Ana Eckell
Circulo Temporal
2009, azulejos serigrafiados, 2 x 3 m
Buenos Aires, Centro Cultural Recoleta
mural realizado en el marco del Progtrama Puertas del Bicentenario










& Encuentro de arte
y tecnologia



Fase es el encuentro de arte y tecnologia
de referencia en la Ciudad de Buenos Aires.

Reune instituciones publicas y privadas nacionales y extranjeras
gue trabajan, investigan y desarrollan experimentacion
fotografica
audiovisual
nuevas tecnologias
arte digital
animacion
arte virtual
arte en internet
videojuegos
robotica
biotecnologia
tanto en sus aspectos high como low tech.



_,“\;{; na paradoja implicita en la expresion low tech.
, la tecnologia se ha identificado con el progreso y el fut
> mayores y mas amplios desarrollos técnicos,

avanzado del conocimiento de la sociedad en la cual sur
‘baja” casi ha perdido el derecho a llamarse tecnologia.
samiento, la low tech es practicamente un residuo arque

n desecho nuclear que sélo puede dejarse desintegrar.

Rodrigo Alonso
“Elogio de la low-tech”

en Low Tech - Hi Fi.

el

os Aires: Fundacion Jorge F Klemm, 2002



Tercera edicidon
5-8.mayo.2011

dedicada a la memoria de
Luis Fernando Benedit
Buenos Aires, 12.julio.1937 — Buenos Aires, 12.abril.2011

con su Fitotron de 1973



En didlogo con Rodrigo Alonso sobre la historia del cruce de ciencia, arte y tecnologia en Argentina, recordamos a Xul Solar
quien, en la década del 20, nos introdujo en su universo imaginario de estructuras mecanicas y maquinas voladoras reflejando asi
un mundo que da cuenta del progreso tecnoldgico.

En la década del 40 los artistas concretos y Madi incrementaron las referencias al temay més tarde las esculturas de nedn
creadas por Gyula Kosice en 1946 sentaron las bases, en nuestro pais, de la interrelacion entre arte y tecnologia.

En 1951 Lucio Fontana present6 el Manifiesto del Movimiento Espacial para la television, y este fue uno de los antecedentes
del desarrollo del video arte, diez afios mas tarde, en 1960, el Grupo parisino GRAV (Groupe de Recherche d’Art Visuel) produjo
arte cinético, buscando la expansion de los limites entre arte y vida.

En 1966 Marta Minujin exhibié una serie de obras exaltando la presencia de los medios en la vida cotidiana.

Entre fines de los 60 y comienzos de los 70, Leopoldo Maler, Lea Lublin, David Lamelas y Margarita Paksa presentaron al
publico obras que hoy llamariamos video instalaciones mientras Victor Grippo y Luis Benedit trabajaban con energia vegetal.
El Instituto Di Tellay el CAYC dieron cabida a importantes obras experimentales.

Las visiones utopicas que habian caracterizado las producciones antes mencionadas fueron, en adelante, reemplazadas por
imagenes més cercanas al andlisis de larealidad.

Usando los instrumentos provistos por la tecnologia los artistas devienen escrutadores de la realidad y analistas de los
sistemas y procesos que la conforman ala vez que exégetas de construcciones discursivas, materiales e ideoldgicas.

FASE - Encuentro de Arte y Tecnologia, evento que nace en el afio 2009, analiza las diversas tendencias que interrelacionan
cienciay tecnologia dentro del campo del arte contemporaneo y muestra el desarrollo alcanzado en estos ultimos afios.
Teniendo en cuenta que actualmente, y desde hace varios afios, el acceso a la tecnologia se ha democratizado prestamos
especial atencion al modo en que los artistas crean su poética en dialogo con las nuevas tecnologias.

FASE 3 tiene como objetivo lograr una muestra interactiva y participativa que propicie vivencias personales.

Esta exposicion se propone formar al pablico y a partir de alli alentar su disfrute asi como debatir colectivamente el desarrollo
gue Arte y Tecnologia han alcanzado hasta el momento a través de presentaciones de artistas, tedricos, profesores y estudiantes
y exhibir obras presentadas por galerias de arte, centros culturales, asociaciones, fundaciones y museos nacionales e
internacionales.

Hoy, 5 de mayo de 2011, nos enorgullece presentar FASE 3 a la comunidad
en el Centro Cultural Recoleta de la Ciudad de Buenos Aires.

Pelusa Borthwick
Direccion



ZONA DE PRUEBA

En este tercer encuentro de instituciones que apoyan el cruce entre arte y tecnologia se ha tomado una decisién valiente y riesgosa,
expandir el espacio y el tiempo, superar la cosificaciéon del arte, seleccionar obras en ejecucion y proceso, valorizar mas el camino
gue la meta.

En principio el proyecto se expande espacialmente a todo el Centro Cultural Recoleta. Salas, corredores, patios, rincones, para ser
intervenidos por proyectos especificos. No se trata de dialogo de obras preexistentes sino de trabajar en sitios determinados con obras
gue impliguen elaboracién y planificacion en el tiempo, procesos, expansionesy cambio, para lo cual, instituciones y artistas estan
haciendo un gran esfuerzo de produccion.

Es necesario apostar sin red. Dar oportunidad o el permiso para el ensayo y el error. Este eje conceptual implica la concepcién de una
muestra, breve, intensa, concebida como un laboratorio, un lugar que permite la experimentacion, una plataforma de prueba donde
predomina laidea de obra abierta, que se concluye en la experienciay recorrido activo de una nueva clase de espectador.

Lo vanguardista es apoyar en la mutacioén y el cambio, nada es permanente y coexisten varios puntos de vista.
Se propician acciones y métodos de experimentaciéon y basqueda que trascienden lo meramente objetual, privilegiandose el
concepto por sobre la materializacion.

Ante esa linea de pensamiento las respuestas conducen a motivos que estan directamente influidos por el entorno sociocultural del
momento. Lo politico, las redes sociales, el mundo del arte, lo retro como ironia y no como nostalgia incluyendo el 3D. La obsolescencia, el
reciclado tecnoldgico como metafora de la crisis de sentido. Un capitulo importante es el video juego como practica artistica y creativa y la
posibilidad de entenderlo desde una mirada admirativay a la vez critica.

Este afio los invitados internacionales han aumentado gracias a la generosa participacion de Embajadas y Universidades y aun de
gestiones independientes. Estaran presentes Espafia con la presencia de ARtechmedia que dirigen Montse Arbelo y Joseba Franco.
Noruega que apoya la obra de Anna Martine Nilsen, Suecia. Santiago Zegarra peruano que vive en Paris, artista y curador, Brasil Carla
Zacagnini, México con Miguel Rodriguez Sepulveda, con una obra que se esta construyendo a través de los paradigmas latinoamericanos,
Peru con el primer premio Vida Rodrigo Derteano, Chile con el Proyecto de intervencion del Banco Mundial en Washington de Edgar
Endress, Bolivia con el artista y curador Rodrigo Rada, auspiciado por Kiosko y Joaquin Sanchez ganador del primer premio de la Bienal de
Santa Cruz de la Sierra que dirige Cecilia Baya. Paraguay con el performer Angel Jara. Otros paises como ltalia y Suiza enviaran su
produccion videogréfica.

El Centro Cultural se convierte en una caja de Pandora donde instituciones educativas de grado y postgrado, museos, centros
culturales, asociaciones, galerias que valoren la experimentacion tecnolégica como dispositivo creativo encuentran una vidriera para
mostrar sus logros que incluyen también pensar en las futuras generaciones, adolescentes y nifios.

GRACIELA TAQUINI
Curadora
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Ignacio Liprandi, Arte Contemporaneo

Adriana Bustos / Entrevista a Fatima

Video - Plasma, reproductor dvd.
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Fase 3
Marina Papadopoulos
rastrear/transformar/diseminar

cables, urdimbre, leds,
discos rigidos, transformadores

“Las palabras rastrear, transformar, diseminar

son las que tomé como eje rector
para organizar mi obra.

Me intereso la posibilidad
gue nos ofrecen los artefactos tecnologicos
como objetos capaces de ser resignificados
al apartarlos de su verdadera funcion.

Los discos rigidos
diseflados originalmente para almacenar
devienen maquinas sonoras.

La trama, trabajada artesanalmente,
actlia como una interfase
que transforma ese movimiento en luz.”



Artemercadoarte
Amanda Frucht / Water resistent
2011, videoinstalacion interactiva
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8 monltores colocados semejando un centro de monitoreo y vigilancia.
9 camaras distribuidas en el Centro Culturap=se ="
1 cAmara tomando al publico observando los monitores.
2 monitores ubicados en los bafios.
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Susana Barbara / Decodificando
2007-2011, video

Las frases hechas invaden todos los ambitos. Dentro de la plastica existe una expectativa permanente
acerca del discurso tanto de un emisor/espectador como de un receptor/autor.

Dicho discurso suele estar constituido por oraciones prefabricadas,
una suerte de banco de explicaciones, comentarios, justificaciones, aclaraciones, etc.
al cual se acude en los momentos en los cuales se exige una respuesta adecuada que no siempre es verdadera.

Los receptores descifran estas frases ocasionales quitando las prefabricadas capas
para llegar al verdadero significado.
Un significado no siempre esperado que sensiblemente modifica al expectante receptor.



Gachi Prieto Gallery
>zankay / Error Boy
50 x 50 cm + audio 7'



Central de la Imagen Buenos Aires
Alejandro Almaraz
Todos los presidentes de China — Todos los presidentes de Corea
2008, fotografia
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DS Aires

la — Todos los presidentes de EUA
2008, fotografia
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1cers/Desktop%202/Desktop, peronismo web/index.html
se sktop%20:

el peronismo es como el aire
para las palomas. "Es como un re

Oficina Proyectista
Carlos Ganim / Peronismo (spam)
2010, poema web
(a partir de la busqueda en la red del sintagma “el peronismo es como”).
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viba! Video de buenos aires — Jacaranda
Gustavo Schwartz / Madrecita
2005/2010, videonstalacion low fi
plasma, tul, harina ,Aoquis, avion
Imagenes y banda: Gustavo Schwart:
nonimo de libro de lectura infantil, fragmentos de d¢
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2008, videoinstalacion







CCEBA
Centro Cultural de Espafia en Buenos Aires

Federico Joselevich / Julia Vallejo Puszkin
Los Aparatos

El proyecto surge a partir de un juego
gue comenzO por un intercambio de sms,
[short messages service]
gue parafraseaban auténticos s.0.s.
y que se materializan en una instalacion de multiples piezas
gue construyen soluciones
ya sea poéticas, metaféricas y tangibles a la vez,
para sufrimientos que forman parte
de nuestra vida cotidiana.
Instalacion de arte, tecnologia
y transliteraciones psicoanaliticas.
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=obre nuestra insaciable

. irentzain 29 ;
ey e 2 quidas, Entrar en esta

diato, de las respuestiis

Los Aparatos re .
en olra temporalidad y

[ inme
busqueda de lo In _ }
instalacion propone entonces SItUarse ool
espacialidad: ; Cuanto lleva sacarse €s6s periainiente

no tener fin? ; Donde se coloca un fluidO_ para facilitar el lzfzo_soual;?
¢Como volcamos la culpa hacia un material que nos haga mas llgert?s :
“Hacer un click” que tuerza nuestras repeticiones, “apretar el boton
que nos salve de nuestras oscuridades, “ponerse unas anteojeras” que
nos impidan distraernos en objetivos vanos, querer dormirse y
despertarse "cuando pase todo", 0 el desear una "maquina del tiempo™
que nos permita modificar el pPresente, etc. son expresiones de nuestro
;:fggrl;?g-aque;l_o que constituye nuestra estofa- que depositan en
» €N 0bjetos, deseos del alterar el cursg de la realidad.

Electrodomésticos psiqui .
iy quicos, los apara
tranquilidad de (5 existencia de solp 3itroen cop = Jeseo yla

cotidianos, Uclones rdpidas Para malestares
Esta obra fue re
alizada dent
del MediaLop r9 del programg g
L del Cenrg Cultural g iy e'l;aBbl(:ratorlo de Produccnon
r €nos Aj
allejo Py "NStalacion ge pq i
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Crecitas
Sed. producoidn y realizscdn Fedoncs Joselevich Puigoria y Jula Vo Puazion
Tesdos Setastan Friecman. Luciana Lavigne, Federico Firpo Bodnet, Arlel Sicondry, Laara
Fotca, Eugensa Semanc, Sabastian Culder, Mrela Calafel, Pablo Sessano, Amala Amines,
Maring Sessano, Martin Bergel | Memdn Reg y Clauda Reging Martines
Comuncactn y Pronsa Pat Begee y Clavsa Regina Martinaz
Locucones. Josb Geamo

Traoucoones Camia Josslewich, Fomenca Abaces y Ao NCodemos
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Usted ha adquindo of revolucionario Desintolectualizador, un equipo Integramente disef\ado y fabricado por clenti-
Scos europecs bajo 1as mis estrictas normas de calidad y seguridad. La oxposicidn ropetida al Desintelectualiza-

00r b permitvk

Prescindyr 0e molestos varicueios mentakes como por ejemplo raclonaizaciones oxcesly )
A, Auckas inditles y causaliciades chinas. xcosivas, abstracciones absur
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dentroy en debajo del mismo. Pudiendo usar cremitapara

itroduccion
>h, Dios mio! El... Extractor de Pensamientos Enquista- resbale
s (EPE) es obtuso, turbador y agresivo. Es real y vital. 3. La pelota negra deberia ya venir sujeta en el cono verr
enetra en la realidad encefalica y rasga 10 velos oculta- se ve ahi
4- ;Fijose queé hay una pdh

o mado con adomos que valen
EER T (4 en el cono verm wﬂ
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us partes

Acelerador de Tramitaciones Psiquicas (ATP) consta de un escaner SKN con una sere de
tilograficas o biromes, un formulario de tramitacion, una mano automatizada con su sello y una
afinada. El modelo estandar ATP-1 es de comodo azul (para todo género y franja etaria).
, el modelo ATP Premium, Ud. puede elegir el tipo de material para personalizar su aparaio con j
cturas de fondo (fo'oc Jtros significantes, mariposas o puntitos de test psicomotriz).
ra su eficaz instal- cion, se aconseja comprar el kit de instalacion pro-rapid. Para maximizar 105 '
mpos, también pude llamar a un técnico de la compafiia que garantizara la buena colocacion y le ‘~
r4 una prueba est.ndarizada de tramitacion. Esta se acota al estricto ambito de lo laboral para Suons
tar abordar datos sensibles de la esfera intima, ya que a fin de cuentas, el técnico —si bien de —

na confianza y poseedor de matricula habilitante— es un desconocido con quien Ud. no ha
srado a(n ninguna transferencia.

ncionamiento del aparato

Enchufe el aparato a la toma corriente véase Precauciones de seguridad). ol
Sién mdmﬁo.Abndbn:uoo(probadomlabomorbudoﬁpomdwidud.Pmmummacbngrwdobpﬂ.nq
rollando el ATP-MAX (aln en fase animal).
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Humidificador en Aceite para Amistades Oxidadas
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[Felicidades!
Sy nuevo Triturador de Sentimientos de Culpa es una maquina diversa, sofisticada y compleja. Una compra imprescindible
y justificada, aunque usted crea que no podia permitirsela, y que tal vez no debia haberla comprado. Al primer uso disipara

sus dudas,

jAtencibn!
Pummamummumﬁdmbaudedabmaumdmsebpemwém.
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-»;.; na paradoja implicita en la expresion low tech.
, la tecnologia se ha identificado con el progreso y el fut
, mayores y mas amplios desarrollos técnicos,

avanzado del conocimiento de la sociedad en la cual sur
‘baja” casi ha perdido el derecho a llamarse tecnologia.
samiento, la low tech es practicamente un residuo arque

n desecho nuclear que sélo puede dejarse desintegrar.

Rodrigo Alonso
“Elogio de la low-tech”

en Low Tech - Hi Fi.

5

os Aires: Fundacion Jorge F Klemm, 2002



Patio de los Naranjos







archivo vivo

[ HABITAT TEMPORAL

JULIANA CECI
MARIA CENA
MARCOS LUCZKOW
VIVIANA MACIAS
BRUNO MESZ
MARGA STEINWASSER
NOELIA TOSCANO










D,
adel delmundo:actual
. tlenen que ver con la nocién de desaparlcmn
nc como la evanescencia del mundo material bajo la hegemonia del m
N/ virtual.
La dlsolucmn corporal con la consecuente desintegracion de la comunidad de los presen

reemplazada por la de los ausentes.

Para realizar esta investigacion dispondremas, a modo de caja de herramientas,
variados elementos para la.construccion de un HABITAT TEMPORAL y caolaborativo.

Para Fase 2 propusimos “dispositivos de encuentro”,
acciones que en una secuencia temporal construian una reflexion en torno.a los vinculos.
En esta nueva ediciéon queremos profundizar esta reflexion.
Nos urge hablar del factor humano
generando un dialogo transversal entre arte, ciencia, tecnologia y sociedad.
Proponemos procesos calectivos que des-normalizan el curso de la propia investigacion,
_abriendo senderos criticos y constructivos.
¢,Hacervisible lo invisible, es cuestionar las utopias tecnologicas?
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Titulo: Excursion imaginaria
Artista: Viviana Macias

Ano: 2011

Tipo de obra: Performance
Presentado por: Archivo vivo

FASE

Encuentro de arte

y tecnologia

¥

e

FASE

Encuentro de arte

y tecnologia

Memoria conceptual de la obra:
EXCURSION IMAGINARIA

Es una invitacion a realizar un recorrido sensible
compartiendo la memoria oral del archivo y la puesta a
prueba del mismo por fuera de su marco situacional.
Cada vez que se realiza un encuentro en la isla los invito
a recorrer los senderos, les hablo sobre de la naturaleza,
sobre la gente que la habita y también voy relatando las
historias de quienes nos han visitado anteriormente y han
dejando su huella. En la mayoria de los casos no quedan
huellas visibles por lo que el relato se hace un elemento
importante, es la memoria oral del archivo vivo.







Archivo vivo
Marga Steinwasser / ASOCIACION ARGENTINA DE SUENOS EN FASE 3/ Proyecto A.A.S./F3




INTERPRETAMOS
TUS SUENOS

Esta institucion fue creada en diciembre del 2001 por un grupo interdisciplinario de profesionales

(antropologos, sociodlogos, artistas visuales, psicélogos, economistas, etc.).

Tiene por finalidad realizar investigaciones, publicaciones, congresos y jornadas

para promover el estudio, la difusiéon y la discusion
de las cuestiones vinculadas con los suefios dentro de la sociedad.
En su centro de estudios se dictan especializaciones en
Suefnos Traumaticos, Suefos Fantasticos, Sueios Irrealizables, Falta de Sueiios, etc.

Se han realizado distintas acciones, campafias y encuestas en la via publica

(e.0.Cordoba y Pasteur/B.Once, Estacion Retiro-Mitre, Centro Cultural Recoleta)

En esta ocasion, durante Fase 3, la presidenta de la institucion, Marga Steinwasser,
interpretara los suefos oniricos de las personas que se acerquen al Patio de los Naranjos.
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Encuentro de arte

- / y tecnologia

| Memoria conceptual de la obra:
TRUEQUE

& Nodo de trueque sobre oficios.
| Charla entre dos personas quée intercambian una |
experiencia sobre trabajos, oficios y labores en g_tene‘r’a :
Que se dediquen a la medicina, docencia, prqs’g\ ucion,
politica, ciencias u otros. |La charla se resumira enh\j‘\g“’a
papel como recetario de la labor co_mentada y se ex o
en un tendal con broches para quien la necesite pue
retirarla gratuitamente. No se documeqt’exra la accion 3
mediante camara de video y la trascripcion de datos e

planillas sera anonima.

Archivo vivo
Marcos Luczkow / Trueque
2011, accion
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COLECTIVO ARTISTICO

PROYECTO
UNTITLED

R)P X‘\’\DO/QO 8

Sala 12

Universidad Maimoénides / Proyecto Untitled
Facundo Colantonio, Romina Flores, Guido Gardini, Alejandra Marinaro
lvan Moschcovich, Maria Eugenia Rodriguez, Soria Robinson, Daniel'\Wolkowicz
Proyeccion interactiva en una sala en penumbras
en donde se realizaran 3 proyecciones con audio sobre las paredes de la sala



PROYECTO UNTITLED » Amigos

= NN LN/l AN

Un cuestionamiento sobre la invasidén que provocan las redes sociales en nuestra vida cotidiana.
Facebook desobedece la voluntad de algunos gue persistenen noexponerse,
proteger su privacidad y no seguir la tendencia.
0 obstante, Facebook los obliga a mantenerse conectados e informados de lo que acontece en la vida de los otros.
Se trata de una suerte de sistema operativo que contiene todo aquello considerado necesario
para construir y mantener vinculos sociales.
Las redes sociales se convirtieron en un soporte fundamental para proveernos sentido de pertenencia;
transformandose asi en una herramienta para satisfacer un nuevo universo de necesidades basicas.

¥’ oo



Sala 12

VEARTETV
uguraciones - La Folie des Verniss
berto Rey / Lucian

La locura

Este es un proyecto que surg

a partir de la inquietud de documentar y difundi
a través de las inauguraciones de

ocurridas en Buenos Aires y otros lu

argentinos
entina.

En este proyecto se decidio recuperar el significado de origen del término
y se decidio incluir el titulo también en el idioma francés
para dar cuenta del momento especial que significa
la finalizacién de una obra por parte del artista y la apertura hacia el publico.

A partir de esta documentacion audiovisual surgen otros fenbmenos
como la importancia y autonomia adquirida por el evento
independientemente de la calidad de las obras
o la aparicion de grandes iconos del arte argentinos en los vernissages.

Pasa a ser un evento convocante en si mismo en tanto se presta a multiples destinos:
desde acompanar al artista en un momento tan singular,
la importancia de estos eventos hacia el interior del campo del arte
0 simplemente abrir un espacio de encuentro festivo
en el que se conjuguen la celebracion y el trabajo.
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arco del encuentro Fase 3, se lar la"documentacion
desde el afo 2008 | :
e inaugurar el espacig destinadogyeartetv cadatl “ o dias del encuentro,

a su veg incorpor
También se crearan audiov

do para elloitesti ‘ 1blico.
ales especialmenteipdha el encuentro Fase 3
a partir de opiniones de los m4s/ renombrados'€eriticos te del circuito artistico.
Se mostraran inauguraciones ocurridas en Buenos Aires, Cordoba, Mar del Plata, Tandil, etc.,
ademas de incluir una pantalla con las inauguraciones internacionales
(en particular de Europa y EEUU),
como parte de un proyecto mas amplio donde se inscribe veartetv.
Por ultimo, la propuesta pretende incluir un dispositivo
gue permita la trasmision on line de las inauguraciones.
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Arduino es una plataforma de hardware libre basada en una sencilla placa con:
*un microcontrolador
(un circuito integrado que incluye en su interior las tres unidades funcionales de una computadora:
unidad central de procesamiento, memoria y periféricos de entrada y salida)
y
*un entorno de desarrollo integrado
(o IDE, integrated development environment, esto es
un entorno de programacion que ha sido empaquetado como un programa de aplicacion vy,
entonces, consiste en un conjunto de herramientas de programacion
-editor de cddigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz gréafica-
gue puede dedicarse a varios lenguajes de programacion o a uno,
en el caso del Arduino, el lenguaje de programacion Processing/Wiring)

Pertenece entonces al heterogéneo movimiento social surgido hacia principios de este siglo
gue pugna por una cultura libre,
esto es, basada en el principio de libertad para distribuir y modificar trabajos y obras creativas.

Discutido principalmente alrededor de la problematica del software libre,
para garantizar las siguientes cuatro libertades:

0. la libertad de usar el programa, con cualquier propdsito.
1. la libertad de estudiar como funciona el programa y modificarlo, adaptandolo a tus necesidades.
2. la libertad de distribuir copias del programa, con lo cual puedes ayudar a tu préjimo.
3. la libertad de mejorar el programa y hacer publicas esas mejoras a los demas, de modo que
toda la comunidad se beneficie.
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Curaduria general: Graciela Taquini
Centro Cultural Recoleta

ggm% on! 2011

Curaduria: objeto &

Coordinador area internacional: Daniel Benmergui
Participacion destacada: Agustin Pérez Fernandez

Informes: info@objeto-a.com.ar










German Tarico para Eudaimonia
Mistery madame Defoe’s secret
2011, dibujo estilo comic americano



Joaquin Fargas-Universidad Maimoénides
Crédito ambiental — Biogame
2011, videojuego

|Vivo en una zona fria en 1a ¢
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Crédito ambiental/Biogame

La Tierra @s un sistema cerrado que a los 0jos del humano se presenta como infinito pero sus recursos
son limitados y el impacto que ejercen la personas sobre &l hace ya varias generaciones que se hace
notar.

Por otro parte, desde épocas ancestrales el desarroll

| o de las civilizaciones ha dependido de la forma en
que la vida era gestionada por el poder y de una u otra forma se ha ejercido dicho poder sobre las
personas, sobre la vida, hoy denominado “biopoder”.

Crédito ambiental consiste en un planteo de int

ervencion, del ejercicio a ultranza del biopoder, sobre el
ecosistema planetario y por ende sobre la vida
individuales en cuanto a concept

humana de una forma directa, limitando las acciones
os de familia y consumo se refiere. con el fin de buscar el equilibrio
entre los recursos utilizados y la posibilidad de renovacion de dichos recursos.
Se propone como una plataforma desde la cual lanzar propues

tas entre utdpicas u distopicas en
relacion a la vida futura en el planeta y sus posibilidades de sustentabilidad o extincion.

Una de las formas de presentacion de Crédito Ambiental es Biogame, en este juego no hay un ganador

o un perdedor, 0 todos ganan (ganamos) o todos pierden (perdemos). En cada jugada, estan en juego,

el destino del mundo como ecosistema, la sustentabilidad del planeta y por ende de la vida humana.
Biogame es un juego de balance entre las instituciones, las personas, el planetay las generaciones
futuras que si bien aun hoy no existen podemos considerar que tienen Sus derechos, hoy no reales
pero sl potenciales.

Es un juego en donde si tratamos de ganar de acuerdo al paradigma del éxito de la actualidad nuestro”
éxito” se convierte en un fracaso rotundo al perder sustento nuestra relacion con el planeta y convertir

al contexto en un habitat paraddjicamente inhabitable o con una expectativa de vida limitada.

Biogame representa los biopoderes, al avanzar en el juego cada resultado parcial puede ser

neutro o negativo en relacion a la sustentabilidad del planeta. Esto se expresa en el mundo pixelado
donde cada uno de los pixeles puede ser verde, gris 0 negro.



Conflicto Local

nicic

informe completo

Todos los incidentes registrados

Muere otro combatiente en el conflicto local

Muere un integrante del EJERCITO AZUL
durante un intercambio armado con
ESQUIRLAS DE ROCKET. Van 1390
muertos desde el comienzo del conflicto
armado entre el Ejercito Azul y el Ejercito
Rojo

Muere otro combatiente en el conflicto local

Muere un integrante del EJERCITO AZUL
durante un intercambio armado con LASER
van 1387 muertos desde el comienzo del
conflicto armado entre el Ejercito Azul y el
Ejercito Rojo

60« 30

Otra baja en el EJERCITO AZUL

Otra baja en el EJERCITO AZUL

El soldado Grunt del EJERCITO AZUL murio
por impacto de LASER durante intensos
enfrentamientos sostenidos entre las fuerzas
del Ejercito Azul y los rebeldes del Ejercito
Rojo

Mas victimas en combates entre Rojos y
Azules

Grunt del EJERCITO AZUL, fue asesinado
por Major quien uso ESQUIRLAS DE
ROCKET. El hecho ocurre en medio de el
duro enfrentamiento que se desarrolla por el
control de las banderas enemigas entre el
Ejercito Rojo y Azul

Mas victimas en combates entre Rojos y
Azules

Grunt del EJERCITO ROJO, fue asesinado
por Major quien uso ESCOPETA. El hecho
ocurre en medio de el duro enfrentamiento
que se desarrolla por el control de las
banderas enemigas entre el Ejercito Rojoy

Azul




Colectivo Martinez-Zea-
UNTREF
Conflicto local
2010, videojuego
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Conflicto local

Actualmente el cubrimiento de los conflictos sociales y armados por parte de cadenas como CNN o
BBC se pueden seguir en sus paginas de Internet mediante actualizaciones constantes de los hechos,
mostrando titulares cortos acompanados de imagenes que tienden a resumir en pocos caracteres la
situacion actual. Cada una de estas notas generalmente tiene botones que permiten su difusién por
redes sociales como Twitter o Facebook, permitiendo de esta manera difundir estos acontecimientos en
los “timelines" de millones de usuarios de estas redes.

El papel que cumplen actualmente las redes sociales en el proceso de difusién de la informacién de
este tipo de conflictos es algo bastante comentado. en acontecimientos recientes como el de Egipto
estas redes sirvieron para comunicar al mundo los acontecimiento cuando los canales de informacién
oficial fueron cerrados por el gobierno.

Los tags asociados a estos contenidos se convierten en los agregadores que permiten acceder

a la informacién producida, y las estrategias de promocién de estos permiten valorar el impacto y
trascendencia del proceso documentado en las personas que lo siguen, y la popularidad del mismo.
Conflicto local utiliza estas caracteristicas para crear un sitio web y un flujo de actualizaciones en

Twitter, alimentados por informacién extraida de un entorno simulado de conflicto. Utilizando una

version modificada de un juego de video es posible crear una situacién de enfrentamiento violento para
redireccionar la informacion sobre los agentes participantes y sus interacciones a la web y almacenarla
en una base de datos.

A un nivel logico, el funcionamiento de un juego comprende el registro de eventos como el disparo de
un arma, el impacto en un jugador, su muerte, la aparicion de un arma, el puntaje, el numero de
muertes en general, muchos otros datos. Sin embargo estos se pierden en el corto plazo, bien sea por
que el juego termino o porque se borraron archivos temporales o de configuracion. El objetivo del
proyecto es adaptar un videojuego existente para agregar funcionalidades que permitan documentar y
publicar el desarrollo de los eventos ocurridos durante una sesion de juego.

Para hacer posible esto, se desarrollo una versién modificada del motor de juegos loquake3, el mismo
usado para el popular juego de video quake3 arena, cuyo codigo fue liberado después de la su
publicacion. Conflicto local utiliza la arquitectura cliente servidor para reenviar, en tiempo real, el flujo de
informacién sobre el desarrollo del juego a una aplicaciéon que publica esta informacioén en un sitio web

y las reenvia a Twitter usando un hashtag especial.




Seccion de videojuegos
alumnos de la Escuela da Vinci
2011
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Escuela Da Vinci: presenta un paseo virtual,un recorrido por uno de los
edificios del instituto Da Vinci, En el mismo se puede apreciar con gran
semejanza parte de la institucion y se encontrara disponible al publico en

general para que cuenten con una herramienta mas al momento de
elegirnos.

Episodio Final: Mac Gyver es un juego en desarrollo de estudiantes de la
carrera de video juegos. El mismo es una aventura grafica en primera
persona en la que el jugador debe resolver los diferentes puzzles para
lograr escapar de las manos de un fanatico desequilibrado.

Estara disponible en todo momento un Reel con una recopilacion de
varios trabajos desarrollados en el instituto.



Dark Warrior
Cristian Saksida / Image Campus
2005, arte digital



—— ‘.“Sl I.M.A.G.E- Instituto de Medios Avanzados Graficos y Electronicos







MinorStudio / Atmosphir
2010, videojuego

donde uno puede disefiar y jugar sus prople Is
ente en un disefiador de video juegos co
isica, puedes crear mundos fantasticos y divertidos=:
trabajo a Atmosphir.com,
e la comunidad

.

ar tu nivel.
a dia,
Atmosphir.



(Carta a una sefiorita en Paris







er videojuego
Julio Cortazar.

orita en Paris" (Bestiario, 1951),
vomita pequefios conejos que empiezan a destrozar la casa.
s en el placard aﬂé‘de que llegue la mucama.

a los erréticos conejos hacia el placard,
amino con4os distintos muebles de la habitacion,
antes de que se acabe el tiempo.

Breve y de faci eso para jugadores casuales,
' ' pasajes cortazarianos
, popular y actual.

videojuegos pueden hacerlo.












S













Tuning
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Nuestra percepcion de la estructura fu

. | ndamental de las cosas nos permite “ver” a
través de todo tipo de distorsiones: ¢Son los mundos de Tuning tan complejos como
parecen?

Presionar "ESC" antes de empezar a jugar.
Autor: Jonatan Séderstrém (Cactus) — Suecia

Judith

Los juegos no estan definidos por las libertades
quitan. Inspirado en el cuento “Barba Azul’

una pregunta en varios planos a la vez: ;cuanta libertad tengo realmente?

Presionar "ESC" y luego la barra de espacio antes de empezar a jugar.
Autores: Terry Cavanagh , Stephen Lavelle — Irlanda

que nos dan, sino por las que nos
de Charles Perrault, Judith nos plantea

Loop Raccord

Un juego experiencial donde se sincronizan videos para obtener "raccord" una
continuidad audiovisual entre dos encuadres

Autor: Nicolai Troshinsky — Espafia

Sense of Connectedness

Un juguete de investigacién cientifica inspirado por la frenologia (hipétesis donde las
facultades psiquicas se localizan en determinadas regiones de! cerebro). _
Existe una légica a descubrir detras de cada elemento de este juego: No rendirse.
Presionar "ESC" antes de empezar a jugar.

Autor: Michael Brough - Nueva Zelanda
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= 3'13 nos permcte explmr'ﬁpcones del universo y de nosotros mismos. Los
lenguajes de la pintura, la musica y la literatura expresan poéticas muy
m. dandole a cada arte un rol Unico e irreemplazable. Para los
videojuegos el arte es termitorio inexplorado, pero varios pioneros ya buscan el
rol, Ia lente, la luz y los misterios con que los juegos nos van a lievar a donde
no sabiamos que queriamos ir.

Dada la juventud de esta exploracion artistica en la ya joven historia de los
videojuegos, vale enfatizar algo fundamental: la magia no se “ve’ en la pantalla.
Un videojuego es un edificio esculpido en el mundo de las ideas, donde los
jugadores pueden contemplar, correr, tocar y romper, estableciendo un dialogo
con el arguitecto que sdlo se puede tener de una manera: jugando.

Esta seleccion roza esa mistica que es exclusiva del videojuego artistico.
Muestra también cuan diversas pueden ser las experiencias al jugar. navegar
estructuras invisibles, comprender memmsmos misteriosos, ejercitar un instinto

cinematografico, o abrir una Gitima puerta...”
Daniel Benmergui



Sala Prometeus

Meéxico / Bolivia



Embajada de México F A:
Miguel Rodriguez Sepulveda / Emergia

2009, registro de acciones

Emergia esta compuesta por una serie de obras en las que se especula sobre la
condicion de los referentes culturales dentro del proceso historico, politico y soclal de
Latinoameérica y los esfuerzos necesarios para el proceso, propiciando una serie de
preguntas sobre la identidad, los destinos, las pertinencias, los resultados y los
costos. Estas reflexiones se reflejan en el esfuerzo de un grupo de personas que
realizan un trabajo fisico aparentemente inGtil y el sudor de estos que deslavan una
imagen pintada en su espalda.

El proyecto supone también hacer el mapeo en las principales capitales de Latino
Ameérica y la reflexion sobre los ideales e iconos que definen y puntualizan las sutiles
variantes y similitudes en nuestra identidad latinoamericana y que sustenta parte de
nuestras aspiraciones, memorias e imaginarios colectivos. En cada prasentacion las
imagenes a utilizar se adectan a los paradigmas y aspiraciones locales a partir de
una estudio consenso que se hace en el lugar y unos dias previos a la presentacion,



Evento realizado en

, MACRO
seo de Arte Contamporaneo de Rosario

CASTAGNINO + NE=(eX@®

Dentro del marco de

SSAR/QQ e

27 de octubre de 2009
Rosario, SF, Argentina

5»‘*7.
s
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Bolivia
172 Bienal Internacional de Arte de Santa Cruz de la Sierra
Joaquin Sanchez / El mejor de mis mundos
2010, instalacion
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La Paternal Espacio Proyecto
Frank Paredes/ Vida Colectiva



W  ytecnologia

VIDA COLECTIVA

Viernes : 14.30 a 16 hs. Charla con intelectuales.
Ana Quiroga, Diego Genoud, Eric White

-Sabado: 13 a 15 hs. Charla con intelectuales
Lucas Rubinich, Adriana Grimberg, Christian Gauna
16 a 20 hs. Movimiento InGtil (Manifestacion)
Coord. Dina Stasta / Melina Martin

-Domingo: 13 a 15 hs. Charla con intelectuales
Enrique Vazquez, Adriana Amado Suarez, Diego Melero
16 a 18 hs Recorcholis Vida Colectiva

(danza improvisada / Dir: Melina Martin)
Dos al mismo tiempo (danza teatro)
German Fonzalida y Noelia Antunez

Fo
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Gabriela Larrafiaga (coord.) / Didlogo en Construccion
proyecto de intercambio artistico

La era del gorgojo / Fabian Nonino - Bruno Rota
instalacion, 3xmx 3 m

La era del gorgojo es un proyecto que puede pensarse
como una advertencia o una precaucion,
quizas también como una forma de premonicion.
La escenificacion de un laboratorio, como una zona de prueba
en el gue se ha experimentado con un virus enigmatico,
donde las consecuencias o resultados de esta manipulacion son inciertos,
como el futuro.









Gabriela Larranaga (coord.) / Dialogo en Construccion
proyecto de intercambio artistico

~~="""  La Armadura / Cristina Coll -Maia Cosin.
instalacion

Su eje central es la identidad.
Este diadlogo visual revela dos modos distintos de interrogarse
acerca de ésta en torno al binomio ficcion.realidad.
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TUQIUBAD YE REFLEIA

LAURA FERRANTD - FIRERID ViR

Archivo
Digital

/ Tu ciudad te refleja

1 a Martlnez — Gabn@ﬁ“rvlataru — Laura Bracco

instalacion tecnolégica

(‘!‘le‘




= ~ L s
R~ - NDRELL -
S — -

Archivo

Digital










"y
\":
1 AR V¢ ronismama

L )

;!\\m:‘l:i\
















Pabellon 4

Jimena Brescia / Show me love
2010, fotoperformance, videoperformance















Fase
Juan Amadeo / Los Caminos de Haroldo
fotografia



Libros de Artista
cur.: Pelusa Borthwick




\ Grupo Escombros
Llegamos al futuro
2011




Graciela Marotta
Acecho y resistencia
2011
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Monica Goldstein '
El punto movil

- 2011







Karina Maddonni
Le PIi
2011
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AAVRA
Asociacion de Artistas Visuales de la Republica Argentina
video institucional de sus proyectos
coord.: Laurra Ferrando, Zulema Maza, Diana Dowek



Espacio ecléctico
Coord.: Julieta Escardo
Libros de Artistas de fotografia




Sala 8
visitas internacionales
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Carla Zaccagnini (Brasil)
Bravo-Radio-Atlas-Virus-Opera
2009-2010, videoinstalacion, 10 h, 45'
Videoinstalacion, duracion 10 horas 45 minutos






Museo de Arte Moderno de Buenos Aires :
Marcello Mercado / DAS KAPITAL 03.04 =
2000-2001, video monocanal, videointalacion



Embajada de Noruega
Anna Martine Nilsen / Mientras tanto en otro lugar
instalacion

Gabriela Golder
Loucos de amor
2009, performance
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El Herrd\ter&d&waducidad } =<
(Electrodomésticos,&»tqecnongTa, vejez y geriatria)

Gabriela Ballesta, Jessica Codrington, Florencia Nieto Volonté, Luciana Acufia, Daniela Repetto.
Colab.: Andrea Gigante, Fatima Pecci, Alan Sanguinetti, Mariana Otero, Nicolas Rojas,
Laura Reginato, Sabrina Lopez Manzaho—__ °



SALIDA




(Alguna ver han tenido que extraerle y/o recamblarle alguna de sus plezas? (tachar lo que no : '. i3 A
, mdique cudlies) y en qué afo(s)

e YO o \@ taealC una quede oo,

'\,v\\A\\ﬂ &(“' &(EL\\@\

wavhe, e (e
R N S




FASE

Encuentro de arte
y tecnologia

fo

Paciente:y. M ebfono "Qe\o} Med. Iﬂ,fq

. Profesional que Io atiende: [)¢q. fahima Pocc;
| Afo de ingreso: Q o4”1

| Tratamiento: JTedervencioca Luminico-sonorqg
| Presentado Por: VIS

~



























Encuentro de arte

e

tormal -
y 'e(hoiogia

El arte nos permite explorar rincones del universo y de nosotros mismos. Los
lenguajes de la pintura, la musica y la literatura expresan poéticas muy
tiierem&s dandole a cada arte un rol Unico e irreemplazable. Para los
videojuegos el arte es terﬁtorip inexplorado, pero varios pioneros ya buscan el
rol, Ia lente, la luz y los misterios con que los juegos nos van a llevar a donde
no sabiamos que queriamos ir.

Dada la juventud de esta exploracion artistica en la ya joven historia de los
videojuegos, vale enfatizar algo fundamental: la magia no se “ve” en la pantalla.
Un videojuego es un edificio esculpido en el mundo de las ideas, donde los
jugadores pueden contemplar, correr, tocar y romper, estableciendo un dialogo
con el arquitecto que sdlo se puede tener de una manera: jugando.

Esta seleccion roza esa mistica que es exclusiva del videojuego artistico.
Muestra también cuan diversas pueden ser las experiencias al jugar. navegar
estructuras invisibles, comprender mecanismos misteriosos, gjercitar un instinto

cinematografico, o abrir una uitima puerta. ..’
Daniel Benmergui
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Gabriela Go i

Narcisa Hirsch
David Lamelas

Mariano Saraon
3 Taquml






FASE / Museo de Arte Moderno de Buenos Aires

Mariano Sardon
El libro de arena
- 2003, instalacion interactiva
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Alicia Romero, Marcelo Giménez
2011



