Digital Transit. 

Austria en ARCO ’06.
Comisarios: Karin Ohlenschläger, Manuela Pfaffenberger, Luis Rico y Gerfried Stocker.

Del 8 de febrero al 2 de abril de 2006.


Sala de Bóvedas, sala Juan de Villanueva y Sala Juan Gris del Centro Cultural Conde Duque.

Digital Transit es un proyecto de colaboración entre el Ars Electronica Center de Linz (Austria) y MediaLabMadrid, del Centro Cultural Conde Duque, que plantea un recorrido por las interconexiones entre el arte, la ciencia y las dinámicas sociales que se generan en torno a ellas. Conecta las actuales tecnologías de la informática y las telecomunicaciones con las artes visuales, sonoras y escénicas, la arquitectura y el urbanismo, la ciencia, la educación, la participación ciudadana y el medio ambiente. Cuenta con un amplio programa de actividades: exposiciones performances, talleres, proyecciones y encuentros.

Digital Transit describe un entorno hilvanado por procesos y proyectos que transcurren a distintas escalas y en diferentes contextos: sea en un cultivo bacteriano, un cuerpo humano, un tejido urbano, una red de telecomunicaciones o un ecosistema. En su conjunto propone una mirada sistémica que transita desde la genética al urbanismo o de la informática a la educación, pasando por las nuevas comunidades digitales que se articulan en la Red.

La exposición reúne algunos de los más destacados proyectos de la cultura digital, del ámbito austriaco e internacional, premiados en los últimos años en el prestigioso festival internacional Ars Electronica. 

Los diversos contenidos de la exposición se extienden, con arreglo a su contenido y función, por tres espacios del Centro Cultural Conde Duque: la Sala de Bóvedas, la Sala Juan de Villanueva y la Sala Juan Gris.
SALA DE BÓVEDAS. Código: Identidad, Lenguaje, Hábitat.

Digital Transit nos descubre que gracias a los códigos podemos establecer relaciones entre distintas realidades: códigos genéticos que expresan nuestra constitución biológica; códigos lingüísticos que definen el habla, y con ella el lenguaje; códigos sociales y culturales que generan hábitos y comportamientos a escala local y global; códigos binarios, de los que se derivan los nuevos entornos mediáticos y tecnológicos.

Tomando el código como hilo conductor Digital Transit descubre cómo la cultura digital influye en la construcción de las identidades y en la representación de las personas. El recorrido expositivo invita a descubrir y explorar las experiencias y conocimientos en torno a la idea de los códigos.

SALA JUAN DE VILLANUEVA. Laboratorios de la Cultura Digital.

En la Sala Juan de Villanueva se presentan los nuevos escenarios transdisciplinares de la cultura digital. La realidad de nuestro tiempo ha generado nuevas dinámicas de comunicación, sinergias entre campos de creación e integración anteriormente separados departamentalmente. La revolución tecnológica ha conseguido, entre otras cosas, acercar y comunicar escenarios de trabajo y disciplinas creativas que antes sólo se miraban entre sí desde lejos. 

Estos nuevos escenarios compartidos han generado dinámicas comunes de experimentación, intervención y transformación entre Arte y Ciencia. La sala Juan de Villanueva se constituye así como un fractal de esta pujante escena emergente y transdisciplinar de creación cultural.

El espacio de la sala Villanueva se distribuye en tres áreas interconectadas entre sí: UrbanLab, TransLab y FutureLab.

UrbanLab explora las nuevas prácticas de participación ciudadana que conectan el espacio físico con los entornos virtuales. Desde esta perspectiva se concibe como un laboratorio urbano que reúne a arquitectos, artistas, economistas, biólogos, sociólogos o urbanistas para pensar y trabajar con la ciudad como un espacio participativo de comunicación, creación y convivencia.

TransLab presenta ejemplos de la reciente escena digital que propician la hibridación entre la danza, la música, el teatro y las artes visuales y digitales. 

FutureLab es un laboratorio de I+D que participa en la construcción de un futuro presente cada día, en estrecha colaboración con otros sectores culturales e industriales de carácter público y privado.
SALA JUAN GRIS. EduLab.

EduLab es un área de talleres, comunicación y aprendizaje. Ofrece un programa especializado que canaliza y amplía las actividades de educación y formación en la cultura digital para todas las edades.

En la Sala Juan Gris tienen lugar las charlas y debates, los talleres y los múltiples encuentros entre artistas, científicos, ciudadanos y todo aquel que se acerque a vivir en primera persona Digital Transit como una experiencia inolvidable.

UN FUTURO PRESENTE CADA DÍA.

El proyecto Digital Transit plantea un recorrido por las interconexiones entre el arte, la ciencia, la tecnología y las dinámicas sociales que en torno a ellas se generan. Transita por espacios permeables que propician interferencias productivas entre imaginarios, conceptos y prácticas diversas. En su conjunto propone una mirada transdisciplinar, entendida como un modo de interpretación, exploración y participación en la compleja trama de relaciones que articula la cultura contemporánea. 

Digital Transit es así un espacio de comunicación que conecta las actuales tecnologías de la informática y las telecomunicaciones con las artes visuales, sonoras y escénicas, la arquitectura y el urbanismo, la ciencia, la educación, la participación ciudadana y el medio ambiente.

En su conjunto, la cultura digital está propiciando una red de conversaciones de carácter transdisciplinar que favorece la articulación de una visión sistémica y sugiere reubicar nuestra posición en el ecosistema global, entendido como un contexto de interconexiones e interdependencias entre sistemas vivos, sociales, tecnológicos y culturales. 

Parece que a pesar de nuestros sentidos biológicos, herramientas conceptuales, construcciones simbólicas, dispositivos y artefactos tecnológicos, queda casi todo por inventar, imaginar y realizar. Y en este contexto tampoco debemos olvidar que la ingeniería genética y la globalización de las comunicaciones -consideradas como iconos contemporáneos de la supremacía de nuestra especie- fueron puestas en práctica hace miles de millones de años por las primeras comunidades bacterianas, permitiendo la evolución y el mantenimiento de la vida en la biosfera. 

En definitiva, este desplazamiento de la mirada permite explorar nuevas conexiones entre distintos imaginarios y lenguajes, y compartir procesos de creación y reflexión. Para ello no basta con rastrear, extrapolar e incorporar elementos de campos ajenos. Se trata, sobre todo, de generar interferencias productivas entre creadores e investigadores de diferentes campos, es decir, entre personas. Todo ello requiere espacios de mediación cultural, de interacción y circulación de experiencias y conocimientos. Transformar, conectar o desplazar el espacio de creación e investigación –laboratorio, taller, estudio-, al espacio social de la comunicación, el museo, la calle y la vida. 

Karin Ohlenschläger y Luis Rico.

Co-directores de MediaLabMadrid.
Extracto del texto publicado en el número monográfico de la revista aminina 

dedicado a Digital Transit en febrero de 2006.

DIGITAL TRANSIT: LOS ARTISTAS Y LAS OBRAS.
SALA DE BÓVEDAS.

Código: Identidad, Lenguaje, Hábitat.

Richard Kriesche (Austria).

The Universal Work of Data. Datawork: Mankind. (La obra universal de datos. Datawork: Humanidad). 2003.

Instalación multimedia. 

En el proyecto de Richard Kriesche, el ser humano aparece como un resultado de datos, como una entidad codificada y descodificable. Desde esta perspectiva la vida está constituida sobre una acumulación de datos: estructuras genéticas, química sanguínea o composición fisiológica. De este modo, la información codificada en datos se convierte en elementos visuales de retratos e imágenes. Los códigos como materia y contenido mismo del arte.

The Universal Work of Data. Datawork: Mankind realiza una conexión entre dos fórmulas básicas: Código = Arte y Código = Vida. Así, la descodificación biogenética del ser humano es transformada en representaciones que se pueden percibir sensorialmente. Fragmentos genéticos del propio Richard Kriesche son secuenciados e integrados en una imagen. Sobre la base de los bloques de construcción genéticos ACGT emerge un autorretrato: la representación artística más personal e íntima.
Christian Möller (Alemania) y Sean Crowe (Estados Unidos)

Cheese. 2004.

Instalación multimedia. 

Programación: Sean Crowe, Models: Melissa Berger, Laura Clumeck, Natasha Desai, Kyra Locke, Susan Marshall, Cameo Cara Martine. Otros, incluyendo a Pierre Moreels, Pietro Perona, Javier Movellan, Marni Bartlett, CALTECH, California Institute of Technology, Center for Neuromorphic Systems Engineering, Pasadena y Machine Perception Laboratory a la University of California San Diego’s Institute for Neural Computation.
Las caras sonrientes están por todas partes, en los anuncios televisivos, en las vallas publicitarias, en las películas de Hollywood… Cheese proporciona una mirada detrás de la máscara de esta aparente ubicúa jovialidad que nos rodea. 

El estímulo para crear Cheese fue la observación de esas implacables y amigables caras sonrientes de la industria del espectáculo. Se pidió a seis actrices que intentaran sonreír tanto como les fuera posible ante una cámara de cine: incluso hasta una hora y media. Cada una de estas sonrisas “expandidas” fue simultáneamente monitorizada por un sistema informático de percepción; tan pronto como la amigabilidad sobreactuada de las actrices bajaba de un cierto nivel, una alarma se disparaba como señal para incitar a la actriz a poner un poco más de sinceridad en su actuación.

Cheese es una forma de escenificación de la interacción hombre-computadora en la cual el ordenador juega el papel protagonista. La verdadera dificultad emocional de las actrices -que ellas fueron capaces de disimular por un trabajo actoral convincente- se mostraba tan sólo durante los descansos que fueron necesarios para relajar sus tensionadas facciones.

Christa Sommerer (Austria) y Laurent Mignonneau (Francia)

Life Spacies II (Espacios-especies de vida), 1999.
Instalación interactiva.
Life Spacies II es un entorno de vida artificial interactivo, en el que los usuarios pueden crear criaturas artificiales tecleando mensajes de texto. El movimiento constante, la alimentación, el apareamiento y la reproducción de las criaturas dan como resultado un sistema complejo que se caracteriza por las complejas interacciones entre ellas, al tiempo que tanto estas como los usuarios se basan en el texto escrito como fuente principal de información “genética”: el arte como proceso viviente.

La interfaz gráfica de usuario es una página web en la que los usuarios escriben mensajes de texto para crear seres artificiales o dan caracteres de texto para alimentar a estos seres. El software editor de textos a formas traduce los mensajes de texto a formas artificiales tridimensionales (criaturas) que cobran vida. El “editor de textos a formas”, mediante el que un texto escrito se convierte en el código genético de una criatura, se basa en la idea de relacionar los caracteres y la sintaxis de un texto con unos parámetros específicos en el diseño de la criatura. Los parámetros de texto y sus combinaciones influyen en la forma, la configuración, el color, la textura y la cantidad de una serie de órganos y miembros.
John Gerrard (Irlanda), ARS ELECTRONICA FUTURELAB (Austria)
Watchful Portrait (Retrato Vigilante). 2004. 

Instalación interactiva.

Siemens Residence Project at Ars Electronica 2004.

Colaboradores del proyecto: Robert Praxmarer (programación), Werner Pötzelberger (3D mesh), Erwin Reitböck (presentación de investigación y desarrollo ), Roland Haring (original Cal3D solution), Christoph Schulz, Stefan Feldler (maquinas electrónicas), Jakob Edlbacher (aparato de exposición), Caroline Issa (modelo).

Esta obra presenta dos retratos virtuales que marcan la posición del sol y la luna en todo momento. Esto se ha logrado introduciendo una precisa información científica sobre el movimiento de estos dos cuerpos celestes y diseñando los retratos para puedan así seguir las coordenadas con sus ojos y cabezas en todo preciso momento.

El retrato de la izquierda abre sus ojos con el amanecer y sigue la trayectoria del sol. El retrato de la derecha sigue, por su parte, la trayectoria de la luna. Si ninguno de los dos elementos está visible en el cielo, Carolina cierra sus ojos y duerme.

El díptico se muestra sobre un soporte donde el público es capaz de girar cada panel sobre un eje central, permitiendo que el espectador mire alrededor y detrás de la modelo, sin importar como se hayan dispuesto las pantallas, mientras la protagonista permanece estática.
Reinhard Nestelbacher, Gerfried Stocker y DNA Consult (Austria).

GFPixel - Portrait (Retrato - GFPixel). 2001. 

Instalación con bacterias fosforescentes cultivadas.
Trabajo de laboratorio apoyado por Research Group Allergy, Schwerpunkt Biowissenschaften und Gesundheit, University of Salzburg

Foto: Joachim Smetschka.
Debido a las posibilidades de la biología molecular, las células humanas vivas, las bacterias, los embriones y los organismos completos están empezando a formar parte de un arte nuevo, a veces llamado bio-arte. GFPixel es un “cuadro” hecho a base de bacterias genéticamente modificadas. Estos organismos se han cultivado en aproximadamente 4.000 placas Petri distribuidas en forma de retrato. Como en las pantallas digitales, una parte de las bacterias emite luz verde - el gen de la Proteína Verde Fosforescente (PVF) ha sido “encendido”, mientras que en otra parte de las bacterias el gen PVF ha sido “apagado”.

A través del uso de pigmentos en sistemas vivos, los procesos que tienen lugar dentro de una célula - los que han sido descritos sistemáticamente - pueden ser desplazados hacia un nuevo mundo de imágenes. Al fenómeno de “la vida”, por tanto, y de una manera muy poco común, se le da un rostro y una presencia gráfica que ya no son tan abstractos como las letras del código genético.

GFPixel juega con el límite entre el mundo vivo y el mundo digital, usa los organismos genéticamente modificados como “materia prima” para formar un cuadro clásico, el retrato de una mujer. Parece digital, pero este retrato vive y muere durante la exposición.
Dietmar Offenhuber y TAMTAM (Sam Auinger, Hannes Strobl) (Austria)

Stadtmusik (Música urbana). 2005. 

Audiovisual.
Las formas arquitectónicas configuran el sonido que escuchamos. La arquitectura urbana es una caja de sonido, que da forma a un espacio donde la gama de sonidos que nos rodea es resonificada y reflejada. En el vídeo Stadtmusik el artista trabaja con el sonido en las ciudades analizando las estructuras que generan a través de los edificios urbanos y sus infraestructuras. Se aborda la idea del movimiento dentro de la ciudad, el cual refuerza una experiencia dinámica del paisaje sonoro urbano: sonidos específicos emergen a través de movimientos, sonidos y tonos evolucionan desde la materia y el espacio.

La tesis presentada en esta visión sería que la calidad estética específica de estas percepciones animadas está ausente de las formas de representación audiovisual que vienen siendo consideradas naturales (tales como indicar movimiento a través de una secuencia fotograma a fotograma). En esta fragmentación del continuum de la percepción, la geometría subjetiva que define el espacio a través de intervalos fragmentados de tiempo, ilustra un modo de experiencia que puede permanecer sumergida porque sigue siendo todavía familiar.
Martin Wattenberg, Marek Walczak y Jonathan Feinberg (Estados Unidos). 

Apartment (Apartamento). 2001.
Instalación interactiva.
Programación adicional  de Jonathan Feinberg

Al principio los espectadores de este proyecto de red se ven enfrentados sólo con un cursor parpadeando. En cuanto empiezan a entrar texto con el teclado, ven como las habitaciones de la vivienda van cobrando forma, como en un plano de construcción bidimensional. La arquitectura de las mismas se basa en el análisis semántico de las palabras entradas por el espectador, reorganizadas para reflejar las ideas subyacentes que expresan. De acuerdo con sus respectivas relaciones lingüísticas, los apartamentos se agrupan en edificios o ciudades. Cada piso está además traducido en un espacio 3D navegable, de forma que se manifiesta el contraste entre textos/planos abstractos y espacios gráficos/sonoros experimentales.
Jussi Ängeslevä (Finlandia) y Ross Cooper (Reino Unido).

Last Clock (Último reloj). 2003.
Instalación interactiva.
Last Clock es un reloj que graba su propia historia. Es un reloj analógico común, que tiene una manecilla que marca los segundos, otra los minutos, y una tercera las horas. Las manecillas están dispuestas en círculos concéntricos; el círculo exterior indica los segundos, el del medio los minutos y el interior, las horas. La principal diferencia con un reloj común reside en que cada una de las manecillas de Last Clock está hecha a partir de una imagen real grabada en vídeo. A medida que las manecillas giran alrededor de la esfera del reloj, van dejando una huella de lo que ha ocurrido frente a la cámara. Cuando Last Clock ha estado funcionando durante al menos 12 horas, se obtiene un práctico mandala de tiempo archivado. 

Cualquier fuente de vídeo puede constituir el material para Last Clock: una cámara montada sobre el mismo reloj, mirando lo que está ocurriendo frente a ella; una cámara remota que emite desde Internet o desde una señal de TV y alimenta directamente al reloj. De este modo, el reloj puede ofrecer el espacio local, el espacio remoto o el espacio en los medios, respectivamente.

ARSBOX.

Desarrollado por el FutureLab, ARSBOX es un sistema para la presentación de entornos virtuales inmersivos y está compuesto de un hardware de consumidor económico pero de gran rendimento que sustituye al costoso equipo especializado. El empleo de un número variable de pantallas de proyección, shutter glasses en tres dimensiones y un sistema de motion tracking electromagnético permite al usuario sumergirse en una enorme proyección 3D interactiva. 
En la presente exposición se muestran dos proyectos en el ARSBOX: Cave y Concrete. En estos proyectos se trata las distintas manifestaciones de espacios digitales 3D: Cave es un espacio conceptual y Concrete transforma al ARSBOX en una sala de juegos.

Peter Kogler y Franz Pomassl (Austria).

Cave (Caverna). 1999.
Instalación virtual.

A través de su posición y la dinámica de sus movimientos, el visitante de este entorno auditivo tridimensional determina la síntesis interactiva de sonidos. 

Friedrich Kirschner (Alemania/Austria)

Concrete. 2005.
Instalación virtual.
Concepto e implementación: Friedrich Kirschner; Music/Sound: Sebastian Zangar, Programación adicional Vrizer: Ars Electronica Futurelab, Florian Berger.
Las estructuras generadas por el ordenador guían a los visitantes a través de un espacio urbano surrealista. La confrontación con la multitud de impresiones visuales y las reacciones del usuario frente a ellas, llevan, paso a paso, a una deconstrucción del contenido
Romy Achituv y Camille Utterback (Estados Unidos).
TextRAIN (LLUVIA de texto). 2004.
Instalación interactiva.

TextRain es una instalación interactiva en la que se difuminan las fronteras entre lo cotidiano y lo mágico. Los participantes en la instalación TextRAIN se sirven de un instrumento conocido, su propio cuerpo, para hacer algo que parece mágico: levantar las letras que caen en una imagen proyectada y jugar con ellas, como si se tratara de elementos físicos. 

Las letras que caen no son aleatorias, sino que forman versos de un poema sobre los cuerpos y el lenguaje. Tan pronto como las letras de un verso del poema caen al suelo empiezan a desvanecerse, y surgen desde arriba letras de distintos colores del siguiente verso. “Leer” el poema de TextRAIN, si es que los participantes llegan a conseguirlo, se convierte en una labor física en vez de cerebral. 

En la instalación TextRAIN el comportamiento de símbolos virtuales abstractos se relaciona con los movimientos físicos de los organismos humanos. El diálogo físico que se produce resulta completamente conocido. Las letras que caen responden a los movimientos de los participantes, según las reglas naturales de la lluvia o la nieve.
Norbert Pfaffenbichler, Michael Aschauer y Lotte Schreiber (Austria).

24!. 2003.
Instalación multimedia.

El código binario es la base de cualquier sistema informático digital. Los datos, por sí solos, son neutros; únicamente en el proceso de actualizarlos se hace necesario que los programas los interpreten, es decir, es preciso traducir la información almacenada a eventos que puedan ser percibidos por el ser humano. Así, por ejemplo, se pueden generar resultados ópticos y acústicos a partir de un solo lote de datos. La instalación que presentamos en esta ocasión es un tratamiento sistemático y categórico de este fenómeno, o por decirlo de otro modo, un simple código binario se traduce a sistemas de referencia espaciales, acústicos y ópticos. 

La música, por definición, es la organización deliberada de sonido en el tiempo (y en el espacio), del mismo modo que una representación visual (en movimiento) es la organización de formas en una superficie física (en un tiempo) y la arquitectura es la organización plástica del espacio. Reclamamos este principio, que no podría en modo alguno concebirse más simple, como la base de una composición y lo aplicamos a las tres disciplinas mencionadas. Esta obra se basa en el sistema de bits, y traduce los cuatro estados posibles en que pueden encontrarse dos bits (00, 01, 10, 11) al sistema cartesiano de coordenadas. 

Ulf Langheinrich (Alemania/Austria).

Waveform B (Onda B). 2005. 

Instalación audiovisual.

Entorno PD de Wolfgang Schwarzenbrunner.

Sonido del entorno en colaboración con Rudolf Schauer, Klangplan, Viena.

Especiales agradecimientos a Johanna Rieseneder.

La instalación ha sido realizada con del Proyecto Artist-in-Residence de Siemens en Ars Electronica.

Las imágenes oceánicas son desnaturalizadas a través de la manipulación de tiempo mediante cuatro proyecciones. Olas de luz roja oscura surcan la resaca del ambiente sonoro en una fusión de ritmos orgánicos y sintéticos. Ulf Langheinrich utiliza así el vídeo digital para crear un trabajo inmersivo de alto impacto sensorial.

El interés de Langheinrich en transformar la música y los ruidos musicales en la generación de un diferente genero artístico está enraizado ya en su infancia. Esta búsqueda de sonidos distorsionados, desintegrados y fragmentarios comenzó antes incluso de que las posibilidades de la tecnología lo hiciesen posible. En la realización de sus proyectos, el interés de Langheinrinch ha estado siempre orientado hacia la materialidad de los media. Su objetivo no es tanto la abstracción o la reducción, sino más bien el desarrollo de un punto de disolución/resolución.
Sala Juan de Villanueva.

UrbanLab

RAFAEL MARCHETTI (Argentina), ARS ELECTRONICA FUTURELAB (Austria), MEDIALABMADRID (España).

WikiMap. 2005.

Mapa urbano interactivo.

El plano de una ciudad puede ser algo más que la representación de calles y edificios. A través del WikiMap, también pasan a formar parte del mapa las imágenes digitales, las impresiones personales, los sonidos, las historias y los paisajes imaginados por los habitantes y los visitantes de la ciudad. 

El WikiMap es un mapa virtual sobre el que los usuarios pueden enlazar imágenes, textos y sonidos a lugares específicos del plano, como si fueran hipertextos en una página web. La participación en la dinámica urbana pasa así de lo virtual a lo actual.

El objetivo de este proyecto es el desarrollo de un entorno multimedia, flexible y expandible, que contribuye a la creación de una memoria ciudadana colectiva a través de una multiplicidad de visiones subjetivas, y que puede tener una enorme variedad de usos culturales, sociales, educativos, etc.
INFLUENZA [RAQUEL RENNÓ (Brasil), RAFAEL MARCHETTI (Argentina)] y MEDIALABMADRID (España).

Madrid Mousaic. 2005.

Instalación interactiva.

A través de 500 imágenes fotográficas tomadas en diversas calles y lugares de Madrid, esta obra muestra un mosaico de la ciudad a partir de diferentes puntos de vista que, combinados entre sí, generan infinitas posibilidades narrativas. Cada grupo de imágenes genera un todo que se reelabora y transforma a cada momento con la incorporación de nuevos fragmentos fotográficos. Esta alteración del conjunto responde al flujo de datos generado por el sonido grabado de las calles de Madrid así como de la propia sala, generando un discurso fragmentario y variable en constante metamorfosis. 

El proyecto busca mostrar la relación entre el espacio urbano y las redes comunicacionales desde el punto de vista de la fragmentación, lo que permite una reconstrucción constante de nuevas narrativas. Una fragmentación y un “ruido” comunicacional directamente ligados con la saturación informacional y cognitiva de nuestros espacios urbanos hiper-comunicados. Madrid Mousaic pretende enfatizar la percepción del carácter fragmentado y residual de los espacios urbanos y del ambiente digital para, de este modo, acercarse a la noción flexible de distancia espacial, y de su dependencia del tiempo (de comunicación).
VAIBHAV BHAWSAR (India).

The Lowlands Projects (Los proyectos de tierras bajas). 2004.

Instalación multimedia.

Créditos: Geetha Narayanan, Ashok Sukumaran, Srishti School of Art, Design and Technology, people of Yelahanka, Even Westvang and Timo Arnall for the Timeland flash application, GPS and GIS open-source community.
“El proyecto Lowlands pretende localizar y evaluar la presencia de áreas de “baja presencia”, -poco exploradas y de baja visibilidad-, en el suburbio en el que vivo. Los lowlands son microterritorios y microactividades que complementan el orden del entorno urbano en el que existen. Incorporan características y relaciones que reflejan los estados afectivos, culturales, económicos y políticos de sus habitantes. Como una investigación en el trazado de mapas alternativos, los mapas y conjuntos de datos presentados aquí intentan extender y explotar el habitual orden cartesiano de “mapa básico” y del conjunto de ejes cartesianos resultante.

Inicié Lowlands como un proyecto de fin de carrera. Volviendo sobre sus inicios, ahora creo que los territorios de Lowlands son algo más que zonas estáticas que existen como partes de nuestras ciudades. Al contrario, estos territorios podrían entenderse como desplazamientos continuos permanentemente fijados a estilos de vida, uso de la tierra y sus políticas de lo privado y de lo público, planificación urbanística, el medio ambiente y las macro-condiciones de la ciudad como un todo.”
Vaibhab Bhawsar.

MAIA GUSBERTI (Alemania/Rep. Checa), y MICHAEL ASCHAUER (Austria), NIK THÖNEN (Alemania/Rep. Checa) y SEPP DEINHOFER (Austria).

./logicaland, 2002.

Instalación en la red.

./logicaland es el prototipo de un juego de simulación global que se ocupa del control democrático de procesos de desarrollo globales en el terreno fronterizo entre el arte y la tecnología, el juego y la ciencia. 

Basándose en un modelo del mundo de los años 70, ./logicaland trata la cuestión de cómo un modelo del mundo complejo puede ser controlado por varios usuarios de forma desjerarquizada y simultánea, y de la visualización de datos y contextos complejos. Como proyecto de comunidad basado en páginas web y experimento político social y de interfaces técnicas, ./logicaland estudia hasta qué punto las diversas representaciones y visualizaciones de datos estadísticos influyen en nuestras imágenes del mundo y en el comportamiento en el juego.

En rondas de juego de 22 horas se pueden manipular distribuciones de finanzas y recursos de 185 países, partiendo de valores iniciales “reales” del año 2000, en un sistema de mundo interdependiente. 

http://www.logicaland.net
ÜBERMORGEN.COM (Austria).

Vote Auction (Subasta de votos). 2000-2005. 

Instalación multimedia.

Bajo el llamativo eslogan“Acercando aún más el la democracia al capitalismo” durante las elecciones presidenciales de Estados Unidos del año 2000 (Bush versus Gore), se ofreció a los ciudadanos americanos la posibilidad de subastar sus votos al mejor postor vía Internet desde una plataforma llamada [V]ote-auction.com.

Este proyecto manifestó, de la manera más punzante, la profunda implicación entre el capital y el poder (de votar). Si la venta individual de votos está completamente prohibida en todos los Estados norteamericanos, y a nivel federal, esta prohibición es constantemente pervertida por las campañas masivas (legales) de financiación de las grandes compañías.

La respuesta mediática fue sorprendente. Varios Estados norteamericanos anunciaron un total de 13 procedimientos legales contra ubermorgen.com, en cuatro Estados se comenzaron procedimientos judiciales (Missouri, Chicago, Massachussets y Wisconsin) y fueron tomadas medidas cautelares. A raíz de una decisión de una corte judicial de Illinois el domino de la web fue clausurado dos veces, pero fue finalmente abierto de nuevo en la Red a tiempo para las elecciones gracias a un ligero cambio de nombre.

ROMY ACHITUV (Estados Unidos).

BeNowHere Interactive. 2000.
Instalación interactiva.

Especialista de programación: Matt Atone.

Rodaje: Michael Naimark e Interval Research Group.
La aplicación interactiva BeNowHere es un experimento que incrusta una imagen de vídeo en movimiento en un contexto visual estático más amplio. Asimismo es un prototipo de una estructura alternativa de narración cinemática no lineal.

Mientras la ventana activa del vídeo se desplaza por la pantalla va dejando un rastro que es la huella del tiempo y el espacio del recorrido cinematográfico. El usuario puede manipular hacia delante y hacia atrás cada escena creando y eliminando momentos en el tiempo, manteniendo una foto fija panorámica que represente una fracción de tiempo capturada, volviendo después a ver la escena desplegándose y tomando vida.

Cualquier cantidad de tomas que compartan parte o la totalidad de un fondo común pueden integrarse sin dificultad en un único panorama, de tal modo que las transiciones no lineales de una escena a otra pueden efectuarse a través de una panorámica del usuario sin tener que utilizar fundidos o cortes, permitiendo de este modo la ilusión de una continuidad espacio-temporal.

DIGITAL COMMUNITIES (COMUNIDADES DIGITALES). 

Premios Ars Electronica (2004-2005).
AKSHAYA - Golden Nica 2005. 

The World starts with me - Golden Nica 2004. 

Wikipedia - Golden Nica 2004. 

Smart X-tension – Mención honorífica.
TransLab 

ANDRÉ BERNHARDT, ESG EXTENDED STAGE GROUP (ANDREAS KRATKY, NILS KRUGER, BERN LINTERMANN, JOACHIM SAUTER, JAN SCHROEDER, ANDRÉ WERNER).

The Jew Of Malta: Interactive Generative Stage And Dynamic Costumes (El Judío de Malta: Escenario generativo interactivo y vestuario dinámico). 2002 

Ópera interactiva. DVD.
Premio Ars Electronica 2004, Mención de honor al arte interactivo.
Por encargo de la Bienal de Múnich, André Werner compuso la ópera El Judío de Malta (The Jew of Malta), basada en el drama del mismo nombre escrito por Christopher Marlowe alrededor de 1590. Dado que la idea fundamental era enfatizar la presencia del personaje central mediante la coreografía y la definición y transformación del escenario, desde un primer momento tanto la topografía del escenario virtual como la composición de la ópera se desarrollan en paralelo. Para conseguir que la topografía virtual pueda experimentarse como una reproducción del mundo de Maquiavelo –convertido en el protagonista de la acción-, la arquitectura virtual está conectada a los movimientos del actor que interpreta ese papel. Cuando el actor se mueve hacia delante o hacia atrás, la arquitectura hace lo mismo; si el actor se da la vuelta, la arquitectura gira de forma análoga. 

La mayor parte de la arquitectura virtual se genera en tiempo real sobre algoritmos basados en el crecimiento de las plantas. Para propiciar el cambio rápido de vestuario y conseguir una coherencia entre la topografía escénica proyectada y las indumentarias, se decidió proyectar los disfraces sobre los intérpretes. Tanto el escenario como el vestuario de la ópera se crearon exclusivamente mediante proyecciones interactivas. El resultado final es el solapamiento de los espacios y cambios de perspectiva que constituyen la esencia de la puesta en escena de la ópera.

ARS ELECTRONICA FUTURELAB (Austria).
Vision Mahler: Multimedia classic. 2005

Concierto audiovisual interactivo.

La obra clásica de Gustav Mahler se somete a nueva lectura e interpretación en el campo de experimentación a través de la aplicación de las nuevas tecnologías digitales. El gran logro de esta simbiosis consiste en la innovadora combinación de diferentes categorías de arte en un nuevo concepto de escenificación que convierte visualmente la composición musical en un espacio tridimensional.

El concepto de interacción para combinar espacio virtual con espacio sonoro en la sala de conciertos permite una interpretación asistida por ordenador de los impulsos musicales, que pueden incorporarse a la representación visual a través de 48 canales. Las señales de audio se analizan con diversos criterios y se combinan con la representación visual. 

Mediante proyección estereoscópica, las imágenes se convierten en un espacio tridimensional virtual que se superpone al espacio real de la sala de conciertos envolviendo al público. Así se produce la impresión visual de que los elementos constitutivos se mueven libremente en el espacio, y se pueden asumir o percibir las más diversas perspectivas y dimensiones , desde la proximidad inmediata hasta la lejanía aparentemente infinita.
KLAUS OBERMAIER, ARS ELECTRONICA FUTURELAB (Austria).
Apparition (Aparición). 2004.

Performance de danza. DVD.

Las nuevas tecnologías, ya sean mecánicas, químicas o electrónicas, siempre se han abierto camino hasta las artes escénicas, y a mediados del siglo XX los artistas comenzaron a explorar la integración de las tecnologías de nuevos medios con la actuación en directo. 

Obermaier decidió llevar más allá la estética de la proyección corporal creando una pieza que utilizase tecnologías interactivas para liberar al ejecutante de las ataduras de la coreografía escénica y emplease software de medios digitales para generar el contenido del vídeo y el sonido en tiempo real. 

Para reflejar esto fielmente, el sistema de real time que genera las representaciones visuales desarrolladas para Apparition se construye sobre procesos de cómputo que modelan y simulan la física del mundo real. El sistema interactivo total es mucho más que sólo una extensión del ejecutante, es una pareja de actuación potencial. El comportamiento independiente de los modelos físicos, por ejemplo, no es “controlable” por el ejecutante, sino que puede ser influenciado por su movimiento.
MARC DOWNIE, SHELLEY ESHKAR, PAUL KAISER, THE OPENENDED GROUP (Estados Unidos).
How Long Does The Subject Linger On The Edge Of The Volume... (Cuánto tiempo permanece el sujeto al borde del volumen...). 2005.

Performance interactiva. DVD.
En How long does the subject linger..., un sistema de 18 cámaras de infrarrojos captura los movimientos de los cuatro bailarines que llevan marcadores reflectantes. Estas cámaras y marcadores hacen posible que las imágenes “vean” a los bailarines al instante. Pero en este caso las cámaras hacen el papel de ojos para un complejo sistema de análisis y animación gráfica, una especie de inteligencia artificial.

Las imágenes no se concentran en bailarines individuales, sino en los patrones formados por todos los bailarines. Un ejemplo de patrón fácilmente perceptible sería la composición espacial de los bailarines en un momento determinado de la puesta en escena: los espacios entre ellos, las similitudes y diferencias de sus formas. 

Por último, estas visiones sobre el baile, a medida que se desarrolla, son proyectadas usando un renderizador gráfico en tiempo real. Cada diagrama de comprensión es generado en tiempo real en una vigésima de segundo y se actualiza de forma inmediata.

SEEING MUSIC (VIENDO MÚSICA)

LIA (Austria), @C, MIGUEL CARVALHAIS y PEDRO TUDELA (Portugal).

Int.5_27/G.S.I.L.XXX. 2004.

Audiovisual.

REINHOLD BIDNER y ROBERT PRAXMARER A.K.A. 1N OUT (Austria).

Con-fusions (Con-fusiones). 2002. 

Audiovisual.

DIETMAR OFFENHUBER, NORBERT PFAFFENBICHLER, LOTTE SCHREIBER (Austria), CASEY REAS y MARTIN WATTENBERG. Music by PHILIP GLASS, STEVE REICH (Estados Unidos).

Images 4 music (Imágenes para música). 2004.

Audiovisual.

ENRICH BERGER (Austria).

Tempest (Tempestad). 2005.

Audiovisual.

WOLFGANG TEMMEL (Austria)

Tunnel (Túnel). 1992-2003.

DVD.
Golan Levin (Estados Unidos), jaap blonk (Países Bajos) y ARS ELECTRONICA (Austria).

Adaptation of Kurt Schwitters´ Ursonate (Adaptación de la “Ursonate” de Kurt Schwitters). 1986-2003.

Audiovisual.
FutureLab

ARS ELECTRONICA FUTURELAB (Austria).

Librovision. 2004.

Instalación interactiva.
Con Librovision, el Ars Electronica Futurelab plantea una nueva aproximación al tratamiento de datos e información en soporte digital. El usuario puede hojear un libro virtual, ampliar los detalles o desplazarlos a través del panel de visualización, con simples movimientos de mano y sin tocar físicamente el ordenador ni la pantalla del monitor. Con ayuda de determinados gestos, se pueden también abrir vídeos e hiperlinks en las páginas interactivas del libro.

La unión entre el lector y el libro virtual se realiza a través de una cámara de vídeo que graba los movimientos del usuario, los interpreta a tiempo real, y descarga esta información en la unidad de control. Los resultados de I+D en el campo de la “visión informática” se basan en la interrelación invisible entre humano y ordenador, que hace posible el intercambio intuitivo de información con los medios.
JUSTIN MANOR (Estados Unidos) y ARS ELECTRONICA FUTURELAB (Austria)

Key Grip. 2003.

Instalación interactiva.
Con la colaboración del Proyecto Artist-in-Residence de Siemens en Ars Electronica.

Software desarrollado por Justin Manor en el MIT Media Lab.
“Cámbiate y cambia tu entorno“. Con Key Grip, cualquier usuario puede diseñar, mezclar y proyectar en bucle la secuencia de una película protagonizada por él mismo. Esta instalación reúne en una única plataforma las posibilidades de la televisión, de los videojuegos y de la performance audiovisual, permitiendo la manipulación de secuencias de audio y vídeo en un entorno tridimensional.

Una cámara filma al usuario de Key Grip, y su imagen se proyecta en una pantalla. Con la ayuda de una consola, un micrófono o de sus propios movimientos, el usuario puede modificar esta escena a su antojo: deformarla; convertirla en una ola; o romperla en bloques, haciendo que baile por la pantalla.

Al ser posible introducir gradual o repentinamente en el vídeo cambios de tiempo y distorsiones tridimensionales en vivo, los espectadores pueden ser transportados a un mundo al mismo tiempo real e irreal. Los ambientes que el performer y el público comparten se reinterpretan fácilmente y a voluntad, para exagerar características relevantes o introducir nuevos significados. 

ARS ELECTRONICA ARCHIVE LOUNGE (ÁREA DE ARCHIVO). 1986-2003.

GERHARD DIRMOSER (Austria).


Memory Theatre. 2004.

ARS ELECTRONICA FUTURELAB (Austria)

Arsbox, 2004.

Gulliver’s World. 2004.

SAP Headquarter in Berlin. 2004.

Humphrey II. 2003.

Vídeo de la instalación interactiva.

Humphrey II es el prototipo de un aparato que utiliza una combinación de realidad virtual y tecnologías de retroalimentación de fuerza para trasmitir, de la forma más realista posible, la sensación de ingravidez y de fuerza centrífuga que se genera al volar. Este aspecto constituye una aportación fundamental a esta forma innovadora de navegación, que permite al usuario conducir a través de un entorno artificial con ayuda de movimientos instintivos de los brazos.

Los elementos básicos son un casco transmisor de datos, un mono con refuerzos especiales similar al de un piloto, y el equipo responsable de producir la simulación de fuerza. Para diseñar los componentes neumáticos, los técnicos tuvieron también en cuenta el factor del impacto visual, ya que uno de sus principales objetivos era conseguir que tanto los usuarios como los espectadores comprendieran como funciona el aparato. Los músculos que se contraen para producir el vuelo también dan a los visitantes una impresión directa de las fuerzas que trabajan sobre el usuario. En el proceso de inmersión, el elemento más importante es el casco transmisor de datos que visualiza “estereográficamente” un entorno compuesto por datos generados en un ordenador. 
INSTAR. 2004.

Sistemas de información y navegación mediante realidad aumentada. Proyecto de investigación para el desarrollo de aplicaciones móviles de realidad aumentada.

INSTAR es un nuevo enfoque exclusivo de sistemas de navegación (por ejemplo, para automóviles) que trasciende la visualización bidimensional convencional y en el que interviene la realidad aumentada. Para ello, un monitor situado en el salpicadero muestra una imagen de vídeo en tiempo real desde el punto de vista del conductor que se superpone a la ruta recomendada en el gráfico para ayudar al conductor a navegar de forma intuitiva. Su principal ventaja consiste en que el monitor muestra el punto de vista del conductor, por lo que éste no se ve obligado a apartar los ojos de la carretera y puede ver la ruta hasta su destino marcada en color mediante una proyección de la realidad (vídeo en directo). Esta tecnología especial permite no sólo ver los itinerarios propuestos, sino también añadir gran cantidad de información a la imagen en vídeo. Esta plataforma de software sienta las bases necesarias para el desarrollo de tecnologías de realidad aumentada en ciertos campos de aplicación.
Sala Juan Gris

ZACHARY LIEBERMAN (Estados Unidos) 

Drawn. Magic Ink (Dibujo. Tinta mágica). 2005.

Instalación interactiva.
Esta instalación presenta un enigmático escenario sobre el que unas formas de tinta parecen cobrar vida, saliéndose de la página e interactuando con las mismas manos que las dibujaron. Inspirada en el trabajo anterior Lightning Sketches, en el que se utilizaban técnicas de animación stop-motion para crear la ilusión de dibujos escapando de la página, Drawn presenta una novedad: un software creado expresamente aumenta una señal de vídeo en tiempo real, creando el mundo perfecto, orgánico e incluso mágico de una performance espontánea e improvisada entre la mano y la tinta.

Originalmente, fue creado para utilizarse en un concierto-performance, y en esta ocasión, se invita a los propios visitantes a transformarse en performers, tras aprender rápidamente a utilizar el sistema para pintar y después borrar, deslizar e introducir la tinta a través del papel. Al convertir unas simples pinceladas de tinta en complejas y energéticas formas vivas, Drawn explora la musicalidad e inmediatez del dibujo y el placer lúdico de la magia.

Massimo Banzi (Italia) y DAVID CUARTIELLES (España)

Arduino.  Un proyecto open hardware apoyado por processing.org
Arduino es un sistema open hardware para artistas y diseñadores. Se trata de una simplificación del uso de microprocesadores para la realización de instalaciones interactivas y prototipos rápido de ingenios electro-mecánicos. El sistema ha sido creado por los diseñadores Massimo Banzi y David Cuartielles en Talponia, Ivrea, Italia. Sólo tres meses después de su creación varios centros como el RCA de Londres, el ITP de Nueva York, IDI-Domus de Milan, K3 de Malmo y otras escuelas de diseño lo han adoptado como herramienta educativa.
 
Ben Bogart, Alexandre Castonguay and Hans-Christoph Steiner (EE.UU)
PDDP (Pure-Data Documentation Project) (Proyecto de documentación Pure Data)

Es un proyecto colectivo para unificar los esfuerzos de instructores de todo el mundo en un currículo unificado para el uso del entorno de programación Pure Data.

 

Pure Data (Pd) es un entorno programable para el análisis, síntesis y procesado de audio y vídeo con un amplio abanico de capacidades multimedia. El hecho de ser programable en un entorno gráfico, de código libre y de estructura modular la convierten en una herramienta extremadamente versátil aplicable en campos tan diversos como la creación musical, las instalaciones audiovisuales e interactivas, las sesiones de VJ o el teatro.

 

Processing es un lenguaje de programación en código abierto y un entorno para estudiantes, artistas, diseñadores, arquitectos, investigadores y aficionados que quieran programar imágenes, animación y sonido, para aprender a construir prototipos y para la producción en general.

PRIX ARS ELECTRONICA A LA CARTA:

PrIX Digital Music. 1989-2005.

PrIX Computer Animation / Visual Effects. 2003-2005.

Ars Electronica Info Terminals.

PROGRAMA EDUCATIVO Y ACTIVIDADES
DE CULTURA DIGITAL

Todas las exposiciones del programa cultura digital cuentan con un equipo de guías de sala o mediadores que tienen como función atender al público -individualmente o en grupo- y responder a las consultas del visitante. También se llevarán a cabo visitas comentadas a las exposiciones, talleres infantiles y talleres en familia. Un total de 25 estudiantes e investigadores de la Universidad Carlos III han preparado los contenidos del los proyectos de Cultura Digital durante el mes previo a la inauguración de las exposiciones. Esta preparación se ha llevado a cabo a través de un seminario de 25 horas lectivas en el que se ha trabajado en grupo diferentes aspectos de los proyectos expositivos y se ha debatido con los artistas y los comisarios.
De esta manera, entendemos las exposiciones como herramientas de trabajo para estudiantes universitarios tanto para los guías de sala como para los grupos de diferentes universidades que participarán en las visitas comentadas. En algunos casos, los profesores han incorporado a sus clases los contenidos de las exposiciones, y algunos de los alumnos harán, como ejercicio de clase, presentaciones públicas de las obras ante sus compañeros y los visitantes.
Asimismo, se celebrarán visitas comentadas para grupos de alumnos de educación secundaria con el fin de fomentar la reflexión crítica y el debate acerca de la cultura digital.

EduLab

EduLab es una área de experimentación educativa que se desarrollará como parte de las actividades de la exposición Digital Transit. EduLab busca introducir a los más pequeños en el arte electrónico y digital a través de visitas a la exposición, juegos y talleres.
VISITAS COMENTADAS GRATUITAS:

De martes a viernes: a las 13:00 y 19:00 horas.

Sábados: a las 13:00, 19:00 y 20:00 horas.

Domingos: a las 12:00 y 13:00 horas.

Punto de encuentro: entrada a la exposición.

Visitas de grupos:

Inscripción previa en edulab@medialabmadrid.org o en el 915 885 594.

EduLab: EL TRÁNSITO DIGITAL

Visitas escolares: para educación primaria de 8 a 11 años.

Miércoles, jueves y viernes de febrero y marzo de 2006.

De 10:00 a 11:30 horas y de 12:00 a 13:30 horas.

Visitas en familia: para familias con niños entre 6 y 12 años.

Sábados y domingos de febrero y marzo de 2006.

De 10:00 a 12:00 horas.

Inscripciones:

Hasta el 15 de febrero de 2006.

Descargar formulario en www.medialabmadrid.org y enviarlo por correo

electrónico a edulab@medialabmadrid.org

o por fax al número 915 885 800.

Más información: teléfonos 915 885 594 y 915 885 194.

edulab@medialabmadrid.org

