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Introduccion:

La siguiente memoria de grado trata sobre el proyecto Realidades paralelas, el cual he desarrollado
durante los ultimos semestres en el pregrado en Artes Plasticas. Este es un mapa de los caminos por los
que me ha conducido la curiosidad por la ciencia, el arte y la tecnologia como fuentes de inspiracion para
la creacion.

En el marco de la investigacion, se abordan las relaciones subyacentes entre algunos sistemas complejos
como los sociales, virtuales y biologicos. Aqui, se estudian fendmenos en el desarrollo de sus dinamicas
evolutivas, modelos de comportamiento, propiedades morfologicas y funcionales, para de este modo,
encontrar patrones y semejanzas a manera del material conceptual en las obras que presento.

La aproximacion a areas del conocimiento como la biologia, antropologia y cibernética, cimientan las
bases de mis hipotesis, las cuales no pretenden ser abordadas a modo de prueba cientifica, sino que
funcionan como sustento de las fuentes de inspiracion dentro del universo de Realidades paralelas. Por lo
anterior, debo advertir las posibles imprecisiones que puedan encontrarse al abordar los diferentes temas
en areas de la ciencia, pues como digo, este trabajo no es un postulado cientifico, sino una posibilidad
interpretativa sobre la vida, la virtualidad y la cultura desde el lenguaje del arte.

La naturaleza del proyecto y el enfoque con el que se tratan estos conceptos, cuestiona la nocion de
individuo, propiedad y evolucion a partir de la teoria de sistemas, analizando la interdependencia de las
partes, las funciones del conjunto, sus dindmicas y restricciones; problematizando ligeramente varias de
las disputas clasicas de la filosofia y la ciencia sobre el estudio de la realidad y el conocimiento de forma
fragmentada y privatizada. Por ello, el paradigma de sistemas codependientes desemboca en reflexiones
relativas al poder, la sociedad de consumo, la explotacion de recursos y el espacio publico y virtual,
insinuando el beneficio que puede surgir a nivel particular cuando se piensa desde lo colectivo.

Es importante aclarar que Realidades paralelas recurre a la analogia de sistemas complejos con un
propoésito metodoldgico, pero también plantea diversas perspectivas del entorno y de uno mismo basado
en la intencidn de crear espacios de reflexion acerca de las multiples opticas de lo real, experimentando
las distintas posibilidades de lo que somos al observarnos en relacion con otros sistemas, manipulando
variables de proporcion, escala y significado. La obra permite comparar al ser humano con una maquina,
una cé¢lula o un bit, como también encontrar correspondencia entre ideas opuestas, preguntarse por la
raza humana en totalidad y por los métodos de organizacion con los que operamos.

Adicionalmente, en el capitulo sobre los medios de formalizacion del proyecto se muestra como es
que el empleo de medios provenientes del arte digital me aproximaron a teorias filosdficas como el
transhumanismo y la teoria Cyborg, que debaten las fronteras entre el mecanismo tecnoldgico, lo
corporal, lo vivo y lo cultural, afianzando mi interés en el manejo de circuitos, pixeles, sensores y
codigos de programacion, como también a emplear la luz a modo de materia prima para la creacion
de instalaciones interactivas, videos experimentales e ilustraciones digitales, con las cuales finalmente
configuro el cuerpo de la obra.

Hacia el final del documento, en el apartado Antecedentes, se profundiza sobre las analogias propias del
universo de Realidades paralelas y las respectivas propuestas formales surgidas de estas apreciaciones.
Ademads, se muestran diferentes proyectos colaborativos, culturales y procesos académicos que
cimentaron las bases de mi desarrollo artistico.

En perspectiva, este trabajo es una recopilacion de mi proceso de transformacion personal provocado por
el arte. Unas paginas que me permiten compartir con ustedes la Optica con la que ahora veo la sociedad,
la virtualidad y la vida misma.

Justificacion

En la actualidad, se nos hace sencillo como sociedad identificar el problema de los diferentes sistemas a
nuestro alrededor. Cada vez entendemos mejor el funcionamiento del cuerpo humano, de los ecosistemas,
de las maquinas, de las computadoras y las redes de informacion. Sin embargo, cuando se trata de resolver
la complejidad de las relaciones sociales nos cuesta mucho mas. Nuestras interacciones nos parecen
completamente ajenas a las logicas de funcionamiento de los otros sistemas, por lo que dejamos de
aprovechar muchos conocimientos que se podrian emplear al momento de pensarnos como colectivo.

La naturaleza en este sentido es un libro abierto sobre las estrategias sistémicas mas avanzadas. Formas
y métodos de organizacion y distribucidon desarrollados durante millones de afios, la convierten en la
mayor fuente de inspiracion de disciplinas como la ingenieria, el arte y la ciencia. { Como no aprovecharla
también en el campo social?

Al respecto, podemos encontrar que uno de los métodos mas utilizados por la naturaleza recae sobre el
principio integrante de cooperacion entre las partes. Plantas, hongos y animales han desarrollado diversos
métodos mutualistas en su lucha por la sobrevivencia.

A nivel social no funciona muy diferente. Yuvah Noha en su libro De animales a dioses (2011) nos explica
eso a la perfeccion. Si no fuese por la cooperacion entre los seres humanos, las posibilidades de que la
especie hubiese sobrevivido serian mucho menores. Fue gracias al beneficio obtenido en comunidad que
logramos facilitar las tareas de agricultura, abrigo, alimentacién y construccion, entre otras, llegando a
garantizar asi nuestra subsistencia.

No es dificil observar la dependencia vital que mantenemos unos con otros, ya que nadie, o casi
nadie, podria encargarse de todas sus necesidades por si mismo, pues sélo en funcion del tiempo, no
le alcanzarian las horas para cultivar sus alimentos, criar animales, construir su propia casa, etc. Sin
embargo, actualmente los principales sistemas socio-econdémicos nos han hecho olvidar este principio.
Por eso la vision individualista del hombre contemporaneo le hace creer, cada vez mas, que se encuentra
separado del otro y de lo otro, creando la ilusion de supraindividualidad. Pocas veces el ciudadano comun
reconoce en su cotidianidad el trabajo que se ahorra por pertenecer a una comunidad y el papel que
cumple en retribucion como individuo.

El pensamiento generalizado de la cultura occidental es completamente absurdo si lo entendemos desde
las 16gicas de la naturaleza. Por ejemplo, imaginemos que los 6rganos del cuerpo propio empezaran a
actuar del mismo modo; que cada célula se desvinculara de las demés y creyera poder sobrevivir por su
cuenta, crecer descontroladamente, consumir mas recursos, atacar a las que la rodean, y con ello dejar de
integrar el organismo al que pertenece. Esto claramente generaria multiples patologias en la salud.

Algo similar ha venido ocurriendo en el cuerpo social. Alexis Henri Charles, en el segundo volumen
de La democracia en América (1845), llamo a la época que surge desde el siglo XIX como “la era del
individualismo” y dijo:

Cada persona se comporta como si fuera una extrafia respecto al destino de los demads... Por lo que se
refiere a su intercambio con sus conciudadanos puede mezclarse con ellos, pero no los ve; los toca, pero
no los siente; existe solo en si mismo y para si mismo. Y si sobre esta base sigue existiendo en su mente
un sentimiento de familia, ya no existe un sentimiento de sociedad. (Alexis de Tocqueville citado por
Sennet, 1994, p. 491)




El comportamiento individualista no sélo choca con los modos de la naturaleza, también lo hace con el
funcionamiento de las maquinas que usamos diariamente. Si por ejemplo analizamos el sistema mecéanico
de un carro descompuesto, podemos ver que una de las causas puede deberse al dafio en un pequefio cable
desgastado, una llanta pinchada, la suciedad en algun lugar del circuito o falta de aceite. Aunque a simple
vista el carro no ha cambiado de aspecto, este no cumple su principal funciéon de movimiento hasta que
todas sus partes estén relacionadas correctamente, puesto que un carro no es en si mismo su motor o
su palanca, ni siquiera su carcasa o la gasolina que lo impulsa. Un carro es la relacion de todos esos
tornillos, cables y fluidos que permiten un fin, en este caso, de transporte. De forma simplificada esto es
un sistema, donde la suma de todas esas pequefias y grandes partes ejercen una funcion en la totalidad.

La maquina se convierte en una totalidad organizada, no reductible a sus elementos constitutivos, que
en modo alguno podrian ser correctamente descritos como entes aislados a partir de sus propiedades
particulares. La unidad superior (la maquina) no puede disolverse en las unidades elementales que la
integran, antes, al contrario, ella es la que hace inteligibles las propiedades que éstas manifiestan. (Morin,

p. 16)

Si bien no podemos esperar que un estado social se organice tal cual como un organismo vivo o como un
medio de transporte, si podemos inferir que un cuerpo politico, bioldégico o mecanico, no se beneficia de
la individualizacion de sus partes. Es la capacidad de relacion, interaccion e intercambio entre el medio
interno y externo, lo que propicia la viabilidad del sistema en conjunto y, por lo tanto, de lo individual.

En este punto vale la pena preguntarse:

(Qué elementos de organizacion y forma, presentes en otros sistemas, pueden problematizar algunas
de nuestras conductas sociales? Y de acuerdo a su funcion, ;qué caracteristicas morfologicas y visuales
comparten los sistemas sociales, virtuales y biologicos al momento de manifestarse?

A pesar de lo diferente que puedan parecer los circuitos de una computadora al cuerpo humano y al
conjunto social, Realidades Paralelas revela una realidad compartida en el ejercicio de comparar estos
mundos, casi como una pista sobre las leyes que parecen dominarnos mejor de lo que nosotros a ellas,
donde converge la diferencia y se destaca la reciprocidad como la mejor estrategia, que desde mi
subjetividad, he podido identificar en el desarrollo de los diferentes sistemas.




Antecedentes historicos
sobre los sistemas

Existen millones de sistemas. Los encontramos al observar una pequenia célula, el funcionamiento de una
maquina doméstica, e incluso cotidianamente en nuestras interacciones humanas. Los sistemas son, por
definicién, un conjunto de elementos interdependientes que interactian como un todo organizado en pos

de un objetivo comun y cuyo resultado no seria posible si las unidades actuaran de forma independiente.

Los sistemas se abarcan unos a otros. Una organizacién celular, por ejemplo, conforma un cuerpo y, a
su vez, una cantidad significativa de cuerpos conforman una comunidad. De igual modo, un conjunto
de comunidades conforma una ciudad, y la agrupacién de ciudades y pueblos constituyen un pais. Asi,
sucesivamente, se van generando capas de complejidad a medida que los diferentes sistemas comienzan

a integrarse, combinarse e interactuar unos con otros.

Nociones relativas a la idea de sistema ya se encontraban latentes en la antigua cultura china con la
filosofia taoista, como también en Grecia con aspectos de la filosofia presocratica, tal como lo sefala
Emilia Curras (1988, p.141). Este asunto tampoco es ajeno a las culturas indigenas latinoamericanas
que plantean principios cosmoldgicos relacionados a esta cuestion. No profundizaré mucho en estas
referencias historicas, puesto que, a pesar de su existencia, la nocién de realidad mayormente aceptada

hasta inicios del siglo XX fue dominada por el reduccionismo, el cual es foco de atencién en este trabajo.

Salvat, S. (2017), Mechanical /
Biological Crustacean Study

A diferencia de la perspectiva sistémica, el reduccionismo estudia una cosa o fendmeno a partir de sus
partes por separado, como si se tratase de un engranaje mecanico. Asi por ejemplo, el reduccionismo
contempla que los procesos biologicos pueden explicarse por el movimiento quimico-material, o que las

leyes de la quimica son reducibles a la fisica atémica. Al respecto dice Hobbes (1980):

(Por qué no podriamos decir que todos los automatas (artefactos que se mueven a si mismos por medio
de resortes y ruedas como lo hace un reloj) tienen una vida artificial? ;Qué es en realidad el corazon sino
un resorte; y los nervios qué son, sino diversas fibras; y las articulaciones sino varias ruedas que dan
movimiento al cuerpo entero tal como el Artifice se lo propuso? (p.3)

En el trabajo artistico de Adriana Salazar podemos ilustrar esta perspectiva. Las propuestas escultdricas
que propone hablan de la reproduccion de gestos, habitos y expresiones culturales que suelen hacerse de
forma automatica e inconsciente. La formalizacion técnica de su obra recuerda los conceptos mecanicistas
de la ciencia moderna al entender el cuerpo como una maquina de engranajes que se limitan a cumplir

o imitar una funcion.

Adriana recrea el gesto humano sin necesidad de figurar su canon bioldgico. De este modo, las fronteras
entre lo natural y lo artificial, lo humano y lo no humano, se difumina a niveles existenciales. Es por esto
que aca se expresa tan bien el pensamiento reduccionista, puesto que no se considera simplemente desde
una practica técnica, sino que tanto su uso como su critica configuran una vision del ser cognoscente que
accede al mundo a través de lo claro y lo distinto. Es decir, la propia persona se reconoce a si misma y a
la realidad como un «algo» individualizable, constituido de elementos reactivos que no se ven afectados

propiamente en su naturaleza individual por elementos externos.

Salazar, A (2003). Maquina fumadora




Es preciso reconocer los grandes avances del método reduccionista para la ciencia a lo largo de los ul-
timos siglos. No obstante, sus logros se ven contrarrestados al observar que esta tendencia provoco en
todas las areas del conocimiento un fenomeno similar al del mito de La Torre de Babel, en el cual la falta
de comunicacion entre diversas culturas gener6 discordia y division. Kenneth Boulding (1956) explica
esta crisis en el cuerpo del conocimiento, diciendo que el curso de la especializacion hizo que el artista
soOlo hablara de arte, el fisico solo de fisica, el economista s6lo de economia, etc., creando un fendmeno
de “percepcion selectiva” en el que la ciencia parecia convertirse en un conjunto de ermitafios enclaus-
trados, hablando para si mismos en un lenguaje particular, sin poder relacionar sus descubrimientos en
funcion de las demas areas.

Poco antes de la mitad del Siglo XX, con el gran impulso de los desarrollos computacionales y tras la
segunda guerra mundial, muchos cientificos encontraron solucién a dificultades de optimizacion, forma
y productividad aplicables al campo de la ingenieria, economia, sociologia, etc., al poder calcular rapida-
mente datos provenientes de la naturaleza aplicables a sus disciplinas. El analisis de algoritmos genéticos
ayudo a solucionar problemas humanos que la naturaleza ya habia resuelto en el transcurso de la evolu-

cion.

La computacion como ciencia, originalmente concebida en el seno de problemas técnicos muy especificos,
ha coqueteado casi desde sus inicios con la biologia como muestran por ejemplo los trabajos de Norbert
Weiner y Alan Turing [Weiner 1948] [Turing 1952]. Es inevitable encontrar fuertes correspondencias
entre el cdmputo y la biologia, son tan numerosas que dejan fuera de consideracién la simple coincidencia,
y para algunos sugieren que debe ser posible formalizar la biologia y el cdmputo se convertiria en su
metaciencia correspondiente (ver por ejemplo [Levy 1993]). (Angeles Uribe, 2009, p. 1)

Los desarrollos computacionales, informaticos y cibernéticos posteriores pusieron al descubierto ade-

lantos relacionados a los autématas celulares y la vida artificial, creando nuevos campos de investigacion
interdisciplinaria. Esto generé un cambio radical sobre la percepcion de la realidad (el sistema total), el
ecosistema y la vision del ser humano sobre si mismo, y dio cabida a la idea de un sistema integrado de
mutuos efectos e interacciones y no de simples piezas cumpliendo funciones por separado.

De este modo se produjo un terreno fértil para que La Teoria General de Sistemas (TGS) se diera su
lugar dentro de la comunidad cientifica como una de las posturas mas revolucionarias del momento.
Bertalanffy, Norbert Wierner, Jhon Von Neumanm, fueron personajes claves para estructurar la idea de
sistemas autoorganizados gracias a la perspectiva de retroalimentacion y flexibilidad de los componentes
y, a su vez, retomar el concepto aristotélico seguin el cual “El todo es mas que la suma de sus partes”.
Es asi como, gracias al desarrollo de la TGS, se formaron las bases de un lenguaje comun, que pasa a
través de los diferentes campos del saber humano y explica el funcionamiento de la realidad de forma
global, desplazando al reduccionismo, para dar cabida a un nuevo paradigma.




El arte tampoco ha sido indiferente a este tema. En obras como Tormenta (2017) y Caudal (2020) del
artista colombiano Juan Cortés, se observa un proyecto que emplea las estrategias formales de la ciencia
surgidas a raiz de este periodo, tales como los algoritmos de Jared Tarbell y el estudio de los algoritmos
genéticos de Daniel Shiffman, en los cuales, por medio de programacion, se analizan propiedades de
forma, crecimiento, movimiento, fuerza, vibracion, entre otras. La informacion arrojada es aprovechada
por Cortés, quien la vuelve matriz de sus imagenes u objetos instalados para revelar fenomenos naturales
y acciones imperceptibles de la materia.

Cortés, J. (2020). Caudal

Esta practica demuestra que gracias a los avances de la computacion, los datos obtenidos del entorno no
son de uso exclusivo de la ciencia y que, por lo tanto, dentro de las dreas impactadas por el surgimiento
de la TGS, también se encuentra el mundo del arte. Evidencidndose en corrientes artisticas posteriores,
como el arte generativo, el Net art, la programacion orientada a objetos, la animacioén digital, entre otros.
Pero la influencia de las TGS no ocurre exclusivamente a nivel técnico, pues segiin Bertalanfty (1976) se
puede hablar en términos generales de una filosofia de sistemas, pero no desde su sentido restringido
con aspectos practicos o matematicos, sino que, es valido pensar en una ontologia y filosofia de sistemas
(Arnold y Osorio,1998, p.3).

La deconstruccion del cuerpo

Posteriormente a lallegada de las TGS, las fronteras entre cuerpo-mdquina, informacién genética y digital,
espacio fisico y virtual, se desdibujaron cada vez mas en las manifestaciones culturales del momento. La
adopcion de términos como WETWARE dentro de la cultura popular, permitié asociar con facilidad el
hardware y software de las maquinas con el Sistema Nervioso Central y la mente humana.

A la par, surgen corrientes filosoficas que evidencian el impacto directo o indirecto desatado por la
TGS sobre el concepto de género, sexo y ser humano, tales como el transhumanismo, el cyberpunk o El
manifiesto ciborg (1983) de Donna Haraway; todas estas reconfiguran las fronteras identitarias de los
individuos por el replanteamiento interdisciplinario y expandido del cuerpo.

Stelarc (1976 - 1981). Proyecto tercera mano

Las reflexiones sobre los limites entre 1o humano y lo corporal fueron ampliamente estudiadas en el campo
del arte en la segunda mitad del siglo XX, como es el caso del artista austriaco Stelarc, quien a principios
de los 80s comenz6 a realizarse modificaciones corporales incluyendo prétesis mecanicas, implantes
quirdrgicos e incrustaciones electronicas. Al respecto nos ilustra Jose Carlos Mariategui (2001):

La definicidn que Stelarc le ha dado a la interfase lo ha conducido a la incorporacién en el cuerpo vivo de
elementos para ‘aumentar’ sus capacidades. Si bien su trabajo utiliza mucho de la ciencia y la ingenieria
biomédica, el arte le ha permitido transgredir los usos de las tecnologias. (p. 3)

Las reflexiones que propician sus obras, problematizan la obsolescencia bioldgica, sobre todo al reconocer
la dependencia vital que establecemos con dispositivos artificiales al emplearlos, por ejemplo, en implantes
de 6rganos. Pero ademas de esto, identifica la creacion de otras redes extra corporales gracias al internet.

En la obra Movatar (2000), por ejemplo, Stelarc invierte el dominio hombre/maquina por medio de un
avatar digital que controla el cuerpo fisico. El avatar es programado con inteligencia artificial y emplea

algoritmos genéticos en su funcionamiento.




De este modo, la maquina desarrolla cierto rango de autonomia que le permite manipular el cuerpo
fisico tras una interfaz de estimulacion sensorial y muscular. O explicado en términos del mismo Stelarc:
“Con los ciclos de retroalimentacion apropiados del mundo real, el Movatar podria responder y actuar de

formas mas complejas y convincentes. No sdlo actuar, sino también expresar sus emociones apropiandose

de los musculos faciales™

Stelarc (2000). Movatar

Movatar evidencia una instrumentalizacion del cuerpo a disposicion de la inteligencia artificial. Los datos
dela computadora que activan la maquina motora, controlan la energia transmitida por el sistema nervioso
central desde el cerebro. En otras palabras, el comportamiento motriz no se encuentra determinado por
el hombre sino por un algoritmo computacional en el que, como se plantea en Realidades Paralelas,
la cadena de datos reemplaza la cadena de ADN, siendo asi la informacién digital la que atraviesa los
circuitos y peldafios que dirigen el movimiento del cuerpo fisico.

En este sentido, la informacion (el algoritmo computacional) es el que a fin de cuentas manipula la
estructura corporal para sus propios fines. Te6ricamente, lo mencionado no es muy diferente alo postulado
por el bidlogo Richard Dawkins en su libro El gen egoista (1976). Desde una postura reduccionista, el
autor plantea que la informacion genética configura la forma y el comportamiento de los seres vivos para
usar sus cuerpos como meras maquinas de supervivencia: “Somos maquinas de supervivencia, automatas
programados a ciegas con el fin de perpetuar la existencia de los genes egoistas que albergamos en nuestras
células” (Dawkins, 1976, p.1).

Tanto en este planteamiento, como en la obra Stelarc, el cuerpo tiene una funcién instrumental supeditada
a las drdenes que recibe, bien sea del algoritmo o del cddigo genético, y cuyo unico proposito, segin lo
que menciona Dawkins, es la reproduccion del gen. La mortalidad natural de los cuerpos condiciona una
actividad de transmision constante de informacion, entre una maquina de supervivencia a otra, siendo
esta estrategia lo que genera, de algiin modo, una especie de inmortalidad. Freud también nos habla de
algo semejante en los capitulos V y VI del libro Mas alla del principio del placer (1920).

1 Stelarc (2021) Inverse Motion Capture System. Recuperado el 1 de noviembre de 2021.
http://stelarc.org/?catID=20225
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Imagen 1

Imagen 2

Alli menciona que en virtud de la inmortalidad de la sustancia viva surge la pulsion sexual y la pulsion
de muerte. Por lo que, se podria decir, que estas pulsiones, son tacticas desarrolladas con el fin de la
permanencia de la informacion genética en este caso.

Para esclarecer mejor lo relativo a la “inmortalidad’, haré un ejemplo paralelo entre la perpetuacion de
la informacién bioldgica y digital de una rosa. Para este ejemplo es necesario imaginar que no hay rosas
preexistentes, pues son ellas las que dan origen a la reproduccion de su propia informacion. Supongamos,
en este caso, que el codigo que se muestra en la imagen 1 es un algoritmo que forma un virus informaticoy
en la imagen 2 vemos un algoritmo genético que conforma una planta en un jardin. Ademas, imaginemos
que son las tnicas rosas existentes en este momento. Pues bien, sabemos que con el pasar de los dias la
rosa de la imagen 2 tenderd a marchitarse y morir. Mientras esto ocurre, sin embargo, la rosa produce
una serie de semillas que generaran una copia bastante similar del c6digo genético, por no decir igual a la
anterior. Entonces, a pesar de la mortalidad de la estructura fisica (el cuerpo), en realidad el gen de la rosa
es inmortal, en la medida que se reproduce en nuevos cuerpos. Con el virus informatico sucede igual: si
este no viaja por la red hasta encontrarse en un nuevo dispositivo, tan pronto como la maquina en que se
encuentra deje de funcionar, el codigo moriria, pero si por el contrario logra invadir otros dispositivos,
su algoritmo tiene mas posibilidades de perpetuarse.

Para designar esta caracteristica “inmortal”, Dawkins emplea el término Replicador, refiriéndose de un
modo global a cualquier entidad individual que dentro de un sistema logre sobrevivir por medio de la
generacion de nuevas copias de si mismo. Podemos interpretar al Replicador como la informacién que
tiene cualidades reproductivas. Basado en esto, Dawkins introdujo en 1976 el término de Meme como
una nueva unidad que cumple con las caracteristicas replicadoras. En este contexto el meme es una idea,
creencia, expresion, etc., que puede reproducirse a través del lenguaje. De ese modo, el meme pasa de
mente en mente y condiciona el comportamiento del individuo, tal como lo hace el algoritmo en la obra
de Stelarc o como lo plantea el mismo Dawkins con la informacion genética:

Al igual que los genes se propagan en un acervo génico al saltar de un cuerpo a otro mediante los
espermatozoides o los 6vulos, asi los memes se propagan en el acervo de los memes al saltar de un cerebro

a otro mediante un proceso, que en su sentido mas amplio, puede llamarse imitacion. (Dawkins, 1976, p.
212)

De forma semejante a Dawkins, Edgar Morin en su libro El paradigma perdido (1973), también se refiri6
a las cualidades replicadoras de las ideas. Comparandolas con los virus, las ideas son seres capaces de
parasitar un organismo, pero en vez de impactar sobre el cuerpo genético, lo hacen sobre el cultural.
Ademas dice él:

Las ideas se diferencian de los virus porque se unen entre si, se ensamblan en secuencias organizadas,
se convierten en mitos o ideologias, en seres antropomorfos, extremos todos ellos que las hacen ain mas
analogas a los seres vivos de cuanto lo son los virus. Asi pues, es posible considerar las ideas, los mitos;
los dioses, como «entes» que poseen una relativa autonomia. (p.171)

Vemos entonces que el término Replicador es aplicable tanto a los virus electronicos en la virtualidad,
como a los genes que se reproducen en el acervo biologico y a los memes en el medio cultural. Todos
estos son analogos entre si y corresponden a un tipo de informacion esencial que se reproduce dentro de
su sistema, perpetudndose en el tiempo al copiarse de cuerpo en cuerpo.




Copia, cambio y evolucion

La obra Vortice (2013) de la artista mexicana Marcela Armas
puede ayudar a visualizar esta semejanza entre Replicadores. El
proyecto se basa en una estructura en forma de espiral construida
con piezas mecanicas cubiertas de palabras e imagenes obtenidas
de documentos archivados.

Si bien la artista construy6 la obra como metafora de la maqui-
naria del sistema educativo publico de su pais —como reflexion
sobre esas ideas que se perpetiian por un mecanismo burocratico
y politico- la escultura también puede asemejarse a un gen, es
decir, a una secuencia en espiral de ADN, que en el caso de la
obra, vendrian a ser las diferentes tuercas que conforman la es-
tructura.

Las tuercas de la escultura estan compuestas de palabras que son
a su vez la materia prima del pensamiento. La secuencia organi-
zada de palabras construye ideas, tal como una secuencia orga-
nizada de ADN configura un gen en particular. Una vez asociado
esto, no es dificil realizar el mismo ejercicio con la virtualidad.
Solo hace falta reemplazar el ADN o las palabras por digitos que
secuencialmente conforman un algoritmo computacional. El Re-
plicador es la forma caracteristica y particular de la informacion,
el patron de ordenamiento, bien sea de la informacion cultural a
las que hace referencia la artista, o de aquella informacion que se
reproduce por internet o por sexualidad.

Armas, M. (2013). Vortice

“Las moléculas de ADN son Replicadores. Por razones a las que llegaremos, se reunieron en grandes
maquinas comunales de supervivencia o «vehiculos». Los vehiculos que mejor conocemos son los cuer-
pos individuales, como el nuestro propio. Un cuerpo, por lo tanto, no es un Replicador, sino un vehiculo.
Debo hacer hincapié en esto, pues es un aspecto que se ha visto mal interpretado. Los vehiculos no se
replican a si mismos; trabajan para propagar sus Replicadores. Los Replicadores no se comportan, no
perciben el mundo, no capturan presas ni huyen ante los depredadores; construyen vehiculos que hacen
todas esas cosas. Para gran parte de sus objetivos. (Dawkins, 1976, p. 268)

(Replicador= Informacion Genética, cultural, digital)

Ruiz, S. L. (2019). Patrones de informacion, Collage

En la practica, el cuerpo que alberga a los Replicadores se encuentra con un sin fin de impedimentos,
ambientes hostiles y escasez de recursos, que amenazan su supervivencia. El recurso econdmico de los
Replicadores se refiere a la energia que debe ser empleada para suplir las diferentes funciones del cuerpo/
maquina. Los tipos de recursos econdmicos pueden ser de energia eléctrica, caldrica, laboral, etc. Por
esto, como lo plantea Dawkins, el Replicador tiende a ser egoista cuando se enfrenta a un entorno con
recursos limitados, lo que provoca diversos comportamientos violentos, competitivos y mezquinos hacia
otros Replicadores con el fin de perpetuar su propia informacion.

En la obra Parasitos Urbanos (2011), Gilberto Esparza realiza una intervencion de esculturas robéticas
que se mantienen con vida gracias a la energia eléctrica que roban de los seres humanos. Estos dispositivos
cuentan con autonomia de movimiento y pueden comunicarse con otros de su misma “especie”.

Esparza, G. (2011). Parésitos Urbanos

Acéno solo se cuestiona el cuerpo y su materialidad sino también un principio de competencia de recursos
en pro de la subsistencia. La lucha es entablada entre un ser con vida artificial y el ser humano. De este
modo, vemos como Gilberto presenta un comportamiento egoista comun dentro de la naturaleza, pero
esta vez llevado a cabo por maquinas parasitas de recursos humanos. La obra se encuentra entre los limites
de la biologia y la tecnologia, al mismo tiempo que plantea cuestionamientos sobre la sobreproduccién de
desechos tecnolodgicos caracteristicos de nuestros tiempos.

Ahora bien, si estas maquinas pudiesen reproducirse entre si, esparciendo y complejizando sus propios
Replicadores, seguramente los argumentos para debatir que estos parasitos estan verdaderamente vivos
serian aun mas difusos. Para ello no seria necesario que engendren como tal otra maquina robética, pues
apegandonos a los argumentos de Dawkins, el tnico criterio importante en este caso es la capacidad que
tengan las maquinas para perpetuar su informacién digital en este caso.




A pesar de ello, ni los memes ni el gen ni la informacién digital son, en absoluto, Replicadores de alta
fidelidad. Cada vez que un Replicador es transmitido, algo de su informacion es modificada, quedan
algunos fragmentos y otros se pierden. Por consiguiente, se construyen nuevas ideas, cddigos genéticos o
algoritmos de programacion que generan diversidad y nuevas posibilidades de adaptacion e hibridacion.
La perspectiva reduccionista darwiniana de la seleccion natural en la que Dawkins se inspird, soluciona
el problema de porqué los seres vivos sobreviven en sus ambientes. Aun asi, como lo expresa Alejandro
Frank (2019) el darwinismo no resuelve por qué estos tienden a volverse mas complejos (Canal
Elcolegionacionalmx, 2019, 18m23s).

En un comienzo, el egoismo puede parecer una estrategia efectiva para los Replicadores que se encuentran
en medios hostiles, sin embargo, a largo plazo la evolucién no parece favorecer este comportamiento. El
estadistico y bidlogo Ronald Fisher? demostré matematicamente que cuantos mas alelos existan para un
gen y cuanta mds variabilidad genética haya en una poblacién, mayor sera el ritmo de su evolucién y sus
posibilidades de supervivencia, lo que quiere decir que el Replicador encuentra mas ventajas al mezclarse
con otros que siendo egoista.

Uno de los argumentos favoritos para justificar la existencia del sexo es suponer que introduce cierta
diversidad en la poblacidn: segun esto, una combinacién de los genotipos de los padres puede permitir alos
descendientes una mayor eficiencia para enfrentar las condiciones ambientales que la de los progenitores:
“El sexo implica la adquisicion de nuevos genes, una mezcla de informacién genética que a veces, como
en un juego de naipes, produce una combinacién mas eficiente -el equivalente biolégico de una mano
mejor-. El sexo, como se comprueba cuando nos comparamos con nuestros padres, produce variacion.”
[Margulis 1998] De esta manera (se supone) los padres pueden dar origen por medio de la recombinacién
a un fenotipo “mejor equipado” que compense los “defectos”. (Angeles Uribe, 2009, p. 7)

El cédigo cultural, al igual que el genético, se halla enriquecido gracias a la variabilidad y el intercambio
de informacion, incluso en mayor proporcion. La adaptacion de conocimientos anteriores sustenta la
creacion constante debido a las multiples posibilidades de reinterpretar y combinar las ideas. Esto ha sido
expuesto en el arte con practicas artisticas como el Ready Made, mediante la resignificacion de objetos
que normalmente no se consideraban artisticos, pero por otro lado, el ejercicio mencionado también
incentiva la produccion de nuevas piezas, como es el caso de la gran variedad de géneros musicales, por
ejemplo el funk, R & B o el Hip Hop, entre muchos otros, que han surgido de la mezcla de diferentes
ritmos, letras y estilos.

2 Variabilidad Genética (15 de octubre de 2021).
En Wikipedia. https://es.wikipedia.org/w/index.php ?title=Variabilidad gen%C3%A9%icakoldid=139055515

La practica de retroalimentacion informéatica ha sido denominada en distintas corrientes artisticas
como Remix (Remezcla), y se ha potenciado gracias a procesos creativos como el cut-up (recortes de
fragmentos literarios), Collage (recortes de imagen) y posteriormente el Djing (remezcla de sonidos) o
el Vjing (remezcla de video). Grandes exponentes de la musica como Daft Punk emplearon el Sampleo
como estrategia principal de sus propias creaciones, recortando, editando, mezclando y componiendo
fragmentos de canciones preexistentes. De forma semejante en el campo audiovisual vemos obras como
48 war Movies (2019) y The Clock (2010) de Christian Marclay , o Paganini’s 5th Caprice de a Cory
Arcangel, en las cuales el uso de material de archivo, encarna una nueva vida, gracias a que es reubicado
en otro contexto

Christian Marclay, 48 War Movies (2019)

En la pelicula Everything is a Remix se menciona el libro The Soft Machine (1961) de William Burroughs,
creado en su totalidad a partir de fragmentos de otros escritos, los cuales el autor corta, pega y reorganiza
para resignificar sus mensajes y crear algo nuevo. La estrategia empleada en este caso no se diferencia
mucho alo que sucede en el ADN, donde en cada transmision se recompone la informacién y se configura
un nuevo mensaje genético. Algo muy parecido sucede con los softwares open source, que se encuentran
en constante mejoria por las modificaciones simultdneas realizadas por los usuarios. Como dice Futuyama
(1997): “En su version bioldgica moderna la evolucién es simplemente descendencia con modificaciones
y diversificacidn, apelando a los posibles efectos de la reproduccion, recombinacion de las mutaciones
respectivamente” (Futuyma citado por Angeles Uribe, 2009, p. 2).

Se puede deducir que el desarrollo evolutivo lleva implicitamente una dinamica de intercambio ¢ impulsa
a los Replicadores egoistas que mencionaba Dawkins a convertirse en remezcladores, generando asi
una nueva escala, y permitiendo que la informacion del Replicador se reconfigure generando nuevas
opciones al sistema.




La union es Optima

La escala de sistemas autoorganizados pasa primero por una etapa primitiva de competencia. Luego
la necesidad los conduce a evolucionar y a fusionarse con otros sistemas, dividirse funciones entre si,
retroalimentar informacion, ahorrar recursos de energia calorica, eléctrica, solar, laboral, segun el caso.
La retroalimentacion entre Replicadores del mismo sistema o de sistemas distintos ofrece un resultado
que maximiza las cualidades de los elementos al obtener mayor beneficio en la cooperacién hacia un
objetivo comun que en su propia individualidad, resultando en una nueva unidad como se mencionaba
en un comienzo. Maldonado (2019) lo expresa muy claramente al decir: “La vida en general puede ser
vista como una vasta red o trama de cooperacion, antes que de seleccion y de competencia” (p. 265).

En la naturaleza se encuentran multitud de ejemplos de métodos equiparables, incluso recientemente
se han creado nuevos términos para hacer referencia a estas agrupaciones. Asi por ejemplo, Ed Yong
(2016) en Yo contengo multitudes, menciona, por primera vez y de forma exhaustiva, qué es eso del
holobionte, refiriéndose al ecosistema conformado por microbios y células en plantas y animales que se
han asociado basadas en este principio de mutuo beneficio entre entidades independientes con el fin de
construir cuerpos de mayor alcance.

El holobionte constituye un sistema vivo en el cual las funciones de los diferentes organismos integrados
han llegado a un nivel de complejidad tal que sin esta relaciéon su supervivencia se veria comprometida
y, en muchos casos, seria inviable. Algunos ejemplos son planteados por Javier Sudrez en su articulo
El holobionte como nivel de seleccién (2020), en donde incluye casos como el del ganado bovino y su
microbiota intestinal sin la cual no podria procesar el pasto, o el caso de los murciélagos vampiros, cuyo
microbioma codifica la mayor parte de los genes que le permiten digerir la sangre; y, por supuesto, el
caso del microbioma humano que regula diferentes funciones del sistema inmune, el aparato digestivo,
gastrico entre otras cosas.

En un simposio dado en el centro de ciencias de la complejidad de la UNAM en México (2019), el profesor
de fisica Max Aldana explica la razén por la cual surgen estas asociaciones entre el microbioma y los seres
vivos. De acuerdo con Aldana, las bacterias generan mutaciones mucho mas rapido que las células de
los organismos superiores, es decir, son capaces de adaptarse a nuevos retos ambientales de forma mas
acelerada que los organismos multicelulares.

Si me enfrento a un nuevo reto ambiental, tal vez, mis organismos multicelulares no se puedan adaptar
tan rapido como las bacterias. El tiempo de reproduccion de una célula humana puede ser de un dia, una
semana o hasta un mes, pero una bacteria se reproduce cada 20 minutos. (Aldana, 2019, p. 42)

Aldana nos cuenta como la asociacion de sistemas puede estar incentivada por el ahorro energético en
la produccion de las capacidades necesarias para cumplir determinada funcién, y en beneficio de los
sistemas individuales asociados, facilitando con ello su adaptacion al medio, y dando como resultado
estructuras de mayor complejidad.

Porotraparte,anivel social Adam Smith en 1776 demostrdlasventajas economicas de este comportamiento.
En las paginas iniciales de La Riqueza de las Naciones expuso el ejemplo de los diez obreros en una fabrica
de alfileres:

Si cada obrero tuviera que realizar todas las acciones necesarias para fabricar un alfiler, podria hacer
quizas veinte alfileres al dia. Doscientos en total por todos los obreros. Mientras que dividiendo las tareas,
los diez obreros podian fabricar cuarenta y ocho mil al dia. (1776, p. 22)

La fuerza de su modelo se hallaba en que cada individuo necesitaba de los demas para ahorrar esfuerzo al
destinar su cuerpo en menos tareas. Pero lo que resulta interesante es cdmo la complejizacion, gracias a la
retroalimentacion y distribucion de la fuerza productiva, opera a priori en diferentes sistemas.

Tanto mas aumenta la especializacion, mas codependientes son las entidades aliadas.

Lo planteado por Smith prometia una sinergia social que en realidad no ha sucedido. Si bien en el actual
modelo globalizado existe una especializacién de las funciones productivas de las empresas y de los
paises, el modelo con el que opera se parece mads al funcionamiento del pensamiento reduccionista que
al sistematico. Las diferentes entidades se comportan de forma aislada y persiguen, en su mayoria, fines
egoistas en beneficio de su propia maquina de supervivencia.

Asi se engendra la paradoja de que el organismo vivo lucha con la maxima energia contra influencias
(peligros) que podrian ayudarlo a alcanzar su meta vital por el camino mas corto (por cortocircuito,
digamoslo asi); pero esta conducta es justamente lo caracteristico de un bregar puramente pulsional, a
diferencia de un bregar inteligente. (Freud, 1920, p. 39)

Para dimensionar a otra escala este fenomeno, se puede comparar el sistema socioecondémico, por
ejemplo, con el cuerpo humano. El médico William Harvey y los defensores del libre mercado en el siglo
XVII relacionaban directamente el flujo del trabajo y el capital en la sociedad, con el flujo de la sangre y
la energia nerviosa en el cuerpo. Dice Sennett (1997):

Los colegas de Adam Smith hablaban de la salud econémica en los mismos términos que los médicos
utilizaban para la salud Corporal, recurriendo a imagenes como la «respiraciéon de mercancias», el
«ejercicio del capital» y el «estimulo de la energia laboral” a través del mercado. Les parecia que, igual que
el flujo de la sangre alimentaba todos los tejidos del cuerpo, la circulacién econémica nutria a todos los
miembros de la sociedad. (p. 414)
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La relacion entre el cuerpo social y el bioldgico tiene
conexiones que superan las meras analogias funcionales.
En la obra de Libia Posada, Signos Cardinales (2008),
la artista colombiana retrata las piernas de mujeres
victimas del desplazamiento forzado en Colombia. En
las fotografias pueden evidenciarse las marcas naturales
sobre las piernas de las mujeres producto de estos largos
recorridos y el mapa del camino que transitaron por el
territorio colombiano.

La forma en que la artista dibuja el territorio sobre
las piernas de las victimas, se parece a venas dilatadas
producto de la travesia. La obra evidencia una conexion
entre los impactos que tienen los intereses econémicos
y territoriales del cuerpo social reflejados en el cuerpo
humano. Haciendo apologia a las asociaciones de Harvey
entre la sangre y la economia, es notorio que los sintomas
que se presentan dentro del Estado colombiano superan
el margen de afecciones de tipo circulatorio.

La obra de Libia revela cémo los problemas que surgen
en cierta escala de complejidad afectan de forma directa
a los subsistemas que lo componen. Por esto, cuando
se menciona la desarticulacién entre las naciones en
pro de los beneficios econdmicos de una sola nacién o
de un solo gremio, no debe entenderse esto como un

Posada, L. (2008). Signos Cardinales

problema menor en el que algunos individuos se ven impactos y otros no, puesto que aunque las politicas

internacionales mencionen limites fronterizos, en este caso, es necesario dimensionar una escala de

cuerpo global en el que no hay partes realmente aisladas.

La indiferencia hacia los acontecimientos externos es falta de compresién sobre nuestra naturaleza

sistémica. Esto puede deberse a que aiin no se ha entablado una comunicacion suficiente entre las partes,

la cual distribuya las funciones en pro de un objetivo comun.

Lo que Sir John Fortescue llamo Intento Populi, es decir, el esfuerzo dirigido, enfocado y conjunto de los

seres humanos libres, puede producir un verdadero todo. En realidad, hacer un todo que sea mayor a la
suma de sus partes, ha sido desde los dias de Platén, la definicion de “Sociedad Ideal”. (Johansen, 1993,

p.41)

No podemos ignorar que cuando se habla de un “todo” dentro de la perspectiva sistémica, no se hace

referencia solamente al conjunto de homo sapiens dentro de un acuerdo social. El “Todo” incluye tanto el

entorno natural, animal, vegetal, como también a la tecnologia que se ha insertado dentro de los factores

a considerar.

Visto desde el ambito de los Replicadores,
la tecnologia indudablemente permite la
agilizacion, reproduccion y evolucion efectiva
de los Replicadores culturales. La difusion,
reordenamiento y reinterpretacion de la
informaciénsevemodificadaenlatransferencia
de un individuo a otro, tal como sucede a nivel
genético de generacion en generacion, pero a
una velocidad potencialmente mayor gracias
a los dispositivos electronicos. Ademas, los
Replicadores bioldgicos también se han visto
beneficiados, ya que las posibilidades de curar
patologias fisicas, abastecerse de alimento y
protegerse de ambientes naturales hostiles, se
han potencializado gracias a la tecnologia.

A su vez, estos dispositivos de naturaleza
digital también necesitan de la existencia de
una estructura social que demande su uso
y el de un cuerpo humano con la capacidad
de extraer la materia prima y construir la
maquina. Valela pena preguntarse sila relacion
hombre-maquina-sociedad no responde a una
nueva especie de Holobionte, en tanto que los
Replicadores virtuales, sociales y biologicos se
benefician y dependen cada vez mds unos de
otros.

La unién de numerosas células en una
«sociedad» vital, el caracter pluricelular
de los organismos, constituye un medio
parala prolongaciéon de suvida. Una célula
ayuda a preservar la vida de las otras, y ese
«Estado» celular puede pervivir aunque
algunas de sus células mueran. Sabemos
ya que la copulacion, la fusion temporaria
de dos seres unicelulares, provoca sobre
ambos un efecto rejuvenecedor y de
conservacion de la vida. (Freud, 1920, p.
49)

Lo curioso de esto es que, independiente de la
escaladel sistemaal que nos estemos refiriendo,
—sea esta microscopica, quimica, celular,
social o virtual, sus diferentes naturalezas

Ruiz,S.L. (2021). El gran holobionte




convergen de alguna manera y construyen métodos para resolver sus problemas de optimizacion, usando
particularmente uno de sus procesos mas interesantes y ricos en expresion como lo es la remezcla y el
cambio constante, con el fin de contrarrestar el proceso de degradacion inherente (entropia) al Universo
a lo largo del tiempo. En otras palabras, el Replicador se remezcla como estrategia contra la inexistencia

Graham, Joseph, Newman, William, and Stacy, John. (2008)
The geologic time spiral

Se puede decir que el patrén evolutivo de los sistemas biologicos, sociales y virtuales depende esencial-
mente de su flexibilidad de cambio y de remezcla, productora de diversidad. La vida se revela contra la
entropia universal y su mejor estrategia es copiar, combinar, transformar y compartir la informacién a su
alcance, resultando en algo nuevo. Esta estrategia parece ser inherente a todos los sistemas, tanto vivos
como no vivos, y de ella depende su persistencia en el tiempo.

La creacion nos salva de la muerte.

Compartir es evolucion



El papel del arte en Realidades paralelas

Todo lo vivo cambia, usa, reusa y transforma.
Todo lo vivo crea y recrea.
Todo lo vivo contiene el infinito.

Para todo ser viviente la relacion entre individuo y especie comporta una incégnita axiomatica. ;Dénde se
encuentra la esencia de la vida, en el gen (DNA), es decir, en el sistema reproductor que se perpettia a través
del tiempo (la especie), o en la proteina, es decir, en la actividad metabdlica del individuo? ;Pertenece al
cambiante y perecedero universo de la vida fenoménica o al invariante y perdurable universo del principio
generativo? ;Donde se halla la «verdad», en aquello que perdura a través del tiempo o en lo que se consume
con su paso? ;En lo que es la forma o en lo que es lo concreto? No puede existir una respuesta para esta
serie de preguntas, pues sobrevivir y vivir, gozar y perpetuarse, el metabolismo y la reproduccién, lo
fenoménico y lo generativo, son reciprocamente fin y medio uno de los otros, y no hay nada que permita
sobrepasar esta ambigiiedad decisoria que recubre el enigma de la complejidad. (Morin, 1973, p. 162)

Frente a lo anterior, se desprende la pregunta sobre qué es primero: el Replicador o la maquina que lo
contiene? Los modelos en el campo de la comunicacion dentro del sistema socio cultural como el de Sha-
nnon y Weaver (1949), defienden que primero se tiene un mensaje y luego éste define el Medio (Cuerpo)
por el que sera enviado. De acuerdo con este punto de vista, es natural asumir que los mensajes existen en
un formato ideal, independientes de su maquina de supervivencia. Contrario a este pensamiento, en El
medio es el mensaje, McLuhan (1964) plantea a el Medio dominante frente al Mensaje, es decir, el cuerpo
condiciona la naturaleza y las posibilidades del Replicador.

En este sentido, cuando nos dirigimos a la obra de arte, bien puede debatirse el origen de la creacién artis-
tica, planteando la pregunta de si primero surge el medio técnico y este provoca un objeto de reflexion, o
si por el contrario la necesidad expresiva de un mensaje es la que selecciona el cuerpo mas adecuado para
contenerlo. Por su parte, como bien lo dice Edgar Morin (1973), preguntarse sobre esto es sumergirse en
un bucle en donde “lo fenoménico y lo generativo, son reciprocamente fin y medio uno de los otros” (p.
162). Intentar separar el medio (Cuerpo) del Mensaje (Replicador) en el campo cultural, es como ima-
ginar un genotipo sin fenotipo en biologia.

Para aclarar este planteamiento, vale la pena mencionar que en biologia, y especificamente en genética,
se denomina fenotipo a los rasgos tanto fisicos como conductuales del gen, como por ejemplo las carac-
teristicas de forma, color, tamafio, texturas, etc., que expresan la informacion genética y se evidencian
exteriormente en un organismo. Del mismo modo, en el campo cultural, el mensaje del artista encuentra
su medio, técnica, y estética particular a través de la obra. El arte y el fenotipo son la manifestacion de un

mensaje avido de expresion y existencia, encarnado en una materia temporal contenedora de su inmor-
talidad.

Medios empleados en Realidades paralelas

A partir de lo anterior, vale la pena tratar un poco los rasgos fenotipicos de Realidades paralelas. El
proyecto se desarrolla alrededor de estrategias formales de las artes digitales, puesto que tanto sus origenes
como posibilidades estéticas rodean a los medios electrénicos y los avances de la computaciéon como
impulsores de su desarrollo técnico y sobre todo filoséfico hacia la concepcion de una realidad sistémica.

Asi por ejemplo, vemos como el arte interactivo se basa en obras que, dentro de sus componentes,
involucra al espectador como parte constituyente de la obra, y no solamente como un sujeto contenedor
de su Replicador. La interactividad evidencia las fluctuaciones y los cambios provocados por las variables
en el medio, por lo que cuenta con la capacidad de revelar la relacién constante que se establece con el
espacio y el tiempo. De este modo, la obra se lee como un sistema total en funcién de sus transformaciones
impulsadas por los espectadores.

En Arte, accion y participacion, Frank Popper (1975) menciona que con el rol del espectador en la obra,
surge una nueva materialidad en el arte y, desde lo académico, un nuevo tipo de relaciones entre arte,
ciencia y tecnologia, hasta volverse casi indefinible la distincién entre una disciplina y otra. Tal cohesion
puede evidenciarse, por ejemplo, con las obras instalativas de Rafael Lozano Hemmer, Antoni Muntadas,
Olafur Eliasson, Joanie Lemercier entre muchos otros artistas que se inspiran, investigan y producen obra
involucrando al espectador en los limites cada vez mas difusos entre arte y ciencia.

Lozano-Hemmer, R. (2014). Cercania. Fotografia: Jean-Charles Labarre.
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Otra de las técnicas importantes que se ha mencionado en Realidades paralelas es la Remezcla. Esta
se entiende como un elemento transversal a los patrones de sistemas. Con ello, en la préctica artistica
empleada se busca resignificar contenidos audiovisuales preexistentes para construir diversas narrativas,
empleando técnicas del lenguaje audiovisual como el Efecto Kuleshov de Alfred Hitchcock. A partir de
alli se estudian las posibles combinaciones semanticas que se desprenden entre imagenes, como también
en relacion al sonido, con el fin de provocar multiples sentidos de la obra, haciendo uso del montaje y la
secuencia de contenido.

De forma semejante, la psicologia Gestalt (1890) brinda conceptos interesantes al momento de construir
nuevas composiciones al respecto. Esta corriente viene de una palabra alemana que alude a patrén. Dentro
de sus principios, implementa el axioma de que “el todo es mas que la suma de las partes’, pero aplicado
a la percepcion de la realidad humana, que dependiendo de la forma, el ritmo y la secuencia del material
audiovisual, en este caso, reconstruye la unidad de la obra y cambia su significado.

De manera que el material audiovisual puede configurarse de forma narrativa o abstracta, y puede apelar a
su apreciacion conceptual o sinestésica. Esto sucede, por ejemplo, con el Vjing, (Técnica de manipulacién
de contenido visual en tiempo real), el cual problematiza aspectos de la propiedad de la obra, se opone al
materialismo y la posesion tangible del arte y, en su lugar, apunta al valor de la experiencia y la exaltacion
del proceso creativo, en un ejercicio un tanto performativo presenciado por los espectadores, como se
presenta en las propuestas de Christian Marclay, Myriam Bleau, Gmunk, o Alex Augier. Esta técnica se
asemeja un poco a la escritura automatica de los surrealistas, solo que en lugar de utilizar palabras sobre
la marcha, son las imagenes las que se construyen in situ.

Marclay, C. (1980). Performance audiovisual
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Afectar el espacio, es impactar lo politico.

La imagen proyectada posibilita a su vez nuevas formas de apropiacion del espacio publico y de
participacion politica, cuyo mensaje no depende en si mismo de un lugar establecido, sino mas bien, de
la composicion entre publico, arquitectura y luz para llevar a cabo la reproduccion del mensaje, que bien
funciona como bandera de un lugar en que se congregan los individuos en un acto colectivo entorno a

un proposito o interés comun.

Realidades Paralelas aprovecha los medios tecnoldgicos que de una u otra manera abren la posibilidad
de crear nuevos paisajes y modos de participacion, desde entornos fisicos hasta virtuales o 3D, con el fin
de expandir la idea de espacialidad, territorio, e identidad desde una vision sistémica, entendiendo que

reconstruir lo que somos es mas un asunto de sensibilidad hacia la totalidad que un problema técnico.

Ruiz, S. L. (2019). Plantén y proyeccion sobre fachada.
Parque del poblado durante las marchas del 2019

Ruiz, S. L. (2019) Proyeccion sobre fachada, MAMM




Caracteristicas comunes

La siguiente tabla de comparaciones se ha elaborado para
facilitar al lector el entendimiento de los elementos claves
que se ponen en relacion durante todo el documento, pero
sobre todo en las obras presentadas a continuacion.




Patrones de informacion

Relacidn entre sistema virtual, bioldgico y social.social.

Ruiz, S. L. [Sara Luna R.] (2020, 5 de marzo). Patrones de informacion [Video].
Video Instalacién, Dimensiones del video: 1920 x 1080

Patrones de Informacién (2020) compara las caracteristicas fisicas y de movimiento entre el ADN, imagenes
generadas por computador y el ser humano, aludiendo a estos como las unidades esenciales dentro del
sistema al que pertenecen, el cual es, en este caso, los sistemas virtuales, bioldgicos y sociales.

En los videos puede apreciarse un juego de perspectiva y de dimension de las imagenes, generando un plano
en el que los tres sistemas en cuestion se observan de forma homogénea y sincronizada.

La obra se presenta en la sala de exposicién con una proyeccion horizontal sobre tres pantallas suspendidas
de hilos invisibles, sobre las cuales se proyecta el contenido audiovisual de forma continua. El video fue
realizado empleando técnicas de collage digital, utilizando material de archivo y videos generados con cddigo
de programacion.

Caracteristicas de las pantallas:
Tamafio:100 cm x 150 cm
Numero de pantallas: 3
Espacio entre pantallas :10 cm

LINK: https://www.youtube.com/watch?v=bl1KSeEcysnM&ab channel=SaralLunaR.
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El cuerpo social

Relacion entre sistema bioldgico y social.

Ruiz, S. L. [Sara Luna R.] (2020, 15 de diciembre). El cuerpo social [Video].
Video arte, Dimensiones del video: 1920 x 1080

En esta obra se realiza un diagnéstico médico de los signos y los sintomas de enfermedad que presenta

el cuerpo social colombiano, donde se alude a problemas en la piel (deforestacién y glifosato), problemas
autoinmunes (fuerza publica desmedida), sangrado recurrente (guerra), infecciones internas (corrupcion),
entre otros.

La obra sefiala un patrén de enfermedad que se traslada desde escalas geopoliticas hacia el cuerpo fisico

de los ciudadanos. El problema en este caso desciende de lo macro a lo micro, en donde la corrupcion, las
guerras internas, el uso irresponsable de quimicos en el ambiente, entre otras cosas, se manifiestan tanto en el
territorio como en el cuerpo de quienes lo habitan.

El video fue realizado en un entorno de animacion 3D, en el que se encuentra la personificaciéon de un
médico que realiza el diagndstico. Mientras lo hace, a sus espaldas, se proyecta en el lado de izquierdo una
pantalla de color rojo que muestra imagenes de diferentes 6rganos, células y personas enfermas.

Al lado contrario se observa una pantalla de color azul la cual muestra imagenes del conflicto colombiano,
instituciones politicas y medios de comunicacion. Al final el médico reafirma el cuidado y atencién que debe
darse a las diferentes zonas afectadas, en pro de la salud general del cuerpo (sistema social) en cuestion.

LINK: https://www.youtube.com/watch?v=96wkm7gxHj0&ab channel=SaralLunaR.
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https://www.youtube.com/watch?v=b1KSeEcysnM
https://www.youtube.com/watch?v=b1KSeEcysnM&ab_channel=SaraLunaR
https://www.youtube.com/watch?v=b1KSeEcysnM
https://www.youtube.com/watch?v=96wkm7gxHj0&ab_channel=SaraLunaR

Venas y arterias (2021)

Relacidn entre sistema bioldgico y social.

>

La sangre transporta oxigeno y nutrientes a todas las partes del cuerpo para que el sistema funcione. Como
la economia en un pais, la sangre circula de extremo a extremo. Si pudiera describir el dafio que se sufre en
Colombia como cuerpo social, sin duda lo asociaria con leucemia. La corrupcién de la economia que alcanza
cada drgano y célula del cuerpo social.

La obra es una ilustracion digital que se basa en el mapa real de carreteras del territorio colombiano, por

las cuales transitan los productos que surten de lado a lado las materias primas de los departamentos,
conformando una de las esferas economicas mas importantes del pais. Entre las diferentes lineas de carretera
se forma el sistema circulatorio de un cuerpo. La asociacion entre las venas y vias hacen referencia a las ideas
del médico britanico William Harvey sobre la funcién de la economia y de la sangre tanto en el cuerpo social
como en el cuerpo humano.
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Antecedentes




Rastros del tiempo (2016)

Vida y muerte
Instalacion interactiva

La muerte parece incentivar la creatividad en los organismos vivos. La lucha contra la inexistencia impulsa
las expresiones del Ser que se resiste a la nada. El tiempo a veces a favor y a veces en contra, nos recuerda
lo efimero como posibilidad de eternidad, y la conciencia de ello conduce a una responsabilidad existencial
sobre qué hacer con él.

Lo eterno no puede desprenderse de la muerte. Algo es eterno por el hecho que no podra ser cambiado,
modificado, alterado una vez sucedido. Por eso, la condiciéon de mortalidad convierte todas nuestras
decisiones en fragmentos inmortales, que ocupan un tnico espacio en el tiempo.

En esta obra se muestra al espectador que interacttia con su propio reflejo en el pasado, en un efecto
semejante al que sucede al enfrentar dos espejos. De esta manera, se puede apreciar como su presencia en

el espacio ocupa un lugar en el tiempo y, a su vez, cdmo se difumina perdiéndose en el infinito mediante la
generacion de nuevas acciones que se superponen a las anteriores.

Al entrar en sala, los participantes son captados por una camara a sus espaldas. Su imagen es procesada por
un software que consigue generar un delay y borrosidad de la imagen. El efecto de infinitud es provocado por
la imagen proyectada que es registrada nuevamente por el dispositivo.

LINK: https://www.youtube.com/watch?v=uuFC9Yy3Tkl&ab_channel=SaralLunaR.
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Abduccion y reflexion (2018)

Relacion entre el cuerpo y la luz.
Video Arte

El cuerpo, la herramienta que posibilita nuestra relacién con el mundo, a veces no corresponde a lo que
somos en esencia. Sin embargo, hay algo que logra sobrepasar los limites de la materia, un gesto, una luz,
un color.La abduccién, reflexion y refraccion de la luz son fenémenos fisicos que explican los procesos de
absorcidn de los fotones en una superficie, emitiendo la tinica onda que no se absorbe. De esta manera,

los colores que percibimos de los objetos son exactamente las ondas electromagnéticas que no lograron
contenerse en la materia. El video se pregunta por la identificacion del sujeto con el propio cuerpo, pero
sobre todo, plantea el gesto como una esencia que logra sobrepasarlo. La sustancia original que escapa de la
materia y refleja la autenticidad del individuo, tal como la luz que se escapa del objeto revelando su propio
color.

Esta obra se inspird en una de las primeras paginas del libro La inmortalidad (1990) de Milan Kundera,
en donde se habla sobre el gesto encantador de una mujer mayor, que por un momento logra expresar
una esencia que no coincide con su edad ni con su cuerpo, pero que evidentemente habla de algo propio
y sustancial, o como lo dice el autor en el libro: “Una especie de esencia de su encanto, independiente del
tiempo” (Kundera, 1990, p. 2).

LINK: https://www.youtube.com/watch?v=XqHgGTzXyg4&t=11s&ab_ channel=SaraLunaR.
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https://www.youtube.com/watch?v=uuFC9Yy3TkI&ab_channel=SaraLunaR.

https://www.youtube.com/watch?v=uuFC9Yy3TkI&ab_channel=SaraLunaR
https://www.youtube.com/watch?v=XqHgGTzXyg4&t=11s&ab_channel=SaraLunaR.

https://www.youtube.com/watch?v=XqHgGTzXyg4&t=11s&ab_channel=SaraLunaR

La maquina de las ideas (2019)

Definicidn de cuerpo.
Instalacion relacional

Si las maquinas y las estructuras bioldgicas son creadas para responder a una necesidad y funcion,
scudl es la funcionalidad del hombre en un mundo industrial donde el desarrollo tecnoldgico
reemplaza cada vez mas los quehaceres corporales humanos?

La maquina de las ideas es una obra que realiza una comparacion entre el hombre y la maquina de
vapor, escogida por ser uno de los desarrollos mas importantes en la era industrial, etapa en la que para
aumentar el rendimiento productivo, el cuerpo humano comienza a ser reemplazado por dispositivos
mecanicos.

En un mundo donde las funciones técnicas del cuerpo humano pueden ser reemplazadas, vale la pena
cuestionar la humanidad desde sus elementos esenciales, su verdadera funcionalidad mas alla de las
habilidades practicas que pueda desempenar.

La obra se enmarca en una visiéon reduccionista del cuerpo, comparando dos dispositivos (la maquina
de vapor y el humano) que comparten cualidades de comportamiento. Estas cualidades son descritas
por una voz dentro del espacio expositivo, de modo tal que la descripcidn coincide para ambos. Los
cuerpos dispositivos son proyectados en unas pantallas que tienden de hilos invisibles en la mitad del
espacio de exposicion. Al lado izquierdo de la pantalla se proyecta en color azul la maquina de vapor;

a su extremo opuesto se proyecta en color rojo diferentes acciones del ser humano, y en la pantalla del
medio se superponen ambas imagenes, evidenciandose una sincronicidad de movimiento entre ambos.
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La instalacion estda acompanada de un par de gafas de filtro, una azul y otra roja, con las cuales el
espectador puede anular la imagen, bien sea de la maquina de vapor o del cuerpo humano, percibiendo
el audio de forma parcial. Estas gafas sirven como metafora frente a los filtros de “realidad” sujetos a la
percepcion selectiva del que observa. Para ver el panorama completo, hace falta quitarse los lentes.

Al igual que en la vida real, s6lo nos acercamos a la verdad cuando dejamos de lado una sola version
de los hechos con la finalidad de entender mas de cerca las diferentes realidades que conviven con las
nuestras.

Dimensiones de cada pantalla:1.5m x 1m (Formato vertical)
Numero de pantallas:3
Espacio entre pantallas :30cm
Dimensiones del video:1920*1080

LINK: https://www.youtube.com/watch?v=NKMkcREsocs&ab_channel=SaralLunaR.
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https://www.youtube.com/watch?v=NKMkcREsocs&ab_channel=SaraLunaR.

https://www.youtube.com/watch?v=NKMkcREsocs&ab_channel=SaraLunaR

Idealismo Cordyceps (2019)

Relacidn entre sistema bioldgico y social.
Video Experimental

El hongo Cordyceps es una especie de hongo parasito que crece en el interior de un insecto o un gusano, el
cual manipula el sistema nervioso de su portador para alimentarse y reproducirse a través de él.

En este video realizo una comparacion entre el fenomeno que ejerce el hongo en los insectos y lo que

sucede con los idealismos religiosos, politicos e individuales en los humanos, los cuales pueden conducir

a comportamientos autodestructivos. En ambos casos el cuerpo evidencia un caracter de materialidad
vulnerable al ser dominado y desapropiado de sus cualidades intrinsecas para responder a un agente invasor,
una idea, creencia o doctrina que emplea el cuerpo como mero dispositivo temporal, como medio para
reproducirse en otros cuerpos o para mantener el poder de estos mismos. De este modo se plantea como las
ideas parasitan los dispositivos humanos con el fin de dominar y perdurar en el acervo cultural.

LINK: https://www.youtube.com/watch?v=aAtWGYRyr7o&ab channel=SaralLunaR.
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Biopiratas (2018)

Relacion entre sistema bioldgico y social.
[lustracién Grafica.

Biopirata es una serie de ilustraciones de escenarios hipotéticos donde se presentan diferentes especies

de animales sometidos a las leyes actuales de propiedad intelectual, evidenciando una paradoja sobre el
funcionamiento intrinseco de la naturaleza de copia, replica e imitacién como estrategias de supervivencia,
en contraste con las dinamicas econdémicas de propiedad intelectual creadas por el hombre.

Es por esto que se escogen animales que naturalmente emplean estrategias de imitacion y apropiacion de
cualidades de su entorno, para realizarles un “juicio” sobre sus conductas delictivas.

Los animales sentenciados son el camaledn (acusado por imitacion de colores), el ave lira (acusada

por reproduccion fonografica), y una especie especifica de pulpo (acusado por adaptacion de formas y
comportamientos). Los delitos que se les imputan se muestran con los articulos de la ley que pertenecen al
actual sistema legal y sus consecuencias. Ademas, la obra también incluye casos legales de personas que han
sido sentenciadas por cometer estas apropiaciones de cardcter ilegal, por lo menos, dentro del sistema social.
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https://www.youtube.com/watch?v=aAtWGYRyr7o&ab_channel=SaraLunaR.

https://www.youtube.com/watch?v=aAtWGYRyr7o&ab_channel=SaraLunaR

Obras realizadas
en colectivo Aleph:

En 2017 se formé Aleph, un grupo multidisciplinario de experimentacién que se retine en el
Exploratorio del Parque Explora para desarrollar procesos creativos que vinculan diferentes areas del
conocimiento como un ejercicio para la participacién y la co-creacion.

Artistas, estudiantes y profesionales en areas del disefio, ingenieria, arquitectura, entre otras, que

se encuentran interesados en compartir conocimientos, generan propuestas y productos en torno

al arte y la tecnologia de forma conjunta. Los métodos aplicados se inspiran en la Filosofia DIY, el
Aprender Haciendo y el Design Thinking para aprovechar al maximo el cardcter multidisciplinar de los
integrantes que conforman el grupo. A su vez se realizan redes de colaboracién con otros investigadores
y artistas que generan una visiéon complementaria, lo que les ha permitido trabajar con BioHacking
Colombia y el colectivo Ecos.

Como fruto de este proceso se construyen obras, productos y laboratorios de creaciéon entorno a la
realidad aumentada, realidad virtual, video-mapping, c6digo abierto, multipantalla, instalaciones,
performances, entre otros, los cuales posibilitan la participacion de la audiencia y la evolucion de los
contenidos en una conversacion de doble via.

46

Bio instalacion:

Relacidn entre sistema bioldgico y social.
Colectivo Aleph-Parque explora de Medellin
Instalacién reactiva.

Bio instalacion, Museo de arte de Pereira (2019)

Con el fin de crear una experiencia inmersiva que acerque al espectador temas de relevancia cientifica, en
los que se visibilice y resignifique el patrimonio natural, se plantea una instalacién que retine el proceso de
recoleccion y estudio de muestras bioldgicas realizadas en el territorio cercano al lugar de exposicion.

Sus dimensiones variables se adaptan al lugar de montaje, posibilitando la apreciacién de organismos a
diferente escala: nematodos, protozoos, que conviven alrededor y que normalmente no pueden ser percibidos
dentro del paisaje. La Bio-instalacién configura un espacio en el que los espectadores se ven inmersos a
experimentar lo micro en lo macro
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Bio instalacion, Parque Explora de Medellin (2018)

La obra trabaja con herramientas para el estudio y el anlisis cientifico a través de la construccién

de Microscopios DIY y un estereoscopio que analizan las muestras biologicas desde un software (de
programacion) que interpreta su tamano, posicion y forma, y que a su vez intercepta a los microorganismos
para que su movimiento controle transformaciones sobre el paisaje sonoro de la obra. Ademas, la imagen en
tiempo real del comportamiento de los microorganismos es proyectada sobre una estructura inspirada en el
paisaje aledano al lugar de exposicion.

Links:
Nota del museo
Reel de montaje

Nota telecafé
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Gestion y creacion de eventos
con colectivo Wart:

Remezcla y cultura.
Movimiento WART
Gestion, creacién y participacion en el evento.

Foto de registro, Wart (2017)

Wart es un evento que vincula artistas de diferentes disciplinas de la ciudad de Medellin, el cual se llevo

a cabo en noviembre de 2017 y 2018. El evento es un llamado a promover las practicas colaborativas

entre diferentes campos, planteando la unién y el trabajo colaborativo como estrategia esencial para la
conformacion de cultura. De este modo se incentiva a la creacion conjunta y fusion de expresiones urbanas
como el grafiti, skate, pintura, instalacién escultorica, estampacion, show de barberia, hand poke tattoo,
mapping, impresion riso, intervencion visual merch, live streaming y performance, redefiniendo las fronteras
de unas disciplinas con otras al provocar fusiones entre si.

En sus dos versiones el evento fue capaz de reunir entre 90y 120 artistas para que se tomaran una bodega de
800 metros en el centro de la ciudad y conto con mas de 800 asistentes por dia.

La iniciativa surgié de forma espontanea entre varios amigos que reunidos en Taller Peculado (Coolto)
interesados en resignificar el lenguaje de guerra ubicandolo en los escenarios del arte, pero sobre todo,
plantear la colaboracion, y experimentacion como una postura esencial en el arte, las dinamicas estéticas y
la cultura para la transformacion de los individuos y por lo tanto de la sociedad a partir de la Remezcla de
habilidades y técnicas.
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https://www.youtube.com/watch?v=RoefT3ZAJKs
https://www.youtube.com/watch?v=E8LVheL0bkQ&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=woHTz7lUEnc&feature=youtu.be

Foto de registro, Wart (2017)

Foto de registro, Wart (2017)
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TOT MIDI

Controlador de visuales inalambrico
Disefio y desarrollo: Sara Luna Ruiz
Desarrollo de Software: Juan Alcaraz

Foto de registro, TOT 2021

El TOT es un controlador MIDI inalambrico (dispositivo digital) que permite descubrir nuevas maneras

de realizar composiciones audiovisuales, explorando la creacién en vivo de forma dinamica y ampliando el
campo de experimentacion en tiempo real.Sus potencialidades modulares permiten la creacion colectiva y la
personalizacién de la interface de control,pudiéndose afiadir mayor cantidad de botones y potenciémetros
segun las necesidades de los artistas y del espacio expositivo. Esto lo convierte en una maquina cambiante
por sus multiples aplicaciones y flexibilidad de ser susceptible a la personalizacién de sus componentes. En
su primera version el dispositivo cuenta con una autonomia entre 80M y 100 de distancia, su tamafo y peso
lo hacen portable facilitando a los artistas su manejo en el espacio. El nombre TOT estd inspirado en el dios
egipcio de la sabiduria, la escritura, la musica y el tiempo, puesto que el lenguaje audiovisual combina estas
caracteristicas y este es foco de inspiracion del proyecto, el cual trabaja por ampliar las posibilidades del
campo artistico desde la construccién de herramientas digitales.
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Procesos preliminares
de controlador MIDI

Conclusiones de cada seccion

Guitara Midi (2018)

Introduccion:

El bien es lo que beneficia al mayor numero de partes:

Desde una perspectiva sistémica, se observa el beneficio del sistema total y no de sus
partes por separado.

Deconstruccion del cuerpo:

El cuerpo es contenedor de la inmortalidad:

El cuerpo es recipiente o maquina temporal instrumentalizada por la informacion que se
hace inmortal gracias a la copia y la reproduccion.

Copia es evolucion:

Compartir es evolucion:

La retroalimentacion de la informacion con otros sistemas ayuda a aumentar las
posibilidades de subsistencia de los sistemas aliados.

La union es optima:

La necesidad genera union y complejidad:

Las condiciones dificiles crean necesidad y retine los diferentes sistemas individualizados
en pro de un beneficio comun. Este sistema tiende a la distribucion y asignacion de
funciones especificas para ahorrar energia, resultando en sistemas mas complejos tras
haber vencido una primera etapa predecible de egoismo, encontrando mayor beneficio en
la unién que en la propia individualidad.

Mini controlador 4 botones (2018) Inicio TOT MIDI (2019)




Sara Luna Ruiz

Hoja de vida

Mi nombre es Sara Luna Ruiz. Soy artista visual de la ciudad de Medellin, Colombia.
Egresada de diseio de modas del Cesde en 2015 y artista plastica de la Universidad de

Antioquia.

Mis intereses se enmarcan principalmente en las areas del arte digital, el video en tiempo
real, y la programacion orientada a objetos, campos en los cuales me he destacado
dentro de plataformas de difusion como el FECCI BOGOTA, bajo la categoria de mejor
V1] anivel Nacional en 2018. Como V] he participado en eventos internacionales como
GLASTONBURY 2019 en Londres, DRAIMOLEN FESTIVAL en Holanda, y eventos
Nacionales como Stereo Picnic, el FREEDOM, Booiler Room of Camera en Medellin,

La Solar, entre otros.

Desde mis comienzos en 2017 he sido miembro de Aleph, un grupo enfocado en las
artes visuales del Exploratorio de Medellin, con el cual he expuesto en el Museo de
Arte de Pereira y realizado talleres en el Festival de la Imagen de Manizales. También
he podido ser parte de exposiciones y muestras colectivas que se han llevado a cabo en
el MAMM. A nivel individual mi trabajo ha podido exhibirse en escenarios como la
Casa de la cultura de Envigado, El teatro Comfama, Coolto Galeria, el Festival de cine

de Amalfi, el Colombo Americano de Medellin, entre otros.

Me gusta crear cosas que eventualmente cambian lo que soy, es una forma de moldearme
a mi misma y descubrirme en el proceso. Al mismo tiempo, creo en que el arte tiene la
capacidad de reconstruir ideas acerca de la realidad, lo que somos y cdmo habitamos
el mundo a nivel colectivo. En esto encuentro motivacion para la construccion de mis
propuestas artisticas, como potencias transformadoras del imaginario colectivo hacia

una humanidad que se reconoce dentro de un sistema mas grande que el de su propia

individualidad.
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Exposiciones

Hipervinculos,Muestra de grado,

Formacion
Facultad de Artes, virtual (2021) y

experiencia laboral:

Obra: Realidades paralelas
Bug festival-teatro Comfama (2020) Docente de concept art y pensamiento creativo
Débora Arango (2021-2022)
Video Mapping sobre mural
Alcaldia de Medellin (2020) Artes plasticas
Universidad de Antioquia (2015)

Video Mapping
Festival de cine de Amalfi (2019) Curaduria de Artka plataforma
Fundacién Cultural Arca -Bogotd, Colombia
Exploraciones sonoras sobre el tiempo (2020-2021)

Museo de Arte Moderno de Medellin (2018)
Seminario Viajelogia
Siluetas Camara de comercio de MED (2018)
Casa de la Cultura de Envigado (2018)
Seminario Compromiso D Artista

Trabajos en colectivo MAMM (2018)
Bio-instalacion -Aleph Experimental
Museo de arte de Pereira (2019) Miembro de Aleph (Colectivo de arte, ciencia
Exploratorio de Medellin (2018) y tecnologia)

Exploratorio de Medellin (2018-2020)
Taller Paisajes invisibles-Aleph Experimental

Festival de la imagen de Manizales (2019) Técnica en disefio de modas
Museo de arte de Pereira (2019) CESDE (2017)
Vostok II - Aleph Experimental Seminario de innovacion Ruta-n
Parque explora de Medellin (2018) Pearson Assure (2016)
. Especialidad secundaria Gestion cultural y
Premios y promocion artistica.
distinciones: CEFA (2016)
Primer puesto en el concurso nacional de V] Registro fotografico FICCI
FECCI Bogotd (2018) Festival Internacional de Cine de Cartagena

(2016-2017)
Mencidn especial-Concurso de fotografia
Beca de creacion (2017)

Premio a la innovaciéon
Ruta-n (2016)
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Eventos representativos

Batalla de VJs, FECCI Bogota (2018)- Juan Sebastidn Gonzales

Nacionales Internacionales

Freedom Medellin (2019-2020) SinCensura (México-2021)
Altavoz Fest (2017-2018-2019-2020) Glastonbury festival (Londres -2019)
Stereo Picnic (2019) Draaimolen festival (Holanda -2019)
Boiler Room Medellin (2018) Mabiland -Satchi Galery (Londres-2019)
La Solar (2020) Mabiland (Madrid-2019)
Baumpark (2019)
Negro Fest (2018-2019)
Rock al Rio (2018)
Sonar Medellin (Nina Kraviz-2017)
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“La ciencia y el arte, la fisica y la poesia sirven a una
misma divinidad, en el sentido que uno de los propdsitos
cardinales de la poesia es provocar en el lector la fe en las

verdades de la naturaleza.” Einstein, 1905



