. Hagebs-
lling estuda a dramaturgia junto com a
narragio e, sobretudo, com técnicas de
representacio. A dramaturgia ndo inde-
pende da midia: ela estd ligada & materia-
lidade da midia e do contexto de repre-
sentacio. De um lado, tal contexto
abrange parimetros institucionais, espa-
ciais e técnicos; de outro, os recipientes
que contribuem para ele; j4 que a drama-
turgia interativa é o assunto de debate.

Heide Hagebolling ¢ professora de
midias interativas/video na Escola Supe-
rior de Artes da Midia em Célonia, Ale-
manha. Como autora, pesquisadora ¢ es-
pecialista em diversas dreas, ela reuniu
produgdes culturais, nas quais as midias
interativas tém uma fungio. Ela organi-
zou o volume conforme os seguintes ca-
pitulos: Maultimedia/Interaction/Drama-
turgy, Cultural Learning, Museum 8

conceptos tedricos bien fundamentados
como por la intimidad con las obras ar-

tisticas.

Lucia Santaella
Traduccidén de Noelia Gigli

PPROACHES IN MULTIMEDIA CONTENT AND DESIGN. Berlin,
Nueva York: Springer, 2004, 260 pp. ISBN 3-54044206-5.

Media, MediaTecture & HybridSpaces,
Gaming & Interaction, Hands@Film &
Television, www.Literature 8 Stories €
Interaction. Content.Design.com. Deve-se
salientar que, além da descrigio de pro-
jetos culturais, hd rambém estudos sobre
fenémenos culturais popu]ares, tais co-
mo jogos de computador ou televisdo in-
fancil. Nem a arte ou o pop € o pressu-
posto, porém a dramaturgia interativa.
Os artigos ficam mais interessan-
tes quando tratam do fracasso da drama-
turgia; esse ¢ o caso, por exemplo, do
artigo de Peter Krieg que define o cine-
ma interativo como uma maquina de
frustagio, ao referir-se ao seu projeto ci-
nematogrifico Suspicious Mind de 1991
Pois, j4 que nesse caso determinadas par-
tes do filme podem ser liberadas no ci-
nema por decisio da maioria, o especta-
dor fica com a sensacdo de estar sendo
enganado em aspectos fundamentais do
filme. Ou, quando o arquiteto ¢ curador
de museus James M. Brandburne des-
creve, em suas valiosas anotagdes, quais
sio os problemas acarretados por uma

exposigdo; quando, por exemplo, os ob-
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