ESTUDIOS
CURATORIALES

teoria . critica . historia

ANO 4 N°6
DOSSIER

Arte virtual locativo y OuterNet Art. La fusion del mundo fisico con el virtual
Alejandro Schianchi

El arte virtual locativo constituye un nuevo campo de creacion artistica que se basa en sistemas de realidad
aumentada en dispositivos electronicos moviles. El sistema produce la fusion del mundo fisico con el virtual, lo que
permite transgredir limites materiales y utilizarlo como eje de un nuevo tipo de obras artisticas. Estas resignifican
espacios urbanos, rurales, publicos y privados en funcion de los contenidos virtuales alli ubicados, y reciprocamente
resignifican el elemento virtual inmerso en ese entorno. El espacio virtual y global de internet se relaciona con una
experiencia corporea y local del espectador.

Introduccion

La fascinacién que producen las ilustraciones de Leonardo Da Vinci para la obra de Luca Pacioli La divina proporcion (2008) puede
surgir, para muchos, de la destreza técnica empleada para el dibujo de formas geométricas tridimensionales sumamente
complejas. Sin embargo, en lo personal, encuentro inquietante la decision de incluir la delgada cuerda o alambre que sostiene los
cuerpos geométricos. ;Por qué incluir un elemento “fisico-real” para ilustrar un objeto “abstracto-virtual”?

Leonardo Da Vinci, 1509. Ilustracion para Luca Pacioli, La divina
proporcion, reproduccién de la edicién en espanol de Akal.
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Habitualmente, las figuras geométricas se ilustran sin ninguna referencia del mundo fisico que nos rodea. No solo porque no es
necesario, sino porque es de otro orden, inapropiado para ese universo abstracto.

Alguien podria decir que se debe simplemente a que en ese entonces se utilizaban modelos de referencia para dibujar formas
geométricas complejas como se observa en el famoso retrato de Luca Pacioli atribuido a Jacopo de Barbari. Sin embargo, cuesta
pensar que con las aptitudes de Leonardo para el dibujo los hubiese necesitado para formas bésicas como la esfera o el cubo.
Incluso si hubiese sido asi, podria haber eliminado facilmente de la ilustracién la sujecion fisica del modelo en cuestion. 1

La tension que se produce entre el universo abstracto y material en estos dibujos de Leonardo resulta una inspiracion para pensar
el contacto entre dos mundos aparentemente disociados. Lo ideal, platdnico, utdpico surge y se consolida en medio de nuestro
entorno fisico material mas inmediato. 7

Arte virtual locativo

En afos recientes, los dispositivos electrénicos moviles, tales como teléfonos celulares inteligentes y tabletas electronicas, se
han convertido en pequefas computadoras que se desplazan junto al cuerpo del sujeto que los porta. El usuario cuenta con
multiples posibilidades de interaccion mientras cambia de ubicacion geogréfica ya que no solo interactla con las redes de
telefonia celular, sino también con servicios de internet, cdmaras integradas de fotografia y video, visualizacion de imagenes y
sistemas de localizacion geografica (GPS). Asimismo, puede acceder a contenidos virtuales geolocalizados disponibles por medio


http://rec.um/index.php

de internet que se observan en la pantalla superpuestos a la captura directa de la cdmara gracias a la tecnologia de realidad
aumentada.

Tradicionalmente, la produccién de contenidos para internet ha supuesto un caracter virtual, inmaterial e irrelevante de una
localizacién geografica particular. Tanto desde el punto de vista del creador de contenidos como desde el del espectador-
consumidor-usuario, los contenidos de internet son universalmente accesibles en cualquier momento y lugar porque no
dependen necesariamente de la ubicacion del usuario. 3 Esta caracteristica, que puede sehalarse como uno de los puntos mas
interesantes de internet en cuanto proyecto de democratizacion de la informacion, también genera una “desconexion” de los
“lugares”.

El mundo virtual de internet que se presentaba, hasta ahora, como una cartografia separada, paralela, sin puntos de contacto con
el mundo real, puede comenzar a vincularse directamente con el espacio fisico mediante realidad aumentada mévil. En 2016 esta
tecnologia fue ampliamente difundida gracias al éxito del videojuego Pokémon Go, aunque, a diferencia de objetivos funcionales
para lograr avanzar o ganar el juego, analizaremos creaciones para contemplar que construyen un nuevo campo para la creacion
artistica.

Al tratarse de creaciones artisticas que se desenvuelven en el espacio, se vinculan con disciplinas tradicionales como la
arquitectura, la escultura, la danza y el teatro. A lo que podriamos sumar, a partir del siglo XX, el movimiento constructivista
soviético, distintas variantes de la escultura expandida (Krauss, 1985), el land art, instalaciones e intervenciones. En un sentido
mas politico también se lo puede vincular al movimiento de muralistas latinoamericanos en la intencién de quebrar ciertas légicas
de exhibiciony de acceso a la obra, asi como intervenciones urbanas contemporaneas de grafitis y stencils.

En el &mbito particular del arte electrdnico, las creaciones virtuales se establecieron, generalmente, como un mundo separado y
desvinculado del espacio real. Sin embargo, a partir de las posibilidades técnicas que ofrece el acceso a informacion
geolocalizada en tiempo real desde un dispositivo mévil y el uso de aplicaciones de realidad aumentada, estos dos mundos pueden
conectarse y ser accedidos de forma masiva y descentralizada.

Este nuevo campo, denominado por Lev Manovich “espacios aumentados electrénicamente” (Manovich, 2005), transforma los
espacios fisicos reales en un espacio de datos: se extrae informacion utilizando técnicas de control y de vigilancia (como, por
ejemplo, el GPS) y luego se “aumenta” el espacio fisico con informacion visual, generalmente mediante el uso de pantallas. A
partir de la tensién que se produce entre la superposicion de informacion virtual y la vista real del espacio fisico, es posible crear
lo que él denomina “produccidn poética de espacios aumentados”.

En relacion con estas producciones poéticas de espacios aumentados, el presente articulo se propone analizar en detalle algunas
nuevas posibilidades estéticas surgidas de intervenciones virtuales en lugares determinados. En particular, aquellas experiencias
u obras virtuales locativas que proponen una “subversion” de las leyes fisicas y de las nociones tradicionales de propiedad.

Intervenciones virtuales locativas

La mayor capacidad de procesamiento de los dispositivos electronicos méviles, la estandarizacion de sus sistemas operativos y la
aparicion de plataformas simples para la creacién de contenidos de realidad aumentada propiciaron producciones de arte
electrdnico que las combinan en un nuevo campo estético que denominamos “intervenciones virtuales locativas”.

Las intervenciones virtuales locativas son un tipo de obra artistica que se sustenta en la ubicacion geografica (latitud, longitud y,
en algunos casos, altura) de un elemento virtual (tridimensional o bidimensional] observado a través de un sistema de realidad
aumentada en un dispositivo movil.

De esta manera, se presenta un vinculo directo entre el aqui'y ahora del entorno fisico y la creacién virtual. Ambos se observan en
simultaneo en la pantalla del dispositivo electrénico y responden en tiempo real a los desplazamientos que el portador realice
para asi crear la ilusion dptica de que ese objeto virtual se encuentra alli, ubicado en el espacio fisico, frente a nosotros.

Este tipo de propuestas se relacionan necesariamente con la tradicién artistica en el uso del espacio, pero con una diferencia
fundamental: los objetos virtuales no se ven afectados por la gravedad y pueden ubicarse en, y desde cualquier lugar del mundo,
un espacio privado o publico, con o sin autorizacion.

El objeto virtual se pone en tensién con el espacio real trascendiendo los limites fisicos a través de su inmaterialidad, pero sin
perder un vinculo directo con el entorno.

OuterNet Art

En la década de 1990, los dominios de legitimacion y exhibicion de arte fueron cuestionados desde la virtualidad a través del Net
Art, obras producidas especificamente para ese espacio de comunicacién informatica -todavia sin control- denominado internet.
Pero, al igual que el territorio imaginado por Toméas Moro, este espacio utdpico no tenia un vinculo directo con el “afuera”, excepto
en el campo que denomino OuterNet Art (Schianchi, 2014). Obras artisticas que dependen y se basan en internet para existir, pero
vinculadas con una accién directa en el espacio fisico.

Se pueden distinguir tres etapas en la produccion de Net Art: la red crea su propio espacio con juegos de lenguaje hipermediales,
como My boyfriend came back from the war; el uso masivo y social, como Man with a Movie Camera: The Global Remake; y el
espacio fisico intervenido por internet como Street Ghosts de Paolo Cirio 0 24 Hrs in Photos de Erik Kessels. A esta ultima etapa
que mencionamos como OuterNet Art se pueden sumar las intervenciones virtuales locativas, dado que se basan en internet para
existir, aunque con un intenso lazo con el espacio fisico.

Si actualmente el ciberespacio de internet se encuentra tanto o mas controlado que el espacio fisico-real, un nuevo espacio
hibrido creado a partir del nexo entre internet y el espacio material aparece como una zona sin regulacion ni formatos
establecidos semejante a los primeros anos de internet y del Net Art, lo cual resulta un terreno fértil para la exploracidn artistica.

Producciones propias de arte virtual locativo

Personalmente, cuando comencé a investigar las posibilidades de creacidn artistica con realidad aumentada locativa conoci obras
como We AR in MoMA (2010), que cuestionaban el acceso a espacios de legitimacién artisticos ubicando objetos en el museo sin
su autorizacion. Pero al hacer las intervenciones en el MoMA o en el Giardini durante la Bienal de Venecia de 2011 se produce,
paraddjicamente, una reafirmacién de estos centros de poder ya que solo pueden experimentar la obra aquellos que viven, por
ejemplo, en Nueva York o Venecia, o pueden viajar a estas ciudades.

Desde Buenos Aires, Argentina, pensé si no habria alguna manera de profundizar este caracter conceptual y politico de las
intervenciones virtuales locativas con un acceso mas amplio. De alli surge el germen de la obra Sin titulo (site-specific ubicuity]
(2011), que consiste en un objeto tridimensional abstracto generado por cddigo open source al cual se puede acceder para
descargar y modificar. La obra ubica el objeto virtual en distintos espacios, galerias, museos y centros culturales de la ciudad de
Buenos Aires [como las Galerias Pacifico, Arte x Arte, el MALBA y el Centro Cultural San Martin), ademéas de espacios
institucionales de legitimacion artistica en el exterior, como el Centro Pompidou (Paris), el Guggenheim Museum (Nueva York] y
ZKM (Karlsruhe).



Alejandro Schianchi, Sin titulo [site-specific ubicuity] en Galerias
Pacifico (Buenos Aires), 2011, arte virtual locativo.

Asi, un portefio puede experimentar exactamente la misma obra que un parisino (puesto que el modelo es exactamente el
mismo), aunque cada uno lo observa con el entorno local. De alguna manera, la legitimacién dada por el emplazamiento de la
obra en los espacios de poder internacionales, sin autorizacion y sin costo alguno de traslado, se resignifica en el acceso a la
misma obra en simultaneo en el resto del mundo. Inevitablemente, la problematica de una intervencion en un territorio desde el
exterior produce una serie de relaciones diferentes que las que puede generar una intervencion local, que se enriquece si entre
los dos territorios existen distancias econdmicas, politicas y sociales. Por otro lado, la intencidn es multiplicar las locaciones del
objeto a medida que la obra se presenta en distintos encuentros, como sucedié en Paco das Artes (San Pablo) o en Certosa di San
Giacomo (Capri), incluso en diversos lugares de los que no tengo conocimiento a partir de la posibilidad de apropiacién del cédigo
por cualquier persona.

Alejandro Schianchi, Sin titulo [site-specific ubicuity] en
Guggenheim Museum (Nueva York), 2011, arte virtual locativo.

Otra de las intervenciones virtuales locativas en Buenos Aires es Sin titulo (video derival (2011). La obra presenta una serie de
clips de video emplazados en distintos puntos del centro de la ciudad. Los videos, que fueron grabados en interiores, exteriores,
cercay lejos de las locaciones en las que son accesibles, pueden ser reproducidos a medida que el espectador recorre la ciudad.

Alejandro Schianchi, Sin titulo (video deriva), 2011, arte virtual
locativo.
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En funcién del clip reproducido y de la decisién de acompanar el movimiento sugerido por los registros, se componen diversas
relaciones entre el contexto del espectador y el contenido visualizado en la pantalla del dispositivo moévil. Diferencias y
coincidencias de espacios, tiempos, elementos y movimientos en una especie de hipermedia espacial o audiovisual expandido
virtualmente en el espacio que se va explorando a medida que se recorren las calles de Buenos Aires. Es posible, incluso, realizar
una llamada a mi teléfono celular personal y asi producir cruces de formatos, roles y vinculos entre espectador y autor. En
definitiva, se trata de una forma de exploracion del espacio urbano sin un destino fijo, un poco a la manera del concepto de deriva
de Guy Debord (1999), accediendo a diversos clips de video segln el recorrido elegido.

Como una continuacion de la exploracion de transgresiones del espacio -de limites fisicos y de control a través de la realidad
aumentada movil-, produje la obra Sin titulo [plano de inmanencia) (2014). Las motivaciones para su creacién fueron
principalmente dos. Por un lado, explorar las posibilidades estéticas de una intervencion virtual locativa de sitio especifico en un
lugar no urbano y abierto, que estableciera un mayor vinculo con la naturaleza (algo que la tecnologia y la virtualidad, en general,
parecen rechazar). Por otro lado, atravesar la nocién global de internet y el uso de dispositivos méviles con la historia, tradicién y
geografia argentina, en particular, de la llanura pampeana. La obra consiste en el emplazamiento virtual de un gigantesco plano
horizontal negro de 65 kilémetros de largo y 1 kilémetro de ancho sobre una region de la llanura pampeana argentina. El plano
virtual trasciende los limites fisicos del mundo material al permanecer paralelo al suelo sin ningln contacto o sujecién al terreno,
es decir, sin verse afectado por la gravedad. Esto produce una estrecha relacion formal entre el objeto virtual y la geografia del
lugar.

El cuestionamiento territorial tiene que ver con el hecho de atravesar miles de terrenos de propiedad privada sin autorizacion; en
particular, sobre la zona de Chascomus, donde se utilizé por primera vez el alambrado, emblema de la propiedad privada y del
supuesto progreso. 4



Alejandro Schianchi, Sin titulo [plano de inmanencial, 2011, arte
virtual locativo.

En este sentido, la obra rescata la problematica de la propiedad privada y la movilidad en el territorio de la llanura pampeana: en
el simbolo de la implementacién del alambrado como elemento reconocible y material de estos dos puntos. Los que, a su vez, son
transgredidos por medio de la realidad aumentada moévil con un emplazamiento virtual que atraviesa multiples propiedades
privadas de una extensa region.

Estos elementos reaparecen en las limitaciones para poder moverse a través de la zona en la que se encuentra la obra. Aunque el
objeto virtual se puede apreciar desde la Autovia 2 (o Ruta Provincial 2] de la provincia de Buenos Aires, si uno quisiera acercarse
o ver el plano desde distintos puntos, se veria limitado por los alambrados. Por lo tanto, uno se encuentra cara a cara con esta
limitacion fisica y legal para el acceso a la obra que forma parte de la propuesta estética.

La obra también pretende rescatar parte de la tradicién artistica rioplatense. Desde las propuestas “espacialistas” de Lucio
Fontana hasta la produccién de Marcel Duchamp durante su estadia en Buenos Aires.

En el caso de Lucio Fontana, el plano virtual puede transformarse en un corte del espacio, aunque contrario a sus célebres tajos
verticales, con una cisura horizontal. La inmaterialidad de la obra podria reflejarse en la premisa del “Manifiesto del Movimiento
Espacial para la Television” (1952) sobre la creacion de arte “desvinculado de la materia” y que luego, a través de J. F. Lyotard
(1985), Paul Virilio (1986) y Peter Weibel (1997), se mantendra en estrecha relacién con reflexiones sobre esta caracteristica de la
electronica.

Por otro lado, cuando Marcel Duchamp residié en Buenos Aires durante casi un afio, produjo, entre otras, una obra estereoscépica
que ubicaba los segmentos de dos pirdmides opuestas sobre el horizonte del Rio de la Plata. La obra Stereoscopie a la main
(1918) simula la conjuncidn de una figura geométrica abstracta con un espacio real que evidentemente intereso al artista francés.
El horizonte plano es una caracteristica del contorno de Buenos Aires, su llanura se extiende hacia las provincias de La Pampa 'y
Santa Fe al noroeste, y hacia el este por la extension del Rio de la Plata, lo cual configura un paisaje muy particular que ha servido
de inspiracion para gran parte de la historia del arte local y que, a través de esta intervencion virtual locativa, se intenta continuar.

Conclusion

Las intervenciones virtuales locativas se presentan como un campo de produccion estética que transgrede los limites fisicos de
materialidad y propiedad. Da lugar a una nueva reflexion sobre las nociones de espacio real y virtual al producir un punto de
contacto entre las cartografias virtuales de las redes de datos y las fisico-materiales.

Estas obras construyen un nuevo territorio a partir de la visualizacién de elementos virtuales en el espacio real, de la conexion
entre el ciberespacio y la movilidad fisica, entre el acceso global y la experiencia local.
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1.

Existen dos ejemplares manuscritos con las ilustraciones originales de Leonardo que incluyen las sujeciones. Una en
la Biblioteca Ambrosiana (Milan) y la otra en la Biblioteca de Ginebra (Suiza). El resto de las copias tienen xilografias
basadas en las ilustraciones de Leonardo, pero que no incluyen la sujecion.

2.
Jorge Zuzulich lo relaciona con el concepto de heterotopia de Michel Foucault (2015).

3.

Aungque esto es cada vez menos frecuente. El idioma y los resultados de bisquedas varian segun la localizacion
(direccion IP) del usuario. Existen también casos particulares de paises que bloquean el acceso a ciertos contenidos
especificos de internet.

4.
Domingo F. Sarmiento declaraba “jCerquen, no sean barbaros!” (Sbarra, 2011).

Link a la nota: http://untref.edu.ar/rec/numé_dossier_é.php
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