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+CODE

| arte con codigo no es algo nuevo. Podemos

asegurar que estd presente desde la existencia

misma de las computadoras. Incluso, si mirara-
mos la historia desde la concepcién contemporanea del
pensamiento computacional, podemos llegar mas lejos
en estalinea de tiempo imaginariay hallar obras de artey
codigo varios anos atrés.

En los ultimos diez afos, sin embargo, se transformo
en un medio mucho mas difundido, propiciado por el im-
pacto y visibilizacion de la cultura digital. Esta situacién
continlia generando cambios en nuestros habitos, en
nuestras maneras de comunicarnos y en los modos en
los que el arte se ha valido de recursos para retratar su
contexto.

Vemos como emergen nuevas comunidades que in-
vestigan, experimentan y desarrollan de forma creativa
con diversos lenguajes y paradigmas de programacion.
Son quienes utilizan el cédigo como medio expresivo pri-
mario y no como recurso para que una obra “pueda fun-
cionar”.

Hemos sido testigos del nacimiento de proyectos de
codigo abierto como Processing y Arduino y los cambios
que han generado en la relacion entre tecnologia y un
gran nimero de artistas en todas partes del mundo. Todo
esto apoyandose en la existencia de nuevas posibilidades
de creacién de herramientas (tanto en software como en
hardware), y el interés por compartirlas utilizando plata-
formas que permiten el trabajo colaborativo.

+CODE existe para colaborar en la consolidacion de
la escena local y empezar a delinear un programa general
que reuinalos esfuerzos de artistas, curadores y gestores.

“Coémo (...) cosas que no existen”

se fue el nombre de la Bienal de San Pablo de

2014. Esos puntos suspensivos interpelaban

y solicitaban un significado en el instante en
que uno se enfrentaba a la frase. Ese supuesto vacio en
el nombre, en verdad, era una imposibilidad abierta del
equipo curatorial para definir la realidad.

Como imaginar cosas que no existen.
Cémo reconocer cosas que no existen.
Cémo luchar por cosas que no existen.

Ante la dificultad de entender el presente y contar
con certezas para poder describirlo, lo que queda es te-
ner al menos buenos interrogantes.

En la seleccion de obras delineamos tres ejes que
nos ayudan a mediar entre las preguntas y sus posibles
respuestas sobre el presente. Encontramos un campo de
posibilidades que hoy nos permite acercar esta clase de
obras a un publico que podra identificar la realidad que
los artistas sefialany problematizan.

Elimaginario estético de algunas de estas obras abor-
dan el campo de la creacion de imagenes mas identificadas
conlageneratividad visual; otras reflexionan sobre las posi-
bilidades de lasimagenesy la transformacién de su materia
vy las escenas de la realidad donde emergen; y en un tercer
grupo se presentan obras que proponen nuevos dispositi-
vos Y léxicos que no solo pueden entenderse como creacio-
nes dentro del campo de una exhibicion de arte, sino den-
tro de nuestra cultura, afectando nuestro contexto real.

+CODE es nuestra hipdtesis sobre qué es el arte con
codigo. Es un ejercicio inductivo de definicion con un
recorte parcial y especifico basado en el abordaje de los
artistas sobre su trabajo con la programacion.

No buscamos una definicion cerrada pero si un punto
de partida. La muestra intenta iniciar una discusion mas
amplia, que nos permita reflexionar sobre las posibilidades
de ladisciplina, de su contemporaneidad y de su futuro.



Como hacer imagenes con palabras:
introduccién a la programacion creativa

Leonardo Solaas (Argentina)

Esta charla serd una introduccién para todo publico a la practica de
la programacion creativa o creative coding. Partiremos de ejemplos
sencillos de reglas de produccién de forma, expresados en lenguaje
natural, y los traduciremos paso a paso a codigo ejecutable por una
computadora. Usaremos el lenguaje Processing para correr nuestros
ejemplos y examinar la relacién entre el programa v el resultado vi-
sual. Cerraremos con una perspectiva de las posibilidades que nos
abre la programacion como herramienta creativa en el campo del
disefoy del arte.

www.solaas.com.ar

performance

Patch_6

Kevin Kripper y Francisco Tripodi Arley (Argentina)

Puesta audiovisual que consiste en la fusion modular analdgico-di-
gital entre sintetizadores y computacion grafica audio-reactiva.

Francisco Tripodi Arley es musico y desarrolla sus instrumentos
eléctricos y electronicos. Ofrece talleres y cursos de electrénica
aplicada a la sintesis y procesadores de efectos (UNTREF). Traba-
ja de manera independiente desde 2011 fabricando instrumentos
y procesadores de efectos para musicos y artistas. Ha participa-
do en los festivales Escuchar (MAMBA) y PULSO. Actualmente
es estudiante de la Licenciatura en Artes Electrénicas (UNTREF).

Kevin Kripper es Técnico Superior en Artes Electroactsticas (ORT,
2011). En 2012 cambia de rumbo hacia las artes visuales y el crea-
tive coding. Ha desarrollado plugins para el entorno Ableton Live y
trabajo junto a artistas argentinos como Jorge Haro desarrollando
aplicaciones personalizadas para sus performance AN. Ha partici-
pado en los festivales Escuchar (MAMBA) y Enlaces. Actualmente
es estudiante de la Licenciatura en Artes Electrénicas (UNTREF).

www.youtube.com/user/kevinkatet
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Bytebeat Il - Colecciéon de Férmulas #1
Dispositivo electrénico programado.

Diego Alberti (Argentina)

Undispositivo que permite visualizar y escuchar formulas progra-
madas por la técnica “Bytebeat”.

Bytebeat es un movimiento de programadores que propone una
forma de componer musica utilizando para ello una sola linea de
caodigo.

Mediante el selector se puede recorrer la lista de las férmulas
propuestas en el primer documento Bytebeat (“Algorithmic sym-
phonies from one line of code”) y algunas piezas experimentales
compuestas por el artista.

DiegoAlberti.BuenosAires. 1978. Artistaprogramador. Expusosuobra
en Museo Macroy Museo Municipal de Bellas Artes Juan B. Castagnino
de Rosario, MAC de Bahia Blanca, C. C. Recoleta, C. C. San Martin, C. C.
deEspariaenBuenosAires, Espacio Fundacion Telefénica de Buenos Ai-
res, Museo de Arte Moderno de Mendoza, medialabPrado Madrid, FILE
Festival de San Pablo y Centro Cultural De Esparia Santiago de Chile.

www.vimeo.com/olacon

Twittera
Instalacion

Marcelo Armendariz aka Lolo (Argentina)

Twittera propone imaginarnos un dispositivo receptor de twitts fun-
cionando en los afos ‘80. En esa década las computadoras persona-
les noeranaccesibles parael cominde lagentey las aplicaciones mo-
viles eran algo totalmente extrafio e impensado en esa sociedad. Los
habitos y el acceso a los medios de comunicacion de ese momento se
asocian en este aparato para hacer llegar directo al televisor de cada
hogar los twitts de los artistas y tendencias del momento.

Marcelo Armendariz. aka lolo, Chascomts, 1986. Programador, su prin-
cipal inquietud es generar contenido visual desde el cédigo, cuando no estd
programando, estd investigando y en constante formacion. Se desempena
laboralmente en instalaciones, diseno interactivo y desarrollo de apps.

www.armdz.com



Partedel Vacio 1y g

Proyeccion generativa en tiempo real

Javier Bilatz (Argentina)

De laserie “Partes del Vacio”, basada en una escritura generativa dise-
Aada para carecer de sentido. En lo formal hay una interseccién entre
el simbolo de vacio (@), y el display electrénico de 7 segmentos (ej. re-
lojes digitales). La realizacion de esta serie apunta a los estandares de
comunicacion visual masiva, y sunombre proviene del género de texto,
(“partes de guerra”, “partes médicos”).

Javier Bilatz. Buenos Aires en 1968. Artista tecnoldgico, musico y pro-
gramador autodidacta. Participa desde 2005 en numerosas muestras
individuales y colectivas en galerias, ferias, fundaciones y museos de Ar-
gentina y en ferias de arte internacionales en EEUU, Colombia y Chile.
Seleccionado en el Salon Nacional de Artes Visuales 2008 y 2014. Sus
obras forman parte de numerosas colecciones.

www.javierbilatz.com.ar

Serie Espacios Métricos
Video e impresion digital. Datos generados con Mirador, visualizacion
creada con Processing.

Andrés Colubri (Argentina)

Estas visualizaciones representan procesos de busqueda en es-
pacios de correlaciones por parte de usuarios del software de ex-
ploracion de datos Mirador. Estos espacios son métricos, es decir,
estan provistos de una nocion de distancia, lo cual permite calcu-
lar la separacién entre variables aleatorias de acuerdo a su nivel
de correlacion estadistica. Las bases de datos utilizadas en estas
visualizaciones son los Indicadores de Desarrollo Global (Banco
Mundial), y Comportamientos de Riesgo (Centro de Control de
Enfermedades, USA).

Andrés Colubri es artista e investigador que trabaja en la visualiza-
cién y modelado de datos bioldgicos, asi como también con grdficos
interactivos aplicados al arte'y el disero. Inicialmente estudié mate-
madticas en Argentina, y mds tarde obtuvo un MFA del departamento
de Diseno y Artes Medidticas en la UCLA. Ha exhibido su obra en
diversos eventos internacionales y es un activo colaborador en el pro-
yecto Processing.

www.andrescolubri.net



Perfect brilliant stillness
Video generativo en tiempo real.

Alba G. Corral (Espana)

Imaginario figurativo, sobre una fotografia del atardecer de Sue-
cia. Realizado con Processing.

Alba G. Corral. Artista y tecndloga creativa. Con formacion en inge-
nieria informatica, Corral ha estado creando arte utilizando el soft-
ware durante la tltima década. Su prdctica se extiende a través del
vivo, video, los medios digitales y la instalacion. A través de diferentes
prdcticas artisticas explora narrativas abstractas y expresa la sensi-
bilidad y el gusto por el color. Mediante la combinacién de sistemas
generativos con técnicas de dibujo improvisados, el lenguaje digital
se convierte en orgdnico y crea paisajes digitales fascinantes.

www.albagcorral.com
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Impresion digital

Rodrigo Derteano (Per()

Cocaine es una visualizacion que revela las apariciones de la palabra
“cocaine” en los titulares del New York Times a lo largo de la historia.
El algoritmo creado para este propdésito, realiza una busqueda en los
archivos del periddicoy recoge cada aparicion de la palabra, acompa-
Aada de una o dos palabras que le preceden o suceden. Luego colo-
ca cada fragmento extraido en una grafica ordenada por décadas. El
resultado es una poesia concreta a modo de gréfica de barras, que
revela, entre otras cosas, el nivel de atencion que generd el tema a lo
largo de cada década.

Rodrigo Derteano es artista, comunicador digital y desarrollador de
software. Su trabajo en el campo de las artes involucra un uso critico
de tecnologia, datos y codigo como medio de expresion. Ha expues-
to en festivales, exhibiciones grupales en galerias y museos en paises
como Pert, Argentina, Colombia, Chile, Espana, Suiza y Alemania. Su
proyecto “Ciudad Nazca” (2009-2010) lo hizo acreedor al premio ibe-
roamericano “Vida” de la Fundacién Telefonica, que premia el uso de
tecnologia e inteligencia artificial en el arte.

www.rodrigoderteano.com



Natural

Impresion digital.

Manuel Gamboa Naén (Argentina)

Natural refleja el resultado de una busqueda algoritmica de texturas
de caracter organico. El recorrido de las particulas del sistema gene-
rauna geometria que cambia de sentido con la escala, yendo desde la
forma simple a la textura.

Manuel Gamboa Naodn (La Plata, 1993) es programador autodidacta.

www.behance.net/manoloide

RandomCity

Instalacion.

Patricio Gonzalez Vivo (Argentina)

La energia incesante de la ciudad se transforma en movimiento
aleatorio que cubre las geometrias generadas de OpenStreet-
Map. Aunqgue las corrientes son cadticas, se unen en una armonia
digital. Inspirado por el artista Ryoji Ikeda.

Patricio Gonzdlez Vivo. Buenos Aires, 1982. Artista y programador
con sede en Nueva York. El explora los espacios intersticiales entre lo
orgdnico y sintético, andlogo y digital, individual y colectivo.

Patricio estudid y practicé psicologia y psicoterapia expresiva. Posee
una Maestria en Diserio y Tecnologia de Parsons The New School,
donde ahora es docente. Actualmente se desempeiia como Ingeniero
Grdfico en Mapzen fabricando herramientas openSource.

www.patriciogonzalezvivo.com



Deconstruecento
Instalacion.

Kevin Kripper (Argentina)

Pinturas del renacimiento italiano sonintervenidas en tiempo real
por algoritmos que simulan errores de compresiéon de video. Una
sutil interaccién sustrae a laimagen de su lenguaje iconico llevan-
dola a formas mas abstractas de representacion, haciendo que
pierda su identificacion con el referente.

Kevin Kripper es Técnico Superior en Artes Electroactsticas (ORT,
2011) comenzé su carrera desarrollando plugins para el entorno
Ableton Live y trabajando junto a artistas argentinos como Jorge Haro
desarrollando aplicaciones personalizadas para sus performances
AN. Actualmente inclinado por las artes visuales y el cédigo creativo
se encuentra participando activamente en distintos festivales de arte.
Es estudiante de la Licenciatura en Artes Electronicas (UNTREF).

www.youtube.com/user/kevinkatet

Sonic Lines
Instalacion audiovisual interactiva.

Motus.Lumina (Argentina)

Sonic Lines es una aplicacion audiovisual interactiva que generalineas
3D con sonidos abstractos. Fue disefiada en VDMX5 / Ableton Live /
Quartz Composery lainterfaz Touch OSC.

La aplicacién estd programada para generar lineas 3D con distintos
efectos de sonido tales como: delay, chorus, reverb y resonator. Se-
guin los cambios en la geometria, el color vy las texturas, la aplicacion
genera diferentes sonidos y efectos dentro de la composicion. Dise-
Aamos la aplicacién de manera de combinar nuestros contenidos vi-
sualesy sonoros dentro de un contexto digital interactivo.

Motus.Lumina es un colectivo de disefio interactivo con base en Buenos
Aires. Trabaja en el diserio de escenografias para video mapping, vjing,
animacion, disefo interactivo, proyectos audiovisuales y musica.

Su objetivo principal es crear proyectos interactivos integrando sonido,
datos y cualquier tipo de dispositivo de control digital.

Motus.Lumina fue fundado por Temel Hiiseyin Kuru, también conocido
como VJ Vidbeat / Estambul-Turquia y Claudia Hiroki/ Buenos Aires-Ar-
gentina. Desde febrerode 2015 Motus.Lumina realizé proyectos de dise-
Ao paraartistas, musicos, festivales y colectivos de arte de todo el mundo.

www.motuslumina.com



Ecos del movimiento
Impresion digital.

Fabricio Ivan Mouzo Lema (Argentina)

Ecos del movimiento es una serie de imagenes realizadas a través de
un software generativo. Utiliza técnicas de Computer Visiony analiza
en tiempo real videos de fauna maritima traduciendo su movimiento
en una visualizacion de fluidos digital.

Fabricio Ivdn Mouzo Lema es Licenciado en tecnologia multime-
dial, estudiante de Magister en Artes Electrénicas (UNTREF), inves-
tigador, docente y co-fundador de #20ED Media Art Studio donde
produce y desarrolla diversos proyectos de cardcter publicitario y
artisticos que utilicen tecnologia como medio de comunicacion.

www.90ed.net

Ordeny progreso
Fotografia post-proceso de programacion.

Tomas Rawski (Argentina)

Arriba: Piedras ordenadas por mi.
Abajo: Piedras re-ordenadas por un algoritmo de computadora.

Tomds Rawski. Buenos Aires, Argentina. (1980). Ing. en Sistemas en
la UAI. Realizé estudios de fotografia en Andy Goldstein, talleres con
Don Rypka vy clinica de arte con Diana Aisenberg. Investiga las re-
laciones entre el mundo digital y el real, combinando la tecnologia,
programacion y las artes visuales. Realizé muestras en centros cul-
turales, galerias y museos de Argentina. También exhibid sus obra
en ciudades como Madrid, Belo Horizonte y Canarias. Actualmente
se desempena como docente de Lenguaje de Programacion para
Artistas en el IUNA, creador del directorio para artistas Té de Ar-
tistas y es co-fundador de Nemeos, una red social para deportistas.

www.tomasrawski.com.ar



Filtros de color: Nueva York
Imagen digital.

Leonardo Solaas (Argentina)

El procedimiento aplicado en esta serie es tomar un conjunto de
fotos y conservar sélo un color, tornando todo lo demas transpa-
rente. Asi, cada imagen es una superposicion monocromatica que,
como la sintesis visual de una experiencia compleja, ensambla
multiples visiones de un viaje reciente del artista a Nueva York.

Leandro Solaas estudio Filosofia en la Universidad de Buenos Aires.

Grafos peludos
Animacion generativa.

Esta aplicacion generativa produce en vivo una serie infinita de ilus-
traciones que nunca se repiten. Una multitud de particulas virtuales
se deslizan siguiendo trayectorias que transitan entre el orden vy el
caos, y dibujanen el proceso unas estructuras semi-abstractas, cuyas
simetrias, texturas y patrones nos permiten reconocer organizacio-
nes caracteristicas del mundo natural.

Es autodidacta en los dmbitos de la programacion, el diseno y el arte. Como artista, ha participado en numerosas exposiciones nacionales
e internacionales, y ha recibido varios premios y distinciones. Sus trabajos y antecedentes pueden consultarse en su sitio personal,

www.solaas.com.ar



Richker - Turris Babel

Video digital post proceso de programacion.

Sebastian Tedesco (Argentina)

Turris Babel es una obra de la serie RICHKER que consiste en videos
producidos desde codigo Java/Processing para la recombinacion de
imagenes de Athanasius Kircher.

La obraintenta, en un proceso de espagiria visual, la idea de llegar al
sentido total de las imagenes en todas sus posibilidades.

Kircher fue uno de los primeros en descifrar los jeroglificos egipcios,
asi como las diferentes formas de magnetismo (inclusive el del amor)
y la proyeccién de iméagenes.

Sebastidn Tedesco. Artista visual y disefador industrial. Interesado en
la relacion entre las antiguas y las nuevas tecnologias y lo que se des-
prende de este cruce. Actualmente es profesor de la carrera Especializa-
cion en Diserio Conceptual de la UNTREF y coordinador en MUNTREF
Arte y Ciencia. Desde 2013 exhibe su obra en muestras individuales
y colectivas en Argentina y el exterior destacando: FILE 2015 / AUP,
e-flux / TEDx Riodelaplata / Medialab-Prado / Faena Arts Center.

www.sebastiantedesco.com.ar
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Cddigos Sociales, 2012-2015

Impresion digital, sitio web.

Ricardo Vega M. (Chile)

;Es posible pensar que las leyes contienen sus propios if, else? ;O
que los simbolos repiten, como loops, patrones culturales?

Las piezas buscan establecer un correlato metaférico entre cier-
tos conceptos de programacion (variables, loops, for, etc) con sis-
temas de codificacion social (himnos, banderas, etc), ensayando
otros paisajes representacionales inestables, variables, en beta
constante.

Ricardo Vega M. Disenador y artista, desarrolla proyectos en visuali-
zacion, programacion en disefo y el arte. Tiene interés en la tecnologia
y sus implicancias sociales, culturales, artisticas y politicas. Fundador
de artnumerica.net (2007), y del proyecto C80.cl (2015). Docente de
disefio, Pontificia Universidad Catélica.

www.ricardov.cl



