








surgir inquietantes preguntas sobre el significado del
"yo" y de la "realidad". Lo que se experimenta no es a
ciencia cierta lo que “ocurre fuera”, sino más bien
una interpretación de las entradas sensoriales
efectuada mediante una serie de procesos del
sistema nervioso que suelen ser, hasta cierto punto,
impredecibles y desconocidos. 

Algunas filosofías (en especial las orientales) cuestionan
lo que pensamos nosotros de la existencia. Podemos
añadir que la evolución tecnoética de la consciencia
consiste en nuestro deseo de pensar que somos
múltiples yo, y de ejercer un sentido distribuido de la
presencia. John Blofeld asegura que toda la materia es
mental. «Coincido con mis amigos Taoistas y Budistas
en que, a un nivel más elemental de experiencia,
creemos que toda la materia, animada o no, es mental.
Debido a que nos aferramos ciegamente a los hechos
aparentes que nos transmiten nuestros sentidos (a
pesar de que su validez última haya sido contradicha por
científicos y místicos por igual), no percibimos esta
verdad, y mucho menos la aceptamos.»  

En la filosofía de David Bohm, la imaginación juega un
papel participativo. Genera y da forma a nuestra
percepción de la realidad: 

Vemos la realidad según la imaginamos. La
imaginación participa constantemente, tanto en la
conformación y la imagen de nosotros mismos como
de la realidad en general. La imaginación no lo sabe.
La imaginación cree que no hace nada. Lo complicado
es ver que la imaginación sí toma parte en esta
realidad. No nos limitamos a pensar sobre la realidad:
nos la imaginamos.  

El mundo objetivo y sólido que vemos es una imagen de
la inmaterialidad oscilante que reconocemos como un
fenómeno cuántico constitutivo a otro nivel de
resolución. No es que la materia no importe tanto,

beyond, which is in itself the really real? If the three-
dimensional, solid world we inhabit depends on our
senses and our cognitive capacity, however extended
and refined, what existed in the world before our
consciousness had evolved? It can be argued that
aesthetics and metaphysics are always closely allied.
Metaphysics is that branch of philosophy that examines
the nature of reality, including the relationship between
mind and matter. Aesthetics deals with beauty and the
integrity of meaning. But reality, beauty and meaning
are not independent of our participation in their
construction and their representation. Both the artist
and the scientist are central to these processes of
interpretation, mediation and creation. With digital
technology, telematic networks and moistmedia, artists
are challenged to reposition themselves both
metaphysically and aesthetically. The responsibility, and
the vision they bring to their role will be critical in the
coming decades not only to the way we comprehend
reality, but the ways in which we chose to live it.
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puesto que la materia no es materia. Sin embargo, ¿no
podemos preguntarnos de manera razonable si las
descripciones de la mecánica cuántica ofrecen una
imagen de lo que hay detrás, de lo que es lo realmente
verdadero? Si el mundo tridimensional y sólido en el que
vivimos depende de nuestros sentidos y de nuestra
capacidad cognitiva, aunque ampliada y pulida, ¿qué
había en el mundo antes de que evolucionara nuestra
consciencia? Se puede argumentar que la estética y la
metafísica han sido siempre casi aliadas. La metafísica
es la rama de la filosofía que examina la naturaleza de la
realidad, incluyendo la relación entre mente y materia.
La estética se ocupa de la belleza y la integridad del
significado. Pero en realidad, la belleza y el significado no
son independientes de nuestra participación en su
propia construcción e imaginación. Tanto el artista como
el científico juegan un papel esencial en este proceso de
interpretación, mediación y creación. Con la tecnología
digital, las redes telemáticas y los moistmedia (los
media húmedos), se reta a los artistas a que vuelvan a
posicionarse tanto metafísica como estéticamente. La
responsabilidad y la visión que aporten a su función será
esencial durante las próximas décadas, no sólo para la
forma como entendemos la realidad, sino también para
la manera como elegimos vivirla.







<<gráfica digital>>
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visión/visualización

La percepción visual está siendo progresivamente
automatizada, asistida electrónicamente. Progresivo
sacrificio de la visión, de aquella relación fenomenológica,
corporal, del ser humano con el mundo, a favor de su
versión edulcorada: la “visualización”. Visión que es ver
lo ya encuadrado en la pantalla, visión sin mirada
directa, delegada al ojo técnico de la cámara. Su
disciplina técnica, la “visiónica”, supone el más claro
ejemplo del devenir de la visión en la óptica, en una
técnica o tecnología.

Hoy, la portabilidad y creciente disponibilidad de los
sistemas de registro visual en todo tipo de dispositivos
portátiles permite que hagamos constantemente
registros visuales de casi todos los momentos de
nuestras vidas. Se trata de vivir los acontecimientos
para registrarlos o, incluso, vivirlos a través de su
registro, como hacen los turistas en la grabación
permanente de todo lugar y momento mediante las
pantallas de sus cámaras de vídeo, pensando siempre
en disfrutar esas experiencias “a posteriori”.

Con todo ello un nuevo régimen de lo visual se impone.
El ver no es sólo acto o experiencia, ahora es,
simultáneamente, registro técnico, fijación en memoria
externa Son esas posibilidades del registro las que
prevalecen en detrimento de las de la experiencia
misma, que ya no suele ni siquiera darse (cámaras de
vigilancia permanente que no son atendidas, webcams
emitiendo sin que sus datos sean visualizados por
nadie…) Lógicas en definitiva de la ausencia tras la
cámara y precesión, pues, del registro técnico, de la
archivación digital, frente a la mirada. 

La consignación técnica de la imagen predomina así
frente a la visión directa del mundo, continuamente
sacrificada en favor de la visualización. Porque, qué duda

<<la condición digital
de la imagen>>

JUAN MARTÍN PRADA
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<<the digital nature
of the image>>

JUAN MARTÍN PRADA

vision/visualisation

Visual perception is becoming progressively automated,
electronically assisted. The progressive sacrificing of
vision in terms of the phenomenological/corporal
relationship of man with the world, in favour of a
sweetened version: “visualisation”. Vision that is seeing
what has been framed on the screen, vision with the
absence of direct sight, delegated to the technical eye
of the camera. Its technical discipline, “visionics”, is the
clearest example of vision becoming optics, a technique
or a technology.

Today, portability and the increasing availability of visual
recording systems in all types of portable devices
enables us to keep a visual record of almost every
moment of our lives. This involves experiencing events
in order to record them, or even, experiencing them as
they are recorded, in the same way that tourists record
every place and moment with their video cameras in
order to enjoy these experiences afterwards.

The result is that a new visual regime is being imposed.
Seeing is not only an action or an experience, but now
also a simultaneous technical record, fixed in an external
memory. These recording possibilities work to the
detriment of the experience itself, which often does not
even exist (unattended surveillance cameras, webcams
that nobody views...), which is logical as they only
provide a technical record for digital storage.

The technical recording of the image thus prevails over
the direct view of the world, which is continually
sacrificed in favour of visualisation, because there is no
doubt that nowadays we do not see, we visualise. We
subject ourselves to the inferred paradox of the
dictionary definition itself of the concept of visualising:
“making an image visible through a monitor” . The digital
image is not really an image. It is made up of lines of



cabe, hoy, más que ver, visualizamos, sometiéndonos a
la paradoja implícita en la propia definición del concepto
visualizar: “hacer visible una imagen en un monitor” .
Pues la imagen digital no es realmente una imagen, son
líneas de código, un archivo que ha de ser interpretado,
leído como imagen, según lo indique su “extensión” (esa
breve cadena de caracteres anexada a su nombre). 

Por otra parte, esa construcción técnica de la visión la
hace transmisible, editable, recurrible, reutilizable y, con
la puesta en marcha de los grandes repositorios
colectivos de archivos de la Web 2.0, también
extremadamente fácil de compartir. En esos grandes
videoblogs y fotoblogs recordamos públicamente, todos
tenemos una memoria de todos a través de nuestras
fotografías y vídeos compartidos en red, ámbitos para
la exposición de memorias personales, de su puesta a
disposición colectiva, de desarrollo público del archivo
personal. Una externalización de la memoria visual (no
olvidemos que la web actual no es sino la máxima
evolución de la idea de un “world brain”, de la base de
datos global anticipada por H.G. Wells ya a principios del
siglo XX) que nos sugiere que la memoria no está ya en
nosotros, que somos nosotros quienes nos movemos
en una memoria-Ser, en una memoria-Mundo. Por
supuesto, cualquier teorización sobre este hecho
traería a colación, inevitablemente, la cuestión ya
formulada por Jacques Derrida: si ese “seísmo
archivador” habría afectado, y de qué forma, a las
estructuras mismas del aparato psíquico , si no hay
archivos que conserven solamente o si acaso sería
cierto que la archivación produce, tanto como registra,
el propio acontecimiento .

la estética del “siendo-ahí” de la imagen

La llegada de los medios digitales a la creación visual
evidenciaba que ya no cabía hacer distinción alguna
entre los medios que producen imágenes y los que las

code, a file that has to be interpreted and read as an
image, as indicated by its “file extension” (the short
string of characters attached to its name).

In addition, this technical construction of vision enables
it to be transmitted, edited, repeated and reused, and,
with the advent of large Web 2.0 files repositories, it is
extremely easy to share. These large video and photo
blogs enable us to remember in the public domain.
Everybody has a memory of everybody through our
photographs and videos shared on the Net. They are
areas for exhibiting personal memories, making them
available for all, posting personal files in the public
domain. An externalisation of visual memory (we must
not forget that the current worldwide web is nothing
but the maximum articulation of the idea of a “world
brain”, a global database predicted by H.G. Wells from
the early twentieth century), which suggests that
memory is no longer within us, but it is us who move
about within a living memory, a world memory. Of
course, any theorising about this inevitably brings up
the question posed by Jacques Derrida: whether this
“archival earthquake” has affected the structures of
the psychic apparatus , and in what way, if there are no
archives that only preserve or if it were true that
archiving causes the event itself, as well as its
recording .

the image’s “being-there” aesthetic

The advent of digital media in visual creation
demonstrated that there was no longer any distinction
between the media that produces images and that
which reproduces them. However, more broadly, it
constituted the beginning of a third period of visual
creation.

Firstly, the digital production process clearly opposed
this organic growth of the image, which Paul Virilio
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reproducen. Pero, más ampliamente, suponía el inicio de
una tercera época de la creación visual. 

En primer lugar, el proceso de producción digital se
oponía claramente a ese crecimiento orgánico de la
imagen al que se refería Paul Virilio con el término
“Estética de la aparición” (la que sería para él la primera
época de la historia de la creación de imágenes) y que
caracterizaba como el proceso de una imagen que crece
desde las primeras líneas en el cuadro hasta su fase
final, que queda fijada y protegida por el barniz. 

Asimismo, la imagen digital rompía la senda marcada por
la segunda etapa que Virilio nombrara: la “Estética de
la desaparición” propia de la fotografía . La fotografía,
imagen siempre vinculada al recuerdo, a lo que estuvo
un instante ante el objetivo de la cámara y ya no está,
a lo que desapareció inevitablemente (ante una
fotografía siempre nos confrontamos con la conciencia
de la extrema fugacidad del tiempo y, por tanto, porqué
no decirlo, también de la muerte) es sustituida ahora
por la imagen digital, una imagen que es la de un “siendo
ahí” . Porque la imagen que contemplamos en la pantalla
de un ordenador se está parcialmente generando en ella
a cada momento, siendo interpretada por un software
concreto y visualizada según el tipo y la configuración
del monitor en el que se muestra. El momento de
presencia ante nuestros ojos de esas configuraciones
visuales es testimonio de una fase de su producción
misma. Indiferenciación, pues, cada vez mayor, del ver y
del producirse de la imagen, del atender a la imagen y el
“estar siendo” de la imagen. 

De todo ello que en relación a una imagen digital no
impresa se disuelva cualquier posible vinculación entre
obra y original. La imagen digital es reproducida en el
momento de cada una de sus visualizaciones, es decir,
que no hay visualización de la obra sin una simultánea
reproducción en la propia pantalla de su espectador. De

referred to as the “aesthetic of appearance” (which, for
him, was the first stage in the history of image
creation), and which he characterised as the process
of an image that grows from the first lines of the
picture to its final phase, which is fixed and protected
by varnish.

Likewise, the digital image broke the course marked by
the second stage, which Virilio called: the “aesthetic of
disappearance” of the photography itself . The
photograph, an image that is always linked to memory,
which, for a moment, was in front of the objective of the
camera and is no longer there, which inevitably
disappeared (with a photograph, we are always
confronted with the awareness of the extreme
transience of time and, therefore, why not say so, also
death) has now been replaced by the digital image, an
image that relates to “being there” . Because the image
we see on a computer screen is being partially
generated on it at each moment, interpreted by
particular software and visualised according to the type
and settings of the monitor. The moment that these
visual settings appear before our eyes bears witness to
a stage of its actual production. Increasing
indifferentiation, therefore, between seeing the image
and it being produced, between attending to the image
and the image’s “state of being”.

All of this, which, in relation to a non-printed digital
image, dissolves any possible link between the work and
the original. The digital image is reproduced at the
moment of each of its visualisations, i.e. there is no
visualisation of the work without simultaneous
reproduction on the viewer’s own screen. Hence, for
the theory of digital visual creation, always of great
importance is the analysis of the moment when the
image emerges, the processes that stage it, and those
which also (at least in part) produce it.



ahí que para la teoría de la creación visual digital
siempre sea de tanta importancia el análisis de los
momentos de emergencia de la imagen, los procesos
que la ponen en escena, y que, en ello, también (al
menos en parte) la producen.

la estilográfica calculadora 

Cuando empezó a generalizarse masivamente el empleo
de los ordenadores en el ámbito de la creación no fueron
pocos los recelos que emergieron ante esas nuevas
máquinas. Para comprobarlo bastaría recordar las
palabras de Jean Baudrillard en una entrevista que le
hizo Claude Thibaut en 1996 y en la que le confesaba:
“Me cuesta mucho ponerme a trabajar en la pantalla
porque todo lo que veo allí es un texto en la forma de
una imagen en la que me cuesta entrar. Con mi máquina
de escribir el texto está a cierta distancia; es visible y
puedo trabajar con él. Con la pantalla, es diferente; uno
tiene que estar dentro, es posible jugar con él pero sólo
si uno está al otro lado y si uno se sumerge en él. Esto
me asusta un poco…” . 

Ciertamente, las nuevas condiciones impuestas por el
ordenador, potentísima “estilográfica calculadora”, y
sus procesadores de texto e imagen implicaron grandes
transformaciones en las prácticas de expresión
creativa. En el campo de la escritura el proceso se hacía
más ligero, reversible, al estar siempre abierto a
ajustes y modificaciones posibles (el texto en la pantalla
no se escribe, más bien “se procesa”). De hecho, el
ordenador supuso el fin de un “escribir” que en realidad
tenía mucho más que ver con un “pintar” o un “dibujar”
el texto, a base de aquellas tachaduras a lápiz, bolígrafo
o líquido corrector que hoy apreciamos con curiosidad y
asombro en los borradores mecanografiados de
entonces. En relación a la creación visual, la
disponibilidad de uso de los ordenadores supuso incluso
modificaciones de mucho mayor calado. 

the pen calculator

When the use of computers became widespread in the
field of visual creation, there were more than a few
misgivings about these new machines. For evidence of
this, it is worth remembering the words of Jean
Baudrillard in an interview with Claude Thibaut in 1996,
in which he confessed: “I find it difficult to work on the
screen because all I see there is a text in the form of
an image that I have trouble getting into. With my
typewriter, the text is at a certain distance; it is visible
and I can work with it. With the screen, it is different;
you have to be inside, you can play with it but only if you
are on the other side and if you immerse yourself in it.
This scares me a little ...” .

Certainly, the new conditions imposed by the computer,
a very potent “pen calculator”, and its text and image
processors involve major changes in the practice of
creative expression. In the field of writing, the process
became streamlined, reversible, as it is always possible
to make adjustments and modifications (the text on the
screen is not written, but “processed”). In fact, the
computer marked the end of a type of “writing” that in
reality had more to do with a type of “painting” or
“drawing” of the text, based on crossings out in pencil,
pen or correction fluid, which today we view with
curiosity and amazement in the typed drafts of those
times. In relation to visual creation, the availability of
computers led to even greater fundamental changes.

While the foundational approaches of computer art had
given priority to the structures of repetition, the
microelements that followed mathematical
formulations, even the idea of mathematical verifiability
as an aesthetic foundation, the popularisation of
graphics editors for use in personal computers in the
early 1990s involved the development of a completely
different digital creation. Old primary concepts such as
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Si bien en los planteamientos fundacionales del
computer art habían priorizado los estructuras de
repetición, los microelementos que seguían
formulaciones matemáticas, incluso la idea de la
verificabilidad matemática como fundamento estético,
la popularización de los editores de gráficos para uso en
los ordenadores personales supuso, a principios de los
90, el desarrollo de una orientación totalmente
diferente de la creación digital. El antiguo primado de
conceptos como el de “Estética generativa” , como la
propuesta por Max Bense, y de otros enfoques
neoconstructivistas basados en los principios de
elaboración de sistemas sígnicos a través de relaciones
cuantitativas (y que tanto abundaron sobre todo
durante las décadas de los 60 y 70) fue radicalmente
sustituido por la intensificación de las operaciones de
apropiación, retoque, ajuste, ensamblaje o
recombinación. El mayor interés se focalizará a partir
de entonces en las acciones de selección y
transformación y no tanto en las de producción “ex
nihilo”. Con lo que de la “pureza procesual” del acto
creativo que caracterizó a los primeros usos de los
ordenadores en el mundo del arte, se pasó a la
“impureza contextual” de la imagen y de sus elementos
integrantes como clave definidora de la nueva creación
infográfica. 

imágenes-injerto

Sin duda, ese empleo masivo de los editores de gráficos
(especialmente determinante fue el inicio del fenómeno
Photoshop en 1990) con sus catálogos de filtros,
texturas, efectos, y su capacidad para combinar
imágenes y elementos de muy diversa procedencia,
inducirá a que la labor del creador infográfico no parta
ya de un espacio vacío, sino que trabaje sobre otras
imágenes, modificándolas, incorporando variaciones,
añadiendo y combinando elementos, implantando
imágenes-injerto. Como si el concepto de expresión sólo
pudiese ser ya concebido como el empleo de un

“generative aesthetics” , as proposed by Max Bense,
and other neo constructivist approaches based on the
principles of developing sign systems through
quantitative relationships (which were abundant
especially during the decades of the 1960s and 1970s)
was radically replaced by the intensification of
processes of adaptation, retouching, adjusting,
assembly or recombination. The greatest interest will
thereafter focus on the actions of selection and
transformation rather than “ex nihilo” production. From
the “processual purity” of the creativity that marked
the first use of computers in the art world, to the
“contextual impurity” of the image and its integrated
elements as a defining key to new info graphic creation.

grafted images

Undoubtedly, this widespread use of graphics editors
(particularly decisive was the beginning of the
Photoshop phenomenon in 1990) with their catalogues
of filters, textures, effects, and their ability to combine
images and elements from very different sources, will
mean that the info graphic creator will not begin with
an empty space, but will work over other images,
modifying them, adding variations, adding and combining
elements, implanting grafted images. As if the concept
of expression could only be already conceived such as in
the use of a given dictionary; as if the language of art
can only be language over existing languages (images).

In fact, more than a gesture of “expression”, the info
graphic creator’s gesture is that of “registration”
based on the incorporation and adaptation of a given
something in a space-image that has to accommodate
it, or “modulation”, in the sense of a variation of
qualities, of modifying the factors that determine the
properties of an image.

In addition, we must not forget that the compatibility
of these visual “grafts” has to be so in two ways, as



diccionario dado; como si el lenguaje del arte sólo
pudiese ser ya lenguaje sobre lenguajes (imágenes)
existentes. 

En realidad, más que un gesto de “expresión”, el del
creador infográfico parece uno de “inscripción”, basado
en la incorporación y adecuación de algo dado en un
espacio-imagen que habrá de acogerlo, o de
“modulación”, en el sentido de variación de cualidades,
de modificación de los factores que determinan las
propiedades de una imagen. 

Y no olvidemos que la compatibilidad de esos “injertos”
visuales ha de serlo en una doble vertiente, pues se
trata de un problema no sólo formal o semiótico, sino
también de resolución, de nitidez o de “detalle” de cada
uno de esos fragmentos visuales que deben ser
integrados. 

Para todo ello, el espacio de trabajo brindado por el
software de imagen se ha convertido en un plano de
composición compuesto por capas que permiten
modificaciones de todo tipo. El proceso de construcción
de la imagen deviene así estratigráfico. El artista actúa
como una especie de arqueólogo de la propia imagen que
está creando, moviéndose por los diferentes estratos
que se van acumulando, redescubriendo en ocasiones
las primeras capas (retomando así momentos iniciales
en algunas partes de la imagen) o añadiendo otras
nuevas, traslapando momentos y fases anteriores que
en cualquier momento pueden ser recuperadas. Se pone
de esta manera en juego una radical reversibilidad de
toda noción temporal que pudiera pensarse inherente al
proceso de producción de una imagen. 

Es más, podríamos afirmar que el mismo concepto de
apropiación deviene también procesual: el artista no sólo
puede apropiarse de otras imágenes o fragmentos, sino
también de determinados procesos pre-diseñados,
operaciones y procesos automatizados que puede elegir

this is not just a form or semiotic problem, but also a
problem of resolution, sharpness, or “detail” of each one
of the visual fragments that must be integrated.

For these reasons, the working space provided by the
image software has become a composition plane
consisting of layers that enable all kinds of
modifications. The process of constructing the image
thus becomes stratigraphic. The artist acts as a sort
of archaeologist of the image being created, moving
through the different layers that accumulate,
sometimes rediscovering the first layers (thus
returning to initial moments in some parts of the image)
or adding new ones, overlapping moments and earlier
stages that can be recovered at any time. In this way,
a radical reversibility of any temporal notion comes into
play, which might be considered inherent to the process
of producing an image.

Indeed, we could say that the very concept of
adaptation also becomes processual: the artist can not
only adapt other images or fragments, but also certain
pre-designed processes, procedures and automated
processes that he may choose to apply (processing
filters, diverse types of “aesthetic” effect, etc.) from a
broad menu offered by the image editor. In fact, these
“aesthetic” functions provided by the tool have set
many practical guidelines to follow, which, in least
fortunate works, show the (sometimes excessive)
“aesthetic” idiosyncrasies of the program used (for
example, much has been said, and almost always
pejoratively - and not without reason – about the more
obvious peculiarities of the “Photoshop aesthetic”, the
“Flash aesthetic” etc).

metabolising images (or creation as a
form of visual digestion)

In the radical practice of appropriationism, which
characterises much of current digital aesthetics (I refer
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aplicar (filtros de transformación, efectos “estéticos”
de muy diverso tipo, etc.) según un amplísimo menú que
es ofertado por el propio editor de imagen. De hecho,
esas funciones “estéticas” proporcionadas por la propia
herramienta han ido fijando muchas pautas concretas
de actuación que en las obras menos afortunadas
suelen evidenciar (a veces excesivamente) la
indiosincrasia “estética” del programa utilizado (por
ejemplo, se ha hablado mucho y casi siempre
peyorativamente -no sin justa razón- de las
peculiaridades más obvias de la “estética Photoshop”,
de la “estética Flash”, etc.) 

metabolizar imágenes (o la creación
como forma de digestión visual)

No podemos dejar de reconocer en las prácticas de
apropiacionismo radical que caracteriza buena parte de
la estética digital actual (me refiero sobre todo a las
prácticas del “remix” digital) ciertos valores de
resistencia cultural. Desde luego, en ellas el artista
crea desde una posición de receptor más que
propiamente de creador, digiriendo en sus obras las
imágenes que transitan a su alrededor no en los
términos esperados por los intereses a los que aquéllas
trataban originariamente de satisfacer. El artista
consume imágenes para sus obras, pero no como mero
receptor pasivo, no se trata de un consumo irreflexivo,
sino de operar con ellas, de someterlas a la crisis de la
recontextualización. 

El “remix” digital es una forma de fusión, de integración,
de sedimentación de una forma de navegación o
deambulación inquisitiva por un mar de imágenes
disponibles. La creación se identifica así con diferentes
formas creativas de absorción, de asimilación, a través
de un sin fin de acciones basadas en la reelaboración de
material visual preexistente: mezclar, integrar, fusionar,
derivar, filtrar, alterar, etc. 

especially to digital “remixing”), certain cultural
resistance values are clearly evident. Of course, in
these, artists create from a position as recipient
rather than creator, digesting in their work the images
that are around them, not in the terms anticipated by
the interests that were originally sought to be
satisfied. Artists use images for their work, but not as
a mere passive recipient. It is not a case of impulsive
use, but of working with the images, subjecting them
to the crisis of recontextualisation.

Digital “remixing” is a type of merging, integration,
sedimentation, a way of navigating or inquisitively
exploring a sea of images. Creation is thus identified
with different creative ways of absorption, assimilation,
through endless actions based on the reprocessing of
pre-existing visual material: mixing, integrating,
merging, deriving, filtering, altering, etc.

It would not be an exaggeration to state that, in the
process of selection-transformation, which is so
characteristic of digital art, a certain utopian moment
stands out, which refers to the value of the image as a
system of ideological production. In reality, however,
what happens in digital creation is a shift away from the
idea of the “unrepresentable” nature of reality, as
theorised by post-modern aesthetics, to the possibility
of the malleability and mutability of what we are given
as real, i.e. an invitation to believe that it is possible to
decompose the world through the decomposition of
language (of the image) that supports it. Of course,
with many of the most interesting digital works, it
seems impossible to avoid seeing the world as
something malleable, or as transformable in other more
sensitive, more humanised words.

Of course, all of this would experience the previous
acceptance that it is precisely the ontological dimension
of the image that has now supplanted the realities and



Incluso, no sería exagerado decir que en el predominio
de las prácticas de selección-transformación, tan
propias de lo digital, se señala un cierto momento
utópico referido al valor de la imagen como sistema de
producción ideológica. Pues, en realidad, lo que acontece
con la creación digital es un desplazamiento desde la
idea del carácter “irrepresentable” de lo real, tan
teorizado por la estética posmoderna, a la posibilidad de
la maleabilidad y mutabilidad de lo que se nos da como
real; esto es, una invitación a creer en que es posible
descomponer el mundo a través de la descomposición
del lenguaje (el de la imagen) que lo sustenta. Desde
luego, ante muchas de las obras digitales de más
interés, parece imposible evitar la visión del mundo
como algo maleable, como transformable en otros
términos, más sensibles, más humanizados. 

Por supuesto, todo ello pasaría por la aceptación previa
de que es precisamente la dimensión ontológica de la
imagen la que ha suplantado hoy a las realidades e
intenciones a las que antes ésta servía como referente
o medio. Aceptada esa premisa (que no es sino el
reconocimiento de que la construcción visual del espacio
social es un hecho ya insoslayable) la producción de
imágenes propia de la actividad artística debería
siempre entenderse como práctica orientada
fundamentalmente a debilitar la fijación de la irreflexión
en un mundo que las imágenes constituyen. Con lo que
la creación artística visual más ambiciosa sería así
definible como una forma de producción en la que la
imagen creada se sitúa en contra del establecimiento
de una relación con el espectador caracterizada por la
mera instantaneidad. Es decir, en contra de esa
ausencia de pensamiento que es propia de la
completitud de sentido que el seductor régimen
hegemónico de la visualidad (sobre todo el propio de la
publicidad) se atribuye. 

Pues, no podemos negarlo, es tarea de la nueva

intentions to which this previously served as a reference
or medium. Having accepted this premise (which is
simply the recognition that the visual construction of
the social space is an inevitable fact), the production of
artistic images should always be understood as a
practice primarily aimed at weakening the establishment
of impulsiveness in a world that the images constitute.
With which the most ambitious artistic visual creation
would be definable as a form of production in which the
created image is situated against the establishment of
a relationship with the viewer characterised by mere
instantaneity. That is, against that absence of thought
that is characteristic of the completeness of meaning
that the seductive hegemonic visuality system
(especially characteristic of advertising) claims.

Therefore, we cannot deny it. It is a task of the new
visual artistic creation, the production of detention
camps, albeit merely testimonial or momentary, of that
unconsciousness induced by the complex assemblies
that the system of generalised visual aestheticisation,
characteristic of image industries, move and produce,
of that simulated completeness of meaning, which,
similar to the logic of desire from which they come,
always try to impose their own logic as the logic of the
world.

the image game

And if analogue photography always exploited its
attachment to truth in order to impose its “myths”,
today, on the contrary, there does not exist the desire
to forget that technology can completely transform,
recompose the thing it represents, and, in view of what
it does not seem to be, leave us with no other
alternative but to enjoy the artificiality of the image,
with full inclination to join in its game, in its implied
“unreality”.
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creación artística visual la producción de campos de
detención, aunque sea de forma meramente testimonial
o momentánea, de esa inconsciencia inducida por los
complejos ensamblajes que el sistema de la estetización
visual generalizada propio de las industrias de la imagen
mueven y producen, de esta plenitud simulada de
sentido que, al igual que la lógica del deseo de la que
provienen, trata de imponer siempre su propia lógica
como la lógica del mundo.

el juego de la imagen 

Y si la fotografía analógica explotó siempre su apego a
la verdad, para, a través de ella, imponer sus “ficciones”
hoy, por el contrario, no existe el deseo de olvidar que la
técnica puede transformar absolutamente, recomponer
la cosa que representa, y ante lo que no parece
quedarnos otra alternativa más que el disfrute de la
artificialidad de la imagen, bajo la predisposición máxima
a entrar en su juego, en su presupuesta “irrealidad”. 

Ciertamente, las imágenes ya no pueden ser
contenedoras de ningún rastro de verdad ajena a la suya
propia. En todo caso, no sería ya el tema clave si
creemos o no en la imagen, sino cómo creemos, cómo
puede hacernos creer, su régimen de creencia, las
formas en las que opera el “como si” sostenido por esa
representación-creación digital. 

Porque la imagen digital es producción continua de
falsas presencias, al haber perdido la imagen esa función
de testigo que se manifestaba en la representación
acreditada por ella y que hallaba su concreción máxima
en el “fuit hic”  de Jan van Eyck. Es más, es posible que
ya no existan respuestas para aquellas preguntas que
se planteaba Baudrillard: “¿a qué distancia está el
mundo?; ¿cómo ajustar el enfoque?”.

Images can certainly no longer be containers of any
trace of truth beyond their own. In any case, the key
issue would not be whether we believe in the image or
not, but how we believe, how we can make ourselves
believe, its belief system, the ways in which it operates
the “as if” supported by digital representation-creation.

Because the digital image is the continuous production
of false representations, having lost its role as witness,
which manifested itself in the representation affirmed
by it and found its maximum specificity in Jan van Eyck’s
“fuit hic” . Moreover, it is possible that there are no
answers to those questions raised by Baudrillard: “How
far is the world?”; “How should the focus be adjusted?” 

printing: giving skin to the image

Finally, printing spatially fixes the digital image, it is
established in a format. Before that moment, the image
was only visible on the screen, albeit a pure digital and
virtual system, like a rainbow (visible but not tangible).
After printing, the image becomes material, remaining
forever associated with a particular medium.
Accommodated by it, the digital image is spatialised in
a specific size, in specific spatial dimensions through
which it receives the final stimulus of meaning intended
by the author (because the format is an essential part
of his language).

Of course, in the process of developing the image on the
screen, it was possible to work at any scale, since the
space in which the digital image is formed is completely
variable in its spatial dimensions. By contrast, a printed
image has only one size, it has to exercise a specific way
of occupying space to adapt to the gaze of the viewer.

The image thus leaves the computer screen, that
territory where everything else that forms part of our
culture resides, to be located on an exclusive surface,



impresión: dar piel a la imagen

Por último, en la impresión la imagen digital se fija
espacialmente, se determina en un formato. Antes de
ese momento la imagen era sólo visible en la pantalla,
aún era un puro sistema numérico y virtual, como un
arco iris (visible pero no tangible). Con la impresión, la
imagen entonces se fija como materia, quedando
asociada para siempre a un determinado soporte.
Acogida por éste, la imagen digital se espacializa en un
tamaño concreto, en unas dimensiones espaciales
específicas de las que recibe el último impulso de
sentido previsto por el autor (porque el formato es
parte esencial de su lenguaje). 

Por supuesto, en el proceso de elaboración de la imagen
en la pantalla era posible trabajarla a cualquier escala,
pues el espacio en el que la imagen digital se conforma
es completamente variable en sus dimensiones
espaciales. Por el contrario, una imagen impresa tiene
un tamaño, ha de ejercer una forma específica de ocupar
del espacio, de adecuarse a la mirada del espectador. 

La imagen abandona así la pantalla del ordenador, ese
territorio donde todo los demás que forma parte de
nuestra cultura también tiene lugar, para ubicarse en
una superficie exclusiva, dotándose de especificidad
como objeto, pudiendo con ello también funcionar en
relación a las lógicas espaciales institucionales y
comerciales. Finalmente la imagen se ha situado ya en
el mismo espacio que ocupa el espectador (en ese otro
lado de la pantalla). 

Y si en la pantalla todo lo que aparecía era fácilmente
separable, modificable por separado, en la impresión
todo conforma un ente único, los datos se han
sedimentado para siempre. Ahora, la imagen pasa de
emitir luz a recibirla y a reflejarla. Su superficie es ya
una “piel” a ser experimentada por el ojo.

endowed with specificity as an object, thus being able
to function in accordance with institutional and
commercial spatial logic. Finally, the image is located in
the same space occupied by the viewer (on the other
side of the screen).

And, if on the screen, everything that appeared was
easy to separate, separately modifiable, in printing,
everything forms a single entity, the data has settled
forever. Now, the image emits, receives and reflects
light. Its surface is now a “skin” to be experienced by
the eye.

Consigned to this medium, the image, previously a
digital file, a process memory, now becomes a material
archive, a permanent memory, an image-body for the
future. It thus loses its character of being current,
which it had on the screen, that “being-there”, always
open to any modification, to be now exposed to the
atmosphere.
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Consignada en ese soporte, la imagen, antes un archivo
digital, una memoria de proceso, deviene ahora archivo
material, memoria de permanencia, imagen-cuerpo para
el futuro. Pierde así el carácter de actualidad pura que
tenía en la pantalla, aquel “siendo-ahí”, abierto siempre
a cualquier modificación, para situarse ahora en la
resistencia ante el tiempo.
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En los últimos años he comisariado un buen número de

exposiciones centradas en diversos aspectos alrededor

del auge que la animación como medio ha ido teniendo

en el campo del arte contemporáneo. Este fenómeno,

de una gran expansión, ha sido en mis investigaciones

curatoriales como un gran caso de estudio, que casi

desde el primer momento derivó hacia los aspectos más

críticos que este medio puede adquirir. Así, como una

cascada de exposiciones, en las que unas llevaban

lógicamente a otras, he comisariado recientemente las

siguientes: Sesiones animadas (CAAM, Las Palmas y

Museo Reina Sofía, Madrid, 2005). Historias animadas

(Caixaforum, Barcelona, Sala Rekalde, Bilbao y Le

Fresnoy, Tourcoing, 2006-2007), Fantasmagoría

(Fundación ICO, Madrid, 2007), Geopolíticas de la

animación (CAAC, Sevilla, 2007) y Try Again (Casa

Encendida, Madrid y Koldo Mitxelena Kulturunea, San

Sebastián, 2008). Esta última centrada ya en el caso

de los videojuegos como una derivación –de algún modo-

de las anteriores. En este sentido, uno de los

principales problemas que me fui encontrando en la

investigación emprendida, fue el escaso bagaje literario

y de análisis estético que el medio poseía, al menos en

castellano, por lo que una de las preocupaciones

fundamentales fue traducir y publicar ensayos en los

catálogos de las exposiciones citadas que fueran

paliando mínimamente esa carencia. Por otra parte, el

texto que a continuación sigue, es un resumen literal de

algunas de las consideraciones que en esas

exposiciones creí importantes para en el desarrollo de

la animación asociada al terreno del arte

contemporáneo o, para ser más exactos, de la

animación realizada o pensada por artistas actuales.

Esas consideraciones básicas podrían resumirse en: la

<<de una animación
a otra>>

JUAN ANTONIO ÁLVAREZ REYES
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<<from one animation
to another>>
JUAN ANTONIO ÁLVAREZ REYES

In recent years, I have curated a number of exhibitions

that have focused on various aspects of the boom that

animation, as a medium, has recently had in the field of

contemporary art. In my curatorial research, this

growing phenomenon has become a major case study

that, almost from the outset, has steered towards the

most critical aspects of this medium. Like a cascade of

exhibitions then, in which some logically lead on to

others, I have recently curated the following: Animated

Sessions (CAAM, Las Palmas and Reina Sofia Museum,

Madrid, 2005); Animated Stories (Caixaforum,

Barcelona, Sala Rekalde, Bilbao and Fresnoy, Tourcoing,

2006-2007); Phantasmagoria (Fundación ICO, Madrid,

2007); The Geopolitics of Animation (CAAC, Seville,

2007); and Try Again (Casa Encendida Madrid and Koldo

Mitxelena Kulturunea, San Sebastian, 2008). This latter

focused on video games and, to some extent, derived

from the previous ones. One of the main problems I

found in the research I undertook was the scarcity of

literature and aesthetic analysis of the medium, at least

in Spanish, so one of the first priorities was to

translate and publish essays in the exhibition

catalogues in order to address this shortfall. The text

that follows is a literal summary of some of the factors

that I believed to be significant in these exhibitions for

the development of the animation that is associated

with contemporary art or, to be more precise, the

animation carried out or imagined by artists today.

These basic factors can be summarised as narrative

ability and subsequently giving life to certain stories, the

possibility of going beyond reality, the return of

imagination and fantasy and, unsurprisingly,

investigating the reasons why animation has been taken

up by contemporary art. We start by summarising what



capacidad narrativa y –a partir de ahí- de dar vida a

determinadas historias, las posibilidades de traspasar

la realidad, el retorno de la imaginación y de la fantasía

y, como no podría ser de otra forma, el indagar las

razones por las que la animación es retomada con

fuerza por el arte contemporáneo. Empecemos, por

tanto, con ese resumen de lo ya investigado y hecho a

lo largo de los últimos años en una narración que no es

otra cosa que la unión de fragmentos.

En un mundo dominado por la cultura visual, el desarrollo

de programas de ordenador de animación ha facilitado

la expansión y la utilización de este medio por

numerosos artistas, que nacidos en la industria del

entretenimiento, basada primero en  los dibujos

animados, y educados posteriormente en los

videojuegos, utilizan estas herramientas puestas

actualmente a su disposición para narrar historias

actuales. La animación rebaja el nivel de realidad, aunque

no la elimina del todo, lo que abre la puerta a la ficción

con todas sus variantes. El abanico es amplio y las

posibilidades son enormes. Recientemente, además, la

animación no deja de expandirse por nuevos territorios:

ya no sólo son los videojuegos o las series de dibujos

animados sus principales escenarios, también los

largometrajes, los videoclips o la publicidad están siendo

probados con éxito como lugares propicios y de masas

para su uso. No es de extrañar, por tanto, que haya

entrado también en el escenario artístico. Esto ha sido

así por varias razones. La primera tiene que ver con la

propia historia de la animación, con sus más de cien

años de historia, y sus aproximaciones en distintos

periodos del siglo pasado al arte de vanguardia y al cine

experimental. Ha habido importantes realizadores de

has already been studied and carried out over recent

years with respect to a narration that is nothing more

than the joining together of fragments. 

In a world dominated by the visual culture, the

development of computer animation programs has

facilitated the growth and use of this medium by

numerous artists who, having been nurtured in the

entertainment industry, firstly with cartoons, and later

educated with video games, use these tools made

available to them to tell stories. Animation reduces the

level of reality, although it does not eliminate it entirely,

which opens the door to fiction in all its variants. The

range is vast and the possibilities are enormous.

Moreover, in recent times, animation has not ceased to

expand into new territories; video games and cartoons

are no longer the only backdrop: feature films, video

clips and commercials are also being successfully

tested as ideal, mass-audience alternatives. It is

therefore no surprise that animation has also entered

the art scene. This has occurred for several reasons.

The first is related to the history of animation itself,

which has more than a hundred years of history, and its

flirtation with the avant-garde and experimental cinema

of certain periods of the last century, during which

major animation filmmakers with a clear experimental

and avant-garde vocation have worked in very diverse

places of the world. There is, in fact, a historical

tradition that has reflected the closeness of the

relationship between the plastic arts and animation. In

addition, there is a close relationship with film, which

has produced some highly innovative work. You could say

that animation exists between the traditional plastic

arts (drawing and painting) and film. It is therefore not
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animación con una clara vocación experimental y

vanguardista durante distintos momentos del XX y en

lugares bien diferentes del mundo. Existe, por tanto,

una tradición histórica que ha marcado esa cercanía y

proximidad entre las artes plásticas y la animación. Por

otro lado está la estrecha relación con el cine y, sobre

todo, con algunas experiencias innovadoras

provenientes de este campo. Se podría decir que la

animación se encuentra entre las artes plásticas

tradicionales (el dibujo y la pintura) y el cine. No es raro,

por tanto, que en un momento como el actual, en el que

las pantallas (el cine de exposición) acaparan las salas

de los museos y centros de arte actuales, el medio que

nos ocupa tenga también (por su proximidad al campo

cinematográfico y por ese carácter híbrido que antes se

señaló) un lugar que aún no ha sido bien explorado. Junto

al estado propicio para su inclusión en el mundo

artístico contemporáneo, también, y más importante,

es el enorme éxito que está teniendo entre los artistas

actuales. La cada vez mayor implantación de lo digital

también ha favorecido tanto su expansión o

popularización, como unas aplicaciones cada vez

sencillas de manejar.

La unión de todos estos factores permite comprender,

por tanto, el importante papel que el mundo de lo

animado está teniendo en la escena artística actual. Es

decir, la educación visual contemporánea que proviene

de la televisión (desde muy pequeños, la constante visión

de los dibujos animados), de los videojuegos (que son

casi únicamente animación), junto a un auge cada día

mayor en la publicidad, los videoclips y los largometrajes

que emplean éstas técnicas, conforman un sustrato

propicio tanto para el público como para los artistas,

strange that, at a time like the present, in which

screens (exhibition cinema) dominate the art galleries

of today, animation (for its proximity to cinema and its

hybrid nature) should have its place, although it has yet

to be well explored. Not only is it greatly suited to the

contemporary art world, but also, and more importantly,

it has enjoyed enormous success among current

artists. The increasingly widespread use of digital

technology has also favoured it growth and popularity,

as software applications become increasingly easier to

use.

Taking into account all of these factors makes it easy to

understand the important role that animation has in the

current art scene. The contemporary visual education

that comes from television (children watching cartoons

from a very young age), video games (almost exclusively

animated), together with an ever-increasing

proliferation of advertising, video clips and feature films

that use animation techniques provide a firm foundation

for the public and the artists, who see this environment

as something natural, which they have grown up with.

Add to this, the opening up of the art scene to film and

video, the history of animation (often similar to the

history of avant-garde art and film) and its own hybrid

nature between drawing, modelling and filming, it is no

surprise that it holds such great appeal for artists and

audiences (and also for programmers and mediators).

As noted by Larissa Harris, this medium “is one of the

places where contemporary art stumbles into the film

tradition”.

However, these are not the only reasons for the boom

in animation today. There are also factors that are



que ven en este medio algo natural con lo que han

convivido desde siempre. Si a todo esto se suma la

apertura de la escena artística actual hacia el campo

expandido del cine y del vídeo, la propia historia de la

animación (próxima en muchas ocasiones a la historia

de las vanguardias artísticas y cinematográficas) y su

propio carácter híbrido entre el dibujo, el modelado... y

la filmación, no es de extrañar que ejerza un gran

atractivo tanto para los artistas, como para el público

(y también para los programadores y mediadores). Como

ha señalado Larissa Harris, este medio “es uno de los

lugares donde la práctica artística contemporánea

tropieza con la tradición fílmica”.

Pero no son éstas las únicas causas del auge de la

animación en nuestros días. Existen también

consideraciones inherentes al propio medio que

permiten hablar de una especial disposición de la

animación para el presente, continuando una larga

tradición que se remontaría a la iluminación e ilustración

de libros y a la capacidad y necesidad para el relato, la

ficción y lo fantástico que tiene el hombre.

Muchos de los artistas que trabajan con animación, en

escritos o entrevistas, resaltan como una cualidad

innata de la animación que les interesa especialmente,

y que puede llegar a emocionarles, el que en el proceso

creativo se esté, no de manera figurada, sino en verdad,

creando, dando vida a algo inexistente.  Este es un

punto que siempre ha asombrado al propio medio, ya

desde sus orígenes y que le confiere un carácter

especial: al dibujar, al pintar se crea algo (aunque sea

por semejanza), sin embargo las técnicas de animación

consiguen imprimirle movimiento, es decir, vida. No

inherent in the medium itself, which makes it popular in

the present, and continue a long tradition that dates

back to the illumination and illustration of books, the

ability to tell stories and the need for fiction and

fantasy.

Many of the artists working in animation highlight that

it is the nature of animation that particularly interests

and moves them - the process of giving life to something

that does not existent, not in a figurative but in a real

way. This is a point that has always amazed the medium

itself since its beginnings, which provides it with its

special character: when you draw and paint, you create

something, but animation techniques provide

movement, i.e. life. It is therefore possible to refer to

animation as the future of painting and drawing

(especially considering its recent decline). As previously

mentioned, its “intermediate” position provides a new

avenue to explore. When talking about animation

(especially in English language literature), the verb “to

give life to” is repeatedly used, and that is what

fascinates the artists that work in the medium.

So what does animation contribute? For starters, it

largely suspends reality and focuses the viewer on a

different world, it removes any preconceptions about

the natural order of things and provides, not only

fantasy, fable or fiction, but also, symbolism (one of the

most successful tools available to art), as the

audience’s barriers come down. This is largely due to

our innate willingness and openness to accept the

medium, which has been nurtured from childhood. In

addition, it makes it possible to go beyond this reality,

to not have to abide by the physicality of the world, i.e.
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sorprenderá, por tanto, que se pueda hablar de la

animación como una de las posibilidades actuales (e

incluso como una de las salidas a su punto casi muerto)

de la pintura y también del dibujo. Como se ha repetido

anteriormente, su situación “intermedia” puede señalar

un camino a explorar. Se señala repetidamente cuando

se habla de animación (sobre todo en la literatura

anglosajona) la derivación latina del verbo, que significa

“dar vida” y esto es lo que fascina, por tanto, a algunos

de los artistas que trabajan con este medio. 

¿Qué aporta, pues, la utilización de la animación? Para

empezar, suspende, en gran medida, la realidad y

adentra al espectador en un mundo diferente,

desarmándole de sus prevenciones sobre el orden de las

cosas y permitiendo no sólo la fantasía, la fabulación o

la ficción, sino que a través de ellas y ante la bajada de

barreras por parte del público, facilita la introducción de

lo simbólico (una de las herramientas más fructíferas de

que dispone el arte). Esto es así en gran parte por

nuestra predisposición innata y apertura hacia este

medio (en tanto construida y fomentada desde la

infancia). Por otro lado, posibilita traspasar esa

realidad, no tener que atenerse a ella en cuanto a la

fisicidad del mundo: es decir, no limita al artista y le abre

posibilidades ilimitadas, tantas casi como fueran

posibles en su mente. Por último, su utilización en la

escena artística actual es una práctica permeable con

el sentido crítico desde la ironía, la dulzura, lo

disparatado o lo trágico. Las posibilidades de este

lenguaje centenario son redescubiertas y encuentran en

nuestros días uno de los momentos álgidos de su

historia, especialmente en el terreno del arte

contemporáneo y por la continua disolución de las

it does not limit the artist but opens up unlimited

possibilities, as imagined in his mind. Finally, its use in

the current art scene is accessible to the critical eye

from the ironic, the amiable, the absurd and the tragic.

The potential of this century-old form of expression has

been rediscovered and is currently experiencing one of

the most critical times in its history, especially in the

world of contemporary art, and due to the continual

breaking down of the boundaries between reality and

fiction.

Animation not only enables the world to be perceived

differently, but also creates other different worlds

through two powerful tools: fantasy and imagination.

Although these two terms were not differentiated in

aesthetic theory until well into romanticism, in the

lexicon of Romance languages, as Maurizio Ferraris (La

Imaginación. Visor, Madrid, 1999) writes: “there exists,

of course, a relative harmony: imagination is the

retention of what is absent, fantasy is its

reconstruction. Somehow, “fantasy favours unreality

more than imagination”. Is it conceivable today, through

animation, to vindicate imagination and fantasy in

contemporary art, which would permit a critical attitude

toward the world and which would, in turn, be aware of

the mechanisms of power in its construction and use?

The answer is yes, and this is confirmed, for example,

by the works of William Kentridge and Feng Mengbo. In

romanticism, as analysed by Tonia Raquejo, imagination

is vindicated “as a source of creative activity faced with

the artistic rules imposed by rationalist classicism”.

Animation, as a medium, manages to give life to the

lifeless by giving movement to imaginary beings and
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La animación permite no sólo percibir el mundo de

manera distinta, sino también crear otros diferentes

mediante dos herramientas poderosas: la fantasía y la

imaginación. Aunque estos dos términos no encontraron

una diferenciación en la teoría estética hasta avanzado

el romanticismo, en el léxico de las lenguas neolatinas,

como escribe Maurizio Ferraris (La imaginación. Visor,

Madrid, 1999), “subsiste, ciertamente, una relativa

concordia: imaginación es la retención de lo ausente, la

fantasía es su reelaboración”. De alguna manera “la

fantasía se inclina hacia lo irreal más que la

imaginación”. ¿Se puede concebir hoy, mediante la

animación, una reivindicación de la imaginación y la

fantasía en el arte actual, que permita una actitud

crítica ante el mundo y que sea, a su vez, consciente de

los mecanismos de poder en su construcción y

utilización? La respuesta es afirmativa y se puede

comprobar en obras de, por ejemplo, William Kentridge

o Feng Mengbo. En el romanticismo, como ha analizado

Tonia Raquejo, la imaginación es reivindicada “como

fuente de la actividad creadora frente a las reglas

artísticas impuestas por el clasicismo racionalista”.

La animación, como medio, consigue dar vida a lo que no

lo tiene, al imprimir movimiento a seres y objetos

imaginados, al dar el habla a aquello que no posee o tiene

esa capacidad; es decir, proporciona “alma” o “espíritu”,

que es lo que constituye la esencia de la vida, por medio

de dos capacidades mentales: la imaginación y la

fantasía. Esta capacidad de dar vida, de facilitar al

menos su ilusión, es algo que ha sido resaltado por

numerosos autores de ensayos y por los propios

objects, and speech to the speechless, i.e. providing

“soul” or “spirit”, which is what constitutes the

essence of life, through two mental capabilities:

imagination and fantasy. This ability to give life or at

least the illusion is something that has been highlighted

by numerous essayists and artists who use this medium

because it has the greatest potential for creating

different or alternative stories and parallel worlds, who

participate in it or use it as a starting point, as they

use imagination, on the one hand, as a faculty that

begins its journey in reality, perception and memory and,

on the other hand, fantasy (within unrealistic thinking),

which is a purely creative ability. Animation, therefore,

can inherently convey the possibility of utopia: it not only

describes or narrates, but also gives encouragement

and visibility to those constructions that thought

conceives. That is to say, not only does it enable another

society to be built through imagination and fantasy,

such as in utopian literature, but also makes it visually

possible for the viewer by providing movement and “life”

and convincing the viewer of its reality potential.

Animation, as a medium, with a century-long existence,

can construct and suggest other realities, other ways

of life or social relationships, it can create political

thought and, at the same time, it can make critical

comments that are easily assimilated by the audience

since it is a technique with which they has lived since

childhood. The latter is something that the authorities

quickly realised and it directly or indirectly became an

art form used by the propaganda machine. The

expansion of the digital culture and the opening up of

virtual possibilities have also expanded the field of

animation and introduced greater “truth” to its

constructions by providing greater distinction between
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artistas que se valen de este medio, siendo una de sus

mayores posibilidades para la construcción de historias

y mundos paralelos, distintos o alternativos, que

participan de éste o parten de él, en tanto que se valen

de la imaginación como facultad que inicia su andadura

en lo real, en la percepción y en la memoria y, por otro

parte, de la fantasía (dentro del pensamiento irreal)

como una capacidad puramente creativa. La animación,

por tanto, lleva intrínsecamente las posibilidades de la

utopía: puesto que no sólo describe o narra, sino que da

aliento y visualidad a esas construcciones que el

pensamiento concibe. Es decir, permite no sólo

conformar una sociedad otra mediante la imaginación y

la fantasía, al modo de la literatura utópica, sino

también posibilitarla visualmente ante el espectador, al

imprimirle movimiento y “vida”, al convencerle de su

posibilidad de realidad. La animación como medio, con

una larga y centenaria trayectoria, puede construir y

proponer otras realidades, otras formas de vida o de

relación social, puede elaborar pensamiento político y, al

mismo tiempo, puede plantear comentarios críticos

fácilmente recogidos y asimilados por el público al ser

una técnica con la que ha convivido desde la infancia.

Esto último es algo que pronto se supo por diferentes

poderes dominantes, al convertirse directa o

indirectamente en algunos momentos en un arte

utilizado por los aparatos de propaganda. La expansión

de la cultura digital y la apertura de posibilidades de lo

virtual han venido, además, a expandir su campo y a

introducir mayor “veracidad” a sus construcciones

proporcionando una mayor identificación entre realidad

y ficción animada. Pero esto ya es algo que Addison

barruntaba al escribir que “la luz y los colores, en

cuanto aprendidos por la imaginación, son sólo ideas del

real and animated fiction. However, this is something

that Addison foresaw when he wrote “light and colours,

as apprehended by the imagination, are only ideas in the

mind, and not qualities that have any existence in

matter”.

“Neither for Addison nor for the romantics, later, was

it the mission of art to imitate the nature that can be

seen (exterior), but that which one can imagine

(interior)”, as Raquejo writes in the foreword to Joseph

Addison’s essay, The pleasures of imagination and other

essays from The Spectator (Visor, Madrid, 1991). If we

replace nature with reality in this quote, we find

ourselves in a current debate, in which a certain kind of

animation could clearly enter onto the scene, and in

which William Kentridge and his Journey to the Moon

and Seven Fragments for Georges Méliès clearly have

something to contribute. This great tribute to

imagination and the creative ability of man (and artist)

pursues this - “the unimaginable” starting precisely

from “imagination”. The artist in his studio gives form

to drawings that come to life when they acquire

movement either in the eyes of the creator or those of

the audience that observes. Méliès opted for a certain

type of film (and a way of doing it that is not animation

but when viewed today does seem to be similar) as

opposed to the dominant documentary genre of those

pioneering years. Although, in terms of form, nothing

seems further apart than these two genres, the

changes in documentary making in recent years,

together with the enormous potential of animation as a

continually expanding field (especially virtual reality and

video games) have found areas of convergence in which

imagination, fantasy and reality can be combined to
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“Ni para Addison ni, más tarde, para los románticos el

arte tiene la misión de imitar la naturaleza que se ve

(exterior), sino la que uno puede llegar a imaginarse

(interior)”, tal y como escribe Raquejo en la introducción

del ensayo de Joseph Addison, Los placeres de la

imaginación y otros ensayos de The Spectator (Visor,

Madrid, 1991). Si sustituimos en esta cita naturaleza

por realidad, podríamos encontrarnos en un debate

actual, en el que puede entrar claramente en escena la

animación, cierto tipo de animación, y en el que William

Ketridge y su Journey to the Moon and Seven

Fragments for Georges Méliès tienen claramente algo

que aportar. Este gran homenaje a la imaginación y a la

capacidad creadora del ser humano (y del artista),

persigue eso, “lo inimaginable” partiendo, precisamente,

de “la imaginación”. El artista en su estudio va dando

forma a dibujos que toman vida al adquirir movimiento

bien a los ojos del creador, bien a los del público que

observa las escenas. Méliès se decantó por un tipo de

cine (y una forma de hacerlo que no es animación pero

que viéndolo hoy sí nos lo parece) frente al dominante

en esos pioneros años de tipo documental. Si

formalmente nada parece estar más alejado que estos

dos géneros, los cambios producidos en el

documentalismo en los últimos años, junto a las

enormes posibilidades de la animación como campo en

continua expansión (realidad virtual y videojuegos

especialmente), han posibilitado áreas de confluencias

en las que imaginación, fantasía y realidad se combinan

para elaborar o reconstruir historias o documentos que

hunden sus raíces en conflictos personales y sociales.

Kentridge es, desde luego, un excelente ejemplo, pero

create or recreate stories or documents that are

rooted in personal and social conflicts. Kentridge is

certainly an excellent example, but there are also other

artists, like the American animator Sheila M. Sofian,

who have gone even further by making animated

documentaries. If new documentary making is aware

that it presents an “enriched reality” with the inclusion

of animation, this is precisely emphasised and it enables

other types of narrative and evocation to form part of

one’s own personal baggage and be associated with

certain moments in life and a sincerity that disarms the

viewer so that the barriers come down. Carolyn

Christov-Bakargiev, writing about Kentridge’s animated

films, states: “contemplating his work, the fantasy

world of his cartoons, allows you to suspend disbelief”.

The aspect of great importance here is the “suspension

of disbelief”, with which the audience deals with works

of animation, given that, on the one hand, it knows that

it is a world of “animated fantasy” in which imagination

reigns supreme, but in which, like in fairytales and

fables, there could or must be something behind it,

either a story, a moral or a message, but on the other

hand when confronted by them, despite awareness of

their existence, they are unsuspecting and gullible when

something happens, no matter how extraordinary.

In William Kentridge’s tribute to Méliès, another aspect

is worth highlighting and is related to another

pioneering animation artist, Berthold Bartosch, who, in

1931, made L’Idée. In this film, creation is conceived as

something that acquires a life of its own, beyond that

of its creator and which could outlive him, since a

fantasy takes shape and develops on a different level of

reality that does not conform to the laws of physics.
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también otros artistas como la animadora

norteamericana Sheila M. Sofian han ido un poco más

allá al realizar documentales de animación. Si el nuevo

documentalismo es consciente de que presenta una

“realidad enriquecida”, con la introducción de la

animación en ellos se enfatiza precisamente esto y se

da cabida a otros tipos de narración y de evocaciones

que, como se ha señalado, forman parte del propio

equipaje personal y que se asocia tanto a ciertos

momentos de la vida, como a un posible ingenuismo que

desarma al espectador al bajar las barreras de la

prevención. En este sentido, Carolyn Christov-Bakargiev

ha escrito respecto a las películas animadas de

Kentridge que “al contemplar sus obras, el mundo

fantástico de los dibujos animados permite una especie

de suspensión de la incredulidad”. He aquí un aspecto

clave, muy importante, el de la “suspensión de la

incredulidad” con la que el público se enfrenta a las

obras de animación, puesto que por una parte sabe que

es un mundo de “fantasías animadas” donde reina la

imaginación, pero en el que como en los cuentos y

fábulas, puede y debe haber algo detrás, ya sea una

historia, una moraleja, un mensaje... pero ante los

cuales se encuentra, pese a la conciencia de su

existencia, desprevenido y crédulo a que suceda

cualquier cosa, aunque sean extraordinarias.

En el homenaje que William Kentridge realiza a Méliès

hay otro aspecto que interesa resaltar ahora y que está

en relación con otro artista pionero de la animación,

como fue Berthold Bartosch, que en 1931 realizó L’Idée.

En esta película se concibe la creación como algo que

adquiere vida propia, más allá de la de su creador y que

puede llegar a pervivirle. Es decir, cómo una fantasía

L'Idée is a fine example, like the work of Kentridge, in

which the poetic and the political is combined. Another

aspect, however, that makes William Kentridge

fundamental to the history of animation is his revealing

of the construction mechanisms of the animated image

in movement and its subsequent functioning, in his

tribute to Méliès as a film pioneer. This multiprojection

not only leaves the audience aghast, but also lets them

see how “the dream factory” works and shows some of

its tricks, which, despite being uncovered, do not take

away any of the “magic”, since, as Bartosch

demonstrated, this (idea, magic or life) follows its own

course.

The product of imagination and fantasy is not always

pleasant, but can be of a different type or even

opposites. Addison noted this when he wrote that when

“the brain is damaged by accident, or disturbed and

upset by a dream or sickness, fantasy creates and fills

you with terrible and melancholic ideas, and terrifies you

with visions of repulsive monsters”. Goya also noted

this in the commentary to his engraving The Sleep of

Reason Produces Monsters, in his Los Caprichos

series: “the abandoned fantasy of reason produces

impossible monsters: connected to it is the mother of

the arts and the origin of its wonders”. Fantasy and

reason must go hand in hand and animation is a fertile

ground for this to happen. With this connection, not

only is critical thinking produced, but also the possibility

of suggesting other models, worlds and possibilities,

and having the virtual capability to view them, but also

possible is disaster, the wrong path and monsters.

Phantom Tales by Feng Mengbo, produced for the
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nivel de realidad diferente y no atenta a las leyes de la

fisicidad, pervive. L’Idée es un bello y buen ejemplo, como

la trayectoria de Kentridge, en la que se combina lo

poético y lo político. Pero hay otro aspecto que lleva a

que William Kentridge sea fundamental para la historia

de la animación y es, en el homenaje que realiza a Méliès

como pionero del cine, el desvelamiento que hace de los

mecanismos de construcción de la imagen animada en

movimiento y de su funcionamiento posterior. Con esta

multiproyección no deja sólo boquiabierto al espectador,

sino que le permite ver cómo funciona “la fábrica de

sueños” y muestra algunos de sus trucos que no le

quitan, pese a ese descubrir, ni ápice de su “magia”,

puesto que como evidenció Bartosch, ésta (ya sea idea,

magia o vida) toma un rumbo propio.

Los productos de la imaginación y de la fantasía no

siempre son placenteros, sino que pueden ser de

distinto signo e incluso contrarios. Addison ya lo señaló

al escribir que cuando “el cerebro está dañado por algún

accidente, o desordenado y agitado por el ánimo de

resultas de algún sueño o enfermedad, la fantasía se

carga de ideas feroces y aciagas, y se aterra con

visiones de monstruos horribles, todos obra suya”.

También Goya lo anotó en el comentario a su Capricho

El sueño de la razón produce monstruos: “la fantasía

abandonada de la razón produce monstruos imposibles:

unida con ella es la madre de las artes y origen de sus

maravillas”. Fantasía y razón deben ir de la mano y la

animación es un terreno propicio para que esto ocurra.

Con esta unión no sólo se produce pensamiento crítico,

sino que se pueden proponer otros modelos, otros

mundos, otras posibilidades y tener la capacidad virtual

website of Dia Art Foundation, could be a natural

continuation of what has been said about Kentridge. If,

in the first instalment, the creative process and its

coming to life was clear to see, in the second, the

mechanisms of vision, such as the construction of the

image and thought are also evident. History, memory,

experience and propaganda exist together in a work in

which the simple techniques of traditional animation are

reflected. Moreover, and of particular interest here, the

highlighting of the capabilities and possibilities of

animation as a medium, which opens the door to critical

thinking, in the joining of reason and fantasy, is one of

the aspects I wanted to highlight most in the exhibitions

that I have curated in recent years.

Addison had already warned of the limits and

shortcomings of imagination, Goya spoke about

monsters that could appear and, in May 1968, “all

power to the imagination” was proposed. Animation, as

an ideal space for illusion and the joining of reality and

fiction, is a lively place in which to test critical thinking

through imagination and fantasy in motion with respect

to the past and the present, which is aware of the

structures that shape it and the social tools with which

it has been used.



118 / 119

de visionarlos, pero también cabe el desastre, el camino

equivocado, los monstruos. 

Phantom Tales, de Feng Mengbo, producido para

Internet, para la página web de la Dia Art Foundation

puede ser una continuación natural de lo que se ha

comentado sobre Kentridge. Si en la instalación del

primero se aprecia el proceso creativo y su toma de

vida; en este segundo también se evidencian tanto los

mecanismos de la visión, como los de la construcción de

la imagen y del pensamiento. Historia, memoria,

experiencia y propaganda conviven en un trabajo en el

que se reflexiona sobre las simples técnicas de la

animación tradicional. Con él, y esto es lo que

especialmente interesa aquí, se resaltan las

capacidades y posibilidades que la animación, como

medio, posee específicamente y que abren las puertas,

en la conjunción entre razón y fantasía, a la producción

de pensamiento crítico, que es uno de los aspectos que

más he querido resaltar en las exposiciones señaladas

al principio de este texto-resumen, y que he ido

comisariando en los últimos años.

Addison ya advirtió sobre los límites y defectos de la

imaginación, Goya habló sobre los monstruos que puede

llevar a producir y ya en el Mayo del 68 se propuso “la

imaginación al poder”. La animación, como espacio

propicio para la ilusión y la conjunción de realidad y

ficción, es un terreno lleno de vida en el que poder

ensayar, mediante la imaginación y la fantasía en

movimiento, un pensamiento crítico tanto con respecto

al pasado como al presente, siéndose consciente de las

estructuras que lo conforman y de las herramientas

sociales con las que ha sido utilizada.
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MAYSUN CHEIKH ALI MEDIAVILLA

Mon Amour. Historias de Muros
Madrid, España 2010
Video de dibujos en movimiento, animaciones realizadas
en Flash y editadas en Adobe Premiere
2’ 52”

PREMIO 2010
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SCOTT DRAVES

Transformation
New York, USA 2010
Contenido generado por usuarios, reproducción de
diseños generativos, la sabiduría de las multitudes, la
evolución de Darwin. Algoritmos artísticos originales y
código de software, arte generativo, comunidad en línea,
Internet distribuido, superordenador semillero de
renderizado 
3’ 00”

ACCÉSIT 2010
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ANDREA PAZOS LÓPEZ

Sonotonialand
A Coruña, España 2010
Fotografía, dibujo y animación interactiva
(Duración variable)

ÁNGELA MORENO MORENO

L’invitée
Toledo, España 2008
Video realizado con Stop Motion editado con Windows
Movie Maker
3’ 00”
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CHUS GARCÍA-FRAILE

Protected zone.sea
Madrid, España 2008
Animación Digital
1’ 28”

BRENDA ROBERTS COSTA

Jack
Madrid, España 2010
Ilustraciones y animación 2D editado con After Effects
1’ 15”
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DANIELLA SERRANO SERRANO

Trayectoria del Café
Alicante, España 2010
Stop Motion
59”

DAVID CANTERA DE LA HUERTA

Es Prioritario
Madrid, España 2009
Animación 2D, 3D y tradicional
1’ 30”
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DAVID SANANMAN

Flyer
Highland Park, USA 2009
Animación Flash con sonido
2’ 15”

ELISABETH MORENO TERROBA

Ferias de arte
Málaga, España 2009
Animación Flash
40” en bucle continuo
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FRANCISCA BERNAL LÓPEZ

Dentro del tiempo de un reloj
Murcia, España 2009
Imagen real animada y tratada digitalmente combinada
con dibujo, creado y animado por ordenador
2’ 23”

FRANCK SOUDAN y MARC VEYRAT

U-rss (http://www.u-rss.eu)
Meythet, Francia 2009
Animación online. Máscara para Google Earth y
Facebook. Adobe Flash y programación XML y PHP
(Duración variable)





134 / 135

JAIME MUNÁRRIZ ORTIZ

Flux/Pulse/Nns
Madrid, España 2010
Animación basada en Processing, Trackmate y
PureData, masterizado AV
3’ 00”

GONZALO REY MOURICO

Tobby
A Coruña, España 2009
Animación 3D e imagen real
3’ 14”
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JORGE MORAIS VALLE

El pintor de cielos
Pontevedra, España 2009
Animación 3D
3’ 00”

JANSEN PETER

Human motions: Heel Daoyin-Soccer-Runner
Nijmegen, Países Bajos 2009
Animación
1’ 39”
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KHALED HAFEZ

The A// a Project (On Presidents &
Superhéroes)
Cairo, Egipto 2009
Video, animación y 3D
3’ 00”

LARA + COTO (SANTIAGO LARA y BEATRIZ COTO)

Small Biographie of a Monster
Gijón, España 2009
Secuencia fotográfica de tiza sobre Pizarra. Animación
a base de Stop Motion editada con Final Cut
35’ 07”
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LUÍS M. RIVAS GONZÁLEZ

Bolboreta
Santiago de Compostela, España 2010
Animación Interativa grabada en tiempo real, utilizando
una webcam y Processing, sin utilización de
postproducción
2’ 10”

MARÍA JOSÉ VEGA AMPUDIA

Koke está en el Mundo
Badajoz, España 2009
Video real y animación editados en After Effects y
Premiere Pro
3’ 31”





142 / 143

MARTA ALVIM

Devir / To become
Cascais, Portugal 2008
Video editado con Final Cut Pro
3’ 00”

MIGUEL ÁNGEL GAETE CÁCERES

Monotonic
Barcelona, España 2009
Animación Flash
3’ 00”
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MIGUEL FRANCISCO JARA MORENO

Abelianas
Bogotá, Colombia 2009
Dibujos cuadro a cuadro escaneados, edición con
Photoshop y Flash CS3
3’ 00”
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ACTA DEL FALLO DEL JURADO

Reunido en el Rectorado de la Universidad de Extremadura el Jurado
de la primera edición de LÚMEN_EX, Premios de Arte Digital 2010 de la UEx,
 formado por Dña. Roberta Bosco, D. Jesús Carrillo, D. Antonio Franco, D. José
Ramón Alcalá y Dña. Pilar Mogollón, ha decidido conceder los siguientes premios
en sus dos categorías:

-  Arte Gráfico Digital en soporte físico: el primer premio dotado
con 4.000 euros ha sido concedido a la Obra “Planetas aislados“ de la artista
Ana Soler Baena y el accésit, con 2.500 euros a “La civilización de la imagen“
del artista Pablo Martínez Caulín

-  Animación Digital: el primer premio dotado con 2.500 euros ha
sido concedido a la pieza “Mon Amour. Historias de Muros” de la artista
Maysun Cheikh Ali Mediavilla y el accésit, con 1.000 euros a “Transformation“
del artista Scott Draves.

En Cáceres a 2 de marzo de 2010

VICERRECTORADO DE EXTENSIÓN
UNIVERSITARIA

Plaza de Caldereros,1.
10.071 CÁCERES
Teléfono: 927 257 088
Fax: 927 257 099
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Historiador y Crítico de Arte es Director del Museo Extremeño

e Iberoamericano de Arte Contemporáneo, desde donde ha

impulsado la realización de importantes iniciativas relacionadas

con la creación artística ibérica e iberoamericana y sobre la

producción artística asociada a los nuevos medios

tecnológicos.  Fue Director de la Biblioteca Pública Bartolomé

J. Gallardo de Badajoz entre 1.990 y 1.994.  Es miembro del

Consejo de Redacción de la revista hispano-lusa Espacio-

Espaço desde su fundación en 1.987. Ha sido miembro del

Consejo Asesor de la Feria de Arte Contemporáneo ARCO de

Madrid entre 1.995 y 2.004. Forma parte de la Asociación de

Directores de Centros y Museos de Arte Contemporáneos de

España (ADACE).

Impulsor desde 1998 de las exposiciones, foros y seminarios

sobre arte latinoamericano que han venido celebrándose en el

MEIAC, ha sido también autor de muy diversos trabajos de

investigación y ensayo en el ámbito de su especialidad.

Jesús Mª Carrillo
Castillo 

(Madrid, 1966)

Antonio Franco
Domínguez
(Badajoz, 1955)

Licenciado en Historia del Arte por la Universidad de Murcia,

Master en estudios históricos por el Instituto Warburg de la

Universidad de Londres y Doctor en Historia por la Universidad

de Cambridge (King's College). Ha sido investigador invitado en

la Huntington Library de los Angeles, la Universidad de Brown

en Rhode Island y el Consejo Superior de Investigaciones

Científicas de Madrid. Fue Tomás Harris Lecturer en la

Universidad de Londres en 2003. Desde 1997 es profesor en

el Departamento de Historia y Teoría del Arte en la Universidad

Autónoma de Madrid, siendo titular desde 2007. 

Actualmente dirige el Departamento de Programas Culturales

del Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofía.

Compagina el estudio del imperio y sus representaciones en la

temprana Edad Moderna con el análisis crítico de la cultura y

el arte contemporáneos. 

Entre sus libros destacan, Arte en la Red (Madrid: Cátedra,

2004), Naturaleza e Imperio (Madrid: 12 calles, 2004) y

Tecnología e Imperio (Madrid: Nivola, 2003), Oviedo on Las

Casas (Turnhaut: Brepols, 2000), y, como editor, Modos de

hacer: arte crítico, esfera pública y acción directa (Salamanca:

Ediciones de la Universidad de Salamanca, 2001), Tendencias

del Arte. Arte de Tendencias (Madrid: Cátedra, 2003),

Desacuerdos: sobre arte, políticas y esfera pública en el

Estado español vols 1, 2, 3 y 4 (Barcelona: Macba, 2004-

2007), Douglas Crimp: Posiciones críticas (Madrid: Akal,

2005), Martha Rosler. Imágenes Públicas (Barcelona: Gustavo

Gili, 2008)  además de numerosas contribuciones a libros,

revistas científicas y críticas nacionales e internacionales, así

como textos para catálogos de exposiciones. 



Crítico de arte y comisario de exposiciones. Como crítico,

actualmente es colaborador habitual de ABCD -suplemento

cultural del diario ABC- y de la revista Artecontexto.

Anteriormente trabajó en el periódico Diario 16 (1995-1997)

y dirigió El Periódico del Arte (1998-2002) -siendo

corresponsal durante ese periodo de The Art Newspaper, Le

Journal des Arts, Il Giornalle dell’Arte-, además de colaborar

con numerosas publicaciones especializadas nacionales e

internacionales.

Fue comisario de la Sala Montcada de la Fundación “La Caixa”

(Barcelona) durante 1997-98 y, entre 2002 y 2004, dirigió el

Centro de Arte Contemporáneo Párraga (Murcia). Actualmente

es el director de Centro Andaluz de Arte Contemporáneo  de

Sevilla (nombrado recientemente).

Ha comisariado las siguientes muestras relacionadas con la

animación y los videojuegos: Sesiones Animadas (CAAM, Las

Palmas, y Museo Reina Sofía, Madrid, 2005), Historias

animadas (Caixaforum, Barcelona, Sala Rekalde, Bilbao, 2005

y Le Fresnoy, Lille y Jeu de Paume, París, 2006),

Fantasmagoría (Fundación ICO, Madrid, 2007), Geopolíticas de

la animación (Centro Andaluz de Arte Contemporáneo, Sevilla,

2007 y Museo de Arte Contemporáneo de Vigo, 2008), y Try

Again (La Casa Encendida, Madrid y Koldo Mitxelena

Kulturunea, San Sebastián, 2008).

José Ramón
Alcalá Mellado  

(Valencia, 1960)

Juan Antonio
Álvarez Reyes 
(Badajoz, 1966)

Creador multidisciplinar, trabaja, desde 1980, en la línea de

investigación del Arte y los Nuevos Medios. 

Catedrático de Procedimientos Gráficos de Expresión y

Tecnologías de la Imagen en la Facultad de Bellas Artes de

Cuenca. Director del Museo Internacional de Electrografía

(MIDE) de Cuenca, desde su creación, en 1989. Investigador

Principal del Grupo “Interfaces Culturales; Arte y Nuevos

Medios” de la Universidad de Castilla-La Mancha desde 2006,

lo ha sido también del Grupo “Gráfica Digital” entre 2001 y

2005. Ha liderado numerosos proyectos I+D+i, europeos,

nacionales y regionales sobre aplicaciones de las nuevas

tecnologías en la creación artística, el New Media Art  y la

Museografía Virtual.

Premio Nacional de la Real Calcografía Nacional (al MIDE), en

1999. Profesor e investigador residente en prestigiosos

centros y universidades de todo el mundo, como el Art Lab de

Tokio (1991-92), la University of Idaho, o la Washington State

University (USA) (2007). 

Miembro de Foros de Expertos nacionales e internacionales del

Consejo de Europa, la UNESCO, la International  Telecom Unit,

o la FECYT (MEC).N Miembro de Comités Científicos, de la

Comisión Nacional de Evaluación de la Actividad Investigadora

(CNEAI). Área de Historia y Expresión Artística  del MEC, entre

2007 y 2009. Desde 1983, ha impartido numeroso talleres

prácticos, así como seminarios, cursos y masters

universitarios de posgrados, ponencias magistrales y

conferencias en las instituciones artísticas, culturales y

educativas, públicos y privados, nacionales e internacionales,

más prestigiosas. Comisario de prestigiosos eventos

artísticos, bienales y exposiciones nacionales e internacionales.

Director del Observatorio Internacional Permanente de Artes

Electrónicas de Gijón (OOH).
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Doctora en Historia del Arte por la Universidad de Extremadura

(1984) es Profesora Titular de UEx desde 1988. Ha sido

Directora del Departamento de Hª del Arte (2000-2004) y

desde el año 2004 hasta la actualidad Vicerrectora de

Extensión Universitaria.

Especializada en el Arte Medieval y Moderno, está trabajando

en las relaciones culturales del Islam y el arte cristiano

occidental y en la aplicación de nuevas tecnologías para la

restauración del patrimonio artístico. Es la Investigadora

Principal del Grupo de Investigación “Unidad de Conservación

del Patrimonio Histórico-Artístico” de la Universidad de

Extremadura. Ha publicado en revistas Nacionales e

Internacionales y participado en Exposiciones, Cursos,

Congresos y Proyectos.

Ha sido miembro del Jurado de los Premios Castilla y León

2003, en la modalidad de ”Las Artes” (2004), componente del

Jurado para los Premios Extremadura a la Creación de la Junta

de Extremadura (2006 y 2007), formado parte del Comité de

Selección de las Ayudas “Francisco de Zurbarán” a Artistas

Plásticos de la Junta de Extremadura (2007), presidenta del

Jurado de los Certámenes de Creación Artística “Crea

Universidad” de la Universidad de Extremadura en las ediciones

del 2007 al 2009 y representante de la Universidad de

Extremadura en el ”Centro de las Artes Visuales Helga de

Alvear” desde 2005 a la actualidad.

Pilar Mogollón
Cano-Cortés

(Cáceres, 1957)

Es autor de los libros La apropiación posmoderna. Arte,

práctica apropiacionista y Teoría de la posmodernidad (ed.

Fundamentos, 2001) y Las nuevas condiciones del arte

contemporáneo (Briseño editores, 2003). 

Ha colaborado en revistas como EXIT, EXIT Books, Estudios

visuales, Fibreculture-The Journal, REIS, Red Digital, Papiers

d'art, A minima, Temps d'art, Transversal, Mecad e-Journal, o

en el suplemento “Cultura/s” de La Vanguardia de Barcelona,

entre otras muchas publicaciones impresas y digitales. Es

autor de numerosos textos para catálogos de exposiciones y

libros colectivos editados por Akal, Cátedra, Narcea, Turner-

ZKM, Museo de Arte Contemporáneo de Atenas, ARCO, etc.

Entre el 2004 y el 2005 fue miembro de la Comisión de

Humanidades y del Grupo Arte-Ciencia-Tecnología de la

Fundación Española para la Ciencia y la Tecnología (FECYT). 

Fue profesor de la Escuela Superior de Arquitectura de la

Universidad Europea de Madrid (1998-2000), director del Área

de Arte de esta universidad (2000-2003) y profesor titular de

la Universidad de Valladolid (2003-2004). Actualmente es

Profesor Titular en la Universidad de Cádiz. Asimismo es

profesor invitado en el Curso en Comunicación y Crítica de arte

de la Universidad de Girona, del Master en Arte, Museología y

Crítica Contemporánea de la Universidad de Santiago de

Compostela (USC) y del Master en Teoría y Práctica de las

Artes Plásticas contemporáneas de la Universidad

Complutense, entre otros cursos de postgrado y de doctorado.

Desde el año 2007 es director de la plataforma Inclusiva-

net.org de Medialab-Prado (Madrid). 

Juan Martín
Prada 
(Madrid, 1971)



Periodista especializada en arte contemporáneo y en cultura

digital. Escribe en el diario El País y se encarga de los temas

de arte para CiberP@is, el suplemento dedicado a las nuevas

tecnologías, desde su creación en 1998. Es corresponsal de

la revista italiana Il Giornale dell’Arte y colabora regularmente

en diferentes medios de la editorial italiana Rizzoli Publishing.

Ha escrito ensayos para numerosos catálogos de arte

contemporáneo y libros de new media art. Con Stefano

Caldana, es autora de Arte.red, una historia subjetiva de la

creación en Internet para El País digital. Juntos han

comisariado, entre otras, la selección de net.art Conexión

remota para la exposición Antagonismos. Casos de estudio

(Museo de Arte Contemporáneo de Barcelona); las

exposiciones London Calling (Festival Sonar) y Digital Jam y

Web as Canvas (Art Futura, Centro de Cultura Contemporánea

de Barcelona). 

También es comisaria del proyecto Donkijote.org, producido por

Laboral Centro de Arte y Creación Industrial de Gijón, que se

desarrolla en el centro de arte, en Internet y por los caminos

de Asturias, hasta el 11 de enero. Imparte dos asignaturas en

el Master en Comisariado y Prácticas Culturales en Arte y

Nuevos Medios de Mecad/Esdi y participa como profesora

invitada en diversos masters. En diversas ocasiones ha sido

jurado, entre otros, de los Premios Nacionales de Cataluña y

del Premio Ciudad de Barcelona y también lo será en 2010.  Ha

participado en la comisión de expertos para elegir las

intervenciones artísticas que se llevarán a cabo durante la

presidencia de España de la Unión Europea y en la comisión de

expertos externa de la Facultad de Comunicación y

Humanidades de la Universidad Europea de Madrid para la

creación de un nuevo grado en Arte e Ingeniería. Ha formado

parte del jurado que eligió el director del Canódromo, el nuevo

centro de arte contemporáneo de Barcelona.

Roy Ascott  
(Bath, Inglaterra 1934)

Roberta Bosco  
(Turín, Italia)

Artista y teórico, cuya investigación se centra en la

cibernética, Tecnoética, y la telemática. 

Es presidente de la Planetary Collegium, un centro

internacional de arte, tecnología e investigación del

concimiento, con sede en la Universidad de Plymouth, y nodos

en Milán y Zurich. Ha ocupado altos cargos académicos en San

Francisco, Viena y Toronto, y es Profesor Honorario del

Instituto de Tecnología de Copenhague y la Thames Valley

University de Londres. Da conferencias en todo el mundo. Sus

exposiciones internacionales van desde la Bienal de Venecia de

Ars Electronica. Su trabajo teórico está ampliamente publicado

y traducido. Ha asesorado a instituciones de los medios de

comunicación de arte en Europa, Australia, América del Sur,

EE.UU., Japón y Corea. Dirige Technoetic Arts (intelecto) y es

editor honorario de Leonardo. 
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ANA SOLER BAENA PABLO MARTÍNEZ CAULÍN ÁNGEL DE LA RUBIA BARBÓN
BERNARDO RIVAVELARDE CHUS GARCÍA-FRAILE CRISTINA FONTSARÉ HERRAIZ
DAVID CANTERA EDUARDO NAVE SILVESTRE ENRIQUE NÚÑEZ TRAVER
FRANCISCO J. ORALLO ÁLVAREZ FRANCISCO NICOLÁS PARRA INMA ÁVALOS
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