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1. Introduccién
El ZKM Centro de Arte y Medios Tecnoldgicos constituye un referente
imprescindible para conocer las Ultimas tendencias de la cultura digital. Fundado en
1989 en la ciudad alemana de Karlsruhe, se inspira en el Media Lab y en el Centro
de Estudios Visuales Avanzados del Massachussets Institute of Technology (MIT).
Desde sus inicios, el ZKM se ha volcado en la investigacion, creacion y difusion de
nuevas expresiones culturales basadas en la interrelacion entre el arte audiovisual,
los medios de comunicacion y los Ultimos avances tecnoldgicos. Este ambicioso
plan se lleva a cabo gracias a una eficaz infraestructura institucional: tanto desde el
Instituto de Medios Visuales como el de Mdusica y Acustica, se realizan las
experimentaciones necesarias para la consecucion de nuevos proyectos. La
formidable sede acoge el Museo de Arte Contemporaneo y el Museo de Medios,
donde se exhiben prestigiosas obras internacionales y producciones del ZKM
centradas en la interactividad y la hibridacion intermediatica.
Entre los principales atractivos de esta institucion, cabe destacar su mediateca y su
biblioteca, ambas especializadas en el Arte de los Nuevos Medios. Asimismo, esta
institucion dispone de un servicio de publicaciones desde el que se editan
catalogos y textos especializados sobre la evolucion y el estado actual de la cultura
electronica. Las ediciones del ZKM son cuidadosamente seleccionadas por su
director, Peter Weibel, uno de los creadores y tedricos mas influyentes en el ambito
del videoarte y de la experimentacion audiovisual e interactiva.
El éxito cosechado por esta institucion a lo largo de dos décadas ha constituido un
giemplar modelo para buena parte de los numerosos centros que en los Ultimos
anos han ido surgiendo en el panorama internacional, como el NTT
InterCommunication Center (ICC) de Tokio, el ISEA (Inter-

ZKM Society for the Electronic Arts) en Holanda, el ATR Media
Integration & Communications Research Laboratories

eS (MIC) en Kioto, el Ars Elecronica Center en Linz, Le

COﬂOCida Fresnoy al norte de Francia o el V_2 Organisatie de
Roterdam.

como la Conocida como la “Bauhaus digital”, el ZKM se presenta

“Bau haUS como un inestimable foro para la creacion y discusion de
. ” aspectos fundamentales de la cultura digital. Resultan
d|g|tal especialmente enriquecedoras las aportaciones del
Instituto de Medios Visuales, auténtico centro neuralgico
para la creacion de nuevas férmulas de expresion y narracion en los discursos
audiovisuales contemporaneos. La revision de algunos de los trabajos mas
relevantes desarrollados desde este departamento contribuira a replantear el nuevo
estatuto de la imagen en el siglo XXI.

2. El Instituto de Medios Visuales

Nucleo fundamental para la investigacion y creacidon de nuevos dispositivos
audiovisuales, el Instituto de Medios Visuales (IVM) surgié a comienzos de los
noventa de la mano del visionario artista Jeffrey Shaw. El director del departamento
se ocupd de crear un espacio desde el que se impulsaran nuevas iniciativas
inspiradas en el concepto de “cine expandido”, un término acufado alrededor de
1965 por Stan Van Der Beek y divulgado en 1970 por Gene Youngblood en su



célebre Expanded cinema. En este texto se anunciaban las posibilidades expresivas
de un lenguaje filmico abierto a la experimentacion crossmedia y a la narrativa no
lineal.

La idea original del instituto era generar un ambiente ideal para la creacion de obras
visuales que fueran fruto de la hibridacion entre los siguientes componentes: video,
computacion grafica, animacidon computarizada, realidad virtual, interaccion,
simulacion, aplicaciones multimedia y telecomunicaciones. Para lograr este objetivo
resultaba imprescindible disponer de una infraestructura tecnoldgica puntera y de
un cualificado equipo de informaticos e ingenieros de telecomunicaciones.

Una vez establecidos los estudios informaticos y de video, a finales de 1991 Shaw
invitd a los primeros artistas a que desarrollaran sus proyectos en el IVM, una
dinamica que desde entonces ha resultado extremadamente estimulante. Cada
aflo, una exclusiva seleccion de creadores acude a este departamento para
producir complejos proyectos dificiimente realizables en solitario, sin el
asesoramiento de expertos ni con las herramientas tecnoldgicas necesarias.

Entre los residentes del IVM, se encuentran algunos de los artistas y tedricos mas
destacados de la cultura electronica y los medios visuales de las dos ultimas
décadas: Lev Manovich, Erkki Huhtamo, Bill Viola o Antonio Muntadas, entre otros.
Algunas de sus contribuciones han sido recogidas en IMAGININGMEDIA@ZKM,
una exposicion retrospectiva en homenaje a los logros alcanzados por el ZKM en el
ambito del Arte de los Nuevos Medios con motivo de su vigésimo aniversario
fundacional.

A partir del 2005, Bernd Lintermann ha tomado las riendas del IVM, siguiendo la
estela de su célebre antecesor y explorando nuevas vias de experimentacion para
la construccion y el consumo de los relatos audiovisuales contemporaneos. En la
actualidad coordina multiples proyectos basados en la creacidon de sistemas
audiovisuales interactivos y perfecciona la técnica del panorama en alta resolucion.
Gran parte de los trabajos mas recientes han sido exhibidos en prestigiosos
encuentros internacionales como el InterCommunication Center o el Festival Ars
Electronica.

En esta segunda etapa, también se han establecido nuevos contactos con
companfias de entretenimiento como Lucas Digital, interesada en x-frog, un
software disefado por el propio Lintermann para la modelacion y animacion de
objetos organicos. Pero antes de detenernos en una revision cronolégica de las
principales obras realizadas en este instituto, convendra resumir algunos aspectos
fundamentales del legado de Jeffrey Shaw, cuyo papel en la gestacion de este
departamento merece una mencion especial.

3. La impronta de Jeffrey Shaw

Indiscutible pionero de la cultura digital, actualmente Jeffrey Shaw sigue siendo uno
de los artistas mas prolificos e influyentes en la esfera audiovisual experimental. Sus
inquietudes siempre se han centrado en explorar los limites y posibilidades de la
incorporacion de las nuevas tecnologias al mundo de la imagen.

En la década de los sesenta, el australiano centré6 su bulsqueda artistica en
experimentar con distintas superficies de proyeccion, indagando nuevos
mecanismos para la realizacion de instalaciones que facilitaran la interaccion entre
creador, obra y publico. Muy sensible a las teorias sobre la obra abierta y el “cine



expandido”, este artista presentd trabajos tan sugerentes como Corpocinema y
MovieMovie (ambos de 1967) en los que se originaba un dinamico flujo de
imagenes y de estimulos acusticos en un complejo espacio formado por pantallas
multiples. Otra de sus primeras propuestas fue Smokescreen (1969) que consistia
en ocultar la fachada de la Swansea University tras una pantalla de humo
coloreada.

Su aportacidon mas destacable de estos primeros afos fue la introduccion del
concepto “multimedia” en el ambito icdnico, traspasando los limites de la
bidimensionalidad y proyectando el mundo visual hacia un nuevo horizonte
sensorial y expresivo. La incorporacion de la interactividad al sector audiovisual
representa su primordial motor evolutivo, una constante a lo largo de su amplia
trayectoria.

Pero la labor creativa de Jeffrey Shaw no se limita a idear instalaciones inmersivas o
proyecciones multisensoriales, también ha participado en el ambito tedrico como
editor y autor de importantes ensayos. Limitandonos a sus mas recientes
aportaciones, cabe destacar su sobresaliente labor como co-editor del catalogo
Future Cinema. The Cinematic Imaginary after Film, publicado en 2003 a raiz de la
genial exposicion que comisario junto a Peter Weibel en el ZKM. Otro de sus textos
mas relevantes es “Movies after Film - The Digitally Expanded Cinema" publicado
como capitulo en New Screen Media. Cinema. Art, Narrative (2002) o su
contribucion en el liboro Web of Life. Die Kunst vernetzt zu leben (2002) con el
capitulo "Medienkunstler missen gute Netzwerker sein”.

Desde 1991, en su etapa en el ZKM como fundador y director del VM, Jeffrey
Shaw ha dejado una profunda huella, contagiando a esta institucion de su
entusiasmo vy frenesi creativo. Durante aquellos anos, llevd a cabo una magnifica
labor de investigacion centrada en la actualizacion del estado de la cuestion en lo
relativo a la “imagen en movimiento” en plena era electronica. El caracter visionario
de sus archiconocidas instalaciones ha impresionado tanto a criticos y tedricos
como al publico de multiples paises, todos ellos seducidos ante la oportunidad de
poder experimentar la sensacion de sumergirse en nuevos entornos virtuales,
donde los limites entre lo visual y lo real quedan desdibujados.

A partir del 2003 regrest¢ a su tierra natal iniciando una nueva fase como director
del iCinema Research Centre en la University of New South Wales, en Sydney
(Australia). En la actualidad se encuentra al frente de la School of Creative Media en
Hong Kong, explorando nuevas vias de experimentacion para la cultura visual
digital.

4. Primeros proyectos

A partir de 1991, tal y como se ha sefialado anteriormente, el IVM comenzé a
acoger a artistas residentes fascinados ante la idea de materializar sus proyectos
mediante el apoyo v la infraestructura de este departamento. Jovenes talentos y
profesionales consagrados se sintieron atraidos por la propuesta de Jeffrey Shaw,
quien les abria un territorio creativo orientado a explorar diversas posibilidades
expresivas en la confluencia de la digitalizacion y las nuevas telecomunicaciones
con los anteriores modelos de representacion iconica.

Los resultados de estas experiencias iniciales fueron exhibidos en otofio de 1993
en la MultiMediale 3 del ZKM vy, a partir de entonces, cada afo las nuevas



creaciones suelen formar parte de los principales festivales de cultura audiovisual y
de arte electronico.

Entre las obras pertenecientes a esta primera etapa, se sitla The tree of knowledge
(1997) fruto de la estancia de Bill Viola en este instituto. Es una obra audiovisual
interactiva en la que el célebre videoartista reflexiona sobre el origen de la vida y el
concepto de evolucion, dos temas recurrentes en su periplo creativo.

También resultan estimulantes las propuestas de artistas como Agnes Hegedus,
interesada en explorar los mecanismos de la vision y su implementacion con las
nuevas tecnologias. No debemos olvidar a Larry Cuba y su Computeranimation auf
film (1995-1996) en el que revisa viejos postulados acerca de la tridimensionalidad
visual o a Tamas Waliczky y Heiner Blue.

Pero, sin lugar a dudas, de entre todos los artistas, la contribucion de Shaw ha
resultado ser la mas significativa. Desde el instituto se han desarrollado interesantes
investigaciones plasmadas en una serie de obras clave del arte audiovisual
interactivo de la década de los noventa.

En 1996 presentd ConFIGURING the CAVE, una videoinstalacion computarizada,
elaborada en colaboracion con Agnes Hegedues y Bernd Lintermann, en la que se
propone una reflexion acerca de la relacidon entre las coordinadas espacio-
corporales en el ciberespacio. Mediante una versidon a gran escala del tipico
mufieco de madera empleado de modelo en los clasicos estudios de dibujo,
situado en el centro de la sala, el usuario puede interactuar con el sistema,
controlando las imagenes en continuo proceso de transformacion generadas por el
sistema CAVE. Cada movimiento del mufeco desencadena una cascada de
sonidos y de imagenes proyectadas sobre las paredes, el techo y el suelo del
habitaculo que acoge a esta instalacion. El resultado consiste en una fascinante
revitalizacion del mito platonico de la caverna en pura version digital.

Existe una version optimizada de esta obra, titulada ReConFIGURING the CAVE
(2001) en la que el mufeco ha sido reemplazado por una pantalla tactil. Tanto la
primera como la ultima version se basan en un sistema de realidad virtual capaz de
generar en tiempo real imagenes estereoscopicas que, al ser proyectadas, generan
una experiencia tridimensional e inmersiva.

Otra de las grandes aportaciones de Jeffrey Shaw ha sido la indagacion en las
posibilidades de la vieja técnica del panorama, que comenzd a explorar a mediados
de los setenta en Diagrama (1974), una performance audiovisual consistente en la
proyeccion de mas de dos mil imagenes desde seis proyectores distintos sobre una
pantalla semicircular de doce metros de didametro por tres de altura. Una camara
filmaba lo que estaba sucediendo en aquel espacio a partir de tres posiciones
distintas, cubriendo un angulo de 270 grados.

A partir de esta experiencia, dos décadas después, Shaw reanudd el estudio sobre
las imagenes panoramicas con el objeto de crear nuevos espacios interactivos que
proporcionaran al visitante una sensacion de inmersion total. Como resultado de
esta inquietud, surgi® EVE (Extended Virtual Environment, 1993), un sugestivo
proyecto producido entre el ZKM y el Forschungszentrum de Karlsruhe que
combinaba la realidad virtual con la visualizacion interactiva en un espacio
inmersivo. El espacio expositivo consistia en una estructura esférica hinchable de
nueve metros de altura por doce de diametro. En el centro estaba situado un robot
con dos camaras, cuyos movimientos eran dirigidos por el espectador, equipado
CON Un casco con sensores con el que controlaba la proyeccion de las imagenes.



Mediante esta compleja infraestructura se planteaba una reflexion acerca de la
experiencia contemplativa y la capacidad de interaccion del espectador frente a los
estimulos visuales recibidos a través de los medios. Existe una segunda version de
EVE realizada en 1995 para la MultiMediale 4, en la que las imagenes proyectadas
procedian del exterior de la sala. De modo que el usuario pudiese elegir qué
imagenes serian grabadas en tiempo real y como se visualizarian, revisitando asi el
planteamiento sobre el control de la realidad a través de su reproduccion iconica.

5. Aportaciones recientes

A raiz de las experiencias llevadas a cabo a lo largo de la década de los noventa, el
VM ha desarrollado un nuevo software denominado MTK para la realizacion de
instalaciones y performances audiovisuales basadas en aplicaciones en tiempo real.
Entre las principales obras creadas a partir de este programa se encuentran:

- Room with a view (2000), M. Bielicky, B. Lintermann y T. Belschner.

- Responsive Body Tracking (2000), M. Hoch.

- Web of life (2002), M. Gleich, J. Shaw, B. Lintermann, L. Wallen y M. Wolff-Plotteg.
- Marlowe: Der Jude von Malta (2002), A. Werner.

- TimeLapses (2000-2003), N. Haffner, T. McManus y B. Lintermann.

- T_Visionarium | (2004), D. Del Favero, N.

Brown, J. Shaw y P. Weibel. e| proyeCtO
- Cupola (2004), J. Shaw y B. Lintermann.

Uno de los trabajos mas llamativos por sus T_V/S/O/’)a/’/'um //
implicaciones en el panorama audiovisual, es p|antea mu|t|p|es

T_Visionarium Il (2008), un proyecto liderado

por Jeffrey Shaw y Peter Weibel. Esta nueva peI’SpeCtivaS pal’a

version ha sido posible gracias al AVIE e| anéliSiS de|
(Advanced  Visualisation and Interaction

Environment), el primer sistema de proyeccion S|Stema
estereoscopica de cine en 360 grados. La aUdiOVisual aCtual:

estructura de AVIE consiste en una pantalla de

120 metros cuadrados que rodea al publico deSde un eﬂfoque

proporcionando el ambiente ideal para una puramente
experiencia de inmersion tridimensional. -

A diferencia del visionado tradicional y de la estetico, Nnos
anterior version de la obra, el espectador tiene antiCipa e| fUtU ro

libertad absoluta de desplazamiento y un alto

grado de interaccion con la informacion mostrandonos
iconica, que puede seleccionar, decidiendo una SedUCtora

incluso el modo de proyeccion a través de un . e
mando. A partir de una base de datos de unos ~ VISIOI pOSt‘
20.000 videos con contenidos televisivos (tanto Cinema’tog ré.ﬁCa a

informativos como de ficcion), el visitante esta

rodeado por una infinidad de estimulos través de las
audiovisuales que puede seleccionar, mUH:ipanta”aS

desplazar, reproducir, ampliar o reducir a su
antojo.
Por lo tanto, estamos frente a una obra abierta, de narrativa multitemporal y en



continuo proceso de transformacion, en funcion de la interaccion con el publico.
Los limites entre realidad y virtualidad quedan aun mas difuminados gracias a la
incorporacion de gafas 3-D con las que el usuario siente la sensacion de poder
entrar en la imagen seleccionada.

T_Visionarium Il plantea multiples perspectivas para el analisis del sistema
audiovisual actual: desde un enfoque puramente estético, nos anticipa el futuro
mostrandonos una seductora vision post-cinematografica a través de las
multipantallas. Por otro lado, se ofrece la ocasion de recapacitar sobre la aturdidora
sobreinformacion audiovisual a la que nos vemos sometidos dia a dia.

De la segunda etapa del ZKM también cabe destacar la obra THERE IS STILL
TIME... BROTHER (2007) un proyecto dirigido por Elizabeth LeCompte del The
Wooster Group y desarrollado con el Interactive Panoramic Cinema de Shaw. Los
amantes del cine quedaran impresionados con esta proyeccion en 360 grados en
la que el espectador puede seleccionar en qué seccion de la trama desea focalizar
su atencion. En funcién de su decision se vera tan sélo una parte de la historia,
pero su eleccion no es inamovible, podra cambiar de perspectiva cuantas veces lo
desee.

Este innovador proyecto revoluciona los viejos postulados narrativos en el espacio
filmico, generando una experiencia envolvente en el que el espectador deja de ser
un mero receptor pasivo, convirtiéndose en agente protagonista, capaz de activar
la historia.

Otro de los trabajos mas significativos llevados a cabo Ultimamente por el IVM es
CloudBrowsing (2009), la primera obra exhibida en el reciente Panoramalab.
Mientras que en la tradicional busqueda de informacion on-line, tan sélo podemos
recabar los datos a través de una pequefa pantalla, CloudBrowsing amplia las
posibilidades de la Web, convirtiendo el contacto con la Red de Redes en una
experiencia espacial. Los resultados de las busquedas no se disponen de forma
lineal en un mondtono listado, sino que configuran un dinamico paisaje de
imagenes y sonidos que rodea al usuario, capaz de seleccionar y desplazar los
elementos deseados a lo largo de una inmensa pantalla panoramica.

En este caso, la visualizacion de la informacion se convierte en una increible
experiencia virtual que permite explorar las posibilidades estético-comunicativas de
la sustitucion de la pantalla tradicional por nuevas estructuras envolventes donde la
imagen adquiere un protagonismo absoluto.

6. Conclusiones

Veinte anos después de su creacion, el Instituto de Medios Visuales del ZKM se
mantiene a la vanguardia en la investigacion de las nuevas posibilidades técnico-
expresivas del &mbito audiovisual en la era digital.

En una primera fase, el objetivo principal de este departamento era materializar
algunos de los postulados fundamentales sobre el “cine expandido” mediante la
incorporacion de nuevos instrumentos tecnoldgicos para la produccion, distribucion
y recepcion del material audiovisual. Jeffrey Shaw ided y saco adelante una serie de
propuestas fundamentales tanto para el ambito filmico experimental como para el
Arte de los Nuevos Medios.

Durante estos ultimos afos, Bernd Lintermann ha mantenido el utépico espiritu de
los inicios, “expandiendo” aun mas, si cabe, las posibilidades del lenguaje



audiovisual, trasladando sus experimentaciones hacia nuevos campos de interés.
Con el creciente protagonismo adquirido por la realidad aumentada, urge un
estudio de sus cuasi inagotables aplicaciones estético-comunicativas.

En la actualidad, el equipo de artistas e ingenieros del IVM explora la posibilidad de
gue Internet y la tecnologia movil o la visualizacion de datos puedan llegar a
convertirse en impresionantes espectaculos visuales. Por otra parte, se estan
asentando nuevas vias de accién inspiradas en el viejo suefio vanguardista de
incorporar el cine y los nuevos medios al ambito teatral, generando imponentes
escenarios multimedia, donde la imagen y la tecnologia se alian con el fin de
producir nuevas formas hibridas de comunicacion.

El mestizaje de géneros, medios y discursos supone la premisa fundamental del
ZKM, no en vano, su director Peter Weibel se erige en maximo abanderado de la
condicion postmedia, la actual fase socio-cultural en la que toda practica artistica
sigue el guion y el progreso de los medios. El VM cumple un papel esencial como
laboratorio experimental en continuo proceso de evolucion, desde sus instalaciones
se hace historia del presente, asentando las bases de esa aun inasible y
practicamente indefinible cultura audiovisual digital.
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