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Resumen

Este articulo aborda las nuevas condiciones de
la creacion electronica actual y su potencial di-
vulgacion a través de museos y galerias virtuales
on-line a partir de las experiencias recogidas du-
rante el desarrollo de los trabajos de investiga-
cion del Proyecto eGALAB (Virtual Galleries & La-
boratories for Electronic Art), perteneciente al
programa CULTURE 2000 de la Union Europea,
desarrollado entre 2002 y 2003 por el MIDE
(Museo Internacional de Electrografia) de Cuen-
ca en colaboracion con CIANT (Internacional
Centre for Art and New Technologies) de Praga,
y CYPRES (Centre Interculturel de Practiques,
Recherches et Echanges Transdisciplinaires) de
Marsella, y cuyo principal objetivo consistia en la
creacion de una nueva plataforma en la red In-
ternet para la creacion artistica, la experimenta-
cion y la exhibicion a partir del uso de nuevas
tecnologias VRML (Virtual Reality Modeling Lan-

guage), y su promocion y divulgacion a través de
galerias y museos virtuales, mediante interfaces
y sistemas de navegacion mas potentes, versati-
les e intuitivos."
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La necesidad de crear galerias y laboratorios electrénicos para el
arte virtual refleja el estado de necesidad que tiene el artista di-
gital a la hora de crear y presentar sus obras, asi como la exi-
gencia del campo museistico actual por utilizar el sistema on-line
que le ofrece la red Internet como plataforma de divulgacion y
distribucion de las obras de arte.

Aunque actualmente las galerias y museos estan empezando a
presentarse on-line de una manera popularizada, aun contintan
tratando a los artistas y a sus obras de una manera anticuada.
Incluso las galerias mas avanzadas que se encuentran en la red
basan sus sitios web en un simple tipo de navegacion estructu-
rado a partir del “sefalar y pulsar”, cuyo sistema funcional es
tan limitado y hostil para las aspiraciones del artista como para
la satisfaccion del publico. Existe ademas una falta de entendi-
miento entre la manera normal de representacion del arte en ga-
lerias y museos y las formas artisticas emergentes, que se pre-
sentan directamente en soportes electronicos (net-art, modelado
virtual, animaciones interactivas, etc.).

Por otro lado, se observan grandes carencias y limitaciones de
cara a un acercamiento intuitivo en el campo de entornos y co-
munidades virtuales dentro de las artes visuales y de las colabo-
raciones artisticas. Por ello, resulta totalmente necesario un
nuevo tipo de galeria que combine las ventajas de los espacios
virtuales de la red Internet con los aspectos tradicionales de las
creaciones y presentaciones artisticas.

Traspasar la frontera de las viejas tradiciones y dirigirse hacia
las nuevas tendencias de las formas artisticas emergentes hace
completamente necesaria la aplicacion de los novedosos, po-
tentes y versatiles procesos informaticos y telematicos, a través
de los cuales se puedan desarrollar plataformas multiusuario en
3D, con intuitivos sistemas de navegacion en la red Internet y
que sirvan como laboratorio y como galeria de arte al mismo
tiempo. De esta forma, los artistas podrian, no soélo presentar
sus obras ya creadas en el mundo fisico (lo cual ya se lleva a
cabo hoy dia), sino también crear obras/piezas directamente a
través de estos sistemas y presentarlas de forma continuamen-
te actualizada en tiempo real mediante un completo sistema de
navegacion multimedia que incorporase sonido, musica, ima-
gen, animacion y video, dando asi a los visitantes de este espa-
cio virtual, no sélo informacion, sino también la posibilidad de
seleccionar sus propios personajes virtuales (mediante avatares)
que los representaran, permitiéndoles comunicarse interactiva-
mente con otros visitantes y creadores a través de chats parale-
los, animaciones y sonido.

La constitucion de estos “lugares virtuales para la representa-
cion” no requiere ya necesariamente de espacios representati-
vos, como por ejemplo, habitaciones con paredes (tal y como las
usamos en las galerias on-line al uso). De hecho, los nuevos es-
pacios que, por ejemplo, se disefiaron para la galeria virtual del
proyecto eGALAB*, conformaban la propia espacialidad de sus
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lugares a partir de la informacion misma, constituyendo todo un
desafio, no sélo técnico, sino fundamentalmente conceptual.

Este nuevo planteamiento abre, qué duda cabe, un gran horizon-
te de posibilidades en torno a cémo crear y presentar una nueva
generacion de obras en espacios virtuales. Por nueva generacion
de obras, entendemos aquellas que dependen de espacios elec-
trénicos desde su inicio y son creadas especificamente para dicho
espacio. Los principales beneficiarios de estas nuevas galerias y
espacios virtuales para la creacion del nuevo arte electronico y su
difusion seran, sin lugar a dudas, los artistas, criticos de arte y es-
tudiantes pertenecientes a escuelas de arte, que estén involucra-
dos en la creacién y experimentacion de espacios virtuales con la
ayuda de nuevas tecnologias; pero también esta destinado a un
extenso publico interesado en arte y cultura que, tal vez, y a tra-
vés del potencial creativo de estos nuevos sistemas, se involucre
en los procesos artisticos, redefiniendo de una manera ampliada
el concepto de artista -tal y como ya han hecho con el de obra de
arte- y de publico -ahora mas usuario que nunca.

Definir las condiciones que deben procurarse para una correcta
estrategia de virtualizacion de la distribucion del arte on-line,
dados los frecuentes malentendidos y las equivocadas estrate-
gias adoptadas por la mayoria de los museos y galerias de arte,
requiere analizar previamente las nuevas condiciones en las que
se produce y en las que deben “vivir" las obras de arte digitali-
zadas y, sobre todo, las digitales.

Desobjetualizar el trabajo de creacion artistica no supone Unica-
mente cambiar las herramientas de trabajo por las nuevas tecnolo-
gias electronicas y digitales, sino todo un proceso de modificacion
del arte en si mismo. Cambian los objetivos del artista, cambia la
metodologia de trabajo, cambia el esquema tradicional autor-obra-
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! Para mas informacion sobre el proyecto eGALAB puede acceder a su pagina web, a través
del enlace directo www.egalab.net o del link destacado en el sitio del Museo Internacional de
Electrografia (www.uclm.es/mide). También, en la seccion Proyectos y Experiencias de esta
revista, encontrard un comentario especifico sobre esta galeria virtual.

1. Accion de creacion compartida on-line dentro del Lab y Galeria del proyecto eGA-
LAB. Teatro Akrépolis. Praga. 2003

2. Representacion sintética -segun el sistema Motion Capture- de la modelo para la
performance de presentacion del Lab y Galeria del proyecto eGALAB. 2003

espectador y cambian también las condiciones de distribucion del
producto. Nada queda en pie. Sin embargo, hasta ahora, en la ma-
yoria de las ocasiones, los artistas han utilizado estos nuevos me-
dios para modificar Unicamente la naturaleza y el soporte de la obra,
manteniendo los mismos objetivos y una casi idéntica metodologia.
También es cierto que esta revolucién -que tiene su origen en la in-
corporacién del ordenador en el ambito de la produccion artistica en
la década de los afios 50-60 y su proceso evolutivo final en una red
Internet madura a partir de mediados de la década de los afios no-
venta-, no ha encontrado sistemas capaces de soportar algunos de
los légicos planteamientos conceptuales y discursivos que pensaron
los artistas al unir el potencial de estos nuevos medios con plantea-
mientos y propuestas que formularan el proceso creativo desde la
madurez conceptual que permite ya una mirada histérica.

Hoy dia, resulta necesario ofrecer a los artistas sistemas telema-
ticos maduros capaces de contener y explotar la tremenda natu-
raleza del cambio en la concepcion del hecho artistico que se atis-
ba en un horizonte ya cercano. Un cambio que maneja conceptos
y planteamientos hasta ahora inéditos, como es la posibilidad de
que varios usuarios interactlen en un mismo tiempo y en un
mismo lugar, de tal manera que posibilite la generacion de ac-
tuaciones comunes fundamentadas en la accion en tiempo real,
y con la posibilidad de que sus representaciones puedan ser de
gran complejidad, esto es, realizadas a través de sistemas en 3D,
con animaciones y una interactividad que supere el puro concep-
to de accion-reaccion, o que todo ello pueda acontecer dentro de
entornos inmersivos cercanos a la idea de la Realidad Virtual.

Cuando este tipo de entorno maduro es puesto a su disposicion,
son los mismos artistas los que de forma intuitiva e instantanea
comprenden que estan ante un nuevo sistema que exige real-
mente una actitud inédita ante la creacion artistica, una actitud




ya diametralmente opuesta a la formulacion romantica que ha
presidido el arte de nuestra sociedad occidental durante los Ulti-
mos cinco siglos. Ellos mismos han definido este tipo de expe-
riencia artistica como algo mas cercano a la actitud de un DJ
que mezcla sonidos e imagenes en directo en un club de culto y
ante una comunidad -tal vez todavia hoy contracultural y no ma-
yoritaria, pero tremendamente coherente en sus objetivos y en
sus pautas de comportamiento-, que ante la tipica actitud del ar-
tista audiovisual tradicional.

Pero, por otra parte, cuando este tipo de experiencias se pone en
funcionamiento gracias a un potente y novedoso sistema con ca-
racteristicas funcionales similares a las mencionadas anterior-
mente, surgen nuevos retos ante el artista (o creadores partici-
pantes de este tipo de experiencia). Existen, por ejemplo, deci-
siones conjuntas que tomar, reglas de comportamiento y de uso
muy particulares que hay que pre-establecer. El trabajo en grupo
-y sobre todo aquél que se fundamenta en un funcionamiento en
tiempo real- exige otra actitud, otra mentalidad, un nuevo con-
cepto de jerarquizacion de la “autoridad”, que tomara decisiones
sobre el work-in-progress ad-infinitum en que puede convertirse
esta nueva experiencia de lo creacional.

Ahora tenemos la inercia de mirar hacia otros lados, hacia par-
celas incipientes de este mismo campo de accién: los video-

juegos, los chats de Internet, son algunos de los lugares hacia
los que dirigimos espontaneamente nuestra mirada para en-
contrar referentes validos, precedentes que hayan tenido que
asumir decisiones similares al respecto: la figura del webmas-
ter, la idea del invitado con o sin capacidad de decision, el ex-
cluido por votaciéon o por decisién “suprema” y, por otro lado,
la cultura de la obra nunca terminada, siempre en proceso, la
performance re-visitada, la idea de galeria como el Museo
Vacio, o la de salas de juego, dispuestas para que sea obser-
vado -por parte de ocasionales visitantes- el desarrollo de las
acciones llevadas a cabo en ese momento por sus interac-
tuantes. Perderemos entonces la idea de autoria como la obra
de un unico autor, la idea de obra terminada, la idea de obje-
to dispuesto para ser expuesto. Muchos de los procesos con-
temporaneos, como el video, el multimedia interactivo, etc. en-
contraran otros desarrollos discursivos, otras plataformas de
aplicacion, otros lenguajes, abriendo nuevos campos de accion
creativa.

Pero quizas, el punto mas caliente, el que sufre un proceso de
transformacion mas traumatico y que es consecuencia de la
puesta en funcionamiento de la memoria de todas las acciones
realizadas por el proceso antes descrito es, sin lugar a dudas, el
de la Galeria como espacio para la contemplacion de las obras y
las acciones ya realizadas.
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3. Barra de menu siendo utilizada por un artista actuando on-line en el Lab del pro-
yecto eGALAB. 2003
4. Barra de menu siendo utilizada por un artista actuando on-line en el Lab del pro-
yecto eGALAB. 2003

Después de multiples y apasionantes sesiones de reflexion y
debate sobre la evolucion y los resultados obtenidos en el
desarrollo las acciones practicas realizadas durante los casi
nueve meses de trabajo por parte de los artistas, ingenieros
y programadores participantes en el proyecto EGALAB (po-
niendo en funcionamiento las consecuencias del dispositivo
ahora creado), se erigio en comun opinion otorgarle a la sim-
ple y automatica accion de “record + save” el paradigma fun-
damental que soportaria por si sola a la re-definida Galeria
de Arte virtual, cuyo valor patrimonial o expositivo no es ya
sino un simple indice en constante actualizacion en tiempo
real y on-line sobre los contenidos generados en su propio taller
virtual de creacion.

Ante la insistencia, o0 mas bien, la tendencia inercial hacia una
tridimensionalizacién de la representacion de la informacion
grafica, los resultados obtenidos en este proyecto, llevo también
a afirmar que ésta no siempre presupone la consecucion de la
solucion ideal, sobre todo porque, en lo que se refiere a las ga-
lerias virtuales, al final, los sistemas que se imponen, los mas
limpios conceptualmente y por tanto los mas eficaces, son
aquellos que trabajan con la idea de data-base y de la informa-
cion indicial; lo que suele venir soportado por estructuras muy
minimalistas -casi puros codigos de programacion visualizados,
que se alejan completamente del modelo convencional de re-
presentacion en 3D.

En cualquier caso, producir o ayudar a producir supone siem-
pre un acto de patrimonializacién y, por tanto, tener un pro-
ducto que ofrecer al publico. Y querer ofrecerlo supone la auto-
exigencia de una minima taxonomia. Algo totalmente necesario
en aras a una informacion que se ofrece organizada y capaz de
generar conocimiento.




5, 6y 7. Modelos pertenecientes a las ultimas propuestas del disefio y concep-
tuacion de la Galeria Virtual del proyecto eGALAB

Asi pues, en las relaciones de tension, fluctuacion y convivencia que,
de forma espontanea y automatica, se produce entre el crear y su di-
vulgacion (como acto exhibicionista del mostrar lo acumulado, lo co-
leccionado) se construye todo un nuevo paradigma del acto de la
creacion contemporanea. Aquella que ha asumido la utilizacion de
los nuevos medios tecnoldgicos y que, solo a través de sistemas ma-
duros -técnica y expresivamente-, permite ahora al artista profundizar
en su viaje hacia los presupuestos dictados por un arte electronico
-convertido ya en pura comunicacion virtualizada, y en donde el fluir
de la informacion (audiovisual, multimedia, retroactiva) se convierte
en el soporte para la construccion de todo lenguaje.

Evidentemente, solo desde presupuestos discursivos bastante
elaborados y desde estructuras narrativas predeterminadas -ba-
sadas en poéticas personales (aplicadas de manera espontanea
o premeditada)-, se lograran resultados que podremos considerar
de indudable interés artistico. Aunque, tal vez, esta opinion pu-
diera estar efectuada desde los esquemas parametrales tradicio-
nales de evaluacion de la actividad artistica que hemos denosta-
do anteriormente.

Seguro que cualquier sitio web disefado y construido para alber-
gar todo este nuevo complejo proceso de creacion-distribucion de-
finido anteriormente como una nueva galeria virtual y on-line para
el Arte necesitara regirse a partir de unas reglas de comporta-
miento y de uso inicialmente predeterminadas, acordes a su nueva
forma operacional y a su nuevo concepto comunicacional y creati-
VO, pero que, sin duda alguna, seran modificadas y mejoradas por
el propio uso y destino que le den sus usuarios potenciales (con
toda probabilidad miembros de espontaneas comunidades virtua-
les creadas al pairo de intereses especificos comunes). Muy pro-
bablemente también, los lenguajes creativos que emerjan de sus
creaciones, de sus producciones, de sus acciones, estaran cons-
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truidos a partir de soluciones espontaneas debidas al uso y abuso
del propio sistema (tal y como ya ha ocurrido otras tantas veces)
y que, como ejemplo mas reciente, podemos ejemplificar con la
aparicion del lenguaje de los emoticones para la comunicacion y
la creacion a través de los sistemas de la telefonia movil.

Hemos de confiar por tanto en el desarrollo de sistemas que so-
porten a aquellos nuevos lenguajes que daran forma al imagina-
rio subconsciente colectivo de una sociedad que ha aprendido a
repensarse como una nueva entidad diferenciada de sus antece-
soras, pero que necesita reconocerse en la imagen del espejo en
el que se mira. Y para ello, nada mejor que apoyar, mediante
convocatorias desde lo publico y lo privado, a aquellos proyectos
de investigacion -y a aquellas entidades artisticas- que aporten
soluciones en este sentido, que dirijan sus esfuerzos en esta di-
reccion creativa.

Contacto: JoseR.Alcala@ucim.es
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