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RESUMEN

El arte digital mexicano tiene diversas formas, contenidos y expresiones. La manera en como se produce es reflejo
de la época actual, donde los avances tecnoldgicos corren rampantes; no obstante, las limitaciones econémicas
han llevado a los artistas mexicanos a formas de produccion acordes al entorno de austeridad desde el cual se
crean los desarrollos artisticos. Lo anterior pone en evidencia que el espiritu creador crece ante la adversidad, ge-
nerando soluciones originales y novedosas para los problemas planteados, ademas de nuevas perspectivas para
lainvestigacion que involucran las distintas capas con las cuales se presenta un problema complejo, como lo es el
arte digital en nuestro contexto. La investigacion del arte digital busca hacer accesible el conocimiento sobre este
ambito a artistas cuya necesidad de expresion se dé a través de medios digitales.
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Produccion de arte digital en México
desde un entorno complejo

Cynthia Patricia Villagémez Oviedo*

| arte digital mexicano ha sido escasa-

mente investigado a pesar de que es una

rama del arte que cuenta con artistas di-
gitales activos desde hace mas de tres décadas.
La situacion actual en el ambito es que no existen
suficientes espacios de exhibicion, ni tampoco es-
pacios para el desarrollo de artistas digitales. Por
ello el enfoque del presente articulo es hacia la
produccion artistica digital con recursos materia-
les acotados, que constituye una de las capas del
entorno complejo del arte digital mexicano, como
una via para la reflexion y comprensién de esta im-
portante rama del arte.

El arte digital como un dmbito complejo, estri-
ba en parte, a que las obras producidas por artistas
digitales han contribuido a sefalar la existencia de
determinados problemas: cientificos, ambientales,
sociales, culturales, etcétera; es debido a la natu-
raleza de los temas tratados, que los desarrollos
artisticos han sido abordados haciendo uso de los
conocimientos de diversas disciplinas, es decir, se
involucran distintas perspectivas no sélo la artisti-
ca. Ejemplos de lo anterior son: Nanodrizas (2009)
de Arcangel Constantini, que hace uso de la biore-
mediacion, la robética y el arte sonoro, entre otros;
Alzado Vectorial (2000) de Rafael Lozano-Hemmer,
utiliza la robética, el disefio de software, las redes
e Internet y la 6ptica, entre otros; Pulsu(m) Plantae
(2009-2012) de Leslie Garcia, hace uso de la bota-

-

nica, la fisiologia y la filosofia, entre otros; por men-
cionar sélo algunos desarrollos artisticos.

Asimismo, la investigacién del arte digital, busca
contribuir a hacer accesible el conocimiento acerca
del dmbito a artistas cuya necesidad de expresién
no pueda ser posible si no es a través de medios y
recursos donde intervenga la electrénica digital. De
ahi que el aporte del presente estudio sea contri-
buir a repensar la produccién del arte digital como
un ambito viable para el ejercicio artistico.

El proceso de la investigacion fue explorar y
describir, para luego generar perspectivas teori-
cas, con cuyo acopio de datos se obtuvieron las
perspectivas y puntos de vista de los participan-
tes. Como estrategia de investigacion se utilizo la
entrevista directa por diversos medios, como te-
Iéfono, correo electrdnico, video conferencia 'y en
persona con artistas y profesores de arte digital; la
visita directa a centros y eventos dedicados parcial
o completamente al arte digital, como el Labora-
torio Arte Alameda, el 50 Aniversario de la revista
Leonardo en México, la asistencia al International
Symposium on Electronic Art (1ISEA2017 Manizales,
ISEA2018 Durban), y la visista a Ars Electronica Cen-

ter, en Linz, Austria, entre otros.

Definicion del trabajo artistico digital
Definir el arte digital como una rama del arte ca-

racterizada por utilizar los medios y herramientas
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mas contemporaneos, consecuentemente lo defi-
ne también como una expresién de la época en la
que vivimos. Hoy en dia, arte digital es un término
que engloba toda la produccién de artistas que
trabajan con computadoras durante el proceso
de la obra o dentro de la exhibicion de la misma.
Teniendo en cuenta que no toda representacién
digital es arte, los limites son imprecisos debido a
que el arte digital combina arte, ciencia y tecnolo-
gia, de modo que esta mezcla de recursos genera
un dmbito mas amplio de trabajo en la creacién
artistica que ofrece tanto estimulos interesantes
como nuevos retos en la clasificaciéon y definicion

de la misma.

Origen del arte digital en México
De lo anterior se desprende que el origen del arte
digital va de la mano con el arribo de la compu-
tadora a México. Asi pues, el 8 de junio de 1958,
comenzé oficialmente la historia de la compu-
tacion en nuestro pais, la Universidad Nacional
Auténoma de México (UNAM) puso en operacion
la IBM-6501, que fue colocada en el Centro de
Célculo Electrénico. Posteriormente adquirieron
una Bendix G-15 que contenia transistores, una
unidad de cinta magnética para almacenar datos,
una lectora de tarjetas perforadas y una consola
para digitalizar programas.'

El origen del arte digital nacional se remonta
a principios de la década de los setenta con el ar-

tista plastico Manuel Felguérez, quien es conside-

rado el padre del arte digital en México,? debido
a que realizd una investigacion sobre las posibili-
dades de la computadora como instrumento en el
proceso de la creacién artistica, misma que inicio
en la Antigua Academia de San Carlos de la UNAM
donde le permitieron utilizar una computadora
una hora a la semana. Sus avances fueron pocos,
debido a que la tecnologia era lenta y el tiempo
asignado fue limitado, por lo que solicité una beca
a la Fundacién Guggenheim que le fue concedida
en la Universidad de Harvard. Ahi trabajé con un
ingeniero en sistemas, en la creacion de un pro-
grama que permitiera, a través de la introduccion
de cifras matemadticas, generar dibujos en plotter.
A partir de los numerosos dibujos que obtuvo, hi-
z0 una seleccién que pasaba a lienzo, donde los
completaba al éleo: el resultado fue una exposi-
cién en el Carpenter Center de Harvard (posterior-
mente expuso en otras sedes) y, en México, editd
dos libros al respecto; uno de ellos relata la expe-
riencia que llama La mdquina estética y fue edita-
do por la UNAM.?

Aunado a lo anterior, la llamada Generacidn
de los Grupos irrumpe en el escenario del arte na-
cional entre 1977 y 1982, y con ellos comienza el
proceso hacia las propuestas del arte digital. De
acuerdo con la artista Mdnica Mayer, si bien los
procesos usados por los grupos no eran digitales,
sus planteamientos estéticos y politicos nutrieron
en gran parte el arte digital actual®. Grupos como

Suma, Proceso Pentagono y el No-Grupo, tenian

' Daniel Ortiz Arroyo, Francisco Rodriguez Henriquez y Carlos A. Coello Coello, “Computadoras mexicanas: una breve resefa
técnica e historica’, Revista digital universitaria, vol. 9, nim. 9, 2008, pp. 11-12, https://bit.ly/1UfmDO5

2 Ménica Mayer, “Arte digital en México”, Pinto mi raya, nim. 0, s/f, https://bit.ly/2sbnsz5

3 Datos extraidos de la entrevista realizada en agosto de 2001 a Manuel Felguérez, publicada por el Instituto Nacional de Es-
tadistica y Geografia (INEGI), a través de su sitio Ciberhabitat Ciudad de la Informatica, http://ciberhabitat.gob.mx/

4 Monica Mayer, “Arte digital.. ., op. cit., p. 1.
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en comun convicciones politicas, asi como la ex-
perimentacién que ofrecia la tecnologia con el
uso de la fotocopia, las heliograficas, el mimedgra-
fo, las plantillas y otros medios econémicos para

ser reproducidos masivamente.

Produccion del arte digital actual
En el contexto de la practica del arte digital ac-
tual en México, los artistas estudiados fueron: Ar-
cangel Constantini (1970, Cuautitlan), lvan Abreu
(1967, La Habana, Cuba, nacionalizado mexica-
no), Leslie Garcia (1980 ca., Tijuana) y Rafael Lo-
zano-Hemmer (1967, Ciudad de México); a su vez
se investigaron artistas que hacen uso de la tec-
nologia andloga y digital indistintamente como:
Gilberto Esparza (1975, Aguascalientes), Santiago
Itzcoatl (1986, Ciudad de México), Mario Aguirre
Arvizu (1966, Ciudad de México), y también artis-
tas contemporéneos con piezas digitales, como
Erick Meyenberg (1980, Ciudad de México) y Ro-
berto Morales (1958, Ciudad de México). Debido
a la diversidad de formas de abordar los proble-
mas artisticos con el uso de tecnologia, es posible
afirmar que, en el escenario artistico mexicano en
el caso de los artistas con mas de veinte afos en
el ambito, no hay artistas digitales puros; esto de
acuerdo a la informacion encontrada para la pre-
sente investigacion.®

En relacién a las formas de produccién del arte
digital mexicano, es necesario mencionar que los
artistas estudiados,® como Arcangel Constantini

y Leslie Garcia, refirieron que en un comienzo de

CRITICA Y ARTIFICIOS

sus carreras no contaron con los recursos econé-
micos necesarios para llevar a cabo sus ideas; en
el caso de Constantini, renunci6 a su trabajo y con
sus ahorros realizd sus primeros desarrollos en la
web: Bakterias (1996-a la fecha), unosunosyunos-
ceros.com (2000), entre otros; Leslie Garcia, por su
parte, trabajo con el software libre eyeBeam, com-
partiendo y recibiendo conocimientos en comu-
nidades internacionales, entre otras redes de co-
nocimiento en linea, asi como dentro de su grupo
social en su natal Tijuana (obras producidas en el
colectivo Dream Addictive en 2003).7

Debido a las condiciones antes descritas, par-
tiendo del principio del fenémeno de lo complejo,
se considera que el arte digital nacional se desa-
rrolla en un entorno con diversas variables a con-
siderar. Para el historiador de arte brasilefio Rafael
Cardoso, la complejidad se entiende como “un
sistema compuesto por muchos elementos, capas
y estructuras, cuyas interrelaciones condicionan y
redefinen continuamente el funcionamiento del
todo"® De ahi se infiere que el arte digital es un mi-
crocosmos dentro de un mundo complejo, donde
los problemas se resuelven involucrando distintas
disciplinas, es decir, no sélo se resuelven desde la
perspectiva del propio ambito. Es asi que dichos
problemas son de diversa indole y constituyen las
capas que conforman o se vinculan a la produc-
cion del arte digital, como también a los intentos
para delimitarla, ya que el amplio repertorio de
aspectos que pueden intervenir en una sola obra

dificultan su clasificacion. Ademas de lo anterior,

®  Cynthia Patricia Villagémez Oviedo, “13 entrevistas a artistas’, https://bit.ly/2LwOhHT

5 [dem.

7 Carmen Gonzalez y Leslie Garcia, “Dream Addictive Lab 2003-2010" en Less Null Void, https://bit.ly/2JcFAIW
8 Rafael Cardoso, Disefio para un mundo complejo, Ars Optika, Ciudad de México, 2014, p. 33, https://bit.ly/2DqJjsx
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esta el publico que participa y concluye las obras
—en el arte digital, como en la mayor parte del arte
que hace uso de la tecnologia, las obras son deter-
minadas por el publico que interactda con éstas—;°
lo que hace necesario repensar las caracteristicas
del antes espectador, ahora participante de los
desarrollos artisticos.

De lo anterior se desprende el contexto del pu-
blico al cual va dirigido el arte digital mexicano y
el contexto desde el cual éste es producido. Cierto
es que la economia nacional no ofrece un panora-
ma halagliefo para la calidad de vida. De acuerdo
al Consejo Nacional de Evaluacion de la Politica de
Desarrollo Social (Coneval), en 2016 México pre-
sentaba 53.4 millones de habitantes con diversos
grados de pobreza y 9.4 millones en pobreza ex-
trema de un total de 119.5 millones de habitantes.
Lo anterior impacta la parcela del acceso a la tec-
nologia, donde gran parte de la poblacién mexi-
cana no cuenta con una computadora personal; la
proporcién de hogares que disponian de compu-
tadora en 2017 fue de 45.4%.'° En consecuencia,
si el acceso a la tecnologia es dificil, esto incide
en que no existan suficientes artistas digitales, ni
suficientes espacios equipados para la creacion y
experimentacién. No obstante, hay excepciones.
Mas adelante se analizaran algunos casos de pro-
duccién artistica que hace uso de la tecnologia
que desafia las condiciones anteriores.

Es asi que apreciado el tema bajo el enfoque

de la reutilizacion o reciclaje en el arte, se observo

que algunos artistas, tales como: Leslie Garcia, Ar-
cangel Constantini y Gilberto Esparza, entre otros,
recurrieron a los tiraderos de basura tecnolégica,
a los materiales de bajo costo y al software libre
como medio para desarrollar obra artistica digital:

1. Leslie Garcia/Colectivo Astrovandalistas: Ar-
ma Sonora Telemadtica (s/f). Es una instalacion
sonora, “encontramos una estructura metali-
ca de 4x6 mts ubicada frente al Campo Marte,
un campo militar que encierra historias de un
pasado represivo que se ha ido olvidando po-
€o a poco. Intervenimos la estructura con 64
tubos galvanizados conectados a un motor.
Este mecanismo es activado a distancia cada
vez que alguien escribe #BANGCampoMarte
en Twitter”"

2. Arcangel Constantini: Anima /3:00 am (s/f) es
un desarrollo en Internet donde los objetos
son hilados por un discurso existencial basa-
do en la teoria del artista del bucle concep-
tual.’? La obra esta compuesta por una reticu-
la de 25 mddulos, en cada uno se activa un vi-
deo del mercado de pulgas de Santa Martha
Acatitla en la Ciudad de México; el audio fue
realizado por el artista sonoro Manrico Mon-
tero (México, 1973-2018) basado en el sonido
original del propio mercado.

3. Gilberto Esparza: Pardsitos Urbanos (2006).
“El proyecto contempla la creacién de varias
especies de parasitos robots que habitan en

determinados lugares de la ciudad, y que son

9 Maria Popova, “The creative act: Marcel Duchamp’s 1957. Classic, read by the artist himself’, Brain Pickings, 23 de agosto de

2012, https://bit.ly/2bPtnC3

10 “En México 71.3 millones de usuarios de internet y 17.4 millones de hogares con conexién a este servicio: ENDUTIH 2017,
Comunicado de Prensa, nim. 105/18, 20 de febrero de 2018, pp. 1-2, https://bit.ly/20kPCVL
" Lelsie Garcia, “Arma sonora telemética’, en Less Null Void https://bit.ly/2xgwwrz

2. Cynthia Patricia Villagémez Oviedo, “13 entrevistas...", op. cit.
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hibridos de desechos tecnolégicos de distin-
tas clases y materiales diversos. Los parasitos
se insertan en el contexto urbano e intervie-
nen el paisaje cotidiano con su presenciay a
través de emisiones sonoras”."?

Hay que destacar que la reutilizaciéon de obje-
tos usados o reciclaje en la elaboracién de un pro-
yecto artistico no es caracteristica exclusiva del ar-
te digital mexicano. El teérico del arte Nicolas Bou-
rriaud destaco el mercado de pulgas como forma
dominante en el arte en los noventa; de acuerdo
con este autor, el mercado se volvié de uso recu-
rrente en las practicas artisticas porque representa
una forma colectiva de aglomeracién caética cre-
ciente que no depende de un Unico autor porque
fue formado por innumerables individuos que de
alguna forma reorganizaron la produccién del pa-
sado. Por lo que -de acuerdo a Bourriaud- en los
mercados de usado se materializan relaciones hu-
manas que tienden a desaparecer con la industria-
lizacién del comercio y las ventas por Internet.'

En otro escenario distinto que también forma
parte del universo del arte digital, hay obras de
gran formato, realizadas por artistas digitales ge-
neralmente extranjeros, que no necesariamente
reflejan la realidad de la produccién del arte digi-
tal en México, aunque si sus tépicos caracteristi-
cos con tintes de identidad nacional, abocados al
seflalamiento de problemas locales. Dichas obras
cuentan con apoyo suficiente para su realizacion,
en ocasiones se han exhibido en el pais y pueden

transmitir la idea de que el arte digital o que hace
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uso de la tecnologia, es muy costoso. Tal es el caso
de algunas obras de Rafael Lozano-Hemmer, que,
si bien nacié en México, su trabajo no evidencia
las condiciones de la produccion del arte mexica-
no (vive entre Canada, Espana y México). Ejemplo
de lo anterior son diversas obras monumentales
con temas nacionales que ha presentado en Méxi-
co, tales como: Alzado Vectorial (Z6calo capitalino,
1999), Voz Alta (Tlatelolco, 2008), Nave Solar (La-
boratorio Arte Alameda, 2011), Espiral de corazo-
nadas (Galeria OMR, 2012)," entre otras. De ahi que
se considere fundamental en la presente investi-
gacion indagar sobre aquellos procesos y artistas
que producen arte digital desde la austeridad, de-
bido a que estas practicas estan mas vinculadas a

la realidad mexicana.

Laboratorio de Arte Digital ccH Vallejo

Hay evidencia que indica que el desarrollo de pro-
yectos de arte digital en jévenes contribuye al in-
terés en el trabajo artistico colectivo y en la toma
de conciencia de la identidad cultural; es el caso del
Laboratorio de Arte Digital, a cargo del maestro y
artista visual Alberto Barrios Lépez, que se imparte
desde el afio 2015 en el Colegio de Ciencias y Hu-
manidades (CCH) plantel Azcapotzalco y desde ha-
ce un afo en el plantel Vallejo de la UNAM a jovenes
entre los 15y 18 afos. El Laboratorio de Arte Digital
opera dentro de una modalidad auténoma (no es
materia obligatoria), donde se invita a los alumnos
a participar con la siguiente leyenda: “Te brindamos

capacitacién gratuita con software libre, exaltando

* Gilberto Esparza Gonzélez, Parasitos urbanos, https://bit.ly/2xkBYK4
™ Nicolas Bourriaud, Postproduccién, Adriana Hidalgo, Buenos Aires, 2004, p. 30, https://bit.ly/2CETFmS

> Rafael Lozano-Hemmer, Projects, https://bit.ly/1KF3sJs
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tu creatividad, desarrollando proyectos artisticos
interactivos de forma autébnoma o colectiva”'®

La zona donde se encuentra emplazado el CCH
Vallejo en la Ciudad de México, es la Delegacion
Gustavo A. Madero, la cual presenta el mayor nime-
ro de personas en pobreza extrema junto con Ecate-
pec, Iztapalapa y Nezahualcoyotl (éstas tres ultimas
rodean geograficamente la Delegacién Gustavo A.
Madero).”” La zona tiene también un profundo sim-
bolismo cultural nacional, pues es ahi donde apare-
cen asentamientos humanos de antiguas civilizacio-
nes, los cuales datan del afio 1500 a. C."®

Lo anterior se vincula a varios de los proyec-
tos generados por los alumnos de dicho labora-
torio, quienes afo con aino realizan ofrendas para
conmemorar la tradicion prehispénica del Dia de
muertos. El caso de la obra Ofrenda digital 2017
realizada por un equipo de nueve alumnos' sur-
ge a raiz de un fuerte sismo de 7.1 grados que
acaecié el 19 de septiembre de 2017 a las 13:14
h, cuando los alumnos estaban en clase. Debido
a la fuerte impresién, deciden canalizar la expe-
riencia artisticamente: “...nos record6 que somos
parte de un gran organismo vivo, como lo narra
el mito de Tlalcihuatl: la mujer-tierra”® Para ello
los alumnos emplearon computadoras y el idioma
nahuatl en la representacion de tres elementos

aztecas: Tlalcihuatl (mujer-tierra), Tonalpohualli

(calendario sagrado de los aztecas), Quetzalcéat!
(o serpiente emplumada, dios de la cultura me-
soamericana); dispusieron los elementos en tres
distintos desarrollos, que fueron llevados a cabo
con coloridas animaciones a través de la técnica
de video mapping, la elaboracién de un hologra-
ma y la serpiente emplumada desplazdndose por

12 computadoras.

Colectivo téktwv_{*}.debug() UAM-Lerma

La Universidad Autbnoma Metropolitana (UAM),
Unidad Lerma se encuentra en Lerma de Villada
en el Estado de México, la unidad es creada en
2009 y se ubica en un municipio homénimo cu-
ya actividad econémica principal es la agricultura;
también es una zona con un indice de pobreza
importante.?’ Por lo que se puede inferir, su pro-
duccion artistica esta asociada tanto al contexto
como a la ocupacion de los integrantes del colec-
tivo, quienes son estudiantes de la Licenciatura en
Arte y Comunicacion Digitales.

Por otra parte, dentro del festejo del 50 Ani-
versario de la revista Leonardo®? en la Ciudad de
México el 19 de abril de 2018, el profesor de la
UAM-Lermay artista sonoro Edmar Olivares Soria
y el Colectivo téktwv_{*}.debug(),” presentaron
Ataraxia, obra electroacustica multicanal para

multipercusiones ensambladas, electrénica y

° Entrevista de la autora al maestro Alberto Barrios Lopez, 19 de mayo de 2018.

7" “Medicién de la pobreza, Estados Unidos Mexicanos, 2016", Coneval, https://bit.ly/2HuNtiY

guez y Diana Saldafa.

8 “Antecedentes historicos’, Programa Delegacional de Desarrollo Urbano de Gustavo A. Madero, 1997, https://bit.ly/2J4RuhZ
° Daniela Fragoso, Genesis Garay, Daniela Meza, Pamela Mimila, Lizeth Noriega, Claudia Pérez, Diana Priego, Samantha Rodri-

2 “Tlalcihuatl video mapping’, Laboratorio de Arte Digital, https://bit.ly/2xkDMTm

21 47.9% de personas en situacion de pobreza y 6.1% en pobreza extrema, “Medicion de la pobreza’, Coneval, https://bit.ly/2L05vul
22 Prestigiosa publicacion del Massachusetts Institute of Technology (MIT), fundada por Frank Malina.

2 Abiram Bello, Alexa Bonilla, Angélica Lara, Carlos Camacho, Josué Martinez, Ottmar Ricalde, Axayacatl Villagémez y Sussan Robledo.
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Ofrenda digital 2017, Laboratorio de Arte Digital CCH Vallejo. Imagen: https://bit.ly/2xkDMTm, con autorizacién del profesor

Alberto Barrios.

video (Dur.: 10). El proyecto fue dirigido por el
Maestro Edmar Olivares Soria y constituyé una
interesante exploracién sonora a partir de ma-
teriales reciclados, donde experimentaron con
muchos materiales de reliso como latas, clavos,
piezas de computadoras y otros recursos, al res-
pecto dijo:“...cada una de las piezas estd cortada
de distinto modo, algunas estan perforadas para
estar explorando distintos sonidos, por ejemplo,
armoénicos [...] disefar instrumentos para que
tuvieran ciertas resonancias, disefar otros ins-
trumentos como esta pequena citara [sefala una
carcasa de PC con cuerdas]. La idea es a partir de
materiales de reciclado e industriales para cons-
truir estructuras que resuenen... y la principal
exploracién es a partir del espacio fisico, como
colocar estos sonidos en el espacio, coOmo es-
pacializarlos, pero no sélo eso, de acuerdo a sus
caracteristicas timbricas cada elemento debe te-
ner una posiciéon espacial especial para que no

se atoren [sic] unos instrumentos con otros, sino

que sea posible distinguir todas las capas de so-
nido que estan sucediendo”?*

El maestro Edmar Olivares mencioné que el pro-
yecto solo fue una exploracion artistica sonora del
concepto de la resonancia a partir del empalmado
y larelacién resonancia-espacio. De tal manera que,
a través del proyecto se observé laimplementacion
de conocimientos cientificos y tecnoldgicos aplica-
dos al desarrollo de instrumentos construidos de

forma creativa con material reciclado.

Conclusiones

De lo anterior resulta necesario admitir que el arte
digital es el zeitgeist del contexto artistico actual,
donde México no es la excepcion, y si bien el arte
digital mexicano estd aderezado por aquellos ele-
mentos identitarios que le son propios a su cultu-
ra, no deja de formar parte de una tendencia artis-
tica global, producto de los profundos cambios de
la era tecnoldgica. Si el arte es reflejo de la época

en que se desarrolla, la tecnologia es parte activa

24 Entrevista de Cynthia Patricia Villagémez Oviedo al maestro Edmar Olivares, en el Centro Cultural Casa del Tiempo, Ciudad

de México.
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Ataraxia (2018) Edmar Olivares Soria y Colectivo téktwv_{*}.debug(), alumnos UAM-Lerma, 19 de abril de 2017, 50 Aniversario re-

vista Leonardo, Centro Cultural Casa del Tiempo, Ciudad de México. Imagen: Cynthia Patricia Villagémez Oviedo, con autorizacién

del maestro Edmar Olivares.

del arte y la cultura del siglo xxI, por tanto, el arte
digital emerge con fuerza en este tenor.

Por otra parte, se deduce también, que en los
casos observados, los procesos de produccion
descritos y analizados, y los entornos poco favora-
bles por lo regular ponen a prueba la creatividad
humana; es decir, que no se cuente con suficientes
recursos materiales y humanos, no significa que el
desarrollo —en este caso- del arte digital se va a
detener, muy por el contrario, evoluciona y se di-
versifica en formas de produccion sui géneris, es
decir, se generan formas nuevas y originales para
la resolucion de los problemas artisticos, las cuales

son acordes a los recursos de que se dispone.

inventio

Aunque no existan estudios concretos que vin-
culen la austeridad econémica en los procesos de
produccion en el arte digital mexicano, esta con-
dicién es evidente en diversos aspectos como en
la reutilizacion de objetos en el ambito artistico,
donde el desarrollo del conocimiento en comuni-
dad es una constante. Finalmente, en el caso del
reldso de materiales se deja abierta la reflexion so-
bre la disyuncién: ;tendencia artistica (como plan-
tea Bourriaud) o necesidad?, en el caso mexicano,
tal vez ambos puntos discurran formando una sola
linea. De ahi que las diferentes posturas y criterios
que se tomen deban partir del estudio del arte di-

gital y su produccién, como un problema complejo.



	invt34-4b-ca-cvillagomez-57-64
	invt34-4b-ca-cvillagomez-57-64

