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La crisis del arte y los cambios en los “modos” de very en
los “modos” de producir cultura visual

Los “modos de ver” de las diferentes culturas y personas han variado a lo

largo del tiempo y han estado condicionados por multiples factores. En este texto nos interesara discernir
algunos factores y caracteres especificos del mundo en que vivimos para ser conscientes de cuales son o
podrian ser nuestros “modos de ver” y su influencia en todos los terrenos, en especial

en el mundo de los museos y en la educacion artistica.

Nuestro “modo de ver” o “punto de vista” esta condicionado por nuestra

historia y nuestra educacion; y en la medida en que la educacion que recibimos esté mas conectada con las
condiciones del presente que habitamos, mas adecuada sera nuestra vision para vivir en el mundo, para
entenderlo e incluso para transformarlo. Conseguir que la educacién esté conectada a las condiciones de este
presente veloz y cambiante que nos ha tocado vivir y crear, no esta exento de problemas y tensiones:

implica una formacién continua por parte del profesorado, una actitud muy flexible y desprejuiciada, una voluntad
de cambio incesante (incluso voluntad de cambiar aquellas instituciones mas perdurables como la institucién
museistica o ciertas convenciones muy asentadas en la propia escuela) y una férrea intencién de aprender
nuevos parametros desde los que pensar la cultura, las artes, la educacion y todos los ambitos de la vida.

En definitiva, el mayor conflicto es una eleccion: se trata de elegir entre una vision basada en el pasado para vivir
el presente, 0 una vision del presente para crear el futuro, con todo el compromiso y riesgo que conlleva.

Algunos de estos conflictos son observables también en los propios generadores de la cultura. En el actual
panorama cultural occidental podemos discernir dos posiciones: artistas convencionales que usan materiales
tradicionales y conceptos asociados a las categorizaciones ilustradas sobre la escultura, la pintura, el dibujo, etc.
(pensemos en criterios como la originalidad y la trascendentalidad), y artistas transdisciplinares que exploran
nuevas configuraciones formales, nuevos materiales y soportes (en gran medida nuevas tecnologias que, por
supuesto, no soportan bien los criterios ilustrados anteriormente nombrados),y los nuevos conceptos a ellos
asociados.

En relacion con esta idea, la citada distincion ejemplifica a la perfeccion el momento de cambio en que vivimos,
producto de los roces y las tensiones producidos entre dos mundos culturales: la cultura alfabetizada visual y
literariamente generada por la imprenta desde el Renacimiento hasta nuestros dias (que conforma la vision mas
convencional y asentada desde la llustracion), y la aparicion de una nueva dinamica cultural producida por la
alfabetizacion de la imagen y el sonido electrénico (que produce unos modos de ver radicalmente diferentes).

Ante este panorama de saludable crisis y confrontacidn de valores y estrategias, algunos artistas estan
proponiendo nuevos imaginarios y, alin mas importante, nuevas ideas sobre la produccidn, difusion, circulacion y
consumo del arte y la cultura contemporaneos. A modo de ejemplo, las palabras de algunos autores dejan claras
sus actitudes y expectativas ante unas ideas de arte, de artista y de produccién/gestion cultural que tratan de
reformular:

“Esta nueva situacion genera inquietudes diversas entre los artistas, puesto que no todos se adaptan al nuevo
entorno. No faltan quienes puedan pensar que el entorno telematico no ofrece posibilidad alguna para el
desarrollo de un arte telematico, porque los cambios anteriormente mencionados destruyen pura y simplemente



la nocién de arte. Por mi parte, no pienso asi. La presencia y la vecindad de la representacion artistica no es, a
mi entender, una condicidn “sine qua non” para la existencia de arte. La organizacion de muestras artisticas en
Internet, como por ejemplo CiberArt, enValencia, deja claro que algunos artistas estan intentando expresarse en
los entornos digitales. Lo que si es cierto es que las nociones de autoria y de originalidad dejan de ser las
dominantes, sin que en este momento quepa prever por cuales otras van a ser reemplazadas”

Si bien es verdad que a nuestro alrededor todo ha cambiado y esta cambiando a una velocidad vertiginosa,
también es verdad que nuestro “modo de ver”, de acercarnos al arte y de comprenderlo se ha mantenido
practicamente inmovil.

Una de las conclusiones mas notables
extraidas del trabajo con el programa
“Cambiar la mirada”, del Centro Galego
de Arte Contemporanea (CGAC), es
gue la gran mayoria de la poblacion ha
cambiado su modo de vida y todo lo
gue le rodea, pero no su manera de
mirar al arte. Y el arte ha cambiado en
la misma medida en que lo ha hecho el
mundo en el que vivimos.

el
-

http://ww.upv.es/ci berart

Generacion del concepto de cultura visual

A veces los historiadores aluden a una crisis de la representacion visual producto de la caida de los Grandes
Relatos y de las compartimentaciones y categorizaciones convencionales, pero en realidad a lo que asistimos es
a una crisis del arte como principal medio de produccién de representacion visual.

Las vanguardias mantuvieron el estatus central del arte como generador de cultura visual oponiéndose
férreamente a la cultura visual popular (la famosa distincidn entre arte y artesania o entre arte y cultura
mediatica) y provocando que el arte sea entendido como liberacién y la cultura mediatica o popular como
alienacion. Pero este estatus lo ha perdido frente a la originalidad, frescura, capacidad de cambio y adaptacion
continua ante nuevas situaciones propias de campos como la publicidad o el disefio.

Algunas vanguardias y artistas (cubismo y Braque, dada y Schwitters, pop y Warhol, etc.) desplazaron el terreno
del arte a nuevos territorios, forzando sus fronteras hacia las imagenes populares o mediaticas de la tecnologia
de la cultura visual. Pero, sin embargo, estos nuevos limites nunca hasta ahora se convirtieron en una negacion
de la legitimidad de los limites. De hecho, se siguen manteniendo los limites entre la fotografia artistica y la
documental, entre cine ¢,de arte y ensayo?) y cine ¢ de entretenimiento?.


http://www.upv.es/ciberart/

Geoges Braque, Kurt Schwitters, Andy Warhol,
“Viaduct at L’ Estaque” “Variation” « Animal »

Desde el pop, la dicotomia entre alta cultura y “mass media” esta siendo reconsiderada debido a la idea de
circulacién de imagenes en las dos direcciones, de forma que se contaminan y enriquecen las dos esferas con
imaginarios procedentes de ambos lugares (pensemos en el arte en la publicidad y la publicidad en el arte). El
proyecto “Lost in Sound” fue una muestra patente de la (con)fusion entre la alta y la baja cultura, y la anulacién
de las fronteras entre ambas en beneficio mutuo

Habida cuenta de todas las situaciones de contagio, hibridacion y pluralidad, tal vez ha llegado el momento de
plantearse dejar de hablar de arte y pasar a utilizar la palabra en plural: artes, o utilizar la otra palabra: cultura
visual que aumente el campo semantico para ajustar el concepto a la realidad, o que al menos permita una
multiplicacion de categorias referidas a lo que llamamos arte. E incluso deberiamos obviar la separacion entre
las artes visuales y las auditivas porque muchos de las productos culturales actuales (video-clip, video-creacion,
CD-Rom, proyectos de Net.Art, instalaciones, fusion de Djs y Vjs, etc.) se caracterizan por la contaminacién entre
imagen y sonido.

Dado que las practicas artistico-culturales actuales rompen con muchos de los conceptos tradicionales que
habitualmente relacionamos con el arte, tal vez debemos repensar la propia definicién de arte. Si todo continuase
como hasta ahora, entonces podriamos seguir usando la misma palabra “arte”, pero somos conscientes de que
todo ha cambiado, tal y como acredita el fenémeno del “post”.

En la dindmica de una sucesion imparable de 6bitos (la muerte del Arte, de la Historia, de la Modernidad, de la
Metafisica, de la Razon, del Sexo, de Dios o de la Humanidad), hemos asistido perplejos a la caida del mundo
gue conociamos y de una manera de entenderlo y de relacionarnos con él. La consecuencia de todos estos
Obitos fue la aparicién del prefijo “post” en algunos de los conceptos que usamos debido, precisamente, a la
conciencia de que algo nuevo esté ocurriendo, de la caducidad del modelo establecido y la aparicion de una
situacion diferente.

Esta fractura, a la que hemos asistidos perplejos y un poco asustados, nos ha pillado sin recursos lingtiisticos y
ante nuestra incapacidad para nombrar la novedad, le hemos colocado un “post” a las palabras ya conocidas y
nos hemos quedado un poco mas tranquilos, como el enfermo que ya conoce el nombre de su dolencia y asi se
le hace mas llevadera.

Es posible que la palabra “postarte” resulte extrafia, pero podria ser una salida tranquilizadora ante la crisis que
las transformaciones actuales estan produciendo en la afieja institucion occidental del arte. El futuro traera
nuevas realidades y nuevas palabras, y ante ellas es posible que los términos “cultura visual” o “postarte” suenen
ridiculas e inadecuadas, pero al menos habran sido ejemplos de una toma de conciencia y de actuacién frente a
lo que esta naciendo con fuerza.

3 La recepcion del arte y laredefinicion del espectador




Tradicionalmente se considera al artista como el emisor de un mensaje y a las obras de arte como un referente
de sus intenciones, desligandose completamente de la forma en que éstas son percibidas e interpretadas por el
publico y desinteresandose por la forma que adquieren en la circulacion publica.

Segun los modelos de Danto y de Baxandall un objeto no llega a la categoria de artistico mientras no se le afiada
una interpretacion que “transporte” a dichos objetos de la esfera de los objetos cotidianos a la esfera del arte. De
esta forma los objetos pierden unos valores (sobre todo los valores funcionales de la cotidianeidad) mientras
ganan otros (los especificamente artisticos). Segun estas consideraciones, la obra de arte pasa a ubicarse en el
centro de un triangulo equilatero entre el artista, los especialistas en arte y el publico. Y no se privilegia
exactamente la visién de uno sobre los otros; sencillamente enfocan la pieza desde diferentes puntos de vista y
la dotan de diferentes miradas, significados e interpretaciones.

Por supuesto que existe una distincién entre produccién y recepcion artisticas, pero no son dos ambitos tan
extrafos o tan irreconciliables. Y no es posible obviar -habida cuenta de la participacion activa de los
espectadores en la conformacion de muchas de las interpretaciones de la obra y de su circulacién publica en los
diferentes canales culturales- la forma en la que la produccion es recibida, digerida, interpretada, e incluso
modificada por parte de los receptores.

En contra de la idea tradicional de recepcion pasiva y de
receptor que no interactta con el pretendido mensaje
unidireccional de la obra, con la interpretacién candénica del
critico o del historiador ni con la intencion del artista, se estan
desarrollando modelos que invierten la posicién y la
importancia del proceso de recepcion y del
receptor/consumidor. Ejemplos de ello son la presencia del
“ cursor en las obras de Net.Art y CD-rom y las posibilidades
L de interaccién y eleccién que estos soportes ofrecen; la
= ’ - creciente actuacion de los “coolhunters”, cuyo trabajo
] . consiste en husmear las expectativas de la calle para
convertirlas en tendencias y actitudes que luego venderan las
= empresas que disefiaran los productos en funcion de las
- expectativas de los receptores/consumidores. Podriamos
citar también los estudios de mercado y encuestas de
empresas y, sobre todo, ciertas estrategias, afirmaciones y
productos publicitarios como los de Retevision en los que el
-y N microfono es orientado a los receptores (“el que habla eres
td™ o en los que el tira y afloja de un cable entre los usuarios
y los directores grises de la compafiia de comunicacion se
salda con la victoria de los primeros (“hemos logrado imponer
B la voluntad de todos”). Ante todo ello, la vieja formula de “el
i cliente siempre tiene la razén” deja paso a una nueva palabra
gue ya se empieza a utilizar, “prosumidor”, que indica el
creciente papel activo del consumidor en el proceso de
! produccion.

. Podemos extrapolar, pues, que los modelos de produccién
cultural se posicionan entre el modelo referido al arte (que se
basa en las obras, los artistas y la historia del arte) y el
referido a la cultura visual (basado en las representaciones y
en un lenguaje transversal que tiene que ver con el
psicoandlisis, la literatura, la sociologia, etc.). Esta
focalizacion en la cultura visual (con todo su imaginario y sus
conexiones con los media, la industria del ocio, la tecnologia,
la cultura popular, etc.) y en su transmisién provoca una
nueva relacién con la esfera publica y con la realidad que
ahora pasan a estar incorporadas a la obra de los artistas, a
pesar de que esos temas y esas conformaciones de
imagenes, a menudo, no acaban de ser consideradas
“adecuadas” para el arte y la educacion.




todo lo referido a los contenidos como a los valores y
actitudes. La tecnologia digital, pone en evidencia, entre
otras cosa, la necesaria reformulacién del tradicional papel
del alumno y del profesor.

L

El museo habra de encontrar un lugar para ese espectador
que quiere elegir, para esa espectadora que ya no es pasiva,

. para todos aquellos que tendran una actitud activa en la

; cultura y que desearan que sus expectativas sean
satisfechas, aun a riesgo de ser consideradas “inadecuadas”.
Esa misma actitud activa, responsable y productora que
esperamos de los visitantes de un museo, habria de tener
también una correlacion en el &mbito de la escuela, tanto en

Brico-tecnologia

Una de las caracteristicas méas definitorias de la produccion y el consumo de cultura (impresa, en imégenes fijas
0 en imagenes en movimiento), hoy en dia, esté relacionada con las nuevas tecnologias, que provocan
profundos cambios en su concepcion, gestién y circulacion.

El arte, como un ejemplo de la forma en que entendemos y nos relacionamos con el musndo que nos rodea, esta
también influido por la capacidad tecnoldgica de la humanidad. A pesar de que para nuestros sucesores
probablemente no habremos sido mas que epilogos de la era de la imprenta y de la sensibilidad renacentista (e
incluso inconscientes en gran medida de la trascendencia de muchos de los nuevos conceptos y modos de
funcionamiento a los que estamos despertando), la electrénica esta creando condiciones que modifican
sustancialmente el mundo en que vivimos y la cultura que desarrollamos

Como la electricidad y la electrénica establecen unas condiciones de extrema interdependencia a escala global,
nos movemos velozmente hacia un mundo audiovisual de sucesos simultaneos, en tiempo real, accesibles
incluso desde la distancia fisica que la television por cable o las “webcams” hacen desaparecer, generadores de
nuevos universos visuales y, sobre todo, de nuevas herramientas conceptuales y corporales para relacionarnos
con ellos. Toda esta situacion provoca nuevos habitos y nuevos conceptos que se oponen, o al menos
problematizan, las condiciones creadas por la alfabetizacion de la imprenta, aunque estas se mantienen en
nuestro modo de hablar, en nuestra sensibilidad, en la disposicidon que damos al espacio y a nuestro tiempo en la
vida diaria, en nuestras relaciones e incluso en la conformacion de nuestro organismo y de nuestro sistema
mental.

A este respecto de Kerckhove comenta: “En la inminente
cultura oral-cibernética de la informacién la ignorancia se
convertira en una cualidad valiosa porque los individuos ‘no
programados’ tendran una ventaja adicional sobre los
‘programados’. La flexibilidad del ignorante procedera del
hecho de que no tiene que luchar contra los viejos sesgos y
constructos mentales para aprender nuevas tecnologias”.

Nuestras nociones de velocidad y distancia han cambiado
con los aviones, con el ya desfasado fax o la imparable
Internet.

Las palabras inmediatez y velocidad, favorecidas por el uso
de diversos artefactos, describen perfectamente las




tendencias actuales y el “just in time” es la filosofia de base de toda compaiiia que quiera ser competitiva en el
mercado voraz de este Occidente capitalista saturado de ofertas. Las culturas nacionales ya no tienen sentido
por la difusién de los productos culturales angl6fonos que no encuentran fronteras y se instalan de una manera
planetaria en todas las comunidades. De la misma manera, las economias nacionales han dejado de funcionar
frente a la presencia de empresas internacionales que operan en todo al mundo y difunden una uniformadora
cultura globalizada. Por el contrario, como respuesta a la falta de raices identitarias de la globalizacién, se
producen violentas reacciones de signo contrario: localistas, integristas y/o nacionalistas.

La velocidad y difusién de las imagenes hace que consumamos productos culturales de muy diversas fuentes
(creando un ambiente que podriamos caracterizar con el neologismo “eclectrénico”) y en ese escenario
multicultural la pervivencia de los productos en el mercado es muy escasa y se produce una rapida sucesion de
propuestas heterogéneas que absorbemos a través de todas las maquinas que las difunden, desde la television
hasta las revistas, desde Internet hasta el CD-Rom. Consumo que, por otra parte, se realiza sin que los
consumidores dispongan de herramientas criticas para decidir lo que se consume y de qué manera.

Si todos los 6rdenes de la vida han sido modificados por la accidn de las nuevas tecnologias, ¢cémo no iban a
verse afectados el arte, la cultura, el museo y la escuela? Es en este sentido, y en relacidén con los cambios que
las maquinas provocan, cuando encontramos motivos para hablar de “arte electronico” y para justificar su
presencia cada vez mas notable en los circuitos del arte contemporéneo y en todo tipo de museos.

Es también bajo esta perspectiva como podemos calibrar el alcance y entender el modo en que la tecnologia
afecta, ademas de la biologia, al mundo de la cultura y a nuestros sistemas de representacién (museo) y
aprendizaje (escuela). Todos los conceptos convencionales asociados al arte y a la cultura, todos nuestros
criterios de apreciacion estética, todas las formas establecidas y estandarizadas de consumo y buena parte de
las herramientas de andlisis que proceden de la llustracién, encuentran en este excitante cambio de siglo un
punto de inflexién sin retorno en el que la “brico-tecnologia” tiene un lugar importante y decisivo.

Arte electrénico

Arte electronico es aquel cuyo soporte se utiliza para reflejar el panorama de la pluralidad de opciones y
conformaciones creativas gue las tecnologias electrénicas permiten, a la vez que explorar las vertientes creativas
gue se producen dentro de sus dominios.

Dada la amplitud y la diversificacién de recursos técnicos de todo tipo aplicados a las artes, y dada la constante y
creciente aportacion artistica en este campo, el arte electrénico es una modalidad que no posee criterios estables
y consensuados de valoracion ni, por desgracia, existe un interés por parte de coleccionistas, instituciones
museisticas o conservadores en este tipo de manifestaciones artisticas. Estas razones son las que explican que
hacia el arte electrénico se estén desplazando los mismos prejuicios que antes se aplicaban a la fotografia y al
video o a propuestas de las vanguardias como el ready made, el arte conceptual, las diferentes abstracciones, el
kitsch, los apropiacionismos, etc.

Prejuicios como la supuesta facilidad del arte electronico, su falta de originalidad, su deshumanizacion, la falta de
sentimientos, la carencia de trascendentalidad metafisica o su natural voluntad de contaminacion con diferentes
manifestaciones de la cultura popular de masas, tratan de medir al arte electrénico con los mismos criterios del
arte heredero del siglo XVIII. Y el arte electronico, verdaderamente conectado con las manifestaciones y
dinamicas de la cultura de hoy en dia, ofrece conceptos y criterios nuevos desde el que pensar la produccion,
gestion, circulacién y consumo del arte actual. Un ejemplo de ello, por lo demés paradigmatico, lo podemos
encontrar en la sustitucidon que se esta operando en el vocabulario que emplean los especialistas y que
reemplaza la palabra “obra” por “trabajo” o “pieza”, la palabra “museo” por “centro”, “exposicion” por “produccion”
por produccién, “artista” por “operador estético”, “artes plasticas” por “artes visuales” e incluso “arte” por “cultura

visual”.

Si el arte es, entre otras muchas cosas, un testigo privilegiado de un momento histérico, resulta perfectamente
I6gico que todos aquellos artefactos que pueblan nuestra existencia aparezcan en las obras de arte y modifiquen
sus conformaciones y los conceptos y constructos a ellas asociados. Los criterios convencionales de originalidad
pierden peso ante la multiplicidad de copias de las obras en soporte video, CD-Rom, y no hablemos ya de la
ausencia de obra y localizacion en las piezas de Net.Art. La habilidad manual necesaria para pintar un cuadro



deja paso a la facilidad de produccion y edicion digital, y la “brico-tecnologia” se instaura como la técnica
productiva del milenio que estrenamos. De manera que muchas obras potencian sus cualidades conceptuales
mas que las manuales.

Lo que mejor hacen las maquinas es almacenar y reproducir informacién, y de la reproduccion ha hecho el artista
contemporaneo su herramienta de trabajo, modificando los conceptos de originalidad, propiedad y copia. El
trabajo de los artistas se desarrolla en un espacio en el que la herramienta que permite cortar y pegar reconfigura
parte de lo que para la cultura occidental es accesible.

Dada la capacidad de mezclar fuentes y materiales de diversa procedencia, el arte electronico generalmente
participa de diferentes disciplinas y culturas hasta romper las férreas distinciones que habian caracterizado al
arte occidental, incluso hasta romper las fronteras entre el propio arte (creando un ambiente “eclectrénico”) y los
productos de la denominada “baja cultura” o “cultura popular”. Dada la actualidad de las propuestas del arte
electrénico, muchos de sus iconos, imaginarios y fuentes estan en intima y promiscua relacion con los productos
de la cultura de masas que amueblan nuestra existencia mas cotidiana. El arte de hoy habla de las cosas de hoy
y a través de los artefactos e imagenes de hoy. El pasivo espectador del arte tradicional se convierte en usurario
interactivo que patrticipa en las obras y decide los recorridos en las exposiciones o en las obras de Net.Art o CD-
Rom.

En este contexto de saludable crisis, el arte electrénico se esfuerza por ofrecer un menu que responda a la
nueva situacion descrita y que sea adecuado a las expectativas y necesidades de este presente en continua y
veloz transformacién. Los distintos soportes que englobamos bajo el epigrafe genérico de arte electrénico
incluyen el video, el CD-Rom, el Net-Art y todas aquellas realizaciones que, a través del uso de la tecnologia,
crean productos que van desde las animaciones, los efectos especiales, la realidad virtual, los entornos
interactivos, la musica electronica, etc.

Después de la fotografia, la radio, el telégrafo y el cine, fue el video el soporte que provocé una mayor revolucion
en el mundo del arte. Los afios sesenta fueron el escenario de la comercializacién de las primeras camaras de
video y supusieron una democratizacién del acceso a las imagenes en movimiento y de su produccion. Los
artistas, que comenzaron a explorar este medio muy temprano, reivindicaron una renovacion del lenguaje
audiovisual a través de consignas como “El medio es el mensaje”, de Marshall McLuhan, o a través de la
investigacién de las especificidades del propio soporte: la inmediatez y la simultaneidad con el tiempo real, la
fusion entre palabra e imagen y la inclusion del factor temporal y procesual en la propia conformacion de la obra.
Autores como Nam June Paik, Bill Viola o Dan Graham fueron los iniciadores de un camino que no ha dejado de
ser transitado y explorado por una gran cantidad de artistas.

Bill Viola, Dan Graham, Nam June Paik,
“Going Forth By Day: First Light” “Body press” “Portrait »

El nuevo soporte que surge a finales de siglo como elemento transformador de la realidad y de los conceptos del
arte es el ordenador. Algunos de los grandes elementos novedosos de este soporte son su accesibilidad, la



desterritorializacion de la experiencia, la circulacion a escala planetaria y la posibilidad de interactuar con el
espectador (llevando al extremo la idea beuysiana de escultura social). Después de que Ben Laposky, en 1952,
empleara un ordenador para la produccién de “Electronic Abstractions”, aparecieron toda una miriada de artistas
gue trabajaban basicamente en tres campos: imagenes de sintesis fijas, imagenes tridimensionales en
movimiento y piezas interactivas.

Internet, y todas las piezas creadas especialmente para la Red e incluso las Comunidades que se agrupan en
torno a algunos temas y preocupaciones comunes, estan generando toda una serie de manifestaciones artisticas
herederas de el “mail-art”, de la “performance”, de los situacionistas, de la desmaterializacion, desobjetualizacion,
y toda una serie de actitudes aperturistas de nuevos caminos que ya fueron comenzados en los afios setenta.

El arte en la Red o Net.Art, juega en la frontera entre lo real y lo virtual, una frontera entre dos mundos que ocupa
un no-lugar. Esta practica supone un contacto directo y rapido al alcance de cualquiera (que tenga y sepa
manejar un ordenador), llevando al extremo el imaginario utépico situacionista de comunicacion efectiva y activa
con otros sujetos y con escasa institucionalizacién. Las posibilidades de llegar a un nimero de personas
inconcebible para una exposicion convencional y la capacidad de crear mundos paralelos con leyes propias son
algunos de los rasgos mas estimulantes de esta modalidad de aplicacion técnica en el arte.

La Red viene a renovar y actualizar el viejo suefio de las vanguardias histéricas de aunar arte y vida y de hacer
interactuar a toda la comunidad con las propuestas artisticas. Por supuesto que en muchas de las propuestas no
sélo hay una renovacién del lenguaje, sino también una posicion activista de tipo social generando dispositivos
de interaccién publica, desjerarquizando el dominio de la comunicacién y favoreciendo el debate y la reflexién en
relacion con las practicas artisticas y la realidad socioeconémica y politica. La funcién y el funcionamiento del
arte, la cultura y todas sus instituciones, la funcion y el funcionamiento de la educacién, las necesidades y
demandas de la sociedad, el acceso y la relacién que amplias capas de la poblacién van a tener con todo ello,
los modos de recepcion del trabajo de los artistas y hasta el propio modelo de artista del siglo en el que vivimos,
se desmarcan de las convenciones en las que hemos sido educados, tal y como la realidad audiovisual de la
electrénica digital esta anulando las convenciones de la tecnologia alfabética de la imprenta.

En este caldo de cultivo “eclectrénico” es donde se esta forjando una nueva sensibilidad y una nueva consciencia
colectiva que las instituciones educativas tendran que atender si quieren seguir siendo Utiles a los ciudadanos del
presente y del futuro.

Con todo este conjunto de posibilidades, el arte electrénico y el ambiente “eclectrénico” tratan de cubrir las
necesidades de la cultura visual de nuestros dias y median en el proceso de co6mo miramos y c6mo nos miramos
a la vez que contribuyen a lo que Nelson Goodman denomina “produccién de mundos”, es decir, que los
humanos sepamos mucho mas de lo que podemos experimentar personalmente y con nuestras capacidades. Es,
por otra parte, lo que pretende y posibilita la bio-brico-electrénica entendida como una prolongacién de lo que
somos, de lo que pensamos, de lo que aprendemos y de lo que deseamos.

Electrénicay educacion

La produccién de mundos y la generacion de un nuevo modo de ver han de ser asimilados por el museo, la
escuela y los docentes como una practica continua

Yy N0 como una nueva teoria adventista. Se trata de que “interioricen los fundamentos de una renovacion de la
educacion artistica, de modo que la aplicacion cotidiana de los principios asimilados resulte un cambio efectivo
de

su practica escolar cuando sean maestros o maestras en el futuro” .

Un cambio que va a propiciar en la educacion, en los profesores y alumnos, una adecuacién entre lo que
ensefan /aprenden y el mundo de hoy.

En el mismo sentido, el museo habra de interiorizar las numerosas cuestiones que hemos resefiado hasta ahora,
las zonas de conflicto, las novedades que problematizan la realidad en la que vivimos: una redefinicion del
concepto de visitante-espectador-usuario, una recreacion de los “modos de ver” de nuestra sociedad, una
redefinicion del modelo de artista y de su papel en la sociedad, una nueva funcién del arte y de la cultura en el



entramado de la contemporaneidad, una redefinicién de los limites del arte y de su separacion de la baja cultura
o cultura mediatica, y la influencia de la electrénica y la tecnologia digital aplicadas al arte.

La economia ha cambiado, la sociedad también lo ha hecho, la cultura material no deja de renovarse, el mundo
en el que vivimos no cesa de transformarse y se ve construido dia a dia con todo ello. No se puede cambiar una
pieza del “puzzle” sin cambiar cada una de las piezas que lo constituyen. La escuela también cambiara para
responder a la nueva realidad, adecuarse a ella e incluso construirla.

Creamos tecnologia y la tecnologia nos crea. Tal y como hasta
aqui venimos considerando, la tecnologia esta haciendo
cambiar todos los ambitos de la vida, del laboral al doméstico,
pasando por lo sexual, la identidad o la educacion. Los ambitos
domeésticos se estan transformando radicalmente en las Gltimas
décadas. A pesar de que suelen ser considerados como
espacios privados, las tecnologias electrdnicas y audiovisuales
generan representaciones de la vida publica especificamente
elaboradas para los hogares.

Ese conjunto de cambios esta en consonancia con todos
aquellos que delimitan el campo social y econdmico, y que han
motivado multitud de nuevas denominaciones para caracterizar
ese algo nuevo que percibimos en nuestra manera de vivir y de
concebir la existencia:

“Sociedad postindustrial” (Bell y Touraine), “sociedad del consumo” (Jones y Baudrillard), “aldea global”
(Maculan), “sociedad del espectaculo” (Debord), “era tecnotrénica” (Brzezinski), “sociedad informatizada” (Nora-
Minc), “sociedad interconectada” (Martin), “Estado telematico” (Gubern), “sociedad digital” (Mercier-Plassard-
Scardigli)...

Numerosos paises se preparan para afrontar el desafio econémico y social planteado por esta nueva forma
social, potencialmente planetaria. Se hacen grandes inversiones en infraestructuras telematicas y en nuevas
tecnologias. Sin embargo no se sabe muy bien a dénde se va. Es un campo bastante novedoso que acoge
suefios y delirios. Los suefios de los activistas que esperan que Internet provoque mas vida social, civil y
demaocratica; pero también los delirios de, por ejemplo, los empresarios que disfrutaron de beneficios
espectaculares y que ya ahora se dan cuenta de que ese Eldorado electronico era, en parte, una ilusion.

Pero es explicable sucumbir ante estos suefios y delirios; la velocidad de los cambios apenas nos permite
adaptarnos. No hace tanto tiempo, los seres humanos disponian de toda una vida para acostumbrarse a una
nueva tecnologia y una vez aprendida estaban seguros que por generaciones no cambiaria. De ahi que el
sistema educativo clasico de alumno-profesor fuese operativo. Pero en este momento, la velocidad de los
cambios motiva una necesaria y continua renovacion del aprendizaje, de forma que toda persona habra
necesariamente de reciclarse varias veces en la vida.

En una parte importante toda la rauda renovacién en la que vivimos es producto del desarrollo de las tecnologias
digitales, su proliferacion, su difusion, el nimero de personas conectadas, la sofisticacion de los programas, la
rapidez con las que se realizan algunas tareas antes lentas y farragosas, las posibilidades de modelizacién, etc.
Pero para poder seguir el ritmo de las transformaciones no sélo hay que tener flexibilidad de adaptacion y formas
de aprender a lo largo de toda la vida, sino también garantizar que las personas pueden formarse en y con las
tecnologias que estan haciendo cambiar nuestra existencia.
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