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This paper is derived from a research through the creative practice, that aims at the conception
of an artwork that reflects on the relationship between the human being, technology and nature.
This is shown through the creation process of Lapsus Tropicus, an installation whose origin
lies in the hypothesis of what would happen if a glitch -a computer error - began to transform
a specific ecosystem. The research took into account the conceptual, formal and technical
aspects of an artistic process that dialogues with references such as art, design, architecture,

science fiction and key historical moments in the development of science.
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INTRODUCCION

El presente proyecto parte de una investigacion desde la
practica creativa, y tiene como objetivo generar una
reflexion sobre la relacion entre el ser humano, la
tecnologia y la naturaleza, mediante el proceso de
concepcién y desarrollo de la obra Lapsus Trépicus, cuyo
origen se encuentra en la hipotesis ficticia, sobre qué
pasaria si un glitch —un error informatico— empezara a
transformar un ecosistema especifico. La obra llama la
atencion a las causas y consecuencias de la evolucion del
ser humano mediante las tecnologias que ha creado, su
impacto sobre la naturaleza y las posibles consecuencias
de la era del Antropoceno.

Lapsus es la palabra en latin para error o imprevisto, y a la
vez glitch, significa lo mismo el ambito informatico.
Mientras la palabra tropicus tiene un origen grecolatino que
significa vuelta, y también hace referencia a la zona
tropical, consecuencia de la combinacién de la inclinacion
del planeta y su vuelta al sol, lo que da como resultado una
region que tiene la mayor diversidad ecoldgica del planeta.
De este modo, el titulo de la obra, Lapsus Tropicus, habla
de un glitch en un ecosistema bioldgico, pero a la vez
artificial y virtual en donde los limites entre el ser humano
y la naturaleza se diluyen en este universo imaginario.

Este trabajo tiene como objetivo aclarar algunos de los
aspectos conceptuales, derivados del proceso creativo
llevado a cabo para la concepcion de la obra, que dialoga
con referencias como el arte, el disefio, la arquitectura, el
cine de ciencia ficcion y momentos historicos claves en el
desarrollo de la ciencia.

METODOLOGIA
DE LA PRAXIS ARTISTICA A LA MATRIX

Esta investigacion tiene la obra de arte como su eje central,
debido a que “la obra incorpora las respuestas de tal
investigacion por medio de una expresion simbolica”
(Haseman, 2006), y tal obra “produce un conocimiento muy
especifico mediante la practica con los materiales, ya que

esta induce un cambio en el pensamiento, y que hay una
reciprocidad entre la teoria y la praxis” (Bolt, 2007). De esta
manera esta investigacion desde la practica creativa tiene
tres ejes desde los cuales se pueden plantear varios
interrogantes que se complementan. El eje teorico-
conceptual, que apoya las metaforas visuales de la obra;
el eje formal, mediante la creacién de elementos estéticos
y comunicacionales coherentes al concepto; y el eje
técnico que implica la materializacion de ideas mediante la
experimentaciéon de  materiales y  tecnologias,
considerando que no hay una frontera rigida entre
pensamiento y materializacion.

La ciencia ficcion ha sido un referente importante para la
concepcién de mi obra debido a su constante especulacion
sobre el futuro de cada tecnologia, los modos en que nos
adaptamos a estas y los posibles efectos de su evolucion,
mediada por la naturaleza humana. En la ciencia ficcion es
factible explorar las utopias y las distopias mediante la
creacion de universos unicos, asi, hay espacio para lo
inimaginable, pero también lo hay para la reflexion sobre
temas muy vigentes y necesarios, como anticipar el futuro
a través de las acciones del presente. Por esta razén he
desarrollado la reinterpretacion visual de problematicas
relacionadas con los encuentros entre el tiempo y el
espacio, lo virtual y lo real, lo organico y lo mecanico, y los
acoplamientos entre lo digital y la biologia. Técnicamente,
he trabajado la apropiacién fotografica y videogréafica en
las construcciones pictdricas, escultéricas y espaciales de
mi obra, valiéndome, entre otros recursos, del disefio y la
fabricacion digital para resaltar las traducciones del trabajo
manual a las tecnologias de reproduccién de imagenes: de
lo inmaterial a lo material; de crear a replicar; de la mente
humana a la inteligencia artificial.

¢, Cudl es el lugar del cuerpo o de la tecnologia? ;,Cémo
interpretar visualmente nuestra experiencia vital en un
entorno  dominado por tecnologias que nos
desterritorializan y nos llevan cada vez mas a la
virtualidad? ¢ Qué tan fragiles, o tan inmersos estamos en
este universo paralelo que conquistamos y nos conquista
a cada dia? ¢ En qué lado del Matrix: vivimos finalmente?
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Figura 1: Karen Aune - Lapsus Trépicus

Intervencion en espacio de 153 m2, pintura sobre muro y en cortes de MDF de 3 mm sobre piso, espejos concavos en acrilico de 2
mm sobre muro. Pieza principal: corte numérico en triplex de 12 mmy acrilico de 3 mm - 95 x 182 x 1.600 cm. 2015

RESULTADOS

LAPSUS TROPICUS: LA MUTACION ESPACIO
TEMPORAL

La obra Lapsus Tropicus fue desarrollada para el espacio
de la Fundacion El Faro de Tiempo en Bogota en el afio
2015, y consisti6 en una instalacién site specific, que
estimulaba al espectador a través de los sentidos a
reconstruir en su mente un universo alterno y expandido.

Las paredes del espacio se extendian al suelo mediante
formas organicas, como sombras imaginarias de un lugar
infinito y artificial, que al continuar a través de los espejos
ligeramente céncavos ubicados en los extremos de la sala,
distorsionaban la imagen de la pieza escultérica principal,
fabricada digitalmente en madera triplex y acrilico, que se
desplazaba de forma invasiva por el espacio como un
organismo vegetal mutante en un constante movimiento
visual, que pareciera volver a salir del piso al otro extremo
del espacio, a través de una segunda escultura
paramétrica que ascendia como una planta en busqueda
de luz.

La experiencia se complementaba mediante una atmdsfera
sonoraz, concebida a partir de grabaciones realizadas en
florestas tropicales en el momento en que la fauna diurna
empezaba a dar lugar a la nocturna y los sonidos a
transformarse como consecuencia del cambio luminico. La
grabacién se modifico utilizando como base el cédigo
genético del Light Harvesting Complexs que funciona como
antenas procesadoras de luz en las Monocotiledonia—
clase botanica de las especies utilizadas para el disefio de
la obra—, con el fin de tener una base numérica para
modificar el sonido bajo la misma légica de parametros de
las piezas escultéricas.

Cada elemento formal presente en la obra, responde a un
eje comunicacional, el acrilico amarillo luminico, a la
fotosintesis mediante el plastico; la madera triplex artificial,
a la bioética; la morfologia del giro, a la transformacién del

ADN; los espejos concavos, a la dualidad mutante del
doppelgdngers y su continuidad simétrica en el espacio
virtual; el espacio gris como sombra, al espacio infinito de
un render; y, por Ultimo, el sonido como eco del ADN de las
plantas que mutan en tiempo real.

DISCUSION
LA EXPERIENCIA TECNESTETICA

En los dltimos 19 afios mi obra empez6 a incorporar
elementos en los que se podia leer una especie de fusion
entre el espacio organico y el numérico, lo real y su réplica
expandida, como si este fuera la continuacion de un
universo virtual. Al borrar estos limites, se inicia una
conversacion  sobre  quiénes somos |y  como
experimentamos o habitamos el planeta. Por un lado,
tenemos la busqueda de lo artificial como el paradigma de
la perfeccién, por el otro, el cuestionamiento sobre la
imperfeccion de la existencia misma.

El concepto de glitch como una falla digital que altera la
organizacion del pixel, siendo este la sintesis de la imagen
a partir del calculo, se complementa con la teoria de la
“experiencia fecnestética’ planteada por Couchot (2003).
El autor reflexiona sobre los cambios sucesivos en la
tecnologia y como estos han modificado los modos de
percepcion, teniendo en cuenta que las técnicas son parte
de un conocimiento complejo del que las opera, llevando
siempre su trazo o singularidad. Por consiguiente, este
proceso parte de una experiencia esencialmente sensible,
donde el autor comparte la subjetividad de la obra con una
tecnologia que le aporta y la modifica perceptualmente.

En suma, la tecnologia no es un mero canal para la
solucién de un problema creativo, se trata de un elemento
vivo con el cual se establece un intercambio, debido a que
esta modifica, interfiere y transforma no solo el producto
final, sino la misma percepcioén del artista asi como la del
espectador. Couchot afirma que las técnicas no son
apenas medios de produccién sino de percepcion, debido
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Figura 2: Karen Aune - Lapsus Trépicus: Planos

Impresion digital sobre papel Hahnemiihle Photo Matt Fiber 50 x 80 cm. 2015

a que el autor como operador, la controla y la manipula
teniendo una experiencia intima que transforma su
percepcion del mundo: la experiencia tecnestética. De esta
manera, considera la idea del autor como una unidad con
la tecnologia, un conjunto que evoluciona en la manera de
hacer y crear.

Es importante recordar las distintas tecnologias que han
sido transformadas a través de los siglos y que ahora
hacen parte de las herramientas que utilizamos los artistas.
La introduccién de artefactos dpticos como apoyo a los
procesos de pintura (1420 y 1430) fue un hecho importante
que evoluciond hacia la materializacién de la primera
imagen fotografica. Segun la investigacion de Hockney y
Falco es posible comprobar cuando se ha usado un
artefacto optico en la realizacion de una pintura, cuando se
identifica el vestigio caracteristico de un error 6ptico,
siendo este el rastro de la impronta de una tecnologia que
la pone en evidencia.

Los experimentos realizados por Marey (1899) y
Muybridge (1872-1873) con el objetivo de hacer visible lo
invisible, hicieron posible tener una huella de la esencia del
movimiento, al mostrar la relacién espacio y tiempo en una
Unica imagen, permitiendo algo que los sentidos humanos
no podian percibir. Sus inventos llevaron al desarrollo del
cine a partir de toda una evolucion de aparatos que vienen
cambiar de forma significativa la manera como percibimos
el mundo y como creamos a partir de ellos.

Russel A. Kirsch (1957), Ken Knowlton y Leo Harmon
(1966), crearon la primera imagen digital procesada de la
historia, esta representa la interseccion entre la tecnologia
y el arte en donde la serendipia y la poética, jugaron un
papel fundamental en la consolidacion de esta alianza que
llevo la fotografia al espacio numérico, ampliando sus

posibilidades creativas modificando por completo la forma
como entendemos la imagen. Igualmente paraddjico, es el
hecho que la fresadora de control numérico desarrollada
por el MIT (1952) en el periodo de la guerra fria, con el
objetivo de hacer mas precisa la fabricacion de piezas de
aviones y artefactos militares, ha basado la evolucion de

su desarrollo actual en los sofisticados requerimientos de
fabricacion de las obras del artista Jeff Koons que esta
empujando las barreras de la ingenieria como nunca se
habia hecho antes, contribuyendo a cambios significativos
en la tecnologia (Nadya Peek, 2016).

El colectivo multimedia panGenerator realiz6 Float en
2012, una instalacion que consistia en una pecera rodeada
de dos camaras, las cuales rastreaban y traducian los
movimientos de un pez contenido en ella para materializar
su comportamiento en una impresion 3D. Krystof Golinski
(2012), miembro del colectivo, cuenta que “la instalacion
ofrece un buen ejemplo de cémo la tecnologia puede servir
para ampliar nuestra percepcion de belleza, descubrir
capas de realidad que antes eran inalcanzables y
proporcionarnos una interfaz entre nuestros sentidos y lo
imperceptible”. Esto me lleva a la busqueda de Muybridge
y Marey que pretendian hacer “hacer visible lo invisible”.
Lo que me hace entender la impronta tecnolégica de cada
época y su evolucion con base en el concepto de la
experiencia tecnestética sugerida por Couchot.

Un objeto tridimensional puede habitar el mundo virtual
mediante renders o animaciones pensadas para existir
solo en la pantalla, los modelos arquitecténicos son un
ejemplo claro de esto, hoy en dia es dificil discernir a
simple vista una simulacién de un proyecto real. Hay una
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Figura 3: Karen Aune - Lapsus Trépicus

Detalle de la pieza principal: corte numérico en triplex de 12 mmy acrilico de 3 mm - 95 x 182 x 1.600 cm. 2015

cierta belleza en la perfeccion numérica, quizas por su
tangible imposibilidad, por esto, tal vez, estamos
modificando todo en nuestro entorno en la busqueda de
este ideal. Todo es un producto recién salido de la maquina
que lo crea y lo capitaliza. Las frutas no tienen bichos, las
personas no envejecen, las casas no se deterioran, las
plantas no se marchitan, los animales son doéciles, las
nubes de lluvia no inundan las ciudades inmaculadas y el
sol nunca calienta. ¢Todo es perfecto? Finalmente, un
mundo sin 6rganos, sin carne, sin putrefaccion, miseria o
dolor... Este seria el suefio del cyborg, o la pesadilla
propuesta por Critical Art Ensamble (2001) “(CsO) el
cuerpo sin érganos suefia con un cuerpo que jamas
existio”.

Los inventos mencionados transformaron radicalmente la
historia de las imagenes y de los objetos, y aunque sus
propdsitos fueran inicialmente alejados del arte, la manera
como se manifestaron estas tecnologias no solo ejercio
una gran influencia en los artistas, sino que dej6 en
evidencia su impronta en las obras mediadas por ellas, y
esta fue mas que un rastro técnico, sino que un statement
de una época impregnado de sus valores.

Alo largo de los afios, distintas herramientas tecnolégicas
complementaron significativamente mi proceso creativo.
Por esta razén entendi que el proceso de elaboracion de
mi obra constituye una gran parte de mi propia experiencia
tecnestética, que en colaboracion con dicha tecnologia y
su impronta, se extiende al espectador que, a su vez, es
capaz de descifrar de forma poética los cddigos estéticos
implicitos en el objeto creado.

LA TECNOLOGIA DE LA MENTE

La biéloga colombiana Brigitte Baptiste plantea de manera
muy sensible, sobre la relacion que tenemos, con el medio
ambiente y las plantas como mediadoras de la accion
colectiva. Ella reflexioné sobre el conocimiento del yagés,
entre otros entedgenos, utilizados por distintas culturas
indigenas y se refirié a este como: una “tecnologia de la

mente”, un invento increible por sus propiedades
neurolégicas, una tecnologia para la gestion ambiental que
parte del cuerpo, debido a que se trata de una sustancia
que disuelve el ego.

Baptiste aclara que la cultura del vicio, realmente, es la
adiccion al alimento continuo del ego, como por ejemplo,
la legitimacion de las relaciones sociales, y la necesidad
de probar el éxito y la felicidad constantemente, como la
nocién de triunfo desde un ego desbordado. Para Baptiste
(2011), estas “tecnologias de la mente”, promueven la
cooperacion y la interaccion entre las personas, ademas
de una comprension del entorno.

Los modos de percepcion, al ser alterados mediante la
experiencia en los espacios creados por algunos artistas,
pueden ser comparables a una experiencia entedgena, la
cual nos conecta con el entorno, ampliando nuestra nocion
de ser y estar, a una nocién colectiva del pertenecer y
existir como parte de un sistema complejo y sofisticado: la
naturaleza.

Algunos artistas tienen la particularidad de que sus obras
se presentan de forma experiencial, al hackear los sentidos
y la percepcién de un espectador que, al entrar,
experimentar y participar de la pieza instalativa,
comprende de forma emocional y corporal los aspectos
comunicacionales de tales piezas. De esta manera, se
aprende a través de los sentidos y no de la razén.

En su mas reciente obra, el artista brasilefio Ernesto Neto
generd una reflexion sobre el conocimiento ancestral de
distintas comunidades indigenas que se relacionan con el
entorno de una manera simbiética, y como estos nos
pueden ayudar a recuperar la conexion perdida con el
todo, para entendernos como parte de un contexto y no
como un espectador de la vida, siendo esta una
experiencia compleja. Neto llevé a la Bienal de Venecia del
2017 la obra Un sagrado lugar, que consisti6 en la
recreacion de un Cupixawa, una tienda ceremonial de los
indigenas huni kuin, habitantes de la selva amazoénica
brasilefia en el estado de Acre. La obra consistia en una
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experiencia, 1o que suele ser caracteristico del trabajo de
Neto; sin embargo, en esta intervencion particular, el
asunto trascendia fronteras, en tanto los espectadores
eran invitados a participar de los rituales de aprendizaje,
sanacion y conexién con la naturaleza practicados por los
huni kuin, mediante cantos ceremoniales y el uso de la
ayahuasca. En una entrevista, Neto dice que nos estamos
alejando de la naturaleza y nos estamos enfermando, que
no entendemos que esta no es algo externo, sino que
hacemos parte de ella. En efecto, somos naturaleza.

De igual forma, el artista brasilefio Henrique Oliveira hace
parte de esa generacién encargada de aportar nuevos
elementos a la propuesta de Helio Oiticica y Lygia Clark, y,
a su vez, de dar una continuacion transversal a la obra de
Ernesto Neto. Oliveira declara que parte del universo
pictérico, de la experimentacion con la materia, la cual
encuentra en los tapumes —planchas de triplex de baja
calidad, utilizados en Brasil para tapar provisionalmente
espacios donde hay una construccién en proceso—. Los
tapumes son la materia prima de la obra de Oliveira, quien
los maneja con una plasticidad impresionante, como si
fueran brochazos de pintura, para construir ambientes
tridimensionales que dialogan y se expanden en el
espacio. Sus instalaciones dan al espectador la posibilidad
de una exploracion sensorial compleja, desde el olor a la
madera vieja, hasta la multiplicidad de colores tactiles
presentes en el interior y en el exterior de los espacios
creados. De esta forma, la obra propone una metamorfosis
que, a partir de los tapumes encontrados en los espacios
urbanos, se desplaza hacia su origen, el arbol. Arbol que a
la vez es y toma la arquitectura del espacio de forma voraz
e invasiva y a través de un constante movimiento que
parece retomar lo que es suyo. Pasear adentro de estas
raices y troncos es sentirlos vivos, expandiéndose cada
segundo.

Por otro lado, me parece importante resaltar la forma de
manejo del espacio del artista danés de ascendencia
islandesa Olafur Eliasson. Creador de obras que apelan a
los sentidos como forma de generar colectividad, Eliasson
busca que el espectador experimente la obra desde su
inteligencia emocional y sensorial, para lo cual recurre a
los fendmenos naturales como parte importante del
concepto de su trabajo. Al igual que Neto y Oliveira,
Eliasson guia al participante de la obra mediante los
sentidos, encargados de generar sentimientos que, a su
vez, generan conocimiento. La emocién es un gran canal
de conversacion y la participacion es el medio para generar
el didlogo.

Este artista interdisciplinar es absolutamente coherente en
todos sus proyectos, los cuales tienden hilos entre arte,
disefio y arquitectura, de forma tan espectacular como
sensible. En el Estudio Olafur Eliasson se han gestado
proyectos de diferentes indoles, mediante la colaboracién
de un equipo de mas de 100 personas. Tales proyectos
van desde la creacion de la fachada estructural del Harpa
Concert Hall en Reykjavik (2011), hasta un libro de recetas
vegetarianas, en el cual se expresa la importancia del
cocinar, comer y crear en comunidad, o el proyecto Little
Sun que, desde el 2012 lleva luz mediante un pequefio
artefacto captador de energia solar a comunidades que
aun no tiene acceso a este recurso.

En el afio 2003, Eliasson realiz6 The Weather Project,
intervencion que tuvo lugar en la Turbine Hall de la Tate
Modern de Londres. En esa ocasion, el artista instalé la
mitad de un sol, realizado con ladmparas de
monofrecuencia, que reflejado en el techo cubierto de
espejos no solo completaba su circunferencia sino que

transformaba las dimensiones del ambiente, incitando la
participacién de las personas que se encontraban en el
lugar. Espacio en el cual se disipaba una especie de
niebla, lo que creaba un hermoso paisaje en el ambiente,
mediante un efecto duotono. Ademas de bellisima, la
intervenciéon generaba un sentido de colectividad y
participacion. Para este artista es importante que se pueda
vivir 'y experimentar la obra en comunidad, sin
necesariamente estar de acuerdo o entender algo de la
misma manera, pensamiento —bastante escandinavo—
que esta siempre presente en su obra. Eliasson, de forma
similar a Ernesto Neto, cree en la experiencia a través de
los sentidos y las emociones, asi como en el gesto
corporal, como una forma de entender y aprender un
mensaje o captar una idea poética.

Radicado en Canadd, el arquitecto inglés Philip Beesley
realiza un trabajo experimental que atraviesa y trasciende
nociones de la arquitectura, el arte digital, la tecnologia, el
disefo, la biologia, la moda y la ingenieria. Desde hace
varios afos, Beesley trabaja con un equipo de
investigacion multidisciplinar llamado Living Architecture
Systems Group en la Universidad de Waterloo en Canada.
Su proyecto consiste en crear arquitecturas sensibles o
responsivas, por medio de ambientes interactivos
desarrollados de forma que se asimilen a ecosistemas con
la capacidad de moverse, responder y aprender, con
sistemas metabdlicos que puedan renovar sus entornos,
de forma adaptativa y empatica hacia sus habitantes.
Segun Beesley (2012), su investigacion se plantea como
una arquitectura viva y puede integrar comportamientos
basados en maquinas e intercambios quimicos, ademas
de tratar de entender las respuestas cognitivas, fisiolégicas
y emocionales de los habitantes. A largo plazo, se trata de
encontrar estrategias practicas para lograr la resiliencia y
la adaptabilidad en estados de desequilibrio, como los que
ocurren actualmente en el entorno natural, preparando una
nueva generacion de disefiadores con habilidades criticas
y capacidad para trabajar con ambientes complejos.

Si la arquitectura de Beesley pretende aprender de la
naturaleza para comunicarse con nosotros, la arquitectura,
Neri Oxman, profesora de artes y ciencias de medios del
MIT, muestra cdmo esta naturaleza puede ensefiarnos a
trascender nuestra existencia actual. En varias de sus
conferencias, ella afirma: “en la naturaleza no encontramos
ensambles”, todo estd formado mediante una variacion
inteligente de la misma materia. Su trabajo busca unir dos
perspectivas, la tecnologia y la naturaleza, mediante un
proceso que se aleje del ensamble y se acerque al
crecimiento. Oxman acufié el término material ecology,
que, en sus palabras, “considera que la computacién, la
fabricacién y el material en si, son dimensiones
inseparables del disefio”. La arquitecta tiene, entonces,
como objetivo aumentar la relacion entre el disefio y los
entornos naturales mediante principios inspirados y
disefados por la naturaleza, a través de nuevas
tecnologias de fabricacion y construccion digital que van
de microescalas a macroescalas.

Los proyectos que desarrolla Oxman entienden los
procesos biolégicos como una tecnologia sofisticada de la
cual debemos aprender y que nos lleva a reflexionar sobre
nuestros propios procesos de vida. En el 2013, con su
grupo de investigacion en el miT, Mediated Matter, realizé
un pabelldn encargado de explorar la relacion entre la
fabricacion digital y la biolégica desde un producto de
escala arquitectonica. Primero, el grupo realizé estudios
sobre la capacidad del gusano de seda para generar un
capullo tridimensional a partir de un unico hilo, indagando
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Figura 4: Karen Aune - Lapsus Trépicus: Pieza secundaria
Corte numérico en triplex de 12 mmy acrilico de 3 mm
92 x 86 x 120 cm. 2015

en los patrones de construccién. Una vez finalizadas las
inquisiciones preliminares, la investigacion procedié a
utilizar un algoritmo para construir la estructura hexagonal
del pabellon, con el fin de que un conjunto de 6.500
gusanos la pudiera tejer de forma plana, y ademas, llegar
a su proceso de metamorfosis natural. Finalmente,
instalaron esta estructura en un espacio con condiciones
de luz y sombra que pudieran informar sobre el
comportamiento de los gusanos y la densidad de su tejido,
conforme los ciclos de luminosidad. De esta manera, el
resultado fue un bellisimo pabellén tejido por estas
pequefias criaturas. Ademas, el experimento gener6 una
profunda reflexién sobre los procesos de la naturaleza y
como debemos aprender mas de ellos.

Los artistas, arquitectos y disefiadores a los cuales me
refiero tienen en comin el sentido participativo e
interdisciplinar en sus proyectos, sus obras son informadas
por la naturaleza, algunas son responsivas y empaticas
como si fueran vivas, otras buscan alterar los sentidos
mediante la percepcién. Estos proyectos son elaborados
de una manera tal que consiguen borrar el limite entre obra
y espectador, con el objetivo de que este Ultimo entienda
que es una parte importante de ella, especificamente, al
complementar el sentido de los multiples mensajes que
conforman casi una conversacion privada con cada uno de
los individuos que habita o recorre la obra, aun cuando
esta relacion suceda en un espacio colectivo.

De esta manera, considero que mi trabajo a lo largo de los
afios se ha enmarcado en una blsqueda similar. Las
piezas que he mencionado son instalaciones y estas tienen

ciclos de vida, se transforman segun el nuevo lugar en el
cual ocasionalmente vuelven a existirr a veces
desaparecen por completo y la memoria parece apenas
quedar en el registro visual tomado. Es interesante pensar
la magnitud de estos proyectos y la vida corta que tienen
en el sentido material, no obstante la vida larga que tienen
en la memoria de aquellos que los experimentaron, en un
proceso de aprendizaje completamente novedoso y
particular.

CONCLUSIONES

La reflexion realizada durante el proceso creativo para la
realizacién de Lapsus Tropicus, me hizo entender la
conexion entre las obras que he realizado en los Ultimos
afios y su pregunta implicita: como hemos evolucionado
mediante nuestros inventos, como estos nos han
transformado como seres humanos y, en consecuencia,
como hemos cambiado nuestro entorno.

Un concepto similar lo vengo a encontrar en la pelicula de
ciencia ficcion: Annihilation del director Alex Garland
(2018), basada en la novela homénima de Jeff
VanderMeer (2014), que especula sobre la capacidad
autodestructiva del ser humano al crear una metafora
sobre la interconectividad entre todos los elementos
presentes en un ecosistema, mediante un fenémeno que
refracta el codigo genético de sus habitantes y los muta
entre si. El término annihilation puede significar
erradicacion o extincion, pero también la rendicién del yo
en un sentido mistico, y desde la fisica, es la conversion
de la materia en energia.

La materializacion de la obra, ademas de ser un problema
técnico o préactico, conllevaba a problematicas y soluciones
conceptuales. Consecuentemente, este proceso de
investigacion mediado por la practica creativa, me llevé a
reflexionar sobre cédmo la tecnologia que construye y a la
vez modifica una obra mediante su rastro, va mucho mas
alla, en el sentido en que esta también modifica lo que
somos en términos éticos y filosoficos.

Mi busqueda en los distintos recursos tecnolégicos para
resolver la obra, como el disefio y la fabricacion digital,
viene de la intencidn de hacer presente el concepto de “la
experiencia tecnestética” sugerida por Couchot (2003),
“donde autor y tecnologia se complementan”, lo cual deja
en evidencia las posibilidades y limites de esta tecnologia
implicita en la elaboracién de casi todas las cosas que
experimentamos en la actualidad.

Esto se da con el motivo de abrir la discusién sobre las
posibilidades presentes en la unién entre ser humano,
tecnologia y naturaleza, explorando los debates sobre
biotecnologia y mundos virtuales versus la fragilidad del
universo biolégico, apuntando y cuestionando la ficcion de
un futuro por venir. De esta manera, es posible entender lo
que afirma Neri Oxman (2015), cuando dice que “en la
naturaleza no hay ensambles, sino una continuidad
inteligente en la materia, de modo tal que la tecnologia
deberia ser utilizada para crear disefios bioldgicamente
informados por, con y para la naturaleza”.

La metafora propuesta por Brigitte Baptiste (2011) es muy
poderosa al definir el yagé como una “tecnologia de la
mente”, que al amplificar la percepcién diluye el ego y nos
conecta con el entorno. Tal tecnologia dejaria, mediante
una nueva experiencia tecnestética, una distinta impronta
sobre nuestro entorno, que nos modificaria y nos
reconectaria con los ecosistemas mediante nuestros
sentidos, al recordarnos que somos parte de un mundo
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real y responsables por nuestra propia sintropias, la
reorganizacién y el equilibrio. Si permitimos a nuestros
cuerpos electronicos disolverse en la Matrix del ego
deseante, lo Unico que nos quedaria seria la entropia, la
desorganizacion sin regreso.

Asi que, Lapsus Tropicus busca hackear los sentidos con
el fin de que entendamos de una manera poética el
impacto que tenemos sobre el medio ambiente,
recordandonos que somos parte de ello, y no meramente
un espectador que racionaliza sus posibilidades o
utilidades desde los extrafios valores de la era del
Antropoceno, la actual era geoldgica que ha sufrido el
impacto de las actividades de los seres humanos sobre los
ecosistemas.

La pandemia es la consecuencia de la intervencion brutal
del ser humano en un delicado ecosistema. Los efectos
del cambio climatico seran mas devastadores que la
pandemia. La violencia que el ser humano ejerce contra
la naturaleza se esta volviendo contra él con mas fuerza.
En eso consiste la dialéctica del Antropoceno: en la
llamada Era del Ser Humano, el ser humano estd mas
amenazado que nunca. (Han, 2020)

En suma, Lapsus Tropicus se materializa como una
floresta digital, un ecosistema transformado por la
tecnologia; un mundo artificial, sensorialmente virtual,
donde es importante la idea de lo fractal; un espacio
fragmentado, simbiético, organico e invasivo que
proporciona la inmersién del espectador y a la vez le da la
sensacion de ser un explorador en un mundo por venir. Un
territorio alterado por un glitch, generado desde su propio
medio de produccién en el cual cada elemento botanico es
clonado y muta digitalmente una y otra vez hacia otro
elemento mas complejo. Esta floresta pretende ser la
matrix entre un mundo virtual y su simulacro: el
biolégicamente real.

CITAS

1. Lautilizacion de la palabra matrix en el texto es una metafora
para pensar el espacio virtual desde el punto de vista de la
pelicula The Matrix que es una trilogia de peliculas de ciencia
ficcion dirigida por las hermanas Wachowski (1999-2003),
que narra un mundo dominado por las maquinas e
inteligencias artificiales que se alimentan de la conectividad
de los humanos que viven en una ilusién colectiva inmersos
un espacio virtual conocido como Matrix (The Matrix, s. f.).

2. Disefo de sonido en colaboracién con Alejandro Zuluaga y
Pol Moreno.

3. Light Harvesting Complex es un complejo de pigmento y
proteina que recolecta energia de la luz y la convierte en
energia de excitén que puede migrar al centro de reaccién
fotosintética donde se produce la fotosintesis. La luz es
absorbida por las moléculas de pigmento que estan unidas a
la proteina (Light Harvesting Complex, s. f.).

4. Monocotiledéneas es una de las dos clases de plantas con
flor (angiospermas). Son casi siempre herbéaceas y a ella
pertenecen plantas muy conocidas, como lirios, azucenas,
orquideas, gramineas (trigo, maiz, cafia de azucar) y
palmeras (s. f.).

5. La palabra doppelgédnger significa “doble andante” en
aleman, el término se utiliza para designar a cualquier doble
(gemelo) de una persona o al fenomeno de la bilocacion. El
término es comun en obras de ciencia ficcion, en forma de
cibergemelos, bots (programas informaticos que imitan
nuestro comportamiento), en este caso podria ser nuestro
rastro de informacion virtual (Krotoski, 2016).

6. La ayahuasca o yagé, es una mezcla de dos plantas: la
enredadera de ayahuasca (Banisteriopsis caapi) y un arbusto
llamado chacruna (Psychotria viridis), que contiene el
alucinégeno dimetiltriptamina (DMT). Es utilizada desde hace

mas de 5.000 afios por los chamanes o curanderos del
Amazonas como un camino para obtener la expansion de la
conciencia (¢, Qué es ayahuasca?, s.f.).

7. Un entedgeno es una sustancia vegetal utilizado en
contextos ritualisticos y chamanicos. Tiene propiedades
psicotropicas y puede causar un estado modificado de
conciencia. Su efecto es el de trasladarnos a una realidad,
que se percibe mas auténtica que el mundo habitual, una
dimension cargada de profundo significado religioso e
impregnada de un sentimiento de lo sobrenatural (Wagner,
2010).

8. El matematico italiano Luigi Fantappie, que trabajé con
Einstein, descubrié que la solucion causal se rige por la ley
de la entropia, mientras que la solucién retrocausal se rige
por una ley simétrica la cual denominé sintropia, combinando
las palabras griegas syn que significa convergencia, y tropos,
que significa tendencia. La entropia implica la tendencia de
la energia hacia la disipacion, también conocida como la ley
de la muerte térmica o el desorden. Por el contrario, la
sintropia implica la tendencia a concentrarse y absorber
energia, el aumento de las temperaturas, la diferenciacion, la
complejidad, la formacién de estructuras y organizaciones.
La ley de la sintropia explica las sincronicidades y como
estas pueden considerarse la causalidad fundamental que
gobierna la vida (Di Corpo, 2015).
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