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COLECCIÓN CUBISTA DE TELEFÓNICA

La Colección Cubista de Telefónica surgió, más allá del afán coleccionista, con la intención de cubrir un vacío en las colecciones españolas sobre este movimiento detonante de las vanguardias. Formada en torno a la contextualización de la obra de Juan Gris, propone una visión alternativa a la de la historiografía tradicional, centrada en Braque y Picasso  e incluye diferentes propuestas de artistas europeos y latinoamericanos.

En esta exposición el Cubismo es comprendido como un movimiento medular en la historia del arte moderno, que supo ser matriz generadora de otras tendencias artísticas de extensa trayectoria superadora de tiempos, geografías y distancias

La muestra, comisariada por Eugenio Carmona, pretende recoger la proyección del Cubismo en distintos ámbitos geográficos y culturales y  pone de relieve la aportación de  artistas de reconocido prestigio a este movimiento pictórico. Los expertos coinciden en señalar que, en el conjunto de la creación artística del siglo XX, el Cubismo supuso un particular punto de encuentro entre el arte europeo, radicado en París, el arte español y el arte latinoamericano.

La colección plantea una nueva interpretación de la experiencia cubista como una corriente múltiple y diversa en cuanto a lenguajes, técnicas y registros artísticos, lo que supone una revisión de la historia de este movimiento con el fin de recoger su complejidad, sus variables y secuencias y revisar las derivaciones de la plástica cubista de un modo ampliamente comprensivo

La  muestra parte de la obra de Juan Gris cómo máximo representante de la nueva definición de Cubismo en la que también estuvieron implicados, Albert Gleizes, Jean Metzinger, André Lothe y María Blanchard .

Juan Gris y elCubismo estuvieron en el punto de partida de la experiencia latinoamericana del arte moderno y en esta exposición se ponen de manifiesto sus relaciones, implícitas o explícitas, con Vicente Huidobro, Emilio Pettoruti, Xul Solar, Rafael Barradas, Joaquín Torres-García y Vicente do Rego Monteiro, para luego expandirse a otras geografías y ámbitos culturales a través de las obras de Daniel Vázquez Díaz, Manuel Ángeles Ortiz, Louis Marcoussis y George Valmier.

Asimismo, encontramos fotografías de Horacio Coppola y de Martín Chambi, en  representación de las reencontradas relaciones entre el Cubismo y las culturas andinas, así como una pieza del Perú pre-colombino que explica ese punto de conexión mediante un juego de “rimas plásticas” similar al que llegaría a teorizar Juan Gris.

Al mismo tiempo se exhibirán  12 fotografias de  los españoles Alfonso,  Marín, Brangulí, y Claret que sirven de nexo de conexión entre el nacimiento de la era de las comunicaciones, y el origen y desarrollo del Cubismo.

La colección se articula en cuatro ámbitos expositivos.  El primero de ellos alude a los contextos y r eferencias en los que se desenvolvieron el cubismo y los creadores presentes en la colección.  El segundo está dedicado  exclusivamente a Juan Gris y  a la exploración en su obra de las identidades del Cubismo y del nuevo sistema pictórico que el artista estableció a través de las “rimas plásticas”.   La tercera área expositiva aborda las premisas de la “nueva definición del cubismo” llevada a cabo por Juan Gris y la escuela cubista entre 1916 y 1925. y, por último,  la cuarta área ofrece un recorrido documental por las referencias poéticas y teorías que los cubistas desarrollaron. 

La exposición ofrece abundante documentación  gráfica de la época : publicaciones y ensayos teóricos, revistas de arte europeas y americanas y un amplio contenido audiovisual con un documental sobre la figura de Juan gris , un panel cronológico sobre el Cubismo y sus hitos y  varias pantallas táctiles con fotos y documentos digitalizados. Se pueden ver así documentos originales como cartas entre Juan Gris y Huidobro, textos de Gertrude Stein dedicados al propio Juan Gris, la primera edición de “ Alma América” donde Juan Gris usó por primera vez su pseudónimo etc.

Para la realización de esta exposición se ha contado con la colaboración del Centro Pompidou ( París), Fundación Vicente Huidobro ( Santiago de Chile), Museo Larco ( Lima), Biblioteca Nacional de España  y el Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofía ( Madrid).

Esta exposición, con un montaje diferente, ha itinerado en los últimos años por Santiago de Chile, Buenos Aires, Neuquén, Lima, Sao Paulo, Bruselas, Duisburg y Pekín.

HISTORIA DE LAS TELECOMUNICACIONES. 

COLECCIÓN HISTÓRICO-TECNOLÓGICA DE TELEFONICA

Esta exposición tiene como objetivo mostrar la evolución de las telecomunicaciones con un especial acento en la telefonía en España  No es un recorrido nostálgico por aparatos y sistemas de antaño sino la muestra de una búsqueda de mejoras y progreso para lograr comunicarse mejor y más rápido, que revela además las increíbles transformaciones que el desarrollo de la comunicación  a  distancia ha provocado en la sociedad.

Distribuidas cronológicamente en siete bloques, las cincuenta piezas seleccionadas, pertenecientes al patrimonio histórico-tecnológico de Telefónica, ilustran un viaje en el tiempo que  comienza con el origen de las telecomunicaciones y llega hasta el momento actual: un mundo de redes en comunicación total.

Este breve recorrido por la historia de las telecomunicaciones va acompañado por una estructura circular, de 23 pantallas, que ilustra en varias secuencias diferentes tipos de redes; desde las que hay en el cuerpo humano a las de las telecomunicaciones. Cada bloque tiene una pantalla audiovisual con la evolución de la comunicación en ese período, una táctil con un álbum de efemérides y otra pantalla táctil más con información complementaria y juegos. Por último, una gran pantalla táctil  cierra el recorrido e ilustra el pasado, presente y futuro de las telecomunicaciones con entrevistas a antiguos profesionales de Telefónica y especialistas, fragmentos de películas   vídeos  etc. 

Bloque 1.-  ANTECEDENTES DE LA TELEFONÍA: LA TELEGRAFÍA ELECTRICA . Comienza a finales del siglo XIX, un poco antes de la aparición de los primeros teléfonos, con una pequeña muestra de la telegrafía eléctrica: el sistema Morse y otros sistemas, junto con muestras de cable telegráfico submarino  Estas piezas ilustran una de las grandes proezas de la ingeniería que logrará unir continentes y permitir que el mundo se comunicase por primera vez.

Bloque 2.- NUEVOS SISTEMAS DE COMUNICACIÓN: EL TELÉFONO Y LA TELEGRAFÍA SIN HILOS. 

Este bloque  muestra la enorme revolución  en la comunicación a distancia que supuso la telegrafía sin hilos y el teléfono. En 1876, gracias a la patente de Graham Bell  se hace realidad la posibilidad de comunicar la voz entre dos puntos, de inmediato, y esta nueva realidad encuentra pronto aplicación en las grandes ciudades, en las empresas y negocios primero, y más tarde en los hogares. En este primer momento, la comunicación entre los propietarios se realiza manualmente, a través de operadoras que conectan las llamadas en las centralitas. Estos primeros aparatos se personalizan y son, a veces, objetos de lujo. En 1889 Marconi logra establecer la primera comunicación telegráfica sin hilos y el envío de mensajes telegráficos sin cables se hace realidad.

Bloque 3. DESARROLLO  Y EXPANSIÓN DE LA TELEFONÍA: DE LO MANUAL A LO AUTOMÁTICO.

El teléfono se  desarrolla de manera imparable y el creciente número de usuarios hace necesaria la construcción de centrales telefónicas. Al mismo tiempo comienza a instalarse el sistema que permite la llamada automática entre abonados y para ello los teléfonos empiezan a incorporar el disco de marcar. Asimismo, se funda Telefónica y aparecen los teléfonos públicos y diversos descubrimientos permiten que las llamadas telefónicas puedan cruzar por primera vez el Atlántico. Estos nuevos servicios traen  consigo no sólo la creación de nuevas profesiones como telefonistas, celadores o empalmadores, sino también la necesidad de mostrar y enseñar al público las nuevas tecnologías.

Bloque 4.- LA DÉCADA DE LOS 50: AMPLIACIÓN DEL SERVICIO TELEFÓNICO

Los principales esfuerzos se dirigen a la ampliación de la red telefónica. El teléfono se estandariza y uno de los avances clave en la tecnología del momento es la aplicación de las microondas a las transmisiones telefónicas de larga distancia. Gracias a la instalación de repetidores, su uso permite el aumento de la transmisión simultánea de un número cada vez mayor de canales telefónicos. Los medios de comunicación experimentan una expansión significativa gracias al  teletipo que derivará en circuitos permanentes para dar servicio a las agencias de noticias, servicios meteorológicos etc.  

Bloque 5.- UNA COMUNICACIÓN CASI SIN HILOS

La demanda de  una comunicación más rápida y de mayor calidad impone un avance permanente de los sistemas y equipos telefónicos. El nuevo sistema de conmutación de barras cruzadas comienza a instalarse. La invención del transistor y el desarrollo de la electrónica amplían  la oferta de servicios telefónicos. Los teléfonos  cambian de diseño, materiales y colores. Los cables submarinos coaxiales multiplican las posibilidades de comunicación y transmisión  y en 1962 se propone un sistema de comunicación entre computadoras conectadas en una red descentralizada, lo que cristalizará, más adelante, en lo que conocemos como Internet.

Bloque 6.-JUICIOS DE LA COMUNICACIÓN GLOBAL.

Toda una serie de avances comienzan a ofrecer una comunicación casi sin límites. No se transmite sólo la voz, sino también texto, datos e imágenes y se hace posible la conexión de ordenadores y terminales. Las centrales telefónicas ya son digitales y los terminales telefónicos incorporan nuevas prestaciones como los contestadores automáticos. A partir de la década de los 80 el uso de técnicas de transmisión digital, el aumento de ancho de banda y el comienzo de la introducción de la fibra óptica, marcan una nueva etapa en las telecomunicaciones.

Bloque 7.- LA REVOLUCIÓN SOCIAL DE LAS COMUNICACIONES

La telefonía móvil revoluciona el mundo y alcanza un nivel de fenómeno social. En sólo dos décadas los móviles pasan de tener una capacidad limitada en la transmisión de datos a la  última generación de móviles, capaces de enviar todo tipo de información. En los hogares se impone el  nuevo teléfono inalámbrico y se instalan nuevos aparatos para permitir la conexión a Internet. Ahora el acceso a la comunicación es instantáneo y global. Un panorama ideal para la irrupción de la web 2.0, una verdadera revolución que pone a disposición de millones de personas herramientas y plataformas. 

ARTE Y VIDA ARTIFICIAL- VIDA 1999-2012

El concurso de Arte y Vida Artificial VIDA fue creado por Fundación Telefónica en 1999 para promover la creación artística basada en las nuevas tecnologías y se ha convertido en uno de los premios artísticos de mayor prestigio en el encuentro entre el arte, la ciencia y la tecnología. 

A lo largo de sus trece ediciones VIDA ha premiado obras artísticas desarrolladas con tecnologías de vida artificial y sus disciplinas asociadas como la robótica, la inteligencia artificial, los algoritmos caóticos, los virus informáticos, la biotecnología, los entornos virtuales o la escultura sonora y se han presentado 1.478 proyectos procedentes de más de 50 países.

La presente propuesta expositiva, comisariada por KarIn Ohlenschläger,  deja patente la evolución del concepto de vida artificial en relación al  arte y la existencia de distintos modos de indagar y afrontar el diálogo entre arte y nuevas tecnologías.

Algunas de las 23 obras  expuestas simulan la evolución y los comportamientos de los sistemas vivos en soportes digitales y animan materiales inertes. En otras, se acometen de manera decidida la manipulación  y transformación de la materia viva.  Con ello los artistas nos hacen partícipes de la reflexión sobre qué es la vida.

La exposición también permite explorar la convivencia entre distintas especies naturales y artificiales, entre lo físico y lo virtual, entre lo orgánico y lo tecnológico. Estas experiencias aproximan la vida artificial a nuestro entorno cotidiano.

Se muestran obras que afrontan los valores éticos y simbólicos del avance de diversas ramas de las ciencias y crean conexiones entre el arte, la ciencia y la conciencia social, política, económica y cultural.  

El recorrido por la exposición se articula en cinco secciones que nos llevan desde la escala nanométrica del ADN hasta la dimensión planetaria de la vida : El código de la vida ); Robótica: orden e insumisión;, Sistemas simbióticos; la vida es comunicación y Membranas sensibles.

ALEXITIMIA,2006 (Vida 9.0)

Paula Gaetano

Argentina

Primer Premio

Alexitimia es un robot con forma y comportamiento atípicos. Es una semiesfera amorfa de color del barro aparentemente inmóvil sobre una peana. Alexitimia es un robot disfuncional que no está concebido para servir al ser humano y tampoco es capaz de identificar ni expresar emociones, comunicar o mostrar algún tipo de  preferencia. La única manera de relacionarse con Alexitimia es a través del tacto y su reacción se expresa a través de la sudoración de su piel. Desde esta incapacidad de verbalizar las  emociones, Alexitimia es un intento de reconciliar el corte cartesiano – la separación entre la mente y el cuerpo- o el ámbito “húmedo” de la naturaleza orgánica con el ámbito “seco” de la máquina.  

AUTOPOIESIS, 2000 ( Vida 3.0)

Ken Rinaldo

EEUU

Primer Premio

El concepto de autopoiesis caracteriza a todos los sistemas vivos en su manera de organizarse y mantenerse ya que los seres vivos se distinguen de los inertes por su capacidad de autoorganización .La obra está formada por diez brazos robóticos que responden a la presencia, movimientos y emisión de sonidos del público en una sutil y fluida interacción de movimientos que recuerdan una especie de coreografía cibernética. Un sistema de sensores integrados en los brazos detecta la localización del espectador y con la colocación de cámaras diminutas en los extremos de los robots se introduce además un elemento voyeurístico. Al mismo tiempo, la llamada “arquitectura de subsunción” (factor clave en la creación robótica de la Vida Artificial), está utilizada aquí de manera innovadora para estructurar el comportamiento de todo el sistema.

DELICATE BOUNDARIES,2007 ( Vida 10.0)

Chris Sugrue

EE.UU

Mención Honorífica

El artista considera que podemos aprender mucho sobre nosotros mismos mediante la exploración de las relaciones físicas y emocionales con nuestros dispositivos electrónicos. Nuestro sentido de la realidad aumenta y genera relaciones simbióticas. Chris Sugrue indaga sobre lo que experimentamos, sentimos y hacemos cuando un simple roce de nuestro cuerpo y nuestras manos con la pantalla libera unos microorganismos luminosos y les permite salir para recorrer nuestra mano y nuestro cuerpo, Si se suman otros espectadores a la pantalla, estos mismos mocroorganismos son capaces de saltar de mano en mano e interrelacionar a los usuarios a través de sus movimientos impredecibles. Esta experiencia sensorial, con la que la vida artificial se roza con el cuerpo humano, nos lleva a pensar que nuestro sistema perceptivo integra cada vez con más naturalidad a los entornos artificiales dentro de nuestro entorno material.

DIVINE METHODS/HIDDEN MOTIVES,2005 ( Vida 8.0)

Erik Olofsen

Países Bajos

Tercer Premio

En Divine Methods/Hidden Motives, Olofsen  sitúa en lo alto de la nave de una iglesia una simple vela encendida, sostenida por un brazo robótico que se contorsiona y serpentea con movimientos que un brazo humano sería incapaz de emular. La mayor velocidad y mejor articulación de movimientos del robot relega funcionalmente al brazo humano. Eric Olofsen nos advierte, con esta instalación, sobre nuestra incredulidad ante los efectos de la robotización y nos alerta sobre la fe teledirigida hacia el reconocimiento de la informatización.

DOG [Lab]01,2004 ( Vida 6.0)

France Cadet

Francia

Primer Premio compartido

El laboratorio de perros de France Cadet consiste en una serie de mascotas robóticas comerciales que recién salidas de la fábrica responden al movimiento, al tacto y a los comandos de voz, aparte de reconocer el sonido específico de su usuario habitual. También tienen la capacidad de expresar estados anímicos como la felicidad, la tristeza, la somnolencia o el malestar a través de determinados gestos y movimientos de sus ojos.  El artista somete a estas mascotas a una serie de alteraciones, en su comportamiento y aspecto,  mediante un proceso de reprogramación y transformación morfológica. A uno se le convierte el ladrido en maullido, otro aparece con piel bovina etc. Cada una de las manipulaciones realizadas a estos perros-robot alude a investigaciones científicas y experimentos reales realizados en laboratorios de todo el mundo.

ELECTRIC SHEEP, 1999. ( Vida 4.0)

Scott Draves

EEUU

Primer Premio compartido

Electric Sheep es un proyecto de vida artificial on line que  evoluciona desde 1999 de forma colectiva, distribuido a través de miles de ordenadores de todo el mundo. Está basado en un software gráfico de algoritmos generativos que puede instalarse en cualquier terminal para contribuir a la evolución de unas animaciones gráficas en 3D. Cuando los ordenadores “duermen”, la aplicación permite que estos terminales distribuidos globalmente se comuniquen unos con otros a través de la Red para compartir la creación de animaciones abstractas, llamadas sheep (ovejas). Entre todos los usuarios se eligen periódicamente los resultados más votados para que se puedan también reproducir y evolucionar en el tiempo. El resultado de este ecosistema artificial es lo más parecido a un sueño digital colectivo que se mantiene vivo, aún después de 10 años de su primera implantación.

GENESIS, 1998-99 ( Vida 3.0)

Eduardo Kac

Brasil/EEUU

Mención Honorífica

Ante el creciente desarrollo de las tecnologías biomédicas, cada vez resulta más difícil establecer una clara línea que delimite lo natural y lo artificial, la naturaleza y la  cultura.  Las palabras del Génesis “dominad sobre los peces del mar, sobre las aves del cielo u sobre todo cuanto vive y se mueve sobre la tierra” se convierten en un conjunto de normas por las que la información codificada en el material genético (secuencias de ADN o ARN)  se traducen en secuencias de animoácidos en las células vivas. El “gen de artista”, así creado,  se inserta en un cultivo bacteriano que se mantiene bajo luz ultravioleta. A través de una webcam, los visitantes on line y on site pueden seguir la evolución de este cultivo transgénico que muta al reaccionar a las peticiones de activación o apagado de la luz.

HEAD 1999-2000 ( Vida 3.0)

Ken Feingold

EEUU

Tercer Premio

Una de las señas de la vida artificial es simular las capacidades de la vida biológica. Sin embargo, frecuentemente ocurre que el diálogo  y por tanto la simbiosis entre ambas esferas de vida es disfuncional. Una cabeza humana animatrónica de aspecto real reposa sobre una mesilla, mirando al espacio y parpadeando como una persona. El visitante puede de repente oír que la figura habla y comenzar a tener una conversación. No obstante, su respuesta es impredecible y aleatoria sin estar totalmente desvinculada de la pregunta que se le ha hecho. De este modo  se plantea la duda acerca  de la coherencia de nuestros diálogos con los demás.

HYLOZOIC SOIL, 2007 ( Vida 11.0)

Philip Beesley/Rob Gorbet

Canadá

Primer Premio

El título de esta obra deriva del hilozoismo, corriente filosófica del s. VI a.C., que consideraba que la materia inerte estaba animada y en permanente transformación, siendo el movimiento el motor de la evolución. Philip Beesley y Rob Gorbet proponen un nuevo organismo que se materializa a través de la creación de entornos artificiales de carácter cinético y reflexivo. Hylozoic Soil es una intrincada red de diminutas membranas acrílicas transparentes construida con un material inteligente, el nitinol, que conforma un espacio inmersito a modo de denso bosque artificial. De unas columnas verticales, parecidas a estalactitas, penden estructuras elásticas compuestas por cientos de pequeños organismos controlados por microprocesadores que funcionan de forma análoga a los poros y folículos pilosos de la piel de un organismo vivo. Los sensores se curvan al percibir la presencia de los habitantes de este entorno.

IP POETRY, 2004/08 ( Vida 7.0)

Gustavo Romano 

Argentina

Incentivo para investigación

La obra surge de un sistema de software y hardware que, utilizando material textual captado aleatoriamente en Internet, genera poesía que es recitada por autómatas conectados a la red. Las diferentes instrucciones de búsqueda, el modo y la secuencia en que son verbalizadas, conforman la estructura y el sentido de cada poema IP. Ante la presencia del usuario, detectada por un sensor de proximidad, los robots (IP Boots) comienzan a recitar los textos creados en tiempo real.

LA COUR DES MIRACLES, 1997 ( Vida 2.0)

Bill Vorn/ Louis- Philippe Demers

Canadá

Primer y Segundo  Premio compartido

La cour des miracles es el nombre de un barrio parisino habitado  por mendigos, ladrones y prostitutas durante en medioevo. Así lo describió  Víctor Hugo en Nuestra Señora de París (1831). Durante el día sus habitantes pedían limosna, fingiendo alguna discapacidad de la que, por la noche, milagrosamente, se habían recuperado. Los robots de Hill Vorn y Louis- Philippe Demers representan esos mismos personajes con sus aparentes disfunciones. Dentro del recinto cerrado de la instalación se fusionan los efectos lumínicos que producen los farolillos rojos y las luces estroboscópicas, con los aullidos, lamentos y gemidos que conmueven al espectador. La cour des miracles  estuvo inicialmente poblado por treinta entidades robóticas. Para esta muestra se ha devuelto la vida a cuatro de ellas: la máquina de acoso, la coja, la pedigüeña y la convulsiva. No se trata de robots interactivos, sino que son reactivos, sólo responden a la presencia de los seres humanos cuando el visitante pulsa un sensor.

LEVÁNTATE, 2002 ( Vida 5.0)

Mariela Cádiz/ Kent Clelland

España/EE.UU

Segundo Premio compartido y Mención del Público

En Levántate la imagen de un cuerpo electrónico, proyectado cenitalmente sobre una especie de sarcófago, visualiza la parte más intangible de la naturaleza humana: un incesante flujo de información y energía en constante transformación La instalación invita a una “ vigilia digital” en la que como espectadores somos testigos y, al mismo tiempo, formamos parte del sistema interactivo: si hablamos podemos alterar sutilmente el proceso de transformación del cuerpo digital y, al cabo de una tiempo, podemos escuchar nuestras propias voces lentamente desintegrarse y disolverse en el aire. El cuerpo electrónico permanece destruyéndose y preservándose, alterándose con el latido caótico de nuestras voces. En la era de la entropía digital la información no se destruye ni muere: se transforma.    

LIFE SPACIES II, 1999 ( Vida 3.0)

Christa Sommerer y Laurent Mignonneau

Austria

Mención Honorífica

Las investigaciones del lingüista y filósofo Chomsky inspiraron a Christa Sommerer y Laurent Mignonneau para desarrollar un sistema capaz de relacionar las palabras con el código genético. Life Spacies II es un entorno de vida artificial en el que pueden interactuar entre si los visitantes remotos, por Internet, y lo visitantes de la instalación. A través de esta aplicación uno puede crear su propia criatura artificial, mediante un sistema especial de codificación del texto que permite utilizar las letras como código genético y transformarlos en seres artificiales en 3D.

MISSION ETERNITY SARCOPHAGUS ,2005/2207  (Vida 10.0)

Etoy. CORPORATION

Suiza

Primer Premio

Mission eternity sarcophagus  es un sarcófago del tamaño de un contenedor de carga y cuyo interior está tapizado con pantallas LED inmersivas que cubren paredes, techo y suelo. En estas pantallas es donde se visualiza la información contenida en unas cápsulas virtuales que almacenan recuerdos de fallecidos. Estas unidades virtuales de información están archivadas en la memoria compartida de cientos de ordenadores interconectados a través de móviles e Internet. Los propietarios de estos dispositivos digitales son llamados Mission Eternity Angels . Ellos aportan una pequeña parte de la memoria de sus ordenadores para mantener vivos los recuerdos digitales de los difuntos. En la actualidad hay 765 “ ángeles” y dos voluntarios que han aceptado que sus recuerdos sean visibles y audibles en este sarcófago electrónico. El primer habitante de Missión Eternity es Timothy Leary ( destacado personaje de la contracultura norteaméricana), su memoria virtual y una parte de sus cenizas habitan el espacio conmemorativo de Misión Eternity . 

NOARK 2007 ( Vida 10.0)

Oron Catts y Ionat Zurr

Australia

Segundo Premio

NoArk es un proyecto de investigación que explora la crisis taxonómica que surge con la aparición de nuevas formas de vida creadas a partir de la biotecnología. NoArk consiste en una vitrina transparente que recuerda  a un gabinete de curiosidades del siglo XVIII. En su interior se expone una colección de animales disecados entre los que se encuentran distintas especies de pájaros, peces, reptiles y otros animales. En realidad, esta instalación adopta la forma de un buque experimental diseñada para mantener unas células de extraño origen. Su biomasa está formada por muestras de distintas procedencias que crece dentro de una vitrina como si fuera un útero artificial o bio-reactor. Este “ente” es huérfano y no tiene ni parentesco ni afinidades con ninguna de las especies expuestas en la vitrina. Sin embargo,  es hijo de nuestra era biotecnológica y representa una de las múltiples muestras que se diseñan en los laboratorios a la espera de poder entrar en un nuevo sistema de clasificación taxonómica. 

NOVUS EXTINCTUS, 2001 ( Vida 4.0)

Transnational Temps 

Andy Deck, Fred Adam, Verónica Perales

España/ EEUU/Francia

Tercer Premio

La era de la información se ha ido desarrollando de manera inversamente proporcional a la extinción de las especies sobre la tierra. Mientras la diversidad de nuestra biosfera se reduce, aumenta exponencialmente la de nuestra infoesfera, o esfera de la información, en Internet. Esta relación entre creación y extinción conforman el hilo conductor de Novus Extinctus . desde hace más de 10 años, este proyecto de net art pone a disposición de los usuarios los nombres en latín de la fauna y flora desaparecidas y a modo de juego los internautas pueden aplicarlos a otros productos y contenidos. No obstante, cuando el usuario selecciona un nombre y lo intenta procesar, aparecen enlaces erróneos a sitios reales de animales y la experiencia culmina en la infructuosa generación de códigos que reemplazan a las especies ya desaparecidas.

OCULAR REVISION,2010 ( Vida 13.2)

Paul Vanouse

EE.UU

Segundo Premio

En Ocular Revision el autor considera la transformación cultural de la noción de vida orgánica y biológica debida a los recientes descubrimientos en biología molecular. Esta idea se plasma en una instalación compuesta por dos imágenes simétricas de la Tierra en las que se ha insertado el ADN de la bacteria E.coli por medio de un sistema de electroforesis realizado específicamente para la obra. Las dos imágenes gemelas muestran el movimiento del gel de modo que los segmentos del ADN  asimilan el trazado de los continentes, El proyecto reflexiona sobre las variaciones que se dan en las  ciencias de la vida entre los períodos denominados biológicos y post-biológicos, siendo el primero aquel que define la célula cómo unidad básica de la vida, y el segundo el que deriva su atención a un componente no vivo, el ADN, que se valora más como un código que como una sustancia material. Paul Vanouse considera que esto no se trata de una apreciación de escala sino de un cambio sustancial en cuanto a la visión de la vida orgánica y por lo tanto se convierte en una alteración cultural.

PLANTAS NÓMADAS, 2010 ( Vida 13.0)

Gilberto Esparza

México

Segundo Premio

Plantas Nómadas es el nombre de un ecosistema robótico autónomo en el que plantas, bacterias, dispositivos electrónicos y maquinaria se integran en un sistema simbiótico. Se trata de un conjunto de especies distintas, naturales y artificiales, que sacan provecho de su vida en común depurando aguas contaminadas y generando energía para su automantenimiento.. Un pequeño robot de forma arácnida con una planta en su lomo y un cultivo de bacterias en su interior, pone en funcionamiento una bomba de succión que coge agua contaminada. Las sustancias químicas y los metales pesados que extrae del agua son procesados con la ayuda de las bacterias. Así, los productos contaminantes se convierten en su propio combustible para seguir avanzando, mientras que el agua riega la planta que lleva a cuestas. Las bacterias que utiliza generan a su vez la poca energía que necesita para desplazarse y cuando tiene excedente energético lo emplea para emitir sonidos. Plantas Nómadas juega el rol de un anticuerpo que devuelve a la tierra la energía que le sustraemos para mantener a la sociedad en movimiento.

POETIC CUBES, 2007/2008 ( VIDA 11.0)

Raquel Paricio y J. Manuel Moreno Aróstegui

España

Mención Honorífica

Los nueve robots bioinspirados de POEtic-Cubes se constituyen en un único organismo: el equivalente artificial a una célula madre. Cuando una o varias personas se acercan, los cubos robóticos se despliegan e interactúan. Guiados por el movimiento de cada persona e intercomunicados entre sí por un sistema de sensores de radiofrecuencia, los robots se acoplan a cada paso y gesto de cuerpo humano, mientras señalan su nueva identidad celular sincronizando su color y movimiento con el de la persona. El cambio de color o intensidad lumínica responde a diferentes parámetros de conducta de los usuarios y de los mismos robots que se comunican entre ellos y transmiten cada gesto a sus contiguos e intentan formar un solo cuerpo vivo en un proceso de interacción entre ellos y las personas.

SKELETAL REFLECTIOSN , 2000 ( Vida 4.0)

Chico MacMurtrie

EEUU

Mención Honorífica

Skeletal Refelctions es una máquina humanoide  autónoma que imita los gestos utilizando la estructura más básica de la forma humana: el esqueleto. La intervención del usuario es fundamental en la obra ya que la máquina elige entre el público la postura física de un espectador, este gesto es registrado digitalmente y analizado con tecnología de captura del movimiento. Una vez transformado en información algorítmica, la postura se compara en la base de datos de imágenes de la historia del arte. El robot adopta la postura que más se aproxima al gesto del espectador. Se da la paradoja de que esta máquina no sólo realiza un estudio cinético del gesto y del movimiento humano, sino una investigación histórico-artística para reproducir la formalización de la belleza.

SPORE 1.1, 2004 ( Vida 7.0)

S.W.A.M.P. (Douglas Easterly/Matt Kenyon)

EEUU

Primer Premio Compartido

Spore1.1 es un ecosistema autónomo creado para un Ficus Elastica comprado en Home Depot. Un ordenador incorporado utiliza una conexión wi-fi para acceder a las cotizaciones bursátiles semanalmente. A partir de las fluctuaciones de las acciones de Home  Depot, se controlan diversos programas y circuitos. Si  a la compañía le va bien, a la planta le va bien. Si la compañía sufre pérdidas, Spore 1.1 no se riega. Si la planta muriese, se devuelve a Home Depot y es sustituida por otra.

THE CENTRAL CITY, 1997-2007 ( Vida 6.0)

Stanza

Reino Unido

Primer Premio compartido

The central City es una aplicación en línea, interactiva, que reconoce a la ciudad un carácter orgánico – como espacio urbano- y un comportamiento dinámico, análogo al de las redes y comunidades virtuales. Stanza propone la fusión de ambas dimensiones superponiendo las redes de las tecnologías de la comunicación a la red orgánica y a los flujos urbanos. Mediante el ratón se introducen  diferentes sonidos, previamente grabados, así como textos e imágenes y el usuario puede explorar las secciones generativas donde las imágenes adquieren distintas formas y se mueven por la pantalla en un espacio tridimensional.

TICKLE, PROTOTYPE #3, 1999 ( Vida2.0)

Edwin Driessens/Maria Verstappen

Holanda

Primer y Segundo Premio compartido

El proyecto  Tickle se  ha materializado en diversos prototipos y desarrollos desde su primera creación. En 1999 se dio a conocer como un pequeño robot autónomo caracterizado por un singular modo de interactuar y desplazarse  sobre la espalda descubierta de usuario generando un agradable cosquilleo.

Los artistas presentaron en 2002 una segunda versión, llamada TickleSalón. En esta ocasión concebían la instalación con una cama y un dispositivo ssupendido de automasaje . Para ello, el autómata utiliza una suspensión “ sondeo” que le permite explorar el cuerpo en la cama.ñ Su pequeño dispositivo realiza movimientos sensibles en la superficie de la piel, tratando de ofrecer variedad,imprevisibilidad y flexibilidad a la hora de  interactuar sobre el cuerpo. 
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