Internet ha servido como inspiraciéon y como medio de trabajo de varios artistas contemporaneos y
colectivos. La estética transitoria de Internet y el software se aprecia en obras como la del artista
Ivan McGilll, simarro? o Cyberturbo?, entre otros. Mas alla de los componentes estéticos re-
aprovechados para un lenguaje visual estridente, las herramientas de software y su impacto en la
sociedad han evolucionado rapidamente en cuestién de pocos afios, apenas treinta.

Figura 1: Zine "Interfaz" po Ivan cGill, de la editorial Ultimo Mono

En su Manifiesto de arte de Software Libre* (analizado por Pau Waelder en Comisariado y
conservacién de arte digital®) Javier Candeira expone algunas de las preocupaciones alrededor del
desarrollo de arte en el entorno digital. Hace afios (en 2017) Green Peace hace afios se analizo el
coste energético aproximado de grandes compafiias que conforman la infraestructura de Internet®.
En un contexto de alerta climatica, esta situacion solo ha empeorado, pues grandes empresas tras
dichas infraestructuras han sigo aumentando sus recursos hasta el punto de necesitar y construir
centros de datos masivos’, que suponen un grave impacto sobre los recursos de agua y energia en
las areas que se desarrollan, normalmente cerca de niicleos habitados. Lejos de renunciar al
desarrollo tecnologico, algunos colectivos de arte han querido replantear el contexto de su
habitabilidad digital experimentando no sélo con las herramientas digitales que utilizan, si no como
las utilizan, donde (tanto en términos fisicos como online) y sobre las lineas que separan usuario de
desarrollador. Desde colectivos creando sus propios espacios descentralizados en la red?, hasta
artistas que experimentan con la vida util de sus obras subidas en un espacio digital®, pasando por el
uso de protocolos alternativos de Internet!® e inspirarse en la programacién para expresar danzas'l;
Todos esos proyectos se inspiran en mayor o menos medida en alternativas de habitabilidad digital,
en la rebelién contra los recursos digitales privativos!2.
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Figura 1: Captura de la web informativa de Qiudanz, una forma de explorar un lenguaje de
programacion esotérico a través de la danza, uno de los proyectos principales de Compudanzas

En su ensayo “Arte, ciencia y tecnologia®3, Pau Alsina describe las intervenciones artisticas que
exploraban diferentes medios (en particular del movimiento mail art) y explica como se llevarian al
limite las regulaciones alrededor de la comunicacion postal, lo que llevaria a ser relegadas a un
espacio independiente fuera del comisariado institucional. Del mismo modo, las y los artistas que
exploran los recursos de software en esa area limitrofe de internet, fuera de Instagram, TikTok, X
(anteriormente Twitter), usando herramientas digitales alternativas (en lugar de productos de Adobe
entre otros similares) se exponen a quedarse fuera del trending del momento. Sin embargo, al
mismo tiempo, no se enfrentan a algoritmos de clasificacion por popularidad o censura, entre otros
ciber-obstaculos, siendo un espacio seguro habitable por colectivos activistas tales como Proyecto
Unat4.
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Figura 2: Esquema de redes sociales distribuidas creadas por comunidades.
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Figura 3: Red social distribuida de software libre disefiada por la comunidad ar o
compartir imdgenes

En esta zona digital limitrofe, que explora las posibilidades de una red digital alternativa, distribuida
(frente a la naturaleza de centralizacion de servidores y recursos como AWS y Google) surgen
colectivos de arte que trabajan en la creacion, experimentacién y uso de nuevos “ecosistemas
digitales”. Crean y utilizan software y hardware libre que es capaz de destruirse y reensamblarse
para tomar la forma de nuevos proyectos. Algunos de estos colectivos trabajan alrededor del
concepto de “Permacomputacion”?>, un concepto relativamente reciente que pretende abordar la
sostenibilidad y resiliencia de la tecnologia frente a una situacién climdtica en decadencia a través
del reciclaje, la simplicidad por disefio, la eficiencia y una motivacién alejada de la productividad
economica. Los ecosistemas digitales inspirados por la Permacomputacion no rechazan los



videojuegos, las herramientas de escritura, la produccion musical o en general: las herramientas de
software al uso. Sus colectivos se limitan a replantearlas y reconstruirlas en comunidad, entrando en
juego la importancia del software libre mencionado en el Manifiesto de arte de Software Libre.

Uno de los ecosistemas digitales de permacomputaciéon mas ligado a los proyectos de
experimentacion artistica es UXN!¢, Construido a lo largo del tiempo con la ayuda de varias
personas, UXN ofrece una lista de aplicaciones ampliamente documentadas y de codigo libre que se
basan en la ejecucion local (sin un uso constante de Internet) y con recursos minimos sin despreciar
la estética o la usabilidad. Uno de los colectivos mas activos en el mantenimiento y desarrollo de
UXN es 100 rabbits!?, conformado por dos personas que viven en un barco, y por tanto tienen una
conectividad y consumo eléctrico limitados. Esto no afecta a su actividad en comunidad, siendo
incluso administradores (junto a mas personas) de un espacio distribuido en el Fediverso'®. Su
trabajo gira alrededor de la creacion y el desarrollo de herramientas de este entorno, que luego
utilizan para crear videojuegos, entre otras cosas. Todo lo que hacen es “transparente” (su codigo es
libre) y esta ampliamente documentado. Ningune (son género no binario) de los componentes del
colectivo tienen un perfil completamente técnico o completamente artistico, lo que desdibuja esa
modularidad de habilidades que estanca algunas comunidades interesadas en progresar en la misma
direccion.

Entre algunas de las herramientas creadas para la experimentacion artistica, se encuentra Orca'® (un
sintetizador de musica que puede conectarse utilizando MIDI), Noodle?® (una herramienta de
dibujo) o Nasu?! (un programa para crear Sprites).

Orca es un programa para crear musica electronica en base a un lenguaje simple y dinamico,
completamente inventado, y que es utilizado por algunoa/os productores de musica.
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Noodle tiene una coleccion sencilla de herramientas de dibujo, inspiradas en las tramas de manga y
el dibujo lineal en escala de grises. Podria recordar perfectamente a las primeras versiones del paint.
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Nasu facilita la creacion de sprites para videojuegos, que en general requieren de un mapa de bits
odenado de tal manera que pueda programarse una ilusion de movimiento.
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Y algunos de sus videojuegos incluyen ficcion interactiva, como Paradise??, que al ser del mismo
ecosistema es personalizable o una dungeon como Donsol?.
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El desarrollo de ecosistemas de software libre dedicados en gran medida a la creacién de
herramientas artisticas va acompafiado de hacer presente el material en la obra: es decir, que la
transparencia de software en el arte es inherente a la interpretaciéon del proyecto. El mismo dibujo
hecho en Adobe Illustrator no tiene la misma entidad que si fuese hecho en Noodle o en Krita?* (una
herramienta de dibujo mas avanzada hecha con software libre), pues su impacto en el mundo no es
el mismo. Ademas de esto, la habitabilidad de la obra online también tiene un impacto significativo.
Si bien las imagenes digitales no ocupan el mismo espacio fisico que una fotografia fisica, ocupan
un espacio en memoria, que se traduce a recursos de hardware. La cantidad de informacién
(incluyendo multimedia) que arrastra permanentemente internet, se traduce a un consumo
considerable, de modo que algunos colectivos proponen el borrado de imagenes cada cierto tiempo,
la seleccion o la reduccién de tamafio digital con o sin impacto visual (por ejemplo, a través del
algoritmo Floyd Steinberg?>), necesidad que se hace mas palpable cuando las redes que conforman
esos espacios son comunidades y los ordenadores y servidores de las personas que lo componen. La
coleccién y archivado de imagenes, videos y en general multimedia tiene también un sentido
documental. Clémentine Deliss habla brevemente del valor de las imagenes documentales como
inspiracién de arte y por tanto parte del desarrollo museistico en su ensayo “El museo
metabolico?”, ya que un trabajo de exaustiva documentacién de fotografia digital en un proyecto
museistico habia permitido a artistas (de performance, menciona ella) desarrollarse. Esta misma
filosofia también la tiene presente Wikimedia?’, que anima a fotdgrafas/os de diferentes puntos del
mundo a documentar sus espacios, con la idea de crear un conocimiento visual colaborativo y
abierto. En Espafia organizan varias “quedadas” de fotografia en la que animan a documentar
lugares y eventos. En el proyecto de Deniss, las imagenes estaban almacenadas localmente y en el
proyecto de Wikimedia estan disponibles en sus servidores: ambos proyectos tienen ideas similares,
y habitan de un modo diferente, pero sus archivos tienen una funcién y son reconocidos y tratados
como tal. El revisionismo del tratamiento de la informacién audiovisual en Internet no tiene como
objetivo implementar una perspectiva necesariamente [udita en aras de la sostenibilidad, pero si un
tratamiento consciente y pausado, abierto, proporcionando soberania a las/os usuarias/os, entre
ellas/os artistas.
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