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RESUMEN:

Existe desde antiguo una estrecha relacién entre arte y arquitectura, el habitar en refugios, el arte rupestre
y la geometrizacion del espacio mediante trazados dan cuenta que técnica y abstraccion devienen de la
observacion de la naturaleza fundamentada en la organizacion y cualificacion del espacio. Las imagenes
en el contexto actual de las artes digitales respaldadas por los nuevos medios de representacién y
modelacion requieren de una adaptacién de la atencién, desde la percepcion a la observacién, dada la
velocidad en la proliferacién y creciente complejidad de conceptos que establecen las propuestas, la
existencia de una dimension indeterminada en el proceso de gestacion de las imagenes y su
performatividad, la produccion de meta-algoritmos y la inteligencia artificial decantan en la emergencia
de nuevos procesos creativos y modos de habitar realidades virtuales, esto implica la demanda de nuevos
criterios proyectuales por parte de artistas y arquitectos.

PALABRAS CLAVE: Proceso creativo, Nuevos medios, Arte digital, Imagenes, Percepcién.

ABSTRACT:

There has been a close relationship between art and architecture since ancient times; living in shelters,
rock art and the geometrization of space trough paths show that technique and abstraction come from the
observation of nature, based on organization and qualification of space. Images in the current context of
digital arts backed by new media representation and digital modeling tools, require an adaptation of
attention from perception to observation, given the speed in the proliferation and complexity of the
concepts that support the proposals, the existence of an indeterminate dimension in the gestation process
of images and their performativity, the production of meta-algorithms and artificial intelligence lead to
the emergence of new creative processes and ways of inhabiting virtual realities, this implies the demand
for new project criteria by artists and architects.

KEYWORDS: Creative process, New media, Digital art, Images, Perception.

301



1. La prerrogativa del proceso creativo

Que la arquitectura deviene de la observacion de la naturaleza parece ser un precepto que se
admite a priori sin mayores reflexiones o que se asume como dudoso, esta discordancia es
atingente en territorios compartidos con las artes visuales, dos disciplinas que al parecer nunca
han estado disociadas. En principio la representacion y la imagen surgen de la relacion entre la
observacion y la disposicion del cuerpo en el espacio del refugio, el acto creativo podria
sintetizarse como proyeccion de futuro, una especie de manual de procedimientos o un registro
de la efectividad del acto y por lo tanto una celebracién del mismo que le imprime su caracter de
ritual. La herramienta que fue la prolongacién de la mano produjo la representacion del
contexto, la extension del cuerpo se materializ6 en la superficie de la piedra; Una huella que es
un cambio de dimension en este sentido es la decodificacion y el orden abstraidos del acto. El
vinculo del observador con lo observado contenido en un espacio y tiempo cualificados en el
presente de la imagen (Bachelard, 2000, p. 7) proyectada.
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Figura 1. Modelo virtual generado desde una matriz algoritmica.

Desde que el arte abstracto se pone de relieve en la primera mitad del siglo XX existe una
ruptura importante entre los discursos conceptuales de los movimientos de vanguardia artistica
con la sociedad. La implementacion de la reproductibilidad de las obras trae consigo un nuevo
parametro dentro del sistema de produccion de la imagen; El dispositivo de matriz como molde
o0 modelo de elaboracidn se convierte en un componente de interés, no solo por la cualidad
estética en si misma, sino por su relevancia dentro del proceso creativo. En arquitectura esta
idea fue profusamente explorada por arquitectos como Le Corbusier con su planteamiento de
modulacion del espacio utilizando el cruce de grillas geométricas basadas en las proporciones
del cuerpo humano (Le Corbusier, 1953, p. 45), nada nuevo si se tiene en cuenta que casi todas
las culturas antiguas usaban proporciones geométricas abstraidas de la naturaleza y el cuerpo
como base de composicion de sus obras 0 monumentos. La circunstancia cambia de sentido
cuando el valor que se halla en la grilla o la matriz, debido a la reproductibilidad de la imagen
(Honisch, 1979, p. 4), y su difusion cobra una relevancia teorica tal como fundamento que
queda casi al nivel de la categoria de la obra. Esto permite otro modo de aproximacion al autor;
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Ya no solo mediante la obra producida, sino que abre completamente el tema del proceso
creativo formal a las operaciones conceptuales, geométricas o espaciales que se utilizan para
configurar la propuesta.

Es importante destacar que la geometria no envejece como lo hacen la arquitectura o el arte, la
matriz geomeétrica consiste en una serie o secuencia de reglas que generan las posibilidades de
composicion, desarrollo o la singularidad del planteamiento. La aplicacién de este principio
conquista el espiritu de la época a través de la produccion en serie, quedando demostrada su
proliferacion estética en corrientes como el funcionalismo, el Bauhaus, el minimalismo o el
brutalismo. En paralelo a esto comenzaba en ciencias la exploracion de la aplicacién de
algoritmos y el computo iterativo como respuestas a problemas precisos. Desde esta mixtura
entre exploracién y conocimiento de la geometria y el célculo surge un proceso de cambio
radical en las herramientas de representacion y produccion de las iméagenes con la utilizacion del
ordenador en técnicas ligadas a la matematica, la arquitectura y las artes. Con el camino
pavimentado por las investigaciones de Mandelbrot en el &mbito de las fractales (Mandelbrot,
1987, p. 52), en concordancia con la exploracion de los despliegues de las formas orgénicas,
emerge un campo transversal de conocimiento como son las teorias de complejidad (Lopez,
2013, p. 33). Por vez primera el ambito analégico del habitar, observacién, cuerpo e imagen
encontraban una consonancia conceptual abstracta con el procedimiento operativo de la
produccion de la forma mediante una matriz recursiva visualizada a través del dispositivo de la
pantalla. Este nuevo vinculo desplaz6 la cualidad del observador antropocéntrico hacia una
relacion multidimensional, donde se puede ver en un mismo momento entre dimensiones, tanto
dentro como fuera del sistema. Surgen las cartografias computarizadas, la prediccion del clima,
las proyecciones demogréficas, los estudios de las formaciones de los paisajes o el anélisis
botanico (Prusinkiewics y Lindenmayer, 1990, p. 40). Todas estas disciplinas comparten el
punto de vista de la matriz de observacién utilizando una interfaz operativa basada en un
lenguaje de reglas que puede ser ajustable o escalar, ya que se convierte en una herramienta de
medicion significativa ad-hoc al objetivo de modelacion; por lo tanto, se vuelven muy
relevantes las graficas de variables complejas y las estéticas que devienen de ellas. En
correspondencia con esto nace la experimentacion en el arte digital, el disefio y manufactura
asistidas por computador (Cafiete y LOpez, 2014, p. 105) en concordancia con un
enriquecimiento de los lenguajes de programacion. De las visualizaciones de los algoritmos y
sus multiples aplicaciones deriva el arte en base a reglas o el disefio paramétrico (Schumacher,
2011, p. 286), las nuevas interfaces propician la interaccion de la imagen, el cuerpo y el espacio
en tiempo real. Esta profusa divergencia permite establecer nuevos paradigmas no solo en el
ambito del arte o la ciencia, sino que también nos permite imaginar o replantear nuestros
conceptos a la hora de pensar el habitar, la nueva velocidad de las relaciones entre la imagen, el
cuerpo y la observacion.
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Figura 4. Maqueta fractal 3D.
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La decodificacidn de las imagenes es un acto previo al lenguaje escrito, esto que suena casi
trivial es importante comprenderlo ya que asistimos a una inflexién desde la cual los procesos
de habitar se aceleran en una busqueda por alcanzar otros limites en relacion con las
exploraciones creativas. Las herramientas hoy son maltiples interfaces entre materia, lenguaje y
virtualidad, donde la manipulacion del instrumento es el mecanismo del que se valen los nuevos
medios, para actuar entre el cuerpo y el espacio del observador modificando el habitat temporal
0 permanentemente a través de la produccidn de las imagenes en una relacion retroalimentada.

Figura 7. Plantillas cortadas con laser, usando una
matriz vectorial.
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Figura 8. Modelo fisico de agrupacidn fractal.

Fabricado en tablero MDF.

Figura 9. Modelo vectorial 3D trazado con lenguaje de algoritmo grafico.



2. Operaciones y decisiones en el proceso creativo pre-proyectual; Aplicaciones en el
ambito de la arquitectura, el arte y los Nuevos Medios.

La observacion del contexto y el medio a través del dibujo, la fotografia y el video, tanto en el
espacio urbano como en el paisaje natural han sido el motor de las experimentaciones que se
resumen a continuacion con el fin especifico de mostrar e indagar en el proceso creativo y la
produccidon de las imagenes derivadas de estos. La observacion de la naturaleza y el despliegue
de sus formas en constante crecimiento y cambio nos devela ciertos patrones de adaptacion a los
parametros que la afectan de modo sugerente. Esta retroalimentacion positiva entre el
despliegue de las formas organicas y su medio se observa analogamente en realidades complejas
como el sistema global de ciudades, la demografia o la cristalografia y se emparenta en cierto
sentido con el concepto de morfogénesis (Thom, 1997, p. 33).

El proyecto Luces del Silencio desarrollado el afio 2015 en el marco del concurso Festival de las
Artes para la intervencion de espacios publicos, consistié en una instalacion luminica de cinco
dias en la zona patrimonial de la ciudad de Valparaiso. La decision de operar en el
emplazamiento del Cementerio NUmero Uno proviene del cruce de la observacion de los ejes
neuralgicos de la ciudad y la distincion de los silencios urbanos asociados a procesos de
crecimiento que han dejado periferias internas en la discontinuidad de la planificacion urbana,
originando espacios residuales de gran potencial, que caen en el deterioro por falta de
intervencion o preservacion. EI muro oriente del cementerio define el cielo transversal de uno
de los vacios méas importantes dentro de las cuencas urbanas de Valparaiso. La propuesta busca
destacar esa transversalidad resaltando la geometria del borde superior del cementerio; cada dia
a las nueve de la noche se activaron luces led controladas en tiempo real mediante un
dispositivo dmx. El vacio cambiaba cada dia con un color, ritmo y escala diferente, cualificando
el espacio en su extension y agregandole una dimension vertical al recorrido visual del pie del
cerro.

Figura 10. Primer dia iluminacion de prueba para el Festival de las artes 2015.
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El lugar sugeria una nueva imagen de ruina dentro de la ciudad patrimonial que desdoblaba la
cotidianeidad mediante tres horas cada noche, posteriormente el muro volvia a desaparecer en el
cielo nocturno; La intervencion develaba la performatividad de la imagen (Soto, 2020, p. 67) de
la fachada, una nueva huella urbana y la disposicion del cuerpo en el espacio ciudadano
abarcando no solamente la realidad visual, sino que una configuracion escenogréfica de la
situacién, donde el espectador, los elementos y el cielo del lugar cambiaban por tres horas cada
dia dentro del mismo lugar.

Figura 11. Montaje Luces del Silencio; Modelo presentado para el concurso Festival de las artes 2015.

La superposicion de la realidad cotidiana con la realidad imaginada, vinculadas a través de
interfaces digitales es un campo sugerente a la hora de configurar imagen de futuro relacionada
con la esquematizacién de una planificacion.
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Figura 12. Modelo digital 3D de superficies basadas en un fractal de Lindenmayer, definidas dentro de un
paraboloide virtual e intersectado en diferencia con una esfera. Trazado con editor de algoritmo gréfico.



Figura 13. Render de modelo paramétrico 3D

La renderizacion de los modelos digitales tridimensionales permite visualizar y mapear
virtualmente una configuracion estructural simple o compleja, emergente, existente o pre-
proyectual exploratorio, este es el caso de la serie de encargos dentro del proyecto Morfologias
Digitales del afio 2012 y 2015 donde se plantearon series de modelos virtuales 3d construidos
con curvas fractales desde funciones de sistemas iterados, fotografias digitales vectorizadas,
topografias bidimensionales o generadas con mapeo de relieves virtuales producidos mediante
datos satelitales obtenidos de plataformas de libre acceso en internet. Un tipo de modelado se
llevd a cabo utilizando editor de algoritmo grafico; con el mapeo de atraccion entre una bateria
de curvas en el plano versus un punto atractor situado en el espacio. La interaccion entre ambas
dimensiones traza la huella del modelo otorgando una serie de valores madximos y minimos que
definen la expresidn de la cuenca de atraccién, el movimiento asistido de la posicion del punto
en el espacio modifica las caracteristicas tridimensionales de la cuenca, es decir que al alterar la
posicion del punto cambiard la forma del modelo, desde este punto de vista la imagen
presentada o el resultado pueden ser tanto la captura de un estado del proceso de modelacion, un
rango determinado dentro de una serie esquematica que pueda servir como solucién o la
aproximacion a una respuesta. La configuracion del procedimiento es la matriz del proceso
(Bohm, 1976, p. 223), de este modo se traza el sistema que genera la forma y no la forma en si
misma, en esto consiste el disefio generativo. Si se posibilita la imaginacion de alguna
caracteristica de la solucion o de la propuesta, puede trazarse el procedimiento que defina
ciertos rasgos particulares de la forma, luego el criterio de seleccién a la hora de tomar
decisiones proyectuales se vuelve muy relevante dada la multiplicidad de variantes que pueden
trazarse como alternativas plausibles.
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Figura 14. Exhibicién de modelos 3D y 2D en Sala El Farol. Figura 15. Modelo digital 3D

Un tercer tipo de modelado que se experimentd fue recoger fotografias de la variacion de
movimientos de particulas de maicena que se dispusieron sobre una placa metélica, acoplada a
un amplificador conectado al teclado del destacado pianista Anibal Correa Blanco, mientras
tocaba sus notas la agrupacion de particulas variaba de acuerdo al sonido emitido. Las formas
cimaéticas que se retrataron, fueron vectorizadas en software y posteriormente modeladas de
acuerdo al procedimiento de atraccion descrito anteriormente, cada singular vibracién
posibilitaba una forma en especifico. La nocién de performatividad se vuelve relevante debido a
que implica que la emergencia de la forma es un proceso de transformacion entre; observacion,
cuerpo, espacio e imagen, por tanto, el cambio del sistema de las iméagenes varia porque existen
cambios relevantes en la percepcion del observador.

Figura 16. Fotogramas de una secuencia cimatica, variaciones del orden de particulas sometidas a la
amplificacion del sonido.
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Figura 18. Interpretacién 3D de un mapeo cimatico
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Figura 19. Plantillas vectoriales desde modelo digital 3D y maqueta construida en base a ensambles
modulares de acuerdo a la secuencia de moldes numerados en serie y cortados con laser.
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Posteriormente esta serie de experimentaciones llevadas a cabo entre los afios 2012 y 2015
decantan en la materializacion de modelos a escala manufacturados con asistencia de corte
mecanizado; routter o plasma y finalmente en la proposicion de modulos habitables
experimentales en la localidad de Laguna Verde, una pequefia localidad al sur de Valparaiso. Es
el caso del Refugio del sol que consiste en la construccién de un paraboloide de siete metros
usando técnicas tradicionales complementadas con elementos prefabricados disefiados con
software, la propuesta recogié parte de la experimentacion a escala realizada por medio de
modelos tridimensionales panelizados 0 mapeados con patrones geométricos donde se indago en
dos diferentes sistemas de érdenes geométricos; como son la geometria euclidiana y la fractal,
los crecimientos modulares, teselaciones, las estructuras irregulares dentro de formas regulares
o0 las distribuciones de fuerzas por medio de las componentes elementales de las formas. El
proceso de la imagen pre-proyectual requiere la compresion y el analisis del conjunto de las
operaciones que deben plantearse para conseguir la forma final, posteriormente con las técnicas
de representacion, el modelado, la renderizacion, y la prefabricacion, se define el proceso
técnico para abarcar la fidelidad del modelo y su imagen en un planteamiento que se ejecuta de
acuerdo a la retroalimentacion entre la realidad digital, su previsualizacién y la realidad
material, dado este caso puntual; Utilizando una serie de plantillas impresas en tamafio real y
posteriormente ejecutadas en carpinteria. Los resultados de esta experimentacién fueron
recogidos en diversas revistas y seminarios dada la sugerencia del prototipo, y el proceso
creativo de acuerdo a la especificidad de la forma, la flexibilidad del programa o la funcién, la
ejecucion in-situ, posteriormente los resultados finales del trabajo (L6pez, 2019, p. 656).
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77777 WA\
27777 WA\

Figura 20. Modelo 3D del domo Refugio del sol.
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Figura 21. Avance de la estructura del domo Refugio del Sol.

Esta experimentacion digital Ilevada a cabo en las disciplinas del arte visual y la arquitectura
deriva en el desarrollo de mayor interés hacia los conceptos de instalacion temporal y
dispositivo del arte como medios expresivos, ligados al caracter efimero del trabajo en proceso
de formacién de las imagenes que posibilitan los nuevos medios de representacion.
Curiosamente en la escuela de arquitectura uno de los primeros ejercicios que habia
desarrollado como inquietud personal en el seminario de titulo era la caracterizacién de mallas
tridimensionales del paisaje de la zona central y norte de Chile, usando datos satelitales y
mapeadas con colores segin su relieve, luego puestas en interaccion con vectores
representativos de vientos dominantes o de incidencia solar; Habia entrado al mapping mediante
la virtualidad del modelado tridimensional, la informacién graficada con exactitud en tres
dimensiones da cuenta de complejidades y patrones (Alexander, 1981, p. 73) posibles de intuir
mediante la observacidn, méas no llegar a una cuantificacion tabulada, lo que entonces interesaba
mucho era poder llegar a especificidades de este tipo. Debido a esto participo del seminario
Barrios, Ciudad y Democracia del Ministerio de Vivienda y Urbanismo (Moraga et al, 2013, p.
22), donde expuse mis primeras cartografias digitales en conjunto con las reflexiones que se
podian hacer acerca del planeamiento de la ciudad en sus periferias.
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Figura 22. Modelo vectorial del relieve de la cordillera los Andes a la altura del Salar de Tara. Construido
usando datos satelitales.

Con estas experiencias de mapear porciones del territorio que habitaba y llevarlas a imagenes
tridimensionales me quedaba la inquietud de completar la experiencia del mapeo en vivo 0 en
tiempo real. Comienzo a estudiar los fundamentos del arte de los nuevos medios indagando en
el videomapping para presentar las primeras experimentaciones en ferias de arte y eventos de
mausica digital. En este contexto era relevante el dialogo del tema que trataba especialmente con
el espacio en el cual resaltar o demarcar una caracteristica especifica o destacable de algun
elemento de arquitectura o una serie de estos, por ejemplo, en un edificio patrimonial; un muro
alto, una cornisa continua, sugerentes marcos de ventanas, puertas vidriadas, pilares, etc. La
situacién adquiria mucha més complejidad ya que inclusive se podia haber obtenido un
planteamiento con criterios estilisticos o formales especificos, pero en este caso no es ese el
tema, sino que la importancia de la obra en tanto dispositivo catalizador de un sub-espacio que
configura la arquitectura, en el mismo momento que desdobla temporalmente su imagen
convertida en el de una pantalla efimera, literalmente se transforma su valor de escenografia
temporal mediante una interface que modula las variaciones de las imagenes de acuerdo a la
bateria de conceptos de profundidad, color, escala, ritmo, intensidad, brillo, contraste, nitidez,
etc. Y las diferentes combinaciones de esos efectos con operaciones geométricas y parametros
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controlados a voluntad con la mano. En si misma la obra trata de un dispositivo en dialogo
directo con el cuerpo y los impulsos del artista en relacion al ambiente y el tema conceptual,
mediante la luz se traza la relacion de lo que se observa y lo que se abstrae, en sintesis, de
criterios exploratorios proyectuales particulares, alterando directamente la expresion (Arnheim,
1997, p. 485), entre cuerpo e imagen mediante la proyeccion de la propuesta.

Figura 23. Primer montaje de VideoMapping en el interior del Ex Hotel Royal. Valparaiso.

3. Hacia una ética multidimensional.
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Figura 24. Primer esquema geométrico 3D para la reconstruccion digital del submarino Karl Flach.
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Progresivamente desde la primera mitad del siglo XX se han ido forjando desde el arte visual y
la arquitectura relaciones prolificas, cada vez mas estrechas y complejas con los sistemas
digitales, la tecnologia, el cuerpo y los modos de habitar en relacién con los medios de
representacion e imagenes plasticas que se desprenden de estas interacciones; da cuenta del
avance en continua direccion hacia la trascendencia del espacio fisico y el cuerpo. Dentro de la
virtualidad se buscan otros modos de habitar, una de estas abstracciones es el denominado meta-
verso y los aspectos operativos dentro de una realidad virtual compartida. Las imé&genes y por lo
tanto los nuevos medios de representacion que las propician juegan un papel relevante a la hora
de plantear cuestionamientos o nuevas posibilidades, para esto es importante comprender el
funcionamiento de la imagen como dispositivo y cudles son los propoésitos que se desean. La
indeterminacidon en el proceso de la emergencia de la imagen y la forma es muy relevante desde
el punto de vista de los procesos creativos, ya que dicha indeterminacion se puede emparentar
con el concepto de originalidad, con la auto-observacion o con la pregunta acerca de ¢cdémo
activar un proceso creativo? dado que el acto de expresién en su origen no es primordialmente
mimeético, es poco casual que antes de aprender a escribir aprendamos a dibujar. EI origen de la
matriz primordial de la geometria; el angulo recto, es la demarcacion de los limites del propio
territorio, desde luego que nunca ha existido abstraccion sin observacion, medicion de la
naturaleza o sin punto de vista acerca de esta.

La medida del habitar involucra una herramienta de aproximacién con ajustes que modifican la
medida de lo observado, en primera instancia la herramienta primordial era el cuerpo humano
con la memoria haptica (Pallasma, 2014, p. 53), que no es otra cosa que el sentido espacial
completamente desarrollado en el ser mediante el tacto en complemento con el resto de los
sentidos. Pareciéramos no darnos cuenta que un simple lapiz sigue siendo una herramienta de
tecnologia accionada por el cuerpo, por mas avanzada que sea una técnica esta parece tener una
realidad analoga con las operaciones o fenédmenos organicos que experimentamos en nuestra
realidad corporal.

Figura 25. Modelo 3D con fotomontaje para el concurso de artes Fondart 2015
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La relacion entre realidad analdgica y digital (Aicher, 2001, p. 75) hoy va mucho mas alla que la
mera automatizacién de procesos, es poco probable vislumbrar la actualidad o lo que se ha
explorado hasta entonces desde una perspectiva amplia si no estd asociada a lo que se ha estado
explorando desde hace, por decir lo menos, cien afios atrds y como esto se emparenta con los
primigenios medios de expresion y de relacidn entre observacion, cuerpo y espacio. Ya que hoy
se comprende una proposicion alternativa a los paradigmas cotidianos del habitar, la
trascendencia en el tiempo de un modo virtual asociado a la inteligencia artificial y la
programacion aun tienen mucho para decir en la medida que sea un escenario cada vez méas
compartido. Las artes de los nuevos medios (Tribe y Jana, 2009, p. 6) ofrecen la perspectiva de
la imagen con una claridad mucho mas asociada a la planificacion de futuros posibles, aunque
no se encuentra tan distante de la conmemoracion del acto creativo consumado, pareciera ser
que se trata de una blsqueda o méas bien de un proceso que va desde la expresion y la
representacién hacia dentro del cuerpo; Con la proyeccion de los deseos o los suefios en
analogia con los sistemas digitales;
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Figura 26. Estructura del domo Refugio del sol Figura 27. Modelo Vectorial-Algoritmico “Glitch”.

Las imagenes, las obras siguen entretejidas con las caracteristicas del proceso que las crea, con
leyes propias del pensamiento y expresiones formales de una complejidad que va mas alla de lo
exclusivamente visual, ya que toda imagen es producto de su sistema formativo surge también
la nocion del error como concepto estético, 0 como se ejemplificaba anteriormente emergiendo
desde una idea de matriz geométrico-algoritmica como parte de su proceso gestor. La relevancia
de la realidad contemporéanea radica en lo indeterminado de la interaccién entre sistemas
digitales, lenguaje e imagen (Ranciere, 2021, p. 12), y por lo tanto el rol del autor, el artista o el
arquitecto se vuelve mas amplio al mismo tiempo que cuestionable, por cémo tiene que
desarrollarse la practica de cara al futuro, en corto, mediano y largo plazo, ya que desde hace
unos treinta afios la tecnologia esta ingresando en los multiples &mbitos de la vida cotidiana, con
una accesibilidad cada vez mas acelerada que implicaré la incorporacion de una dimension ética
dentro de las practicas dado el establecimiento de la capacidad de la inteligencia artificial para
tomar decisiones de disefio en diferentes escalas. Podremos considerar Gtil esta dimension y
comprenderla mientras tengamos clarificada tanto la posicion como la percepcién, del



observador, el autor y el contexto del habitar donde se desarrollan las propuestas y sus
implicancias dentro de nuestra propia naturaleza humana. Asistimos a una nocion de la obra de
arte liberada de su objetivo de perdurabilidad indeformable e inmutable, por esto parece ser mas
preciso referirnos a esta cualidad de las obras como dispositivos, dentro de un moédulo de accién
multiescalar que permite activar un sistema de nuevas imagenes como parte de un proceso
performativo que concede a las obras su emergencia o que adquieran presencia en un espacio
fisico o virtual.
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