Bienales de Arte Coltejer
También una convergencia
entre arte y tecnologia

finales de los afios sesenta, y muy particularmente

ISABEL durante los setenta, la ciudad de Medellin fue tes-
RESTREPO tigo de una serie de exposiciones artisticas bastante
@imd  novedosas, que sirvieron de referencia fundamental para el
desarrollo posterior de propuestas artisticas locales, que se
insertaron, con gran fuerza y pertinencia, en las dinimicas
de exploracién estética establecidas por el arte contempo-
rineo global. Me refiero a las Bienales de Arte Coltejer,
Medellin, las cuales lograron reunir obras de artistas nacio-
nales e internacionales, que daban cuenta de indagaciones y
rupturas disciplinares al interior del arte. Estas rupturas han
sido entendidas por algunos criticos y tedéricos como una
suerte de derramamiento formal, es decir, como una serie de
disoluciones de los limites convencionales de medios como
la pintura, la escultura y el grabado —limites determinados
bajo las consideraciones del arte moderno—. En este senti-
do, las bienales, especialmente las de 1970 y 1972, sirvieron
de puerta de entrada a exploraciones artisticas desarrolladas
bajo otros medios, como instalaciones, arte 6ptico y cinético,
video, arte tecnolégico y computarizado, entre otros.




Como elementos comunes de gran parte de
las obras de dichas bienales, se encuentran el ca-
ricter hibrido de los medios seleccionados, y la
expresion de nuevas dindmicas en su produccién
y recepcién. Es importante sefialar también que
muchas de las obras alli expuestas implicaban la
integracién del espectador o de los dispositivos
tecnolégicos como elementos activos en su con-
formacién. De esta forma se rompia con la fijeza
de la obra acabada y se introducia el aspecto pro-
cesual, en virtud de lo cual la obra deviene expe-
riencia interactiva. En este sentido las experiencias
se convertian en enunciados formales de nuevas
dindmicas artisticas, en las cuales el acto creativo
del artista se abria a la emergencia de acciones
creativas compartidas con los espectadores o con
los dispositivos o medios. Esta apertura es de vital
importancia para el andlisis y comprensién de las
précticas digitales y tecnolégicas posteriores.

El interés particular del presente texto es
mostrar que muchas de las caracteristicas que
asumimos como propias de las practicas artisticas
digitales y tecnoldgicas actuales estaban ya pre-
sentes en algunas exploraciones artisticas desde la
segunda mitad del siglo xx, y Medellin pudo pre-
senciarlas en el marco de las bienales. Con esto
propongo que la reflexién sobre la convergencia
entre arte y tecnologia, y particularmente sobre
las précticas artisticas digitales actuales, conlleva
una serie de relaciones histéricas, que no solo res-
ponden a desarrollos tecnoldgicos sino también a
exploraciones estéticas desarrolladas por el arte.

Pero ;de dénde viene este planteamiento?
Para responder esta inquietud, me gustaria hablar
de la exposicién que visité en el aflo 2012 en el
New Museum, de Nueva York, titulada Ghoszs in
the machine (Fantasmas en la mdquina). Alli se
hizo explicito el interés por facilitar un espacio
de exposicién y reflexién histérica sobre la con-
vergencia entre arte, tecnologia y cultura. La va-
riedad de medios de las obras que constituian la
muestra incluia el arte éptico y cinético —Jesus
Rafael Soto, Victor Vasarely, Julian Stanczak,
Julio Le Parc, entre otros—; peliculas y dibujos
computarizados —Lillian F. Schwartz, David
R. Garrison, George Nees, Sylvia Roubaud,
etc.—; dispositivos tecnolégicos —instalaciones
y, muy particularmente, videoinstalaciones, como
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las de Stan van der Beek, Otto Piene y Aldo
Tambellini—. Finalmente, cabe resaltar la pre-
sencia de dibujos, esquemas y diagramas que se
alimentan del lenguaje proyectual de las ciencias
y la ingenierfa. En muchos casos las obras de la
exposicién mostraban una integracién de la tec-
nologia con el arte, sobrepasando su utilizacién
como herramienta e incluyéndola como elemento
tormal o medio de expresién. En otros, las obras
insinuaban busquedas que mds tarde serian po-
tenciadas por la utilizacién de nuevas tecnologias.

La experiencia de primera mano frente a las
obras seleccionadas en Ghosts in the machine, su-
mada a la indagacién sobre las Bienales de Arte
Coltejer, Medellin (1970 y 1972), me permitié
descubrir grandes similitudes entre ambos even-
tos, sobre todo en lo referente a las experimen-
taciones artisticas y tecnoldgicas. De las bienales
puede decirse que han servido de referente en
el desarrollo y reflexién sobre el arte contempo-
rineo en Medellin, y para la experimentacién e
inclusién de la tecnologia en el arte. En ellas el
publico asistente tuvo contacto con obras de arte
ptico y cinético —Luis Tomasello, Jesis Rafael
Soto y Rogelio Polesello—; instalaciones —]Julio
Le Parc, Carlos Colombino, Ruben Gerchman,
entre otros—; obras mecdnicas, luminicas o tec-
nolégicas —Gyorgy Kepes, Lygia Clark, Feliza
Bursztyn, etc.—; propuestas de arte computari-
zado —Charles Csuri, William Allan Fetter—,
asi como con las obras de la exposicion Arze y
cibernética, incluida como un médulo expositivo
paralelo a la bienal de 1970. Finalmente, hay que
sefialar las producciones de videoarte realizadas
por Les Levine y Earl Reibak.

Llama la atencién que las obras que pueden
ser ubicadas en la convergencia entre arte y tec-
nologia enfatizaban la participacién activa del
espectador o de los dispositivos. Eran obras dina-
micas y procesuales que posibilitaban multiples
configuraciones, y que sirven de antecedente para
entender la emergencia de acciones creativas en
los espacios de interaccién digitales y tecnolégi-
cos actuales.

A pesar de que las bienales constituyeron un
espacio introductorio en la ciudad, con gran in-
fluencia y resonancia en los desarrollos posteriores
del arte local, su importancia como antecedente



fundamental para el andlisis de la convergencia
entre arte y tecnologia en nuestro medio no ha
sido abordada. Esta situacién ha generado que las
bienales se conviertan en una especie de antesala
silenciosa, aspecto que no les quita su relevancia.
Al contrario, este aspecto justifica la necesidad
de iniciar estudios serios que permitan medir su
importancia, no solo como activadoras de expe-
rimentaciones artisticas innovadoras en nuestro
medio, sino también como acontecimientos esen-
ciales para el anlisis histérico sobre la convergen-
cia entre arte y tecnologia.

Entonces, con el presente andlisis planteo
algunas caracteristicas que encuentro comunes
entre algunas de las obras de estas bienales y las
practicas culturales desarrolladas actualmente a
través de la integracién tecnolégica. En parti-
cular, propongo un puente analitico que conec-
te practicas artisticas que, aunque distanciadas
temporalmente, se relacionan en el tipo de in-
quietudes generadas sobre la relacién entre arte
y tecnologia. Para construir esta conexién esta-
blezco los siguientes paralelos iniciales:

1. Variabilidad en la percepcién

de la obra y modularidad formal

Sibien es cierto que el arte digital contemporineo,
en general, ha detonado la explosién de un sinnu-
mero de propuestas que implican el movimiento
del espectador como agente activo, es posible ad-
vertir este tipo de inclusién en obras provenientes
del arte 6ptico. En el marco de la bienal de 1970,
por ejemplo, los asistentes a la exposicién pudie-
ron visualizar de forma activa y ludica explora-
ciones 6pticas bidimensionales, dotadas de un
gran dinamismo, que expresaban una especie de
busqueda de espacialidad de las unidades discre-
tas constitutivas, permitiendo multiples lecturas,
dadas por la relacién entre el movimiento corpo-
ral del espectador en el espacio y la composicién
modular de dichas obras. Por ejemplo Atmospheére
cromoplastique, del artista Luis Tomasello, dejaba
entrever una invitacién a la experiencia corporal
del espectador, aspecto que también constituye
un elemento fundamental en muchos de los espa-
cios de interaccién digital propuestos por el arte
actualmente (ver Imagen 1). Por otro lado, en la
condicién modular de este tipo de obras épticas
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« B Imagen 1. Luis Tomasello,
Atmospheére cromoplastique, 1970
1T Bienal de Arte Coltejer

| Medellin, 1970
Fotografia: Ledn Ruiz
Cortesia: Biblioteca Piblica
Piloto de Medellin
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case 18:
choque[0].1oadObj(“PANTALLA1/ESCENA18/bus.
png”,”PANTALLA1/ESCENA18/mask_bus.png”,

cvPoint(460,200),& escenariol);

choque[1].1oadObj(“PANTALLA1/ESCENA18/moto.
png”,”PANTALLA1/ESCENA18/mask_moto.png”,

cvPoint(0,200),& escenariol);

videol.loadVideo(“PANTALLA1/ESCENA18/choque.avi”);

//chroma fondo video, persona + interactividad choque
if(scene.frame1!'=NULL){
scene.persons.SearchPerson(image);
for(int i=0; i<scene.persons.numPersons; i++){
scene.persons.objPerson[i].move();
scene.persons.objPerson][i].realDisplacement();
scene.persons.objPerson[i].drawObj(scene.
framel);

interact.personVSobjs(&scene.persons.
objPersonli],scene.choque,image,2);

scene.persons.objPerson[i].release Obj();

}

scene.persons.deletPersons();
scene.choque[0].drawObj(scene.frame1);
scene.choque[1].drawObj(scene.framel);
interact.objsVSobjs(scene.choque,scene.framel,2);
cvShowlmage(“w6”,scene.framel);

}
break;

Imagen 2. Ejemplo de la modularidad del codigo de programacion
digital de la propuesta interactiva Entrdnsito. Grupos de investiga-
cion Hipertropico y Gepar, Universidad de Antioquia, 2007-2011.
Imagenes cortesia del Grupo de Investigacion Hipertropico
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Imagen 3. Rogelio Polesello, Dioxazine, obra en lamina de acrilico
II Bienal de Arte Coltejer, Medellin, 1970
Fotografia: Ledn Ruiz

Cortesia: Biblioteca Publica Piloto de Medellin

se advierte un proceso formal que antecede las 16-
gicas de programacién requeridas por las practi-
cas artisticas digitales (ver Imagen 2).

2. El espectador en la obra
Uno de los efectos mds atractivos de las practi-
cas digitales contemporineas tiene que ver con
la forma como posibilitan la creacién de espacios
de interaccién que no solo incluyen al espectador
activamente, sino que generan en ¢l un sentido
de presencia en la pantalla. Esta posibilidad de
integracién tiene antecedentes importantes en
exploraciones como las realizadas en el marco de
la bienal de 1970 por el artista Rogelio Polesello,
quien, al utilizar pantallas y lentes acrilicos como
elementos intermediarios entre el espectador y la
obra, implicaba al espectador a través de su re-
flejo. La obra Dioxazine estaba constituida por
tres pinturas y tres paneles especulares, que no
solo permitian ver las pinturas a través de ellos
—dinamizando de esta forma la experiencia per-
ceptiva—, sino que también generaban un juego
de reflejos del espectador, que de cierta forma lo
convertian en parte de la obra (ver Imagen 3).
En el 4ambito de los espacios de interaccién
digital actuales, este sentido de integracién y
presencia del espectador en la pantalla, posible
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Imagen 4. Arriba (izquierda): Lina Crespo, Inmersion, 2004; arriba
(derecha): Mauricio Velasquez, Skins, 2010; abajo (izquierda):
Isabel Restrepo, Atandocabos, 2010; abajo (derecha): Jorge
Ocampo, El olor de la piel es como el olor del papel, 2013.
Imagenes cortesia de los artistas

gracias a la utilizacién de sistemas de monitoreo
remoto digitales, ha sido trabajado por artistas
de Medellin como Lina Crespo, Jorge Ocampo,
Isabel Restrepo y Mauricio Veldsquez (Ver
Imagen 4).

3. La interaccidén del espectador

en la (re)configuracion de la obra

La posibilidad de brindar al espectador un po-
tencial activo en la (re)configuracién de la obra
es un aspecto que ha estado presente en distintos
medios del arte contemporaneo. En este tipo de
exploraciones se proponen espacios de interac-
cién que remplazan el rol contemplativo de la
recepcién por uno mds protagénico y, de cierta
forma, més creativo. Desde esta perspectiva, sur-
gen otras denominaciones para el receptor, como
interactor, participante, actuante, navegador, entre
otros. Ejemplos de este tipo de propuestas tuvie-
ron presencia en nuestra ciudad en el marco de las
bienales. Por ejemplo, la artista Lygia Clark pre-
sent6, en la II Bienal de Arte Coltejer, en 1970,
una obra interactiva denominada Bichos, en la que,
como sefiala la artista, no existia pasividad entre el
espectador y el bicho. Los bichos eran unas figu-
ras realizadas en placas metdlicas que podian te-
ner multiples configuraciones, como resultado de



Imagen 5. Diferentes configuraciones de los bichos. Lygia
Clark, Bichos, II Bienal de Arte Coltejer, Medellin, 1970.
Fotografia: Leon Ruiz

Cortesia: Biblioteca Plblica Piloto de Medellin

la manipulacién del espectador y de la estructura
base del bicho; de este modo se integraban el ges-
to del espectador y el del bicho (ver Imagen 5).
Esta posibilidad interactiva ha sido desarro-
llada con tal fuerza en el dmbito de la produccién
digital, que el término ha sido asimilado como si
fuese una caracteristica propia de su medio, y se
ha convertido en una de las formas de exploracién
estética entre artistas, colectivos y grupos de in-
vestigacion. Su fuerza ha implicado que se piense
en su adicién a los curriculos de formacién de
artistas en las universidades. Obras como 7Zerror
nocturno, de Julidn Bedoya, implican al especta-
dor activamente en la construccién narrativa y la

Imagen 6. Arriba: imagenes de las opciones visuales facilitadoras
de la interaccion. Abajo: ejemplo del contenido generado a partir
de la seleccion de una de las opciones graficas. Julidan Bedoya,
Terror nocturo. Galeria virtual Hipertropico, 2007. Exposicion
alterna al 12.° Salon Regional de Artistas.

Imagenes cortesia de la artista

visualizacién de los elementos, a partir de la se-
leccién y activacién de distintos objetos grificos
que invitan a la interaccién (ver Imagen 6).

4. La autonomia de los dispositivos
Llama la atencién que en 1972 la artista colom-
biana Feliza Bursztyn introduce un dispositivo
mecénico en la obra Construccion en movimiento,
presentada en Medellin en el marco de la bienal.
En esta obra se le adjudica al dispositivo tecno-
légico cierta vitalidad, dado que la pieza esculté-
rica estd dotada de un movimiento constante y
auténomo, generado por un dispositivo eléctri-
co escondido debajo de una manta. La obra de
Bursztyn introduce posibilidades de interaccién
con la tecnologia, mediante la generacién o mo-
dificacién de contenidos artisticos (ver Imagen 7).
Un uso posterior de los dispositivos tecno-
légicos que parecen integrarse auténomamente
en el proceso creativo, aparece en las experimen-
taciones tituladas Naturalezas moviles, realizadas
por el artista Yosman Botero en el afio 2009. La
reapropiacién que el artista hace de un dispositivo
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Imagen 7. Feliza Bursztyn, Obra en construccion. Tercera Bienal de
Arte Coltejer, Medellin, 1972.

Fotografia: Gabriel Carvajal Pérez

Cortesia: Biblioteca Pablica Piloto de Medellin

Uno de los efectos mas atractivos
de las practicas digitales
contemporaneas tiene que ver con
la forma como posibilitan

la creacién de espacios de
interaccidon que no solo incluyen
al espectador activamente, sino
que generan en él un sentido de
presencia en la pantalla.
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Imagen 8. Yosman Botero, N.° 2, de la serie Naturalezas moviles,
2009. Dibujo con hilo y reloj de cuerda. Dimensiones variables.
Imagen cortesia del artista

de reloj de cuerda en la obra nimero 2 de la serie
da cuenta de cierta autonomia del dispositivo, no
solo por su movimiento sino también por la forma
como este se convierte en el agente activo que pro-
picia el desdibujamiento del elemento gréfico (una
silla), esbozado con un hilo rojo (ver Imagen 8).

5. El uso de los computadores

como herramienta para la creacion
audiovisual

El protagonismo de dispositivos tecnolégicos
para la generacién de contenidos artisticos tiene
otra posibilidad de anlisis cuando se piensa en la
utilizacién de computadores, aspecto que en las
artes se conoce con denominaciones emergentes
como “arte digital” o “nuevos medios”. A pesar de
que este tipo de experimentaciones comienzan a
darse en nuestra ciudad en la dltima década del
siglo xx, y adquieren mayor auge en los dltimos
afios, la ciudad tuvo una referencia inicial de este
tipo de exploraciones en las bienales, mediante
el trabajo de artistas como Charles Csuri y de la
exposicion Arte y cibernética, ambos en el marco
de la bienal de 1970. Asimismo, en la bienal de
1972 se expuso la obra de uno de los pioneros de
lo que en su momento se llamé “grificas com-
putarizadas”. Me refiero al artista estadounidense
William Allan Fetter, cuya obra Animacion hu-
mana por computador consistia en la impresién
de una serie de graficos modulares, en los cuales



Imagen 9. William Allan Fetter, Animaciéon humana por computa-
dor. Tercera Bienal de Arte Coltejer, Medellin, 1972.

Fotografia: Gabriel Carvajal Pérez

Cortesia: Biblioteca Piblica Piloto de Medellin

parecian acoplarse en un mismo plano los foto-
gramas requeridos para un segmento de la ani-
macién de un cuerpo (ver Imagen 9).

En las bienales, los ejemplos de gréficos
computarizados requerian el trabajo colaborati-
vo entre artistas e ingenieros. Mds tarde, con los
avances en computacién se popularizaron una se-
rie de programas para la creacién y manipulacién
de imdgenes digitales, que le daban autonomia al
artista en la utilizacién del computador. Como
resultado de esto emergen varios artistas que uti-
lizan el computador para realizar procesos audio-
visuales bastante diversos. La artista Lindy Maria
Mirquez, por ejemplo, genera narrativas autobio-
graficas en formatos diversos, que integran mul-
tiples estrategias graficas provenientes de medios
como la fotografia, la pintura, el collage, el dibujo,
etc., aspecto que se evidencia en la imagen grafica
Nieve blanca, realizada en 2011 (ver Imagen 10).

Con los paralelos y anotaciones expuestos
anteriormente, espero contribuir a la construccién
de un anilisis sobre la convergencia entre arte y
tecnologia en nuestro medio, a partir de la rela-
cién entre dos momentos histéricos. A pesar de
la distancia temporal entre los procesos digitales y
tecnoldgicos en el arte local actual y las obras tec-
nolégicas expuestas en las bienales, es fundamen-
tal sefialar las resonancias, influencias y paralelos
entre las obras desarrolladas en ambos momentos.
De esta forma deseo subrayar la importancia de

Imagen 10. Lindy Maria Marquez, Nieve blanca, 2011
Imagen cortesia de la artista

las bienales como acontecimientos seminales para
la inclusién de la tecnologia en el arte. Aunque el
objetivo explicito de estas exposiciones no fue el
de contribuir a la construccién de una perspectiva
histérica sobre la integracién entre arte, tecnolo-
gia y sociedad —como fue el caso de la exposicién
Ghosts in the machine—, si abonaron el terreno
para desarrollos posteriores, pues brindaron ele-
mentos y referencias importantes en la apertura
hacia una produccién artistica mds experimental
e interdisciplinar. Por tanto, es posible decir que
en las Bienales de Arte Coltejer, Medellin, encon-
tramos no solo las primeras referencias de asuntos
que muchos han denominado como nuevos me-
dios en el arte actual, sino también ejemplos de
exploracién en los que emergen cuestionamientos
similares a muchas de las exploraciones artisticas
y culturales actuales, respecto a esa convergencia
entre arte y tecnologia. Este andlisis apenas co-
mienza en nuestro medio, y son muchas las re-
flexiones por desarrollar.

Isabel Restrepo Acevedo (Colombia)
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