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// OPEN CODES. WE ARE DATA //

Azkuna Zentroa - Alhondiga Bilbao presenta del 23 de octubre al 26 de enero la exposicion
Open Codes. We are data, una reflexion sobre el mundo en el que vivimos hoy en dia; un
mundo creado y gobernado por cédigos.

Los codigos digitales determinan como percibimos nuestro entorno e influyen en nuestros
sistemas financieros, legislaciones y modelos empresariales. En definitiva, dan formay
crean nuevos horizontes para el desarrollo de la actividad social, econémica o cultural.

La tecnologia nos atraviesa con un ciclén de avances a los que tenemos que adaptarnos.
Es generadora de futuro y de destinos, aunque también nos controla. La mirada del arte a
esta nueva realidad trata de abrir camino y capacitar a la sociedad para que la tecnologia le
sirva como herramienta no como atadura, y para que desarrolle un posicionamiento critico
sobre sus consecuencias a nivel individual y global.

El proyecto expositivo Open Codes. We are data es a la vez una vision critica de la cultura
contemporanea y una estrategia simbdlica, fisica y conceptualmente, a partes iguales.

La exposicion estudia la tecnologia del arte desde el inicio de la humanidad hasta la
actualidad, recogiendo elementos filosoéficos y culturales esenciales. Lo hace abriendo el
codigo, su genotipo, lo que esta dentro de ella, para conocerla y para entenderla. Y no solo
rompiendo barreras conceptuales sino también fisicas. Por eso, esta exposicion traspasa
su ubicacion habitual en la sala de exposiciones y se expande hacia el Atrio, la Mediateka y
el Centro de Actividad Fisica.

De la misma manera Open Codes. We are data se concibe como un espacio experimental
dirigido a encuentros creativos, donde la creacion de conocimiento sobre comprension de
cédigos informaticos y planteamientos artisticos se desarrolla en un Unico lugar. Se trata
de un intento por interactuar con las realidades de hoy en dia y mostrar las perspectivas y
lineas de desarrollo del futuro con el fin de comprender mejor el mundo en el que vivimos:
un mundo convertido en un campo de datos.

La exposicion esta acompanada de un programa publico que incluye ponencias, talleres
y un ciclo de cine contemporaneo. Invitamos a quienes nos visiten a experimentar la sala
de exposiciones como un espacio abierto al pensamiento, un laboratorio de arte y ciencia,
un lugar de co-working y de reunion, una nueva forma de congregacion destinada a
intercambiar y adquirir conocimientos, y un nuevo formato de colaboracion.

Exposicion organizada por Azkuna Zentroa - Alhondiga Bilbao en colaboracioén
con ZKM | Center for Art and Media, Karlsruhe (Alemania).

Idea: Peter Weibel.

Equipo de comisariado: Blanca Giménez, Jaime de los Rios, Fernando Pérez,
Rakel Esparza.
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// OPEN CODES. WE ARE DATA //

Toda cultura es técnica cultural y se basa en herramientas, ya sea un boli, un cepillo

0 un piano. El hardware material ha constituido la herramienta de la cultura analégica,
mientras que el software inmaterial, desde la programacion a la codificacion, constituye la
herramienta de la cultura digital. Los artistas han desarrollado nuevas interfaces entre el
hombre y la maquina, que permiten nuevas interacciones y colaboraciéon entre ellos con

la ayuda de nuevos sistemas especializados, desde algoritmos hasta inteligencia artificial.
Los artistas crean entornos y eventos basados en sensores y datos, que optimizan las
relaciones entre las personas y los sistemas sociales y naturales. Si el mundo es un campo
de datos, necesitamos el arte de la codificacion para que nos guie a través de él. Juntos
abriremos las puertas del mundo de los codigos, que a su vez abrira las puertas del mundo
analégico vy digital.

Vivir en mundos digitales significa cada vez en mayor medida vivir la vida en un entorno
programado e inteligente, en la denominada ‘realidad predefinida’ o ‘infoesfera’. El guion
esta parcialmente dictado por sensores, que aportan informacion sobre el estado de la
realidad que nos rodea. Los datos de los sensores se procesan mediante algoritmos, que
nos guian por el mundo como a través de un campo de datos. El mundo en el que vivimos
no es tanto un mundo natural por si mismo sino, cada vez en mayor medida, un mundo
artificial, creado por el ser humano.

El codigo binario constituye el fundamento de nuestro mundo de datos. Este cddigo esta
basicamente formado por las cifras 0 y 1, a partir de las cuales se puede formar una serie
casi infinita de nimeros. Si bien el cédigo alfabético ha predominado como el cédigo
primario para la cultura humana y la comunicacion durante miles de afios, hoy en dia el
codigo numérico domina nuestro mundo.

Lo que Samuel Morse hizo en 1833 con el codigo alfabético, que consistié en reducir

las 26 letras del alfabeto latino a dos tipos de sefales, largas o cortas, lo logré Gottfried
Wilhelm Leibniz en 1697 con el cédigo numérico. [G. W. Leibniz en una carta a Rodolfo
Augusto, Duque de Brunswick-Lineburg, conocida como la Carta de Aflo Nuevo, 12 de
enero de 1697]. Leibniz demostrd que todos los nimeros se pueden representar mediante
dos digitos solo, el 0y el 1, lo que implica la posibilidad de codificar y también descodificar
cualquier tipo de informacion como una fila de digitos en un sistema binario.

Posteriormente, el lenguaje de los datos, los algoritmos y la programacion se han
convertido en un lenguaje universal del que emerge el mundo de los sonidos, las imagenes,
los textos y las cosas. Asi, las matematicas han dejado de ser desde hace tiempo el idioma
de la naturaleza para convertirse asimismo en el idioma de la cultura. La relacion entre las
cosas, los sonidos, las palabras y las imagenes solia ser irreversible. Sin embargo, en la
actualidad, las relaciones en el mundo digital entre datos y palabras, imagenes y sonidos,
incluso entre datos y cosas (impresion en 3D), son reversibles en el mundo digital.

Prof. Peter Weibel
CEO, ZKM | Center for Art and Media, Karlsruhe
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// OPEN CODES. WE ARE DATA //

Vivimos en una época donde la produccion, la divulgacion y la adquisicién de conocimiento
estan experimentando un cambio a escala mundial debido a la evolucion constante de las
tecnologias basadas en cddigos. A dia de hoy, la posicion vy la finalidad de una exposicién
de arte resultan de maxima importancia en este tipo de debates. Con Open Codes. We
are data proponemos un nuevo concepto expositivo que rompe con las estructuras rigidas
y las actitudes obsoletas. Para ello, hemos desarrollado un formato desinstitucionalizado,
una plataforma de conocimiento cuyo acceso es siempre libre, que se asemeja en gran
medida a los mundos reales en los que vivimos y trabajamos.

En la exposicién se ponen a prueba diversos planteamientos dirigidos a valorar nuevas
formas de encuentro y debate critico. Utiliza con total libertad las siguientes herramientas
para abordar la exposicion:

// HASHTAGS

La gran cantidad de temas que se abordan en la exposicion se agrupan en siete areas
principales:

#GenealogyOfCode
#Encoding
#MachineLearning
#AlgorithmicGovernance
#Labor&Production
#AlgorithmicEconomy
#GeneticCode

Una caracteristica especifica de la exposicion es que las obras no se agrupan fisicamente
segun su tematica. Los temas generales se presentan en forma de hashtags con un

titulo, junto con otros hashtags asociados a dichos titulos. De esta forma, podras realizar
conexiones entre los diferentes temas. Este sistema es similar al modo en el que se utilizan
los hashtags en los medios y, en tal sentido, representa las conexiones abiertas, fluidas y
dinamicas entre temas, tan propias de nuestro mundo interconectado.

// EL FOLLETO

El folleto que tienes en tus manos constituye una de las herramientas principales para
navegar por la exposicion. Adicionalmente, este manual contiene una introduccion de
Peter Weibel, director de ZKM, textos donde se describen las siete areas tematicas,
descripciones de las obras expuestas y planos de la exposicion.

// OPEN SPACE

En toda la exposicion encontraras espacios® de trabajo y de ocio en los que te podras
sentar en cualquier momento y leer, escribir algo o hacer cualquier otra cosa. El Open
Space esta disefado para acoger la celebracion de diversos eventos publicos, como
talleres, lecturas y mesas redondas, en los que se invita a todas las personas a participar.

Lo més importante de este espacio es que puedes darle forma al contenido. Azkuna
Zentroa - Alhéndiga Bilbao aporta la infraestructura y tu la llenas de ideas. Si deseas
organizar una actividad en dicho espacio, visita openspace.azkunazentroa.eus para
comprobar la disponibilidad.

* El mobilario de la exposicién ha sido ideado con el asesoramiento y la colaboracion de Dinof. #9



// HASHTAGS //

#GenealogyOfCode

#Binary
#Computing
#NumeralSystem
#Babel

Esta claro que la informatica no comenzé con los ordenadores personales y sus
antepasados directos del siglo XX. Para encontrar las raices de los principios sobre los que
se basa la informatica actual, es necesario retroceder, como minimo, a la Edad Media.

Desde Ramon Llull y su Ars Combinatoria hasta el Sistema binario de Gottfried Wilhelm
Leibniz; desde Charles Babbage, Ada Lovelace y George Boole hasta Claude Shannon y
Alan Turing; desde la aparicién de ordenadores electronicos e idiomas de programacion
hasta el surgimiento de la informatica cuantica, Open Codes. We are data trata de elaborar
un relato de los Ultimos siglos en términos de historia y desarrollo de la informatica.
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// OPEN CODES. WE ARE DATA //

#MorseCode
#ProgrammingSound
#Algorithm
#Software
#Hardware
#Interface
#Decoding

Desde el codigo genético hasta la notacion musical, desde los codigos y estandares de
seguridad hasta el codigo Morse, el término ‘codigo’ se utiliza para designar elementos
reconocibles y procesos familiares, pero ¢,cual es su significado en términos de
programacion e informatica?

El Dictionary of Computing define el término cddigo como «una norma para transformar

un mensaje de una forma simbdlica (el alfabeto origen) a otra (el alfabeto destino)»
(Butterfield and Ngondi, 2016, p.93). Esta forma de proceder determina precisamente una
de sus caracteristicas principales: un cédigo es, al mismo tiempo, legible y ejecutable. Es
simultaneamente un medio y una instruccion. Otro aspecto crucial del cédigo informatico
es su invisibilidad engafosa. El codigo esta generalmente oculto, carece de materialidad
por si mismo y permanece principalmente oculto en el interior de la maquina, si bien genera
efectos visibles, concretos y tangibles en el mundo.

También en el caso de aplicaciones comunes y habituales, como cuando se envia un
SMS, el cédigo realiza un nimero extremadamente elevado de operaciones algoritmicas.
Al ejecutar estos y otros procesos, el codigo dispone a dia de hoy de capacidad para
procesar y controlar gran cantidad de operaciones diferentes en tan solo unos segundos,
dando forma y creando nuevos horizontes destinados a la actividad social, econdmica o
cultural.
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// HASHTAGS //

#ArtificalIntelligence
#PatternRecognition
#AutonomousSystems
#SelfDrivingCars
#Drones

#Robots

En informatica, la Inteligencia Artificial (IA) determina el estudio de agentes inteligentes

que investigan formas de razonamiento mecanico o ‘formal’. La IA se cred sobre la idea
de que una maquina es capaz de simular de manera precisa la inteligencia humana, y
constituyd un intento por ofrecer conocimientos de programacion sobre el mundo en

un lenguaje matematico formal. Este planteamiento fue un éxito para los denominados
sistemas expertos, capaces de ejecutar tareas complejas, como elaborar diagnosticos
médicos Y realizar funciones de planificacion y configuracion al mismo nivel que personas
expertas. No obstante, resulté que dichos sistemas eran dificiles de programar y, ain mas
importante, no eran capaces de aprender de manera inherente.

A mediados de la década de los cincuenta, Frank Rosenblatt desarroll6 la base del
Aprendizaje Automatico, un ambito de la IA que explora formas de calculo y que permite
a los programas modificar y ajustar sus parametros internos de manera automatica. En su
aplicacion practica, los algoritmos del aprendizaje automatico se utilizan principalmente
para el Reconocimiento de Patrones, un area especialmente relevante en el caso de

los sistemas autbnomos, como los vehiculos sin conductor, los drones y los robots.

En esencia, el aprendizaje automatico reconstituye el significado de pensar y suscita

gran cantidad de cuestiones éticas y legales en torno a la toma de decisiones de forma
automatica, la responsabilidad y la rendicién de cuentas.
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// OPEN CODES. WE ARE DATA //

#AlgorithmicGovernance

#BigData
#QuantifiedSelf

La gobernanza hace referencia al proceso de gobernar, esto es, la manera en la que las
normas, leyes y acciones se estructuran, se defienden y se exigen, ya sea a instancia del
gobierno, de la sociedad o de la economia de mercado. Implica, en esencia, la practica

en la que las sociedades estan organizadas, la logica o el lenguaje de regulacion. En tal
sentido, el gobierno comporta asimismo un modo de ejercer poder sobre alguien o algo. El
denominado Gobierno Algoritmico explora las normas formales e informales de organizar
la vida a través de algoritmos y suscita cuestiones inmanentes sobre cémo el tratamiento
algoritmico deberia estar regulado y legislado.

Las nuevas formas subyacentes de gobierno constituyen el modo en el que los datos se
recopilan y analizan con el fin de atribuir valor. La Ultima década ha experimentado una
explosion en la cantidad de datos que se recopilan y tratan en tiempo real. Nuestro entorno
esta cada vez mas codificado, sujeto a lectura mecanica, indexado de manera especifica
y sometido a identificacion mediante un vasto ensamblaje de dispositivos y sensores
conectados. El dia a dia se esta volviendo cada vez mas mediado a través de dispositivos
digitales y mas optimizado mediante infraestructuras computacionales. En tal sentido, la
forma de gobernar parece haberse convertido en una lucha entre cémo y por quién se
deben evaluar los datos. Asi, las personas se convierten en ‘dividuos’, cuerpos numericos
de codigo formados por conjuntos de datos. Sobre la base de dichos perfiles, los
gobiernos y las empresas implementan sus agendas. El control se ejerce de manera sutil,
haciendo que parezca que el dividuo esté actuando de manera autbnoma, si bien carece
de la capacidad de tomar decisiones por si solo
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// HASHTAGS //

#Industry4.0
#InternetOfThings
#Programming
#SmartFactories

#Automation
#Work4 .0

El deseo de obtener bienes y servicios a demanda, adaptados a los gustos personales

de cada uno, y disponibles 24 horas al dia los 7 dias de la semana, aumenta de manera
constante. Constituye un fenédmeno de la economia digital, un modelo empresarial

que trasciende los sectores —incluido el manufacturero, servicios, transporte y
telecomunicaciones—, que dependen ampliamente de la tecnologia de la informacion. Dicho
modelo esta remodelando la organizacion y gestion de toda la cadena de valor de los
bienes de consumo y esta estableciendo una nueva infraestructura.

Este planteamiento se ha denominado Industry 4.0 y se caracteriza por su disefio
interoperable, en el que las maquinas, los dispositivos, los sensores y las personas estan
conectados y pueden intercambiar informacion relevante en tiempo real a través del
Internet de las Cosas. En las fabricas inteligentes modulares el software implementado
reconoce defectos o errores en una fase temprana y es capaz de contrarrestarlos.

La mayor transformacion que los nuevos modelos empresariales traen consigo es el

modo de organizar la mano de obra. Los trabajos que implican tareas rutinarias y de baja
cualificacion se ven amenazados cada vez en mayor medida por la automatizacion. En este
tipo de economia, el conocimiento es la clave: la transformacion de una sociedad basada
en la mano de obra a una sociedad del conocimiento es inminente.
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// OPEN CODES. WE ARE DATA //

#HighFrequencyTrading
#Bitcoin
#Cryptocurrencies
#Decrypt

#Blockchain

En un mundo donde todo se esta volviendo digital, era cuestion de tiempo que el dinero
se pudiera generar digitalmente. En la actualidad, los algoritmos se encuentran detras de
gran cantidad de operaciones con valores, y en los Ultimos anos se han emitido monedas
digitales. Por lo tanto, resulta bastante I6gico plantear la cuestion: ¢ Qué efecto ha tenido la
aplicacion de codigos en nuestra economia globalizada? ¢ Qué sistemas han aparecido o
apareceran en el futuro?

Como alternativa al sistema hegemonico y su financiarizacion, se procedio en 2009 a la
emision online de Bitcoin, seguida de muchas otras monedas digitales, como Ethereum o
Litecoin. Pero ¢,qué es lo que las hace diferentes de las monedas tradicionales? Como su
nombre indica, se basan en un sistema criptografico, lo que significa que el cédigo detras
de ellas esta elaborado en un sistema que mantiene la confidencialidad de la informacion.
Solo la persona —o mas concretamente, los programas— que sabe cémo resolverlo,

como desencriptarlo, tendra acceso a dicha informacion. Las criptomonedas también
son inmateriales y descentralizadas. Contrariamente a la banca centralizada, donde los
gobiernos ejercen el control sobre los valores de la moneda mediante el proceso de
impresion correspondiente, los gobiernos carecen de control sobre las criptomonedas, y su
valor circula en Internet sin la presencia de intermediarios.

Al'igual que otras tecnologias disruptivas nacidas en la era digital, las criptomonedas

estan desafiando, sin duda alguna, la manera en la que hasta la fecha se han hecho las
cosas en el sector econémico, anticipando un futuro en el que los intermediarios quedaran
obsoletos. No es posible predecir el futuro, pero para entender el mundo en el que vivimos
y la economia que estamos construyendo, necesitamos obligatoriamente reconocer y
analizar el poder de los algoritmos y la computacion.
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// HASHTAGS //

#DNA
#SourceCode
#Bioengineering
#Phenotype
#DNADataStorage

Se sabe que el ADN contiene el Codigo Fuente. El Codigo Genético constituye el conjunto
de normas conforme a las cuales la informacion codificada dentro del material genético se
traduce en proteinas por células vivas.

La descripcion del codigo genético comenzé en la década de 1950. A finales de los
sesenta estaba claro que la informacion genética del ADN, una macromolécula en forma
de doble hélice, estaba compuesta por cuatro bases: adenina (A), guanina (G), citosina
(C) y timina (T). En ese momento, el dogma central de la biologia molecular establecio
que el ADN contenia el cédigo para la construccion de las proteinas que estructuralmente
‘ejecutan’ la vida.

Descifrar el codigo del ‘Libro de la Vida’ biologico constituyd una cuestion fundamental en
la biologia molecular, y el proyecto The Human Genome Project (1990-2003) representa un
buen ejemplo de ello. Recientemente se ha descubierto que las moléculas de ADN pueden
almacenar cualquier dato. La informacion en forma de texto y de tipo visual, incluso

las imagenes en movimiento, se puede convertir en binaria y posteriormente en cédigo
genético.
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Bernd Lintermann &
Peter Weibel

// Alemania/Ucrania

#Encoding
#GeneticCode

#Software #Hardware #Interface
#SourceCode #QuantifiedSelf



// OPEN CODES. WE ARE DATA //

YOU:R:CODE abre la exposicion Open Codes. We are data. El titulo de esta pieza de
inteligencia artificial, se puede interpretar de dos formas distintas.

Por una parte ‘your code’ (‘tu cédigo’) indica que la persona visitante puede experimentar
una transformacion digital. Mientras que al entrar, todavia ve su reflejo en un espejo -la
representacion virtual mas real que podemos imaginar-, la imagen del espejo se transforma
gradualmente en un cuerpo digital compuesto de datos, hasta que, finalmente, se reduce a
un codigo de lectura industrial. Esa representacion virtual se materializa en una pantalla de
puntos.

La segunda lectura del titulo es ‘tU eres el codigo’, enfatizando en la composicion de cada
cuerpo, basada en el cddigo, entendido como codigo genético. Este codigo constituye el
algoritmo de la vida y determina el comportamiento de cada persona desde el nacimiento.
Actualmente, en los proyectos de investigacion, las hebras de ADN sintético sirven tanto
como almacenamiento a largo plazo de datos digitales, como también para informacion
para los analistas de datos e inteligencias artificiales que operan en computacion de la
nube. A través de los smartphones nos dan instrucciones diarias para actuar, aunque nos
perciben solo a través de nuestras huellas y expresiones electronicas. En definitiva, somos
codigos.

Bernd Lintermann (1967, Alemania) trabaja como artista y cientifico en el
ambito de la infografia en tiempo real, con una clara orientacién hacia los
sistemas interactivos y generativos. Los resultados de sus investigaciones

se aplican en el contexto cientifico, creativo y comercial. Su obra incluye
impresiones, instalaciones interactivas, entornos de proyeccion y puestas en
escena que combinan imaginario generativo y sonido. En la actualidad trabaja
en el desarrollo de Realidad Aumentada para terminales moéviles, con el fin de
conceder acceso a contenidos digitales en un entorno publico. Sus obras se han
expuesto en museos y festivales de todo el mundo, y ha trabajado con artistas
de renombre internacional como Jeffrey Shaw, Bill Viola, Peter Weibel y The
Wooster Group.

Peter Weibel (1944, Ucrania) es un artista conceptual y un tedrico del arte
de referencia de la cultura europea. Desde 1999 es presidente y CEO del ZKM |
Center for Art and Media Karlsruhe y desde 2017 es director del Instituto de
Investigacion Peter Weibel para Culturas Digitales de la Universidad de Artes
Aplicadas de Viena.

bernd-lintermann.de
peter-weibel.at
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Refik Anadol

#Encoding
#Algorithm #BigData



// OPEN CODES. WE ARE DATA //

Melting Memories presenta nuevos avances tecnoldgicos que permiten experimentar
interpretaciones estéticas de los movimientos motores en un cerebro humano. El trabajo
surge de los experimentos desarrollados por el artista con las herramientas tecnoldgicas
avanzadas proporcionadas por el Laboratorio Neuroscape en la Universidad de California,
San Francisco. Neuroscape es un centro de neurociencia enfocado en la creacion de
tecnologia e investigacion cientifica sobre la funcion cerebral de personas sanas y con
diversidad funcional.

Anadol recopila datos sobre los mecanismos neuronales del control cognitivo de un EEG
(electroencefalograma) que mide los cambios en la actividad de las ondas cerebrales y
proporciona evidencia de como funciona el cerebro a lo largo del tiempo. Estos conjuntos
de datos constituyen la base de los algoritmos Unicos que el artista necesita para la
estructura visual multidimensional de su pieza.

Refik Anadol (1985, Turquia) es un artista audiovisual, director y pionero

en estética de la Inteligencia Artificial. En sus obras sitla la creatividad
en la interseccion entre los humanos y las maquinas. Tomando los datos

que fluyen a nuestro alrededor como materia prima y la red neuronal de una
mente informatizada como elemento coparticipe, Anadol pinta con un pincel
inteligente, ofreciéndonos visualizaciones radicales de nuestras memorias
digitalizadas y ampliando las posibilidades de la arquitectura, la narrativa
y el cuerpo en movimiento. Sus esculturas de datos paramétricos site-specific,
sus representaciones audio/visuales en directo y sus instalaciones envolventes
adquieren multiples formas, al tiempo que ofrecen una reflexiéon dramatica del
mundo fisico y de nuestra relacion con el tiempo y el espacio, asi como del
potencial creativo de las maquinas.

refikanadol. com
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BNAG
Oliver-Selim Boualam &
Lukas Marstaller

//+ Alemania

#Encoding
#Work4 .0



// OPEN CODES. WE ARE DATA //

PLAY es simplemente una mesa de ping-pong. Sus colores y superficies, sin embargo,
personifican los prototipos del tenis de mesa como un fendmeno sociocultural: dos bandos
que compiten entre si en un juego. La abstraccion de las marcas de mesa tradicionales a
través de superficies coloreadas amplia el ambito de posibilidades del juego para incluir

la improvisacion. La mesa exige que el juego familiar se conciba de manera diferente, que
quien juega actle creativamente y reaccione espontaneamente.

Al mismo tiempo, PLAY cumple con los requisitos de la norma DIN EN 14468, posibilitando
el juego a un nivel competitivo.

BNAG (Butternutten AG) es un estudio de disefno situado en Karlsruhe/Marrakesh
dirigido por Oliver-Selim Boualam (1992, Alemania) y Lukas Marstaller (1993,
Alemania).

bnag.cc
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James Bridle

//° Reino Unido

AUTONOMOUS TRAP
001

#Labour&Production

#Industry4.0 #SelfDrivingCars
#Automation



// OPEN CODES. WE ARE DATA //

Un coche autbnomo se encuentra atrapado, rodeado de un circulo de sal, con el Monte
Parnassus de fondo. La linea sdlida y punteada del circulo forma un signo de ‘prohibida la
entrada’ en 360 grados, impidiendo al vehiculo ir hacia delante.

Ocupando un espacio fisico y cognitivo, visible tanto para las personas como para las
maquinas, la trampa actla como un rechazo del determinismo tecnoldgico y a una
insistencia en la negociacion y la alfabetizacion sistémica.

James Bridle (1980, Reino Unido) es un artista, escritor y tedrico afincado

en Atenas y Londres. Con un interés consolidado en la investigacién de

la infraestructura de redes moderna, la transparencia gubernamental y la
vigilancia tecnolégica, su préactica artistica le posiciona en la interseccién
entre el arte, la ciencia y el activismo politico. En concreto, explora la
manera en la que la aceleracién del avance tecnoloégico crea nuevas formas de
representar nuestro mundo fisico y afecta a nuestra percepcién del futuro,
difuminando cada vez en mayor medida la linea de separacioén entre lo virtual
y lo real. Su trabajo incorpora programacién de software, medios sociales,
fotografia, instalaciones, representaciones arquitecténicas y mapas.

@nomegallery
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// OPEN CODES. WE ARE DATA //

En la era de los datos, White Mountain de Emma Charles explora las vastas estructuras
entrelazadas de la computacion planetaria y las infraestructuras materiales que impregnan
las profundidades de la geologia de la Tierra.

White Mountain se centra en el centro de datos Pionen en Estocolmo, un antiguo

bunker de defensa civil de la era de la Guerra Fria, redisefiado por el arquitecto Albert
France-Lanord. Ubicado a 30 metros bajo las rocas de granito de Estocolmo, el centro
subterraneo a prueba de bombas de hidrégeno se ha construido con referencias directas
a peliculas de ciencia ficcion como Silent Running y las clasicas guaridas de villanos de las
peliculas de Bond disefiadas por Ken Adam.

White Mountain explora la arquitectura protegida de datos y el valor que le damos a la
informacion digital. El guion esta escrito en colaboracion con Jussi Parikka.

Emma Charles (Reino Unido) es una artista afincada en Londres. A través de

la fotografia y la aplicacioén de planteamientos experimentales al sonido

y la imagen en movimiento, su trabajo atraviesa a menudo la frontera entre

el documental y la ficcién. Trabaja en formato tanto analdgico como digital,
generalmente mediado por el objeto en el que el enfoque fisico y material del
trabajo se vuelve implicito en el proceso estético. Actualmente, sus campos de
investigacion incluyen la arquitectura, las culturas digitales, la economia y
la temporalidad. Charles realiz6 un master en fotografia en el Royal College
of Arts, y ha expuesto y proyectado sus obras en Jerwood Visual Arts, Londres;
Serpentine Galleries, Londres; ZKM, Karlsruhe; HKW, Berlin; Jeu de Paume,
Paris y LUX & ICA, Londres. Ha sido premiada por el Arts Council England en
2015, 2017 y 2018, el fondo Elephant Trust y la comisién del ZKM, y su trabajo
se ha publicado en la revsita ‘Reset Modernity!’, editada por Bruno Latour
(MIT Press).

emma-charles.com
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// OPEN CODES. WE ARE DATA //

2007 1000171 es una traduccion leal al codigo binario del guion de la pelicula 2007: Una
odisea del espacio de Stanley Kubrick. Presentado en el formato de guion estandar (8,5 x
11 pulgadas -21,6 x 27,9 cm-, perforado en tres agujeros y encuadernado en anillo), las
monumentales 419 paginas de este libro son ininteligibles tanto para lectores humanos
COmMO para magquinas.

Como tal, 2007 7000717 es un objeto imposible que ocupa el espacio ambiguo y cada
vez mas opaco entre las personas y los ordenadores. El libro refleja la opinion de la artista
sobre la pelicula de Kubrick. La considera una alegoria profética sobre la imposibilidad de
una verdadera comunicacion entre dos formas de inteligencia cuando cada una tiene lo
que le falta a la otra.

Claire L. Evans (1984, Reino Unido) es una escritora, artista y musica,
afincada en Los Angeles. Es cantante y coautora del grupo pop YACHT, editora
fundadora de ‘Terraform’, la seccidon de ciencia ficcién de la revista VICE; asi
como autora de Broad Band: The Untold Story of the Women who Made the Internet
(2018, Penguin Random House). Anterior editora de Motherboard, colabora

con medios como Frieze, Rhizome, The Guardian, Wired y Aeon. Sus proyectos

han sido presentados en el Centro de Arte Walker, el Nuevo Museo de Arte
Contemporaneo de Los Angeles, el Museo Riverside de Pekin, el MU Artspace,
Eindhoven, y la Gaité Lyrique, Paris. Es asesora del alumnado universitario

de diseno en el Art Center College of Design y forma parte del colectivo
ciberfeminista Deep Lab.

clairelevans.com
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(RED BLOOD)
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// OPEN CODES. WE ARE DATA //

La mineria ‘Red Coin’ ha convertido recientemente a la Republica Popular de China en la
mayor productora mundial de Bitcoin. La mineria requiere esfuerzo y lentamente pone a
disposicion nuevas divisas a un ritmo similar al que se extraen del suelo productos como
el oro, el cobre, los diamantes, el niquel, las tierras raras, la plata, el uranio y el zinc. Una
de las razones del rapido crecimiento es la acumulacion de energia hidroeléctrica al oeste
del pais. Las primeras granjas mineras de Petahash se construyeron en Shanxi y Mongolia
Interior, donde el carbodn era barato y abundante, pero el carbdn barato no puede competir
con el agua libre y ahora las granjas estan migrando en masa hacia el oeste.

Rodada en una fabrica china de generacion de Bitcoin, Chinese Coin (Red Blood) del duo
de artistas UBERMORGEN nos lleva a un espacio generalmente invisible y del que se sabe
muy poco, y explora tanto la imprevisibilidad como el poder subversivo de cripto-monedas.

UBERMORGEN: lizvlx (1973, Austria) y Hans Bernhard (1971, Suiza/Estados
Unidos) son titulares de 175 dominios. Sus principales influencias son
Rammstein, Samantha Fox y XXXTentacion, Olanzapine, LSD, Kentucky Fried
Chicken’s Coconut Shrimps Deluxe y el Accionismo Vienés. La CNN los describid
como ‘empresarios austriacos inconformistas’ y el New York Times calificé su
proyecto Google Will Eat Itself como ‘sencillamente brillante’. Han expuesto
en instituciones como el Centro Pompidou, MoMA/PS1, la Bienal de Sidney, el
MACBA de Barcelona, el New Museum de Nueva York, el SFMoma, la ICC Tokyo, la
Bienal de Gwangju, las Serpentine Galleries de Londres y el Whitney Museum de
Nueva York.

ubermorgen.com
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// OPEN CODES. WE ARE DATA //

Binoculars To... Binoculars From... es una instalacion que puede conectar varios espacios
de una manera extra-ordinaria. Al mirar a través de los binoculares, en lugar de ver la
escena fisicamente frente a ti, te transporta a un sitio diferente. Esta apertura de una
ventana en tiempo real hacia otra ubicacion no es unidireccional: al mirar dentro de los
prismaticos, el 0jo se captura y se muestra en la pantalla del sol. Por lo tanto, las personas
que se encuentren en el Atrio de las Culturas, veran el ojo que les mira a gran escala.

Esta pieza conecta diversos espacios de manera divertida, lidiando ademas con problemas
de vigilancia extendida. En este sentido, los prismaticos permiten ver también a quien
observa desde el otro lado. Este trabajo también subraya las ideas del antropélogo francés
Marc Augé. Binoculars To... Binoculars From... crea un exceso de tiempo y espacio, lo
que le permite a la persona visitante viajar a una ubicacion totalmente diferente y estar
presente alli en cuestion de milisegundos, mientras permanece en su primera ubicacion
fisica.

Varvara & Mar es un dio artistico creado en 2009 por Varvara Guljajeva
(Estonia) y Mar Canet (Barcelona), cuyo trabajo se inspira en la era digital.
En su practica se enfrentan a los cambios sociales y a los efectos de la era
tecnolégica. Varvara & Mar han expuesto sus trabajos en diferentes muestras
y festivales internacionales, como MAD, Nueva York; FACT, Liverpool; Santa
Méonica, Barcelona; Centro Barbican y V&A Museum, Londres; Onassis Cultural
Centre, Atenas; Ars Electronica Museum, Linz; y ZKM, Karlsruhe, entre otros.

varvarag.info
facebook.com/varvaraandmar
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Bernd Lintermann &
Nikolaus Volzow
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THREE PHASES OF
DIGITALIZATION
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// OPEN CODES. WE ARE DATA //

Mientras que el libro material como unico portador de informacion textual esta siendo
suplantado cada vez mas por Internet y otras formas electronicas de publicacion, la
experiencia de la lectura digital se esta moviendo en la direccion opuesta. En el mundo

de los ordenadores, la red y el hipertexto, el libro se transformé en un formato electrénico.
Sin embargo, a lo largo del desarrollo de publicaciones electronicas, se han ido integrando
cada vez mas referencias metaféricas a la forma del libro, implementando sistematicamente
esa metafora en el software. En la Ultima fase, el libro como dispositivo electronico ha
venido a imitar las caracteristicas fisicas y los medios del codice tradicional.

Las estaciones de lectura de Three Phases Of Digitalization representan el siguiente paso
en este cambio: una camara montada sobre la superficie de lectura registra un libro que
se encuentra alli y cuyas paginas estan vacias, excepto para los nimeros de pagina. Una
proyeccion de luz blanca pura se encuentra frente a la persona observadora. Cuando se
mira a través de un filtro de polarizacion, la imagen se vuelve visible, mostrando el lioro
reconstruido digitalmente. A través de la tecnologia de realidad aumentada, las paginas
vacias de los libros reales se llenan de contenido digital, convirtiendo al libro, en una
interfaz.

Bernd Lintermann (1967, Alemania) trabaja como artista y cientifico en el
ambito de la infografia en tiempo real, con una clara orientacién hacia los
sistemas interactivos y generativos. Los resultados de sus investigaciones
se aplican en el contexto cientifico, creativo y comercial. Su obra incluye
impresiones, instalaciones interactivas, entornos de proyeccion y puestas en
escena que combinan imaginario generativo y sonido.

Nikolaus Voélzow (1980, Alemania) vive y trabaja en Karlsruhe, Alemania, y
trabaja en el Instituto de Medios Visuales.

bernd-lintermann.de
voelzow.de
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// OPEN CODES. WE ARE DATA //

Level Of Confidence es una pieza de arte interactivo que consta de una camara de
reconocimiento facial programada con los rostros de los 43 estudiantes desaparecidos

de la escuela normalista de Ayotzinapa en Iguala, México. Cuando te situas frente a la
camara, el sistema utiliza algoritmos para encontrar los rasgos faciales de los estudiantes
mas parecidos a los tuyos, generando un nivel de confianza que muestra como de
acertada es esta coincidencia, expresada como porcentaje. La pieza nunca encontrara una
coincidencia exacta, ya que sabemos que los estudiantes seguramente fueron asesinados
y quemados, sin embargo el lado conmemorativo de este proyecto es la busqueda
incesante de los estudiantes y su superposicion con los propios rasgos faciales del publico.

Rafael Lozano-Hemmer (1967, México) es un artista electrénico que desarrolla
instalaciones interactivas situadas en la interseccidn entre la arquitectura

y el arte escénico. Su principal interés es crear plataformas para la
participacion publica, pervirtiendo tecnologias como la robdtica, la
vigilancia computarizada o las redes telematicas. Inspirado en fantasmagoria,
carnaval y ‘animatronica’, sus obras de luces y sombras son ‘antimonumentos
para la agencia alienigena’. Ha recibido numerosos premios por su honor,
incluyendo dos Premios de la Academia Britanica de BAFTA para Arte Interactivo
en Londres, un Nica de Oro en el Prix Ars Electronica en Austria, Premio Rave
‘Artista del ano’ de la revista Wired y una beca Rockefeller, entre otros.

lozano-hemmer . com
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// OPEN CODES. WE ARE DATA //

En Redundant Assembly, una disposicion de varias camaras compone un retrato en vivo
de la persona visitante, desde seis perspectivas simultaneas, alineado mediante un sistema
de deteccion de rostros. La imagen resultante es extrana, separada de las leyes de la
simetria y la percepcion profunda de la vision binocular. Si varias personas estan paradas
frente a la pieza, se desarrolla en tiempo real un retrato compuesto de sus diferentes
rasgos faciales, creando un ‘selfie’ mestizo.

Una versién de este trabajo adecuado al espacio publico incluye un componente de tiempo
que permite que la mezcla de la cara tenga lugar fusionando el presente y el pasado.

El reconocimiento facial es una técnica que a menudo utilizan las entidades policiales,
militares y corporativas para buscar y encontrar personas sospechosas u objetivos. Aqui se
utiliza la misma tecnologia para confundir retratos y enfatizar la artificialidad y arbitrariedad
de la identificacion.

Rafael Lozano-Hemmer (1967, México) es un artista electrénico que desarrolla
instalaciones interactivas que se encuentran en la interseccién entre la
arquitectura y el arte escénico. Su principal interés es crear plataformas
para la participacion publica, pervirtiendo tecnologias como la robdtica, la
vigilancia computarizada o las redes telematicas. Inspirado en fantasmagoria,
carnaval y ‘animatronica’, sus obras de luces y sombras son ‘antimonumentos
para la agencia alienigena’. Ha recibido numerosos premios por su honor,
incluyendo dos Premios de la Academia Briténica de BAFTA para Arte Interactivo
en Londres, un Nica de Oro en el Prix Ars Electronica en Austria, Premio Rave
‘Artista del ano’ de la revista Wired y una beca Rockefeller, entre otros.

lozano-hemmer . com
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// OPEN CODES. WE ARE DATA //

Las piezas What Shall We Do Next? (Sequence #1) y (Sequence #2), visibles en Open
Codes. We are data, son las dos primeras secuencias de las tres creadas por el artista.

What Shall We Do Next? (Sequence #1), ubicado en las pantallas del Centro de Actividad
Fisica, es un ‘archivo de futuras acciones’. Al observar que la tecnologia desempena el
papel de prescriptor de comportamientos, cada vez mas de propiedad privada, el artista se
apropia de estos gestos y los resta de su funcion utilitaria. Se imagina una serie de figuras
que parecen flotar en la superficie de la pantalla y convierten el video de demostracion en
una abstraccion coreografica.

En esa linea, la pieza What Shall We Do Next? (Sequence #2), interpretado por seis
performers, muestra los diagramas que se encuentran en las patentes, considerandolas
como pasos de baile. Prévieux toma posesion de estos movimientos vy los libera de su
funcidn practica a través de la abstraccion coreografica.

Julien Prévieux (1974, Francia) vive y trabaja en Paris. Su obra ha sido
expuesta en Francia (Musée d’Art Moderne de la Ville de Paris, FRAC Basse-
Normandie, 2012; Galerie Jousse Entreprise, Paris; Galerie Edouard Manet,
Genneviliers), Paises Bajos (Witte de With, Rotterdam), Austria (Kunsthalle
Krems), Taiwan (Museo de Bellas Artes Kaohsiung), Los Angeles (Galeria
Municipal de Arte de Los Angeles) y en la 102 Bienal de Estambul, Turquia. Fue
uno de los nominados para el Premio Marcel Duchamp, 2014.

previeux.net
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// OPEN CODES. WE ARE DATA //

Actualmente, los disenos arquitectonicos creados por ordenador traducen los espacios en
representaciones tridimensionales.

Este trabajo muestra las figuras y los sistemas de signos empleados para representar

y construir el espacio de exhibicion, haciendo visible su cédigo fuente real. Aqui, la
arquitectura interior del espacio expositivo en Azkuna Zentroa - Alhdndiga Bilbao se
representa como un codigo XML-SVG en las paredes de la sala, explicando las cifras
basadas en el volumen del espacio. Si estas cifras del cédigo fuente se integraran en un
sistema informatico, el cuerpo arquitectonico resurgiria como una imagen tridimensional.
Mientras que la serie de figuras parecen patrones de colores, este lenguaje legible, aunque
indescifrable, es una referencia tangible al dibujo espacial que es, al mismo tiempo, un
dibujo del espacio.

Karin Sander (1957, Alemania). Estudi6 en la Staatliche Akademie der Bildenden
Kinste Stuttgart y en el Whitney Museum of American Art, Nueva York, dentro
del Independent Studio Program (I. S. P.). Su obra propone una reflexion

sobre el contexto en donde se exhibe, haciendo aflorar con frecuencia formas
invisibles, pero presentes, y exponiendo con exquisita sutileza la escultura
que habita en el interior de los objetos que centran su atencidon. Actualmente
vive y trabaja en Berlin y Zurich. Desde 2007 imparte clases de Arquitectura y
Arte en la ETH de Zarich.

karinsander.de
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Adam Sitowik, Christian
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// OPEN CODES. WE ARE DATA //

Alphabet Space es una instalacion con una notacion dinamicamente tridimensional y
basada en computacion. En el mundo analégico, toda notacion era bidimensional. Las
letras, imagenes y notas se fijaron rigidamente en superficies bidimensionales. Aqui, la
posibilidad de mostrar las 26 letras a través de un Unico signo tridimensional surge de un
objeto tridimensional de Adam Stowik. Leibniz redujo los diez digitos 1 - 9y 0, a través de
los cuales se pueden describir todos los numeros, a los dos digitos Oy 1. Aqui ocurre algo
similar, con un solo objeto capaz de representar 26 letras.

Este alfabeto tiene una geometria béasica, y las letras y signos individuales se describen a
través de parametros como la rotacion o la posicién de la base. Las letras individuales se
definen a través de un cuaternion. Las secuencias de nimeros y las palabras se pueden
representar como movimiento a través de multiples cuaterniones. La persona espectadora
recibe la letra actual en la pantalla izquierda a través de una proyeccion del objeto base. Si
el objeto permanece quieto brevemente, la letra se guarda, aparece en la pantalla derecha
y el objeto puede escribir un signo de texto por signo.

Adam Stowik (1980, Polonia) es un artista de arte multimedia que vive y
trabaja en Berlin, Alemania.

Christian Lélkes (1990, Estados Unidos). Artista y comisario de media-art,
vive y trabaja en Karlsruhe, Alemania.

Peter Weibel (1944, Ucrania) es un artista conceptual y un tedrico del arte
de referencia de la cultura europea. Desde 1999 es presidente y CEO del ZKM |
Center for Art and Media Karlsruhe y desde 2017 es director del Instituto de
Investigacién Peter Weibel para Culturas Digitales de la Universidad de Artes
Aplicadas de Viena.

@cloelkes
peter-weibel.at
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// OPEN CODES. WE ARE DATA //

The Age Of Fiction hace uso de la nomenclatura utilizada para fechar el tiempo (A.C. Antes
de Cristo y D.C. Después de Cristo) para referirse a la cantidad de ‘tiempo’ producido por
la industria de los medios y el entretenimiento.

The Age Of Fiction es una aplicacion informatica (Bergman) y un display electronico
(Kawara) que genera a tiempo real una nueva cronologia. Esta cronologia hace referencia
al tiempo de ficcion transcurrido hasta el momento de su consulta. Para ello la aplicacion
disefiada computa la duracion total de todas las peliculas producidas mundialmente
utilizando como fuente de datos la plataforma online Internet Movie Data base -IMDB*- y
estructura el computo total de minutos sumados para mostrarlos en el Formato Aflo/Mes/
Dia/Hora.

Cada vez que el dispositivo es expuesto al publico, muestra el dia, hora, mes y afo de la
Ficcion en la que nos encontramos. La condicién de visibilidad de esta nueva cronologia
es andloga a la condicion acceso publico a la pieza. The Age Of Fiction puede ser
considerada como un artefacto de ciencia ficcion.

Usue Arrieta y Vicente Vazquez colaboran y publican sus actividades en

el ambito de las artes visuales y el cine desde 2002 bajo diferentes
denominaciones. Con formacién como artistas visuales, sus contribuciones a los
campos de la imagen tiempo y la producciéon de objetos, lo visual, lo auditivo
y la formulacién de lo social, se han mostrado en instituciones publicas

y privadas nacionales e internacionales, asi como en festivales de cine y
nuevos medios. Como expansion de su practica colaborativa, en 2013 co-fundaron
Tractora Koop. E., una cooperativa de artistas basada en el modelo operativo
de las cooperativas de camioneros. En 2018 presentaron junto a Nader Koochaki
la editorial -zko para publicar libros de artista basados en el trabajo de
campo y la edicidén experimental.

Q@weareQQ
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PLANO 1. SALA DE EXPOSICIONES AUDIOGUIA
Planta -2 G-a_ azkunazentroa.eus

HORARIO DE LA SALA DE
EXPOSICIONES)

Lunes cerrado

Martes a jueves y

domingos:
11:00 - 20:00h

Viernes, sabados,
festivos y visperas de
festivo:

11:00 - 21:00h

ISITAS GUIADAS

Jueves: 19:00h

Entrada libre con
previa inscripcién
en Az Info y en el
teléfono 944 014 014

Grupos y centros
escolares: 944 014 014
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PLANO 2. ATRIO DE LAS CULTURAS

Planta 0
Fdz. Del Campo
v
2 MEDIATEKA
= Planta 1 X

Bf <

<

Plaza
Arriquibar

Varvara & Mar /

BINOCULARS TO... BINOCULARS
FROM. . .
2013. Instalacioén

telemdtica interactiva.
Software a medida,
servidores de streaming,
estructura de madera,
ordenadores, pantalla,
cémaras, Pantalla del Sol,
sistema electrénico.
Estacién de interaccién:
160x67x60cm.

#54

AUDIOGUIA
azkunazentroa.eus

CENTRO DE ACTIVIDAD
FISICA (CAF)
Hall / Planta 1 =X

Bernd Lintermann &
Nikolaus Volzow / THREE
PHASES OF DIGITALIZATION

2017. Instalacién
interactiva con luz
polarizada y tecnologia de
realidad aumentada.
Concepto: Bernd Lintermann,
Nikolaus Voélzow /
Desarrollo de software:
Nikolaus Voélzow /

Disefio: Matthias Gommel /
Colaboracion técnica: Jan
Gerigk, Manfred Hauffen

/ Inspirado por: Peter
Weibel.

alubeled|

E Escaleras / & Ascensor

Rafael Lozano-Hemmer /
REDUNDANT ASSEMBLY

2015. Ordenador, camaras
digitales HD, thunderbolt
hub, codigo escrito en
OpenFrameworks.

Potencia: 800W en 110-220V.
75x65x15¢cm.

Julien Prévieux / WHAT
SHALL WE DO NEXT? (SEQUENCE
#1)

2006-2011. Videoinstalacién
HD video, color, sonido.
3:54min.
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