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Se trata de considerar la simulacion
como modelo hipotético, como
propoésito, distante de la idea tradicional
de representacion pensada desde el
campo del arte y su relacion con los
medios masivos de comunicacion, en
tanto lo digital y sus posibilidades traen
aparejado una ruptura respecto de la
caracteristica unidireccional que los
medios tradicionales proponen en la
transmision de la informacion,
determinante de formas diferentes de
configurar aquella representacion del
mundo.

1. Nam Jum Paik. TV-Chelo

Posibilidad que influye en los discursos e
imaginarios articuladores de la identidad,
tendientes al reconocimiento de la
diferencia y la diversidad como eje de
trazados dinamicos generadores de
nuevas formas artisticas, politicas y
economicas portadoras de un criterio de
horizontalidad que supone un sujeto —
generador que opera sobre un contexto y
cuyas operaciones de asociacion y
disociacion realizan la metamorfosis
permanente del sentido y no un sujeto-
espectador-pasivo de dichos procesos.

Dice J.L.Brea:

“Acaso uno de los suernios
programaticos de las vanguardias que
mas ha quedado en suspenso, con el
transcurso del siglo 20, sea el de
generar “‘comunidades de productores
de medios”, para utilizar la conocida
expresion de Bertold Brecht. Su
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experimentacion con la radio, la de
los artistas soviéticos con el cine, la
de las neo-vanguardias sesenta-y-
ochistas con el video, la tele-
guerrilla o el cine de experiencia,
todas ellas han fijado un suerio
nunca realizado (pero tampoco
nunca abandonado): el de
desarrollar -a través de la propia
practica artistica, concibiendo ésta
por tanto como activismo a la vez
politico y medial, esferas publicas
autonomas, dispositivos de
interaccion social capaces de
inducir entre los ciudadanos modos
de comunicacion directa, no
mediada por el interés de las
industrias o los aparatos de
estado.”

2. Wladimir Tatlin.
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3. Antoni Muntadas. The file Room

Pensar estos medios como forma de
creacion y fractura respecto de un modelo
establecido sobre la base de lo dado, lo
heredado, la imagen estatica, tiende a
delimitar el campo de la representacion y
a permitir pensar la simulacion como
construccion de un campo problematico
que soporta las configuraciones dinamicas
posibles, no sintetizandolas sino
sosteniendo las tensiones que éstas
producen, estableciéndose un nexo
posible entre la representacion en el
campo del arte y el campo de la ciencia.

El método dominante de representacion
del espacio desarrollado a lo largo de la
historia moderna de la cultura occidental
estuvo basado en el método de la
perspectiva artificialis, luego
“naturalizada” respecto del
funcionamiento 6ptico. Es asi que la
perspectiva queda claramente situada
como una forma de representacion que
aspira a mostrar de forma eficiente la
profundidad del mundo real a través de un
soporte bidimensional, una abstraccion del
mundo en dos dimensiones, capaz de
generar una imagen lo mas comparable
posible al objeto real tridimensional. La
representacion, en tanto concepto
tradicional, entonces, esta ligada a la
semejanza, a la imagen estatica, a los
soportes tradicionales.
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A partir del surgimiento de la base
numérica de la imagen digital, y la
interactividad, es que situamos la
simulacion, en tanto posibilidad de
modelizar e imaginar, en tiempo real,
las complejidades, de forma dinamica,
pasando a la imagen que responde y
reacciona; la imagen como sistema
vivo.

4. Andrea Zapp. Body of water

5. Cinerama. Diagrama
Las primeras muestras de simulacion

en los medios audiovisuales comienzan
con las primeras exhibiciones
cinematograficas que fueron proyecciones
de una locomotora en salas que imitaban
los vagones ferroviarios. En los aios 50,
el cine se ve emplazado por la tecnologia
electronica, asi surge el cinerama, las
simulaciones de vuelo y el sensorama. La
informatica y los desarrollos de lvan
Sutherland en 1965, respecto a grafismos
computerizados dieron forma a lo que
entendemos hoy como mundo virtual, su
sistema de generacion interactiva de
imagenes hombre-maquina nos hicieron
conscientes del potencial que ofrecia el
computer graphics y los subsecuentes
desarrollos en los que participamos con la
vista, el oido y también el tacto y el olfato.
La realidad aqui referida es lo
comunicable, lo mediatizado y el
desarrollo técnico consiste en ofrecer mas
informacion procesada a todos los niveles
de percepcion.

Simular significa imitar, representar,
reproducir, pero significa también mentir,
enganar o fingir. Giancarlo Bettettini
establece diferencias entre la simulacion-
significante y la simulacion-significado. En
la primera se simula una accion para
producir un acto representativo, se
construye un modelo (hipétesis tedrica)
interpretativo de una cierta realidad que se
verifica empiricamente.

En la simulacion significado, zona del
contenido, se define el ambito del engario,
de la mentira, de la falsedad, o de las
distintas intenciones falsificadoras. La
ambigiiedad, caracteristica del contenido
subyacente a una imagen es mayor que la
que envuelve a una palabra. En este caso
lo falso no seria negativo sino una forma
critica, por ende politica de proposicion de
lo artistico.
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6. Victor Grippo. Instalacian

7. Victor Grippo. Instalacidn

Lo hipotético, lo empirico, y lo
preformativo se entrecruzan
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problematizando diferentes campos y
generando nuevas complejidades.

La relacion entre modelo hipotético y
experimentacion empirica pone en juego
lo dinamico como elemento de
construccion artistica, da lugar a lo
performatico que el campo del arte puede
proponer, despliega un espacio para
pensar criticamente lo politico, y permite
un sentido de comprobacion en la realidad
a aquello que caso contrario, quedaria en
el campo de lo hipotético.

Baudrillard, por otro lado, senala como la
imagen puede actuar como el espejo que
refleja una realidad profunda, como en
otras ocasiones encubre esa realidad o su
ausencia, y como ahora carece de
relacion con la realidad consumiéndose en
su puro simulacro; la simulacion no debe
confundirse con una mera falsedad en la
representacion. Por el contrario, se
encuentra en otro universo conceptual,
aquel en el que liquidada definitivamente
la realidad bajo el peso de sus simulacros
no disimula una ausencia sino que finge
aquello de lo que carece, anulando de un
solo golpe las distinciones tranquilizadoras
entre verdad y mentira, realidad e
imaginario, falsedad, secreto, publico y
privado.

8. .Jeff Koons. Michasi Jackson and Bubbies
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Dentro del ambito de la simulacion se
sabe que hay objeto en cuanto campo
dinamico, a partir de recortar un
fragmento de tensiones en el mundo.
Desde esta nocion de simulacion, la
misma se aproxima a una imagen.

Segun Flusser:

“Las imagenes tienen la finalidad de hacer
que el mundo sea accesible e imaginable
para el hombre”.

En consecuencia, determinados usos
de los medios tecnoldgicos aparecen
como la construccién de una o varias
posibilidades multiples, abiertas y
dinamicas.

Las relaciones de democracia —
representacion, a partir de aqui,
aparecen problematizadas, abriendo
un espacio que permite una
reconfiguracion dinamica de la misma.

UNION EUROPEA

9. FADA'IAT . Cartografia biopolitica del estrecho (Beta state— Side a) mediac indymedia and

hackictectura net

9. FADA'IAT. Cartografia biopolitica del estrecho
(Beta state — Side a) mediac indymedia and

Las producciones
artistico/tecnologicas, ubicadas en el
ambito de la simulacion, son las que
permitirian repensar los medios
masivos tradicionales de comunicacion,
en los cuales el fluir de informacion es
unidireccional. En consecuencia el

concepto de simulacion tal como en este
trabajo se presenta implicaria previamente
el esfuerzo de una deconstruccion de los
mass-media y de las formas tradicionales
de comunicacion tendientes a implantar un
imago-mundi.

10. Nam June Paik_

Segun Peter Weibel las imagenes
Digitales se caracterizan por su
virtualidad, variabilidad y viabilidad.

La virtualidad entendida como la forma en
que se almacena la informacion, posibilita
la variabilidad de la imagen como campo
pictorico en el cual los pixels se convierten
en variables, pudiendo alterarse en
cualquier momento por accion del
espectador.

La viabilidad estara referida a la
impredecibilidad del comportamiento del
sistema. A un input le corresponden
impredecibles output. Posibilitando la
simulacion de un organismo vivo a partir

Séptimas jornadas de artes y medios digitales - Cordoba- Argentina - 2005



Segundo SimposioPracticas de comunicacion emergentes en la cultura digital

de la idea de un sistema interactivo.

11. Ken Rinafdo. Augumented fish Reality

Solo los sistemas pueden imitar los
procesos de la vida, asi es dable
pensar la imagen como sistema. Entre
sistema y ambiente, entre el hombre y
la maquina, entre nosotros y el mundo,
segun el mismo autor, surge la
tecnologia de la interfaz, permeable y
variable. La Teoria Cuantica y el
Principio de Incertidumbre de
Heissemberg se convierten en modelos
de accion para un observador que
puede ser interno y externo del sistema
que observa, o sea un universo
participativo. La imagen se convierte en
un sistema dinamico de variables.

El ciberespacio no-local, distribuido y
compartido, y la idea de imagen
sistema modifican el rol del
observador, convirtiéndolo solo en un
nudo en la red del sistema de
imagenes.

13. Jefrey Shaw. The web of life
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14. Jefrey Shaw. The web of life

El cine se inici6 con un solo observador
que miraba una sola imagen, luego se
transformo en una experiencia colectiva
local. La television permitio la
observacion colectiva, simultanea 'y no-
localizada manteniendo la vision de
una sola imagen, pero en si misma ya
tiene una estructura de red como
modelo de distribucion. Como ya ha
sido observado en los juegos on line, el
ciberespacio, simultaneo, dislocado y
distribuido, permite pensar que la
imagen en red puede construirse en
base a informacion de observadores-
nodos no-localizados y distribuidos. La
interaccion de los elementos se
dinamiza en una constante
transformacion.

Esta imagen hipotesis posible del
mundo da cuenta de otras opciones
senaladas desde el espacio del arte,
hacia el espacio de la politica, donde
ya no hablariamos de la construccion
de democracias representativas sino
de democracias participativas y de
obras que dejan de lado la nocion de
autor y redefinen la nocion de
espectador.

+ Node Tarifa-fadaiat
" [Castillo de Guzmén]

Node Tanger ¢
(Cafe Hafa]

15. FADA'IAT. Planimetria del enlace wi-fi enviado a ITU Marruecos para consecucién del permiso

15. FADA’IAT. Planimetria del enlace wi-fi enviado a

ITU Marruecos para consecucion del permiso
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