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RESUMEN

Dentro de las recientes manifestaciones artisticas de procedencia tecnocientifica
destaca la performance audiovisual digital Por su naturaleza, esta disciplina posee
unas caracteristicas concretas que la definen y posicionan dentro de las mas popu-
lares y espectaculares muestras artisticas de la actualidad. A partir de entenderlas
y definirlas, podemos llegar a comprender el funcionamiento discursivo de los tam-
bién llamados directos audiovisuales y analizar su insercién dentro del ambito ar-
tistico ecuatoriano actual. Su relacién con la academia y eventos como “Hausmann,
Encuentro Interdisciplinar de Creacion New Media”, asi como la recepcidn del publico
local y la escena creativa, pueden ser tomados como ejemplos para definir los pro-
blemas y desafios del arte latinoamericano en relacion a la utilizacién de las nuevas
tecnologias.

Paasras cLave: Live Cinema, arte y tecnologia, Vling, performance, Ecuador.

ABSTRACT

Among the recent artistic manifestations of technoscientific origin, digital audiovi-
sual performance stands out. This discipline, by its nature, has specific characte-
ristics that define and position it within the most popular and spectacular artistic
shows of today. From understanding and defining these we can come to understand
the discursive functioning of the so-called audiovisual directives and analyze their
insertion into the current Ecuadorian artistic field. Its relationship with the academy
and events such as “Hausmann, Encuentro Interdisciplinar de Creacién New Media”
as well as the reception of the local public and the creative scene, can be taken as
examples to define the problems and challenges of Latin American art in relation to
the use of new technologies.

Kevworos: Live Cinema, art and technology, Vjing, performance, Ecuador.
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La performance digital audiovisual.
Introduccion a la disciplina

La performance audiovisual digital o, lo que es lo mismo, la
sincronizacion en tiempo real de musica e imagen, es una dis-
ciplina o formato artistico mas o menos reciente que hunde sus
raices en la historia del arte y de la cultura. Dentro del ambito
contemporaneo de las artes y sobre todo en relaciéon con las
artes digitales y el mal definido conjunto de los nuevos medios,
encontramos cada vez mayor presencia de este tipo de mani-
festaciones. Es habitual hallar, a lo largo de todo el mundo, fes-
tivales y eventos que incluyen los directos audiovisuales dentro
de sus programaciones e incluso se especializan en ellos. Es-
pectaculos complejos basados en esa sincronizacién en tiempo
real entre estimulos visuales y auditivos, que han ido consoli-
dando un lenguaje caracteristico y propio, a mitad de camino
entre la cultura artistica y un dmbito méas hedonista cercano
a la musica electronica y la cultura club en su faceta mas ex-
perimental. El objetivo de esta reflexion es definir y contex-
tualizar este tipo de manifestacion artistica mediante ejemplos
actuales, relacionarla con el ambito local e identificar sus for-
talezas y debilidades dentro del marco cultural contemporaneo
ecuatoriano, espacio donde cada vez esta mas presente y desde
donde analizamos el caso de “Hausmann, Encuentro Multidis-
ciplinar de Creacion New Media”, evento presente en la region
desde 2012 y que destaca por albergar diferentes muestras de
esta disciplina en todas sus ediciones.

En primera instancia, hay que definir qué se entiende
por performance audiovisual. Debemos contemplar, de forma
general, unas acciones performaéticas que reciben diferentes
nombres como Live Cinema, Directo AV, performance
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audiovisual, Vjing y otros, cuya nomenclatura y diferencias entre
si no estan exentas de matices. Precisamente, la definicion de
este tipo de arte es compleja ya que no hablamos de un escenario
homogéneo sino de multiples variantes que desembocan en
diversas tipologias artisticas. Queriendo simplificar y encontrar
rasgos comunes, por performance digital audiovisual entendemos
cualquier intento de unir musica e imagen de forma sincroénica,
buscando una experiencia con fines estéticos y un discurso
expandido, total y basado en la blisqueda més o menos exitosa
de la sinestesia mediante herramientas digitales. El concepto
actual y moderno de los también llamados directos audiovisuales
surge del auge de la tecnociencia y el desarrollo de tecnologias
informaticas para la creatividad, asi como de la importancia
del movimiento cultural de la musica electronica y la escena de
club.! Es en esta particularidad que la disciplina adquiere una
interesante presencia ya que concilia un ambito popular —como
la subcultura de la musica electronica— con la cultura artistica,
presuntamente mas elevada. Esta experiencia retine y concilia
al ser humano y la tecnologia, donde colisionan la biologia y la
cibernética en una hibridaciéon de medios sin precedentes.?

De la mima forma, estamos ante el desarrollo de una
narrativa no lineal que se basa en la utilizacion de elementos
visuales dediversoorigen. Porunlado,yloque esta mas presente
actualmente, contenidos visuales de origen generativo que
muestran la reaccion a algan tipo de input, preferiblemente el
audio que conformalapiezamusical,aunque puedeser cualquier
tipo de informacion con mayor o menor contextualizaciéon al

1 Chris Salter, Entangled: Technology and the Transformation of Performance
(Cambridge: MIT Press, 2010), 172.

2 Andrew Bucksbarg, “VJing and Live A/V Practices”, aminima22_LiveCinema
(2003): 146.
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servicio del discurso. Y por el otro, imagenes figurativas que
pueden ser, en muchos casos, apropiaciones de otras fuentes
en un acto de recontextualizacion, digno heredero de la cultura
y las practicas artisticas de la posmodernidad. La narrativa se
enfatiza y desarrolla mediante la forma en la que se organiza
el contenido a partir de softwares de edicion en tiempo real
que explotan las posibilidades del clip, del loop y del sample,
términos que provienen de lo musical, en concreto de la musica
electronica.3 A estos aspectos se suman la improvisaciéon y el
ritmo, presentes y determinantes en muchas piezas de este
estilo que subrayan que la experiencia y percepcion de la obra
son mas importantes que la narrativa implicita.

Antecedentes inmediatos
de los directos audiovisuales

Los antecedentes de los actuales directos audiovisuales pue-
den rastrearse desde tiempos inmemoriales, ya que el deseo
de visualizar el sonido ha sido una constante desde la época
en la que Newton se planteaba la correspondencia entre los
siete colores del arcoiris y las siete notas, las teorias sinesté-
sicas que preocupaban a Kandinsky sobre su teoria estética o
el invento de instrumentos que generaban sonido y luz como el
clavilux, los colour organ y el lumigrafo, populares en el siglo
XIX. Obras sinfonicas como Prometeo. El poema del fuego de
Scriabin, el género de la 6pera y piezas clasicas como la Miisica
para los reales fuegos artificiales de Handel, asi como el cine
primitivo que se proyectaba en barracas de feria mientras un
intérprete, generalmente al piano, ponia musica a las image-

3 Ibid, 146.
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nes, guardan un gran parecido con los actuales directos audio-
visuales. Cualquier espectaculo de origen mas o menos popular
que mezcle imagen y sonido en directo puede ser considerado
antecedente de la performance audiovisual digital. El cine ex-
perimental, especialmente el de vanguardia, puede ser recono-
cido también como un predecesor importante por la capacidad
de experimentar con la imagen desde una perspectiva narrativa
diferente, abstracta en ocasiones y no lineal.4

Dentro de la necesidad de acotar las influencias y la
historia reciente de los directos audiovisuales, debemos re-
saltar la necesidad que tuvo en su momento la escena elec-
tronica de ser animada con contenido visual. Esta necesidad
surge debido a que las largas sesiones de musica house de
los ochenta —se presume que el primer VJ se vio en el mitico
club Peppermint Lounge— adolecian de la espectacularidad
que tenia un concierto de rock, por lo que a la solitaria y
poco llamativa presencia del DJ en cabina se le sumaba la
proyeccion de imagenes, luces y demas parafernalia visual.
Recurso este parecido al que ya se habia utilizado en los Li-
ght Visual Show de los afios 60 aunque de forma més pri-
mitiva, con base en retroproyecciones, aceite y acetatos con
dibujos. La tecnologia del video y sobre todo las mesas de
edicidén que se usaban en la realizacion televisiva permitian
editar imagenes en tiempo real. Nace asi el videojockey o
VJ, figura que histéricamente fue denostada por académicos
y criticos en contraposicion a otras disciplinas por pertene-
cer a la cultura de club y no a la del arte contemporaneo, por
encargarse simplemente de sincronizar imagen y sonido, re-
llenar espacios vacios en discotecas en detrimento del Live

4 Asli Serbest, y Mona Mahall, “Doctor illuiminatus or Ancestors of Generative Art”,
aminima22_LiveCinema, (2003): 128.
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Cinema sobre el que residia, al menos, una intencionalidad
mas artistica segiin algunas posturas académicas.5 Desde mi
punto de vista, fue precisamente esa escena de club, jun-
to con la modernizacién de las herramientas de edicion en
tiempo real, las que supusieron un campo de cultivo fun-
damental para entender las obras que actualmente pueden
verse en festivales especializados en la materia como el MU-
TEK, LEV Festival, Resonator, etc. La escena de club permiti6
a muchos experimentar con las capacidades de la sinestesia ya
que, la musica repetitiva, casi ritual y el consumo generalizado
de drogas como el éxtasis o el LSD facilitaron la presencia de
un puablico completamente receptivo a este tipo de estimulos
audiovisuales que fueron poco a poco refinandose hasta llegar
a lo que son actualmente. La sincronia, entendida desde la
perspectiva de Michel Chion como la tension entre lo que se
escucha y la percepcién visual o lo que hay en la mente del
espectador, se basa en la coincidencia esporadica y periodi-
ca entre contenido visual y sonoro.® Esto es lo més cercano
al concepto de sinestesia, algo cuestionado también, ya que
para algunos autores como Paul Hertz, solo algunas perso-
nas pueden ser sinestésicas, no el arte.” La btisqueda de la
sinestesia, asi sea como excusa, se facilitaba dentro de estos
complejos rituales de la modernidad. De igual forma, el pua-
blico fue habitudndose a los sonidos més experimentales por
lo que se puede decir que hubo un enriquecimiento cultural
en este sentido sonoro-musical. Con ello estan listos los dos
ingredientes fundamentales, los pilares de la experimenta-

5 Mia Makels, “Live Cinema: language and elements”, (tesis MA, Media Lab,
Helsinki University of Art and Design, Helsinki, 2006).

6 Michel Chion, La audiovision, (Barcelona: Editorial Paidds, 1993), 26.

7  Paul Hertz, “Synesthetic Art - An Imaginary Number?”, Leonardo Vol 32, n° 5,
(1999): 400.
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cion sonora y la visual en un ambiente de libertad fuera del
circuito artistico tradicional socialmente establecido.

Como sea, la jerarquizacion del Live Cinema con respecto
al Vjing seria negar la importancia cultural de la musica elec-
tronica y la cultura de club. De hecho, son resenables los pro-
yectos que fungen como puentes entre la escena del arte y la
de club, como es el ejemplo de Light & Dark av set (2011) de
Oscar Mulero, reconocido Dj y productor de techno quien, con
este proyecto, comienza una serie de incursiones en los direc-
tos audiovisuales que pronto abandonan los clubes para tener
lugar en festivales y emplazamientos con un caracter mas ar-
tistico. Esta obra, que puede ser considerada la primera de este
tipo en su carrera, fue disefiada para sonar en un festival, algo
bastante méas cercano a la cultura de ocio, pero que en este caso
present6 esta obra con fuerte cohesion conceptual trabajada
a medias con FIUM, autores de los visuales que fueron mez-
clados en directo con la musica de Oscar Mulero.® Con ellos
llevaria a cabo también BioLive en 2013 y actualmente ha pre-
sentado Monochrome en diversos ambitos como Sonar o LEV
Festival. Este ejemplo corrobora una adaptacion o refinamien-
to del discurso electronico, si se puede denominar asi, que lejos
de arrojar dudas, afianza la teoria de la gran importancia de la
musica electrénica de club como antecedente de las actuales
performances audiovisuales digitales, asi como la relacién no
tan lejana de ambos espacios.

En el aspecto musical, recalcar que, aunque no es norma,
si hay una gran presencia de musica electronica experimental,
musica concreta y exploraciones basadas en su mayor parte en
las posibilidades del software musical como creador de nuevos

8 "Oscar Mulero biography”, Oscar Mulero [acceso el 14 de octubre de 2019].
Disponible en: http:/www.oscarmulero.com/about.html
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discursos contemporaneos. Software y herramientas que en
muchas ocasiones son de uso libre, disefiado en comunidades y
relacionados directamente con la cultura hacktivista, asi como
con la figura del artista autbnomo que desarrolla sus propias
herramientas dentro de un panorama cultural y politico com-
plejo en relacion al uso y distribucién de los recursos digitales.

Si bien para algunos autores la division se mantiene, hay
que decir que la misma, lejos de dar informacion sobre la esen-
cia de la disciplina, ayuda a diferenciar ciertos aspectos, sobre
todo la concepcion y la utilizacién del espacio. Se podria sim-
plificar que, en el Vjing ejecutado en discotecas, naves indus-
triales o lugares afines, el espacio no esta jerarquizado ya que el
publico puede deambular por él de forma libre y conectar espo-
radicamente con los visuales, mientras en el Live Cinema se re-
cupera el espacio tradicional del teatro o concierto, donde una
audiencia dirige su vista hacia la obra, generalmente sentados
a un frente donde se encuentra el performer y las imagenes.
También el Live Cinema se concibe en casi todas las ocasiones
bajo una unidad narrativa o estética, ya que no solo se cuen-
ta una historia, sino que se desarrolla de forma unitaria como
proyecto especifico, teniendo ademas una menor duracién que
el VJ que puede estar toda una noche.

Panorama actual, algunas obras significativas

La siguiente seleccion de obras responde a dos criterios fun-
damentales: su contemporaneidad —algo importante en una
escena donde los discursos se renuevan con gran rapidez— y su
originalidad, no respondiendo a los cAnones mas tradicionales
de esta disciplina. Synspecies Live A/V (2019), de Elias Meri-
no y Tadej Droljc, es un proyecto audiovisual que explora las
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posibilidades de la autonomia de objetos audiovisuales que se
interrelacionan entre si adaptandose, luchando por su espacio
y mutando en sincronia perfecta con la musica. Una musica de
origen algoritmico, aspereza abstracta y una apariencia de caos
organizado.® La totalidad del espectaculo coproducido con el
Festival LEV' genera una especie de ecologia virtual que tiene
su mecanica y razon de ser en el concepto de morphopoiesis
de Panayiotis Kokoras. Este término designa la transformacién
que sufre un objeto musical al ser modificado en el espacio,
accion que puede aplicarse a los objetos visuales y a la interac-
cion entre estos y los sonoros, razon de ser de la reactividad de
muchos espectaculos audiovisuales de naturaleza mas o menos
sincronica. Esta caracteristica permite a los artistas total liber-
tad a la hora de deconstruir los discursos y las narrativas mas
convencionales.™

Comparten, los directos audiovisuales con la musica y
otros géneros derivados de esta, la relacion entre el performer
y la audiencia en un mismo contexto de espacio y tiempo
como ocurriria en cualquier concierto tradicional, el sustento
estético de un lenguaje basado en el ritmo, el movimiento
y la improvisacion. Por ultimo, comparten también una
estructura argumental basada y sometida casi por completo a
la banda sonora, aunque esta pueda ser de origen generativo

9 "About synspecies”, Elias Merino [acceso el 23 septiembre de 2019]. Disponible
en: http:/www.eliasmerino.com/synspecies-av-live.html

10 LEV Festival, cuyas siglas significan Laboratorio de Electrénica Visual, es un fes-
tival de arte tecnoldgico especializado en musica experimental y directos audiovisua-
les en marcha en la ciudad espafiola de Gijon desde el afio 2007. Actualmente tiene
otra edicion en Madrid y forma parte de la red ENCAC, European Network for con-
temporary AV Creation. Esta red engloba festivales y artistas audiovisuales de todo el
mundo.

11 Panauyiotis A. Kokoras, “Morphopoiesis: A general procedure for structuring form”,
Electronic Musicological Review, Volume IX, octubre 2005.
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donde la parte visual y sonora se retroalimentan. Esta
relacion simbiotica tiene una importancia determinante a la
hora de clasificar a las actuales performances audiovisuales
consideradas desde dos puntos de vista: en primer lugar, las
que las imagenes tienen un origen generativo; es decir, se
programan y originan con base en un input digital que puede
ser generado al leer diversas fuentes sonoras o ambientales
y aquellas cuyas imagenes son reactivas y responden
exclusivamente al sonido. El proyecto de Guillaume Céte y
Alexis Langevin-Tétrault, Falaises (2017), une su trabajo
compositivo sonoro a un diseno visual llevado a cabo por Dave
Gagnon que combina pantallas y luces con una distribuciéon
en el escenario similar a una videoinstalacion. El resultado,
aspero a mitad de camino entre el ruido y la tonalidad, divaga
incomodo entre la luz, la sombra y el sonido.*? De nuevo, esa
tendencia a estimulos sonoros que habitan y empujan las
fronteras delo musical, terrenos indefinidos y experimentales.

La dindmica de esta obra reactiva, dinamica, interactiva
e interdisciplinar ha propiciado que muchos de estos ejemplos
tomen la forma de instalacion, aunque Scanaudience (2019)
del dtio Schnitt, Marco Monfardini y Amelie Duchow, se sittia
entre el directo, el site-specific y la video performance esca-
neando al publico, cuyo resultado se traduce en imagenes y
sonido. Segun la intenci6on inicial, mediante un emulador de
red neuronal y visiéon artificial se producen esos resultados
audiovisuales sincronizados que enfrentan al espectador con
su imagen distorsionada, segun los autores, «una metafora de
nuestro tiempo».'3

12 "Info Falaises”, Falaises [acceso el 12 de octubre de 2019]. Disponible en: https:/
www.falaises.net/
13 “Scanaudience | audio/video performance”, Schnitt [acceso el 5 de noviembre de
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Martin Messier incorpora el cuerpo en una especie de
danza performaética en la que genera sonido sirviéndose de los
campos electromagnéticos del entorno. En una coreografia que
utiliza un movimiento basado en enchufar y desenchufar cables
sobre unas placas metélicas, se generan luces y sonido que de
otra forma serian inapreciables, invirtiendo la jerarquia entre
musica y coreografia.’ El resultado limpio y espectacular no
puede ser concebido sin la presencia humana sobre el escena-
rio. Messier es un artista que, interesado por la sincronizacion
entre sonido e imagen, construye sus propias herramientas, di-
sefia sus propias maquinas para solventar los requerimientos
técnicos y expresivos de cada proyecto.

Continuando los ejemplos que salen del ambito tradicional
del directo audiovisual como las salas de conciertos o los
escenarios, debemos resaltar el trabajo reciente de Refik Anadol,
Melting Memories (2018).5 La instalacion, de apariencia
realmente espectacular, pretende representar el material del
recuerdo, o lo que es lo mismo, visibilizar la actividad cerebral a
partir de los recuerdos mediante esculturas de datos aumentados.
La tecnologia permite leer la actividad cerebral, pero es el arte
el que permite visualizarla y estetizarla, de tal forma que pueda
entenderse. Las herramientas tecnologicas fueron desarrolladas
porel Neuroscape Laboratory en la Universidad de California. Para
obtener la informacion solo hace falta un electroencefalograma
que mide los cambios a nivel cerebral y esos datos generan
una respuesta visual cambiante, ondulante y de una poderosa

2019]. Disponible en: http:/www.schnitt.it/schnitt%20works%20performance%20
scanaudience.htm

14 "Field, Performance”, Martin Messier [acceso el 14 de noviembre de 2019].
Disponible en: http:/www.mmessier.com/field.html

15 “Melting Memories”, Refik Anadol [acceso el 14 de noviembre de 2019]. Disponible
en: http:/refikanadol.com/works/melting-memories/
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abstraccion movil que se concreta proyectandose sobre una
especie de escultura ubicada en lugares especificos.

Estos son algunos de los ejemplos mas significativos de
la actualidad y que han sido mostrados sobre todo con el ani-
mo de sefalar una evolucion en el tipo de directo audiovisual,
performance o como se pueda denominar, ya que en algunos
casos el cambio ontologico ha sido significativo. De todas for-
mas, esto no hace mas que enfatizar las influencias de distintas
disciplinas y el caracter transdisciplinar y de metadisefio pre-
sente en estas obras.

Con la popularizacion de este tipo de arte ha habido un
aumento de lugares donde se exhibe de forma especifica e in-
cluso se incentiva la produccion y difusiéon. Tenemos ejemplos
alo largo del mundo como LEV Festival en Gijon y Madrid, Re-
sonate en Belgrado, CTM Festival en Berlin, Mutek en ciuda-
des como Montreal, Barcelona y Ciudad de México, Mapping
Festival en Génova y Elektra en Montreal, por mencionar a al-
gunos de los mas famosos a nivel internacional. Eventos que
pueden reunir en una noche a mas de 4000 personas en torno a
los sonidos e imagenes mas experimentales demuestran que se
ha trabajado una sensibilidad estética que puede llegar a fun-
cionar de forma masiva. Las hipotesis para esto son variadas,
la tremenda espectacularidad de algunos proyectos, la tenden-
cia a valorar lo sinestésico y a disfrutarlo o, por otro lado, la
progresiva evolucion de cierto publico de la musica electronica
que proviene de un ambiente de ocio donde los sonidos eran y
son especialmente 4ridos o complejos. Creo firmemente en la
importancia de este aspecto, ya que la mayor proliferacion de
este tipo de eventos se produce en regiones con una arraigada
tradicion de musica electronica. Esto no quita que en otros lu-
gares comience a verse ya como algo habitual.
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La situacion actual de la performance
audiovisual digital en Ecuador

En el caso de Ecuador, debemos senalar la importancia de
“Hausmann, Encuentro Multidisciplinar de Creacion New Me-
dia”, evento que se organiza desde el aflo 2012 en el marco del
Colegio de Comunicacion y Artes Contemporaneas de la Uni-
versidad San Francisco de Quito. La idea fue dar visibilidad a
proyectos desarrollados en espacios académicos y que facili-
taban la confluencia entre arte, ciencia y tecnologia, dando un
pequeno lugar a artistas externos a la universidad que tuviesen
ese mismo tipo de interés. Hausmann ha servido, ante todo,
como un termémetro para observar la salud de la escena de
arte tecnocientifica en el pais, la posicion de la academia ante
la misma y, por supuesto, la respuesta del puablico.

En cuanto ala primera, si se ha observado la consolidacién
de una escena que, aunque sigue siendo muy pequeia,
entronca con los discursos internacionales y aporta en cierto
sentido una vision local. Lo mas comun es que, cuando hay
un artista local que destaca en este tipo de discurso, pronto
desarrolla su carrera fuera, dedicandose en algunos casos a la
ensefianza universitaria y manteniendo asi un flujo interesante
de intercambio de ideas y conocimiento.

La academia mantiene aiin una postura conservadora en
términos generales; es comun que en la necesaria confluencia
entre artistas y cientificos todavia no haya demasiado entendi-
miento. El caracter especulativo del arte no encaja a veces con
el pragmatismo de lo tecnoldgico, pero es precisamente en ese
interés de puesta en comin que surgen las cosas interesantes.
En el caso concreto de Hausmann, se ha intentado crear ese
espacio de confluencia con mayor o menor éxito. Los talleres
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desarrollados a tal fin juntaban personas de diferentes forma-
ciones pero intereses comunes, areas de la universidad como el
Colegio Politécnico, el Colegio de Musica, personas del &mbito
académico del arte, programadores y gente de la escena artisti-
ca local. Todos preparando proyectos y obras para ser mostra-
dos el dia del evento, evento que en un principio era semestral
y que en la actualidad es anual. A lo largo de las ediciones se
han mantenido colaboraciones con la Pontificia Universidad
Catolica del Ecuador y recientemente con la Universidad de las
Artes, lo que también refuerza no solo las relaciones interaca-
démicas sino también la construccion de una escena local, na-
cional, asi como el intercambio. Hoy en dia, todos ven atractiva
y necesaria esta confluencia de arte, ciencia y tecnologia, por
lo que estamos en un momento dulce que puede generar cosas
muy interesantes.

Por lado del puablico, cada vez mas numeroso e interesa-
do, no hay mucho que decir. La novedad o las facilidades de
un arte participativo que se encarga de utilizar la tecnologia
siempre presente en la sociedad, ayudan a tener un publico
variado y pendiente de este tipo de arte, donde siempre han
destacado los directos audiovisuales. La presencia en cada edi-
cion puede ser utilizada para ver como ha evolucionado esta
disciplina en el pais. En primer lugar, se mostraron y se intent6
dar formacion sobre las herramientas necesarias para ejecutar
proyectos. Se ha trabajado con VDMX, Resolume, Max Jitter y
Modul 8, Processing o TouchDesigner, se han ofrecido talleres
con artistas reconocidos y desarrolladores de software como
FIUM y Markus Heckmann y artistas como Roman Torre o
tedricos como Alex Scholz, editor de la revista HOLO. La estra-
tegia de invitar gente implicada en esta modalidad de arte del
exterior sirve y pretende afianzar lazos de la escena local con
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otros lugares donde este tipo de escena es mucho mas solida.
Esto revierte la influencia sobre discursos, técnicas y también
la exportacion de ejemplos de la escena local.

Los proyectos han evolucionado en este tiempo desde el
foundfotage —utilizando clips obtenidos de otras fuentes como
peliculas y demas— a discursos generativos, actualmente basa-
dos en luz y reactividad al sonido e incluso al Live Coding. En
este sentido, la evolucion del discurso ha sido 16gica y en con-
sonancia con la escena internacional, aunque en ocasiones se
haya tenido que recurrir a una escena reducida ya que, afio tras
ano, se repiten los nombres de algunos artistas a pesar de la
realizacion de convocatorias abiertas a nivel nacional e inter-
nacional para la seleccion de asistentes con base en su interés
y afinidad con el caracter del evento.

Las obras han sido presentadas en diferentes localizacio-
nes de Quito. En un principio, en la Universidad San Francisco
de Quito; en el teatro Calder6n de la Barca a partir de su terce-
ra edicion. Posteriormente tuvo lugar en el Museo de Interacti-
vidad y Ciencia, en el Centro de Arte Contemporaneo y regreso
a la Universidad, en concreto al teatro William Shakespeare,
donde se toma el vestibulo con las instalaciones interactivas y
el teatro con los directos audiovisuales.

A raiz de las experiencias derivadas de la realizacion
de Hausmann, se han evidenciado ciertas probleméticas o
particularidades sobre el ambito local, asi como la recepcién
y creacion de discursos basados en las nuevas tecnologias y
particularmente bajo la forma de los directos audiovisuales.

En primer lugar, debemos observar la complejidad de in-
sertar culturalmente discursos basados en lo tecnoldgico en un
espacio geografico como Ecuador y ademas poder arrojar una
observacion critica sobre ello. Si observamos todas las cuestio-
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nes de poder que flotan sobre el acceso, creacion y distribucion
de las nuevas tecnologias, se puede trazar perfectamente un
mapa jerarquico sociopolitico de gran complejidad. A pesar de
que en Ecuador el acceso a la tecnologia no esta vetado, esta
lejos de tener un acceso totalmente democratico y, por tanto,
de tener una vision global sobre la incidencia de las tecnologias
a nivel social.

Por otro lado, como algo interesante, podemos hablar de
la hibridacion de los discursos que resultan en la produccion
audiovisual local. La convivencia entre lo global ylolocal no esta
exenta de complejidades. Muchas veces se cae en exotizacion
de lo local, folklorizacion desde espacios del pensamiento que
pueden ser reconocidos como privilegiados. La utilizacion
de discursos musicales autéctonos o de estéticas basadas
en algunas de las nacionalidades o culturas del Ecuador en
propuestas que aspiran ser entendidas en espacios externos,
pretendidamente globales, caen a veces en apropiaciones
que pueden parecer forzadas. No obstante, las posibilidades
son inmensas y, a pesar de esa tendencia a la exotizacion —
peligro de la globalizacion de los discursos, confrontaciéon de
culturas diferentes, ancestrales la mayor parte del tiempo—, ha
resultado en proyectos muy interesantes como, por ejemplo,
el taller impulsado por Ivan Terceros sobre automatas
celulares llamado “Laboratorio-taller de disefio de autématas
moleculares: Tejidos indigenas e interactivos con p5.js”, cuyos
resultados se expusieron en la octava edicion; o el proyecto de
“sadoindigenismo” de Emilio Cordero; o el directo audiovisual
de Manuel Garcia con Jesus Bonilla, “Retornos”.

Otro aspecto es la dificultad para pensarlo desde la
academia por la poca importancia que se le ha dado a las artes
dentro de ella, en especial a las artes contemporaneas. Hay
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un interés innegable, pero quiza no se sepa qué hacer con él.
El aspecto positivo es que cada vez hay una mayor atracciéon
hacia este tipo de proyectos, incluso sabiendo el poder del
conocimiento que se desprende de la mezcla de ambos saberes.
Si bien esto no es novedad en otros contextos geograficos,
el planteamiento de ruptura de la rigidez de las disciplinas
académicas tradicionales si lo es en el pais.

En cuanto a la interdisciplinariedad, el directo audio-
visual concilia dos contextos tradicionalmente separados, la
mausica y las artes visuales. Esta separacion proviene de una
desfasada division entre las artes y, en nuestro caso, esta con-
fluencia es muy interesante ya que rompe esa division gene-
rando discursos llenos de posibilidades creativas donde ambas
tendencias conviven sin jerarquias.

De la misma forma, y como algo extremadamente posi-
tivo, destacar que la performance audiovisual digital es una
disciplina que rompe con facilidad la division entre alta y baja
cultura. Basta observar como indicadores de esto los antece-
dentes y el origen en ambitos no tradicionales de la exhibicion
artistica y el publico no especialista que acude y disfruta de
este tipo de, podriamos decir para simplificar, espectaculos.

Hay que destacar la falta de espacios para producir
y exhibir este tipo de arte, mas alla de la utilizaciéon de los
visuales para amenizar raves. Existen pocos lugares especificos
destinados a ello; Hausmann podria ser uno de los mas estables
o consolidados, por la cantidad de ediciones, pero sigue siendo
dificil encontrar obras y sobre todo artistas nuevos que se
impliquen en la produccion de proyectos concretamente
audiovisuales, siendo su vinculacién ocasional o en momentos
puntuales de su carrera creativa. Hablar de falta de interés por
parte de la escena artistica local hacia esto seria demasiado,
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pero hay que revisar la poca tradicion de arte tecnolégico en
el pais. El esfuerzo continuado por seguir creando escena y la
importancia que desde las universidades se esta dando a este
tipo de obras y, sobre todo, a los campos del saber que los
producen, es, sin duda, el balon de oxigeno mas importante
para la salud de este arte en Ecuador. Mas alld del &mbito
privado, ha sido en lugares como Hausmann o Interactos desde
la Universidad de las Artes, donde se ha tenido la oportunidad
de apreciar directos audiovisuales en muchas ocasiones y
espacios por primera vez.

El tiempo dira si contintia con buena salud la performan-
ce audiovisual digital y la escena ecuatoriana alcanza la pre-
sencia de otros paises de la regién como México, Argentina e
incluso Colombia. Para ello es preciso crear y pensar desde el
arte tecnocientifico y seguir promoviendo a través de los agen-
tes culturales el aprendizaje sobre las metodologias creativas y,
en especial, de investigacion desde esta confluencia arte, cien-
cia y tecnologia.
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