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ArtFutura anuncia su préxima presentacion en MediaLab Prado de Madrid entre el 6 y el
8 de Febrero.

ArtFutura presenta en Medialab-Prado su programa audiovisual Feeding the Web, que incluye
todas las ultimas aportaciones dignas de mencién en el campo de la creatividad digital:
animacioén 3D, motiongraphics, time-lapse, efectos especiales, virales, videoclips... y dos
grandes documentales sobre cultura digital.

El programa incluye piezas de artistas destacados como Dvein, Universal Everything y Paul
Friedlander.

En esta edicion, ArtFutura explora el futuro de la Red en un momento en que la distincion

entre lo real y lo virtual es cada vez menor y se demuestra cada vez mas en la interaccioén con
las bases de datos. No existe ya un "ciberespacio”, separado del mundo real: el mundo en que
vivimos penetra, nutre y define la red de datos como un reflejo de nuestra cotidianidad y
nuestras fantasias, lo que tenemos y lo que deseamos. Alimentando la Red, nos alimentamos
a nosotros mismos en una relacion de dependencia mutua.
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HORARIOS

Jueves 6 Febrero

16:30 - 18:30 - Indie Game: The Movie
18:30 - 19:30 - 3D Futura Show

19:30 - 20:30 - Artworks / Creator's Project

Viernes 7 Febrero

16:30 - 17:30 - Artworks / Creator's Project
17:30 - 18:30 - Futura Graphics

18:30 - 19:30 - Feeding the Web

19:30 - 20:30 - 3D Futura Show

Sabado 8 Febrero
12:00 - 14:00 - Downloaded
14:00 - 15:00 - 3D Futura Show

16:30 - 17:30 - Futura Graphics
17:30 - 18:30 - Feeding the Web
18:30 - 19:30 - 3D Futura Show
19:30 - 20:30 - Artworks / Creator's Project

VIDEO: https://vimeo.com/78194660
CATALOGO descargable: http://bit.ly/1aEVL2u

PROGRAMA AUDIOVISUAL

ArtFutura vuelve con su programa audiovisual que incluye todas las ultimas aportaciones dignas
de mencion en el campo de la creatividad digital: animacién 3D, motiongraphics, time-lapse,
efectos especiales, virales, videoclips... y dos grandes documentales sobre cultura

digital.
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INDIE GAME: THE MOVIE

Indie Game: The Movie es un documental de los cineastas canadienses James Swirsky y
Lisanne Pajot. La pelicula documenta la lucha de los desarrolladores de juegos independientes
Edmund McMillen y Tommy Refenes durante el desarrollo de Super Meat Boy, Phil Fish durante
el desarrollo de Fez, y Jonathan Blow reflexionando sobre el éxito de Braid.

Galardonada en Sundance, la pelicula captura la tension y el drama centrandose en la
vulnerabilidad de estos artistas y su busqueda obsesiva de expresarse a través de una forma de
arte propia del siglo XXI.

Trailer https://vimeo.com/25268139

IndieWire: "La pelicula realmente funciona, llevandonos en un viaje de gente normal pero que
se esfuerza en hacer algo diferente y al mismo tiempo extraordinario. Posiblemente la vision
mas madura sobre el mundo del videojuego realizada hasta la fecha"

DOWNLOADED

Dirigida por Alex Winter, “Downloaded” es un fascinante documental sobre la generacién
Napster, el intercambio de archivos en Internet y la revolucion de las redes sociales.

En 1998, Shawn Fanning, un programador adolescente, cred el codigo que se convertiria en la
base de todos los intercambios de archivos peer-to-peer. En 1999, Fanning y su socio,
Sean Parker, pusieron en marcha el servicio de Napster de intercambio de archivos. Y lo que
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habia empezado como un medio de distribucién subterranea desconocido estallé en una
revolucion global en toda regla. "Downloaded" explora esta revolucion desde su génesis hasta
su punto algido, y explica la caida de Napster.

Con la participacion de Sean Parker (Facebook), Shawn Fanning (Rupture), Mike D
(Beastie Boys), Noel Gallagher (Oasis) y otros muchos.

Trailer http://vimeo.com/65560896

John Jarzemsky, Twitchfilm: "Downloaded es un gran documental por muchas razones. La
principal de ellas es su extraordinaria capacidad y habilidad para describir como el mundo de
los ordenadores e Internet ha transformado radicalmente nuestro mundo en tan sélo unos
pocos arios."”

3D FUTURA SHOW

El 3DFutura Show incluye los trabajos de animacién por ordenador mas destacados del afo.
Desde obras espectaculares producidas por los grandes estudios a las pequefias maravillas
creadas por artistas independientes de todo el mundo.

La ediciéon 2013 incluye extraordinarios trabajos como "The Vein Magma (Dvein), “The
Butterfly Effect” (Dan Sumich), “5m80” (Nicolas Devaux), “Reverso” (Kimberly Honma,
Clément Lauricella, Arthur Seguin), Lux Aeterna (Cristébal Vila), The Turret Anthem
(Zachariah Scott) y otros. Una muestra imperdible del estado de la imagen digital.

THE CREATORS

PROJECT

THE CREATORS PROJECT

The Creators Project apoya a artistas visionarios que trabajan en multiples disciplinas y que
utilizan la tecnologia de forma innovadora para explorar los limites de la creatividad. El
proyecto apadrina a mas de 500 artistas de todo el mundo.
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En 2013, The Creators Project reafirmé su posiciéon como canal de arte online, con una
cantera de documentales exclusivos que permiten indagar dentro de las mentes de algunos de
los artistas mas innovadores de hoy en dia. Son creadores que trabajan en distintas disciplinas
como la musica, el cine, el arte y diseio, la moda o los videojuegos y cuyo trabajo esta
inspirado y producido gracias a las nuevas tecnologias.

Con segmentos sobre las obras de Matt Pyke (Universal Everything), Andrew Huang, Nosaj
Thing, Kinetica Art Fair y otros.

Trailer: https://www.youtube.com/watch?v=pTKYuSFZWEA

FUTURAGRAPHICS

Nuevas estéticas y lenguajes experimentales en una nueva entrega de FuturaGraphics,
dénde priman la originalidad y la creatividad. Stop-motions, time-lapses, videoclips.. todo
tiene cabida en el nuevo universo digital.

Incluyendo obras de Ant Blades, Will Anderson, Chris Lenox Smith, Maciek Janicki,
Weweremonkeys, Ninja Tune y Rocco Pezzella.

ARTWORKS

Con la aparicion de nuevos equipos de grabacion y edicion, cada vez mas sofisticados, hemos
visto aparecer nuevas formas de documentar las obras y, en ocasiones, de ir mas alla y
superar la experiencia misma de la contemplacion directa.

Perdemos con ello la mistica de la obra unica? En plena Era Digital quizas deberiamos hablar
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mas de experiencias unicas.

ArtFutura comienza una nueva seccion dedicada a estas nuevas obras audiovisuales: Artworks.
Con trabajos de artistas como Zaha Hadid, Vincent Morriset o Paul Friedlander.

FEEDING THE WEB
Una nueva seccion en ArtFutura dedicada a mensajes audiovisuales producidos directamente
para la Web.

Un nuevo tipo de trabajo, pensado para convertirse en viral y realizado exclusivamente para ser
visto online. Alimentando a la Web, nos alimentamos a nosotros mismos.

Con obras de Tiffany Shlain, Box 1824 y Tragedy and Hope.

IMAGENES:

http://www.artfutura.org/v2/press_medias.php?idpressedition=14&idtype=1&mt=3

VIDEOS:
https://vimeo.com/artfutura/videos

CATALOGO:
http://bit.ly/1aEVL 2u
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Compartir por Defecto
Pau Waelder

Cada dia, encendemos nuestros dispositivos moviles y nos conectamos a Internet para
consultar el correo, conocer la prediccion del tiempo, enviar mensajes instantaneos, leer las
noticias, ver videos o acceder a alguna red social. Habitualmente, esta interaccién con la Red
se percibe como una recepcion de informacion, algo que se obtiene de fuentes externas y en lo
que se participa en la medida en que cada persona desea pronunciarse o compartir algo.

Pero lo que se produce en realidad es un continuo intercambio de datos entre el dispositivo del
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usuario y un enorme conjunto de servidores y bases de datos. A través de nuestras acciones
cotidianas, alimentamos la Red con nuevos datos, ya sean contenidos que hemos generado
(fotos, comentarios, videos, enlaces) o simplemente las huellas que dejamos al visitar sitios
web o emplear alguna de las muchas aplicaciones que se acumulan en nuestros dispositivos
digitales (texto introducido en el navegador, direccién IP, fecha y hora de acceso, uso de la
aplicacién y un largo etcétera). De esta manera, no so6lo extraemos informacién de la Red, sino
que continuamente hacemos aportaciones (voluntarias e involuntarias) al flujo de datos que
circula a nivel global. Este proceso de retroalimentacion conlleva que, en cierto modo, cuanto
mas sabemos gracias a la Red, mas sabe la Red acerca de nosotros.

Este intercambio de datos no hace mas que acelerarse. Segun Mark Zuckerberg, fundador de
Facebook, la tendencia a compartir contenidos en las redes sociales esta creciendo
exponencialmente, de manera similar al ritmo de desarrollo de los microprocesadores que
vaticinaba la conocida Ley de Moore [1]. Si bien la prediccion de Zuckerberg es exagerada
(puesto que supone que, en diez aios, los usuarios compartiran 1.024 veces mas contenidos
que ahora), constata la consolidacion de la web 2.0, anunciada en 2004 por Tim O'Reilly y
celebrada por la revista TIME al nombrar al usuario de Internet Persona del Afio en 2006.

Mas de una década después de la popularizacion de los blogs, la Red ha adquirido un papel
fundamental en la sociedades industrializadas, principalmente gracias a las aportaciones de los
usuarios. Ya en 2009, Jeff Howe apuntaba que los contenidos generados por los consumidores
llegaban a rivalizar con la propia industria del entretenimiento, cuyo futuro seria encargado (al
menos en parte) a los propios usuarios.

Hoy en dia, el alcance de lo que se comparte en la Red va mucho mas alla. Desde los
gobiernos, las grandes corporaciones y los medios de comunicacion hasta los profesionales
independientes y los adolescentes ociosos, todos los sectores de la sociedad se han visto
afectados por la existencia de una red de intercambio de informacion en la que cualquiera puede
participar. Ya se trate de la Primavera Arabe, Wikileaks, Edward Snowden, Ai Wei Wei o el
Harlem Shake, la Red ofrece ahora la posibilidad de amplificar las ideas y las acciones de un
individuo o un grupo reducido de personas a nivel global, con consecuencias que aun somos
incapaces de predecir. Desde esta perspectiva, disponemos de un canal de comunicacidon que
permite a cualquier usuario una libertad de expresion y una capacidad de accion sin
precedentes.

Al mismo tiempo, segun Boris Groys: “Internet es, en esencia, una maquina de vigilancia. Divide
el flujo de datos en pequenas operaciones que pueden ser rastreadas e invertidas, exponiendo a
cada usuario a una vigilancia, real o posible. Internet crea un campo de visibilidad, accesibilidad
y transparencia total” [4]. Cada consulta en Google es registrada, cada interaccion en Facebook
es almacenada. Cada tuit, enlace, foto o texto se conserva en un servidor remoto. Las
opiniones, los gustos, los deseos y la propia localizacién geografica de los usuarios son
recopilados pacientemente por una serie de grandes empresas que hacen de esos datos su
propiedad privada y compiten por ellos ofreciendo productos atractivos, con los que alojan todos



los contenidos que puedan suministrarles y les invitan a compartir cada vez mas.

La prediccion de Zuckerberg responde por tanto al evidente interés que tiene su empresa en ver
aumentar exponencialmente sus beneficios, derivados de los datos que obtienen de los
usuarios. Desde esta perspectiva, la web 2.0 es también un gran mercado de informacién
acerca de los habitos de los consumidores, siendo nuestro uso de las redes sociales algo
similar a un continuo sondeo de marketing. La manera en que estas redes nos ofrecen un
entorno en el que compartir contenidos con amigos y familiares a cambio de almacenar
nuestros datos se asemeja asi a la distopia narrada en el film The Matrix (Andy y Lana
Wachowski, 1999), en la que los humanos viven una alucinacion consensuada mientras
suministran la electricidad generada por sus cuerpos a las maquinas.

La Red se configura simultdaneamente como un panédptico y una zona autébnoma temporal, una
catedral y un bazar. En esta dicotomia entre libertad y control se libra un enfrentamiento
continuo entre gobiernos y ciudadanos, medios de comunicacion y espectadores, productores y
consumidores, proveedores de servicios y usuarios. Acceder a la Red implica participar, de una
u otra manera, en este conflicto no resuelto, y posiblemente irresoluble.

Porque, de hecho, no podemos dejar de alimentar la Red. Somos consumidores, no solo de
productos manufacturados sino también de contenidos: tanto aquellos que son creados por
otros, como los que aportamos nosotros mismos y contemplamos a través de las respuestas
que suscitan en los demas. Existir en la Red, como indica Geert Lovink, es mostrarse: generar
contenidos, aportar datos, alimentar el ciclo de creacién y circulacion de todo tipo de
informacion, ya sea banal o trascendente. Al nutrir las bases de datos, el usuario aumenta el
valor de las empresas que le ofrecen sus servicios de forma aparentemente gratuita, les
permite conocerle mejor y suministrarle aquello que (cree que) necesita. Pero este usuario
también aumenta su autoestima, al ver reforzado su ego en la sensacion de pertenencia a un
grupo, de participacion en un esfuerzo colectivo. En suma, al ver reflejada su propia vida en la
pantalla.

Compartir es asi un acto consciente, pero no siempre es una eleccion. Tanto a nivel tecnoldgico
como empresarial o personal, la Red se basa en un intercambio de datos, de manera que por el
simple hecho de estar conectado, cada individuo esta facilitando informacién acerca de si



mismo, de su localizacién o de sus acciones. El impulso del beneficio econdmico que obtienen
las grandes empresas y el beneficio personal que obtienen los usuarios hace que cada vez sea
mas inevitable y a la vez deseable compartir contenidos e informacion propia. La “Ley de
Zuckerberg” se convierte asi en un circulo vicioso, como lo define Andrew Keen, quien critica
que la tendencia a compartirlo todo nos puede llevar a una pérdida de libertad individual y de
contacto con nuestro entorno. Al mismo tiempo, estar conectado deja de ser una opcion.

Como indica Alex Galloway, “todos los discursos oficiales de la Web requieren que uno esté
conectado y disponible, o bien desconectado pero también disponible”. Nuestra vida cotidiana
se desarrolla a partes iguales en un entorno fisico y en el flujo de datos de la Red. No existe ya
un "ciberespacio”, separado del mundo real: el mundo en que vivimos penetra, nutre y define la
red de datos como un reflejo de nuestra cotidianidad y nuestras fantasias, lo que tenemos y lo
que deseamos.

Si la Red forma parte de nuestra vida cotidiana, nuestra interaccion con el flujo de datos no
puede ser ya un acto solitario. No existe la opcion de mantenerse al margen o limitarse a
obtener informacidn, todo lo que hacemos se comparte, por defecto, con la propia Red. Si esto
es algo que debemos temer o desear, aun no podemos afirmarlo con certeza. En cualquier
caso, vivimos inmersos en un proceso del que ni queremos ni podemos desligarnos.
Alimentando la Red, nos alimentamos a nosotros mismos en una relacion de dependencia
mutua.



