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LEONARDO HERRERA (LH):

¢Como ha sido el proceso de investigacion y
creacion de Simbiosis?

JUAN MELO (JM):

Symbiosis plantea en principio la creaciéon de un
universo simbdlico donde plantas y maquinas
interactuan. Esa es la sintesis de todo el proceso.
Ha sido una investigacion ardua, interdisciplinaria
y donde han cambiado los presupuestos formales y
materiales gracias al desarrollo de experimentos y
prototipos. De manera esencial el proyecto Symbiosis
no ha cambiado. A nivel conceptual la preocupacion
es la misma y gira en torno a la interaccidn entre
tecnologia y naturaleza. A mi modo de ver, el
problema se amplia cuando es necesario programar
y disefiar codigos para generar el movimiento en
las maquinas para su interaccion. Hay muchas
variables que se deben tener en cuenta.

LH: ¢Hay cuestiones a nivel existencial en esta
obra, teniendo en cuenta que en este universo
simbélico del que das cuenta, son maquinas y
no humanos quienes se interrelacionan con las
plantas?

.’M.’ Desarrollar inteligencia artificial plantea
un inconveniente que tiene que ver con la
conciencia. Los Bots no son conscientes de que
existen; a diferencia de los humanos, pueden ser
programados por medio de coédigos binarios pero
no tienen conciencia. En este sentido surgen de
nuevo las cuestiones que han preocupado a la
filosofia como por ejemplo, {Quién soy?, ¢;de donde
vengo y para donde voy? La inteligencia artificial
existe y es posible llegar a ella, pero la conciencia
es un problema complejo. Es claro que la idea que
tenia antes del binomio artificial/tecnolégico dista
mucho de la idea de natural/tecnolégico que tengo
ahora. Cuando se confronta la inteligencia artificial
como artista, se originan reflexiones en torno al
funcionamiento binario o booleano de los sistemas
a partir de unos y ceros o de verdadero y falso. Todo
ello en relacién a grandes preguntas filosoficas y
existenciales.

LH: 1a inquietud entonces va mas alla de
la tecnologia como tal. ;En qué momento
empieza a abordar los problemas del arte y
los problemas existenciales por medio de la
investigacion tecnoldgica?

.’M.’ Después de graduarme de Artes en el
afio 2008, queria cortar con mi propio pasado
en cuanto a soluciones formales. Por tanto, dejé
de pintar y de hacer ejercicios que veia como
expresiones de estudiante, para empezar una
reflexion en torno a nuevos medios, al video-arte
interactivo y el codigo abierto, trabajo que inicia
con Precarius Tecnologicus en el 2009. Desde un
comienzo he investigado sobre la creacion de
codigos y medios post-tecnoldgicos, lo que fue
una primera etapa donde se hacian ejercicios de
dibujo audiovisual e interactivo. Sin embargo,
los planteamientos existenciales surgen con
Symbiosis. Este proyecto se diferencia de los
procesos anteriores de Precarius, en tanto las
maquinas estdn en funcion de la naturaleza,
conformando un universo simbalico.
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LH.’ ¢Tiene este ejercicio relacion con la
biopolitica?

.’M.‘ Ha surgido siempre en las discusiones la
relacion con temas politicos como el manejo de las
patentes de las semillas por parte de Monsanto y
la transgénesis que le acompafia. Sale a colacion
debido a que el problema del proyecto Simbiosis
estd directamente relacionado con la situacién del
hombre, el mundo y la ética. Al tratar de mantener
un mundo natural con la incidencia de la tecnologia
es inevitable que haya transgénesis, que es como
se denomina la manipulacién genética de semillas.
Todo esto es un proceso politico pesado que genera
un limbo ético y tecnoldgico; un problema de bioética
en el que la idea es proteger la planta en su estado
natural, manteniendo sus condiciones de naturalidad
a pesar de la inevitable influencia de lo artificial
a manos del hombre. Sin embargo, no estamos de
acuerdo con la manipulacion genética o transgénesis.
A mi modo de ver hay una hibridacién entre lo vivo
y lo tecnolégico donde la funcién de cuidar lo vivo es
un arma de doble filo. Hay un ejemplo que se puede
citar: el dafio que hacen las baterias a las plantas,
impidiendo el crecimiento o matandolas gracias a las
vibraciones energéticas que las baterias producen y
estamos confrontando el problema para aislar este
tipo de radiacion.

LH: ¢cComo es la investigacion artistica
relacionada con la tecnologia yla experimentacion
con cddigos e interaccion?

.’M.’ Es una investigacion interdisciplinaria. En
Symbiosis hemos trabajado en un grupo conformado
por Oscar Serna, ingeniero mecatronico y Maria José
Moreno, disefiadora industrial. Ambos son miembros
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de Precarius Tecnologicus, en colaboracion con los
estudiantes deingenieria multimedia Mario Alejandro
Alzate, Harold Jr Paladines, Daniel Rosero y el fisico
Sergio Bromberg, director del grupo Tecnologias para
las Artes de la Universidad de San Buenaventura. Con
este grupo hemos podido investigar nuevos sistemas
de creacion tecnoldgica para artistas. Inicialmente,
pensdbamos utilizar tecnologia Arduino, pero ya
cuando nos confrontamos a la situacién real la
conclusion a la que se llega es que esta tecnologia
se queda corta. Investigando llegamos a una nueva
aplicacion de microcomputadores como la RaspBerry
Pi, una tarjeta mas robusta y avanzada que Arduino.
Los sistemas de codificacion y las librerias para su
uso son diferentes y fue necesario estudiarlas desde
cero, pues los alcances de ésta tecnologia son mucho
mas amplios.

El trabajo ha sido permanente al punto que el taller
ahora se ha convertido en una residencia de arte y
tecnologia, pues los ingenieros practicamente viven
aqui.

LH + ¢Como el trabajo con personas de diferentes
campos de la ciencia ha nutrido su proceso de
creacion artistica?

JM.' La interaccion humana es la parte mds
importante del proceso creativo. A mi modo de ver
el artista es un individuo encerrado en su propio
mundo que trabaja en ideas propias como un dios
con autonomia sobre todo lo que crea; generalmente
esta es la imagen que se tiene del arte y el artista.
Por otro lado, creo que cuando se trabaja desde la
interdisciplinariedad, todo cambia: la incidencia
de ingenieros hace que cambien los métodos y
los planteamientos del problema. Por ejemplo, he
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trabajado en dos etapas con Precarius Tecnologicus,
y se han venido desarrollando piezas audiovisuales
interactivas junto con el ingeniero mecatrénico
Oscar Serna. La segunda etapa estd naciendo con el
proyecto Simbiosis, junto al grupo Tecnologia para
las Artes, de la Universidad de San Buenaventura,
donde se trabaja con ingenieros multimediales
y un fisico. Esta incidencia abre el espectro de
conocimiento y lo mas importante es que el arte
se entiende desde otras perspectivas. Cuando se
involucra el arte con la programacion de cdédigos y
el trabajo transdisciplinario, se hace dificil concebir
y estructurar, ¢por qué nos hemos formado como
artistas a partir del estudio de obras pre-electronicas?
Se hace dificil entender por qué artistas y estudiantes
no se interesan mdas en esta dimension formal.
Quiza sea algo anacrdnico de parte del concepto de
contemporaneidad que se maneja en las facultades de
artes en Cali. Hay software y herramientas disefiadas
para artistas que deben conocer un minimo de
programacion, conocimientos programacionales que
se van adquiriendo y que pueden estar acompafiados
por ingenieros que se mueven en este campo del
saber. Un ingeniero sabe mas de estos temas y puede
ayudar al desarrollo formal y es el artista quien esta
llamado a plantear problemas conceptuales. Es alli
donde el artista asume su rol como creador. Las ideas
parten de un universo simbdlico que el artista plantea
pero las soluciones se dan en funcion de otros tipos de
pensamiento.

Hace poco estuve leyendo un trabajo de grado y uno
de los resultados que arroja esta investigacion es el
poco interés de artistas en ejercicio y de estudiantes
de artes frente a la profundizacion tecnoldgica.
Existe una distancia critica extrafia, pues cuando se
habla con las facultades de ingenieria e ingenieros,
ellos estan esperando a que los artistas se acerquen.
Aqui en Cali hay unos laboratorios tecnoldgicos
interesantes, que estdn muy bien dotados y que tienen
solucionados por defecto la parte cientifica y técnica
necesaria. Lo unico que falta son los planteamientos
artisticos desde la poética de la imagen y el arte en
tecnoldgico. Los equipos y el conocimiento estan, pero
no hay mucho interés en estas manifestaciones que
corresponden a nuestro tiempo. Pero aun no lo ven
como un medio idéneo para las précticas estéticas del
arte actual. Hay mucha distancia critica y eso se ve
reflejado en lo que se exhibe actualmente.

LH ¢ Lo mas evidente en arte tecnolégico
es el internet y el video-arte porque muchos
consideran que lo visual y la representacion es
el interés central del arte. ;Crees que es miedo o
desconocimiento de posibilidades?

JM: Creo que a muchos les da panico asumir el
desconocimiento. En lo tecnolégico hay varias vias.
Por ejemplo uno puede tener su obra montada en
Internet y estar dentro de un medio tecnolégico, asi
sean dibujos o pinturas y la idea que se forma en
consecuencia es la de un ciber-arte que solo esta en
la nube informadtica y de alguna manera tiene una
relacion con lo tecnoldgico, pero esto solo es una
parte basica y elemental de la aplicacién de nuevas
tecnologias. Cuando se asume la programacion de
open source o cddigo abierto para construir la obra,
uno se mete al espiritu interno de la tecnologia para
sacarle las posibilidades tecnolégicas y formales desde
ideas conceptuales, llegando a nuevas experiencias
estéticas post-electrdnicas.

Con el video ocurre algo muy interesante en la
ciudad: en las facultades se habla del video como
si fuera una novedad. Es cierto que tenemos una
deuda historica con el arte en video y es porque las
facultades de arte en la ciudad nunca se han tomado
en serio este tema y solo hasta ahora se le empieza a
dar espacio. Pero nuevamente es un modelo tardio; es
descubrir que el agua moja.

Si uno hace video-arte, con sistemas digitales, esta
haciendo una apropiacion de unos ya no tan Nuevos
Medios. En Cali hubo un momento de exploracion
del video-arte, desde la década de los noventa:
Jorge Navas, Sofia Suarez, Antonio Dorado, Luis
Ospina, Oscar Campo, Rosemberg Sandoval, Oscar
Muiioz, Wilson Diaz, Ana Maria Milldn, Leonardo
Herrera, Paul Arias, Silvie Boutiq... todos estdbamos
en esas exploraciones de arte en video; unos con
herramientas tecnoldgicas y laboratorios, como en la
escuela de Comunicaciéon Social de la Universidad del
Valle, y los otros con las ufias en la facultad de artes
visuales y aplicadas de Bellas Artes.

LH ¢ ¢Hay un interés en su trabajo por la relacion
vida/tecnologia?

JM.’ Ese interés nace desde la lectura de El universo
en un dtomo escrito por el Dalai Lama, en el que se
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plantea lo importante de lo tecnoldgico en nuestras
vidas, la necesidad de crear una armonia a partir de
la hibridacién de lo bio-tecnoldgico y esa reflexion
es la que de alguna manera se ve representada en la
obra. Dalai Lama nos plantea que asi como podemos
elevar el espiritu sensible, también lo hemos ido
logrando con la tecnologia y ahora este nuevo
ser biotecnoldgico en que nos hemos convertido
nos llevard por un nuevo camino de exploracion
espiritual para la interaccion con el mundo.

Amimodo de ver las maquinas, que en principio son
para mitigar la fatiga del hombre, estdn hechas para
destruir mas que para construir, mientras el discurso
de las biomaquinas en Symbiosis son para cuidar
y contemplar, acciéon que me atrae de la tradicion
indigena en la que es importante contemplar. Por tal
razon, son maquinas dedicadas a la contemplacion.

Por ejemplo hay una maquina llamada el
Dormilador que tiene una relacion poética con la
infancia y con un sefialamiento muy sencillo y es que
las plantitas dormilonas, tan comunes en Cali, ya no
las hay. Cuando fuimos a conseguir las plantas, perdi
la cuenta de cudntos sitios y parques de la ciudad se
visitaron y se recorrieron sin hallar la matica por
ningun lado. Esta ya no se encuentra sino a las afueras
de la ciudad. Este acontecimiento cotidiano e infantil
en el que uno juega con la dormilona sin arrancarla,
respetandola para que est€ alli, se ha extinguido. Creo
que es una mata que nadie arranca por ser un arbusto
y como tal es concebido para estar en la calle. No sé
por qué ya no hay tantas. Este arbusto y la accion
infantil de acariciarlo me trae a colacién el concepto
de lo inutil y lo obsoleto: el cuerpo obsoleto donde lo
que no sirve es inadecuado. La ausencia de la matica
también puede poner a pensar sobre el vacio.

LH ¢ ¢Como ves hasta el momento la
escenificacion de la obra y como va el desarrollo
de las piezas?

.’M.‘ Apesar de que hayvarias piezas planificadas,la
mayoria de ellas estan ya desarrolladas. Por ejemplo el
jardin ambulante esta disefiado completamente en su
prototipo. No falta sino construir su version final. Fue
dificil hacer que se moviera, pero la programacion y
el robot ya estan. Con respecto al hexdpodo este si que
ha sido un reto en la actualidad. Un gran porcentaje
estd desarrollado. Es la pieza a la que mas se le ha
trabajado en términos experimentales al punto de
que todos sus prototipos presentan como una cadena
evolutiva. En el momento lleva 5 prototipos diferentes
y disfuncionales. Se ha modificado la estructura, el
tamafio, el movimiento, el peso, en fin. El primero
de ellos quedé muy pesado y no se sostenia a si
mismo. El que le sigue si se soportaba pero era tan
grande que no podia dar el giro necesario para el
movimiento requerido. Hubo uno que fue el mas
cercano a la pieza final pero un minimo accidente lo
dafio: le destruyo parte del chasis y quedd obsoleto.
En este momento hay un prototipo méas desarrollado
que ha evolucionado gracias a los intentos anteriores.
Sin embargo, presenta un nuevo problema, que es la
necesidad de disminuirle la fuerza de movimiento,
aunque ya esta programado para moverse y acariciar.
El proyecto se ha tornado en un proceso evolutivo.
Pienso en montar los prototipos obsoletos, instalarlos
todos; son muy divertidos. Estd uno de palitos de
paleta y el de acrilico que esta partido y que hay que
volver a hacer. La idea es que finalmente sean en
madera. Hay un robot al que se le va a echar un bafio
de musgo y agua para que se biodegrade; para que
sea un robot que se lo coma la naturaleza misma. Esto
surge de la relacion vida/tecnologia.

En relacion a lo material creo que lo més practico es
la madera y el balso; es un juego interesante porque el
robot en madera es obsoleto y no es lo que se espera
en términos de high Tech. Es como un pinocho con
motorcitos. A mi modo de ver la madera es la mejor
manera de construir. La madera es un material vivo
en si mismo. El balso es liviano y firme. Cémo sera
que al principio pensamos que en palitos de paleta
los podiamos hacer, pero no se pudo debido a que no
quedaban firmes y si no hay firmeza hay pérdida de
energia; si un robot vibra hay pérdida. La fuerza de
movimiento y la optimizacién estd en que no vibre,
pero el tamafio empieza a cambiar, empieza a crecer
segun se quiere consistencia.

Hacer las piezas varia en relacién a expresion,
funcién y grados de optimizacién de la forma
y los recursos tecnoldgicos, ha sido un proceso
indescriptible.
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