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Resumen
Nuestro trabajo se enmarca en la interpretacion del archivo desde las prdcticas artisticas. El

objetivo que abordamos es una lectura del archivo del Festival Art Futura con motivo de la
celebracion de su 30 aniversario. A partir del andlisis de las obras seleccionadas, concluimos en
reflexionar sobre la evolucion de los soportes de almacenamiento digital a lo largo de este periodo
y, por otra parte, proponer modelos expositivos basados en la especificidad del medio digital. De
este modo, planteamos dos lineas de trabajo, la restauracion y contextualizacion de obras del
archivo que se han visto afectadas por la obsolescencia del medio recurriendo a metodologias
procedentes de la arqueologia de los medios. Y, en paralelo, una vision hacia el futuro mediante el
desarrollo e implementacion de una aplicacion VR realidad virtual donde se visualizan las obras del
archivo del festival. Como resultado de este proyecto, presentamos la recuperacion de la pintura
digital que el artista Moebius realizé en los afios ochenta, reivindicando su papel como pionero del
medio. Y, por otro lado, la produccion de un museo virtual realizado por la Universitat Politécnica
de Valéncia en colaboracion con Art Futura. Nuestra aportacion se suma a las lecturas que, desde
la década de los afios sesenta del siglo XX, desde las prdcticas artisticas se desarrollan en torno al
estudio y reflexion del archivo como concepto, memoria y patrimonio, contribuyendo al cambio de
paradigma en este campo de investigacion.

Palabras clave: Realidad Virtual; Arqueologia de los Medios; Archivo,; Patrimonio Digital; Art
Futura; Moebius.

Abstract
Our work is framed within the interpretation of the archive from artistic practices. The objective we
address is a reading of the Art Futura Festival archive on the occasion of its 30th anniversary
celebration. Based on the analysis of the selected works, we conclude to reflect on the evolution of
digital storage media over this period and, on the other hand, propose exhibition models based on
the specificity of the digital medium. In this way, we propose two lines of work: the restoration and
contextualization of works from the archive that have been affected by media obsolescence using
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methodologies from media archaeology. And, in parallel, a vision towards the future through the
development and implementation of a VR virtual reality application where the festival archive
works are visualized. As a result of this project, we present the recovery of the digital painting that
the artist Moebius created in the 1980s, reclaiming his role as a pioneer of the medium. And, on the
other hand, the production of a virtual museum carried out by the Polytechnic University of Valencia
in collaboration with Art Futura. Our contribution adds to the readings that, since the 1960s, from
artistic practices, have been developed around the study and reflection of the archive as a concept,
memory, and heritage, contributing to the paradigm shift in this field of research.

Keywords: Virtual reality; Media Archeology; Archive; Digital Heritage; Art Futura, Mobius.
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INTRODUCCION

Nuestro trabajo se enmarca en la interpretacidon del archivo desde las practicas artisticas, en el contexto del
Festival Art Futura con motivo de la celebracidn de su 30 aniversario. Desde sus inicios en el afio 1990, el Festival
se ha posicionado como un referente de la culturay creatividad digital en Espafia dentro de la comunidad artistica
internacional, promovido por festivales y ferias como Ars Electronica y Siggraph. A lo largo de su trayectoria ha
explorado los proyectos y las ideas mas relevantes del new media, la realidad virtual, el disefio de interaccion y
la animacién digital, a través de exposiciones, conferencias, workshops, instalaciones interactivas o
performances.

Con motivo de la celebracién de la trigésima edicion del Festival Art Futura se organizd una exposicion basada
en una reflexidn sobre su archivo, en el cual se conservan con sus soportes originales mas de tres mil trabajos
digitales presentados a lo largo de su historia.

Nuestro principal objetivo, como comisarios, ha sido ofrecer una visidon renovada de la trayectoria del festival,
donde se revisard su trayectoria y se proyectara al futuro. La evolucién de la tecnologia asociada a la imagen
digital en este periodo ha sido exponencial, pasando de los origenes del medio a finales de la década de los afios
ochenta, a las actuales posibilidades que plantean la Realidad Virtual y la Inteligencia Artificial.

A partir del analisis de las obras seleccionadas, concluimos en presentar una reflexion sobre la evolucién de los
soportes de almacenamiento digital a lo largo de este periodo en didlogo con la propuesta de nuevos modelos
expositivos basados en la especificidad del medio digital.

El Vicerrectorado de Arte, Ciencia, Tecnologia y Sociedad de la Universitat Politéecnica de Valéncia acogio el
proyecto dentro de su linea de apoyo a una nueva cultura de colaboracién en arte, ciencia y tecnologia. Su
apuesta por conservar el patrimonio digital y la colaboraciéon interdisciplinar ha propiciado el desarrollo del
proyecto Artfutura 30 VR desde su Area de Accién Cultural. Desde la Facultad de Bellas Artes, en colaboracién
con la Escuela de Informatica y las ingenierias, se afrontaron los retos planteados.

De este modo, planteamos dos lineas de trabajo. Por un lado, la restauracion y contextualizacién de obras del
archivo que se han visto afectadas por la obsolescencia del medio recurriendo a metodologias procedentes de la
arqueologia de los medios (Martin, 2022). Y, por otra, el desarrollo e implementacién de una aplicacion VR
realidad virtual donde se visualizan las obras del archivo del festival.

DESARROLLO
Art Futura 30

Como resultado de este proyecto, presentamos la produccién de un museo virtual y la recuperacion de la obra
pictorica digital del artista Moebius realizadas en la década de los afios ochenta.

Desde la primera edicion del festival, el creador del cyberspace William Gibson ha colaborado con Art Futura. En
1992, escribiria para la produccién El Templo de la Memoria, “Todo avanza tan rapido ahora... Hoy en dia todo
cambia... Nada estable, nada estatico” (1992). Unas ideas que definen el estado de la cuestion. También la
Realidad Virtual forma parte de su ADN, Eric Gullichsen mostré en la presentacion del Festival un casco de
Realidad Virtual donde los periodistas experimentaron, por primera vez, la simulacion de entornos 3D en tiempo
real (Art Futura, 1990).
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Fig. 1 AF VR. Fuente: UPV (2023)

Art Futura VR

El proyecto del Museo Virtual parte del cuestionamiento de los planteamientos museograficos y museolégicos
en el campo del arte digital. A partir de la especificidad del medio de la Realidad Virtual, se investigd sobre las
posibilidades que la proyeccién de imagenes digitales podia ofrecer al espectador. De este modo, se optd por la
construccién de una estructura donde se pudieran proyectar una seleccion de las obras seleccionadas a lo largo
de tres décadas de modo simultaneo.

ART FUTURA VR ofrece al publico una experiencia interactiva desarrollada por Teresa Tomas y David Clemente
Pérez Lépez, de este modo los espectadores no solo pueden visualizar los contenidos sino interactuar con las
obras mds emblemadticas. La obra se concibe como una arquitectura virtual, un contenedor donde las
animaciones mas destacadas se proyectan en un entorno de escenas y proyecciones de video de apariencia
realista, creado mediante avanzada tecnologia informatica. Esta experiencia, accesible a través de gafas de
Realidad Virtual, transporta al espectador a un mundo donde la percepcidn de inmersion es tan intensa que se
siente parte de él. Inspirdndose en la arquitectura museistica tradicional, el espacio virtual propone una
experiencia de juego ampliada, llevando al observador a través de un viaje temporal con un inicio y un final, mas
cercano a una partida de videojuego que a una visita convencional a un museo (Tomas, 2024).
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Fig. 2 AF VR. Fuente: UPV (2023)

Esta experiencia de "mundo abierto" invita a un recorrido libre, permitiendo al visitante explorar a su ritmo, con
posibilidades de proyeccidén e inmersidn espacial que van mas alla de lo imaginable en la realidad. ART FUTURA
VR representa un archivo digital autoejecutable, un catalogo inmersivo creado en VR que otorga nueva vida a
una coleccién de videoarte, destacando los avances tecnolégicos mas significativos de las ultimas décadas, y
ofreciendo una forma revolucionaria de experimentar el arte y la tecnologia.

La aplicacidn se divide en dos escenas, con el objetivo de optimizar el rendimiento del hardware. En su fachada
exterior, la construccidn esférica proyecta treinta bucles representativos de cada edicién anual. El acceso al
interior y cambio de niveles se realiza a través de una rampa donde se efectia el cambio de escena. Las tres
plantas en las que se divide el espacio expositivo acogen una década respectivamente, donde se proyectan en
diez pantallas un resumen anual de cada edicién de manera simultanea. Cada planta se acciona mediante el
acceso del espectador quedando el resto, por cuestiones de rendimiento, en stand by visualizando un frame
representativo del video.

Formada en la Facultad de Bellas Artes, Tomas desarrolla su trabajo a partir de la escultura y la animacién virtual,
estructurando su produccion artistica en series donde la Iégica poética y la reflexion tedrica se articulan en juegos
conceptuales, produciendo imagenes de gran complejidad formal. Sus animaciones son producidas mediante
programas de modelado, animacion y renderizacion 3D, a partir de sus esculturas digitales. Actualmente, trabaja
en realidad virtual con el objetivo de manipular la simulacion fisica de la materia con fines poéticos. Es en este
campo donde conecta con David C. Pérez, profesor de nuevas tecnologias aplicadas al arte y al disefio en la
Facultad de Bellas Artes. Su carrera como Ingeniero de Telecomunicacion y doctor en Reconocimiento de Formas
e Inteligencia Artificial ha permitido un didlogo entre arte y tecnologia desarrollando una investigacion sobre las
posibilidades que ofrece el medio virtual para la visualizacion de videos a través de multipantallas desplegadas
en el espacio virtual (De la Torre, 2023).

Moebius 1993

La obra inédita de Moebius, compuesto por un centenar de pinturas digitales, se encontraba grabada en 11 micro
disquetes de 3,5 pulgadas, depositada en el archivo de Art Futura desde el afio 1993. Su proyeccion deberia
haberse realizado durante la conferencia que pronuncié dentro del ciclo que en esa edicidon se dedico a sus
trabajos en el campo de la animacion, junto al estreno del trailer de Story of Starwatcher (1991). Debido a la
imposibilidad de disponer del material informatico necesario para su exhibicion, en este caso un ordenador
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Commodore Amiga 500 con un disco duro, la obra quedd olvidada hasta diciembre del afio 2022, fecha en la que
fue depositada en la Universitat Politecnica de Valéncia para su estudio.

Fig. 3 Moebius. Fuente: Art Futura (1993)

En este sentido ha sido determinante la colaboracién del Museo de Informatica de la Escola Técnica Superior
d’Enginyeria Informatica, dirigido por Damian Lopez Rodriguez. Desde su creacién en 2001, ha trabajado en la
conservacion del patrimonio informatico y actualmente estd integrado en el ICOM. A través del trabajo
desarrollado por el responsable del area Museo en Vivo, el profesor del Departamento de Sistemas Informaticos
y Computacion Jorge Gonzalez Moll4, ha sido posible rescatar el material del soporte mediante un complejo
proceso multidisciplinar de arqueologia de los medios.

Respecto al valor de esta obra de Moebius destacaremos, siguiendo las teorias de Alois Riegl (2008), su valor de
antigliedad en referencia a la tecnologia con la que fueron creadas las imagenes. Respecto a los actuales
estandares de alta definicion, su resolucién es de 16 bits y la paleta de 16 colores del software Deluxe Paint.
Ademas, la recuperacion de esta obra inédita de Moebius es relevante en diferentes aspectos. En primer lugar,
posiciona al artista Jean Giraud entre los pioneros del arte digital. Una faceta conocida principalmente por sus
declaraciones registradas en entrevistas. Por otra parte, representan el testimonio de su faceta creativa en el
terreno artistico, que desarrolla en paralelo a su carrera internacional como ilustrador en el campo del comic.
Una faceta que recientemente se presenté en la publicacién Lazlo Parker (2020), donde se recopilan por primera
vez una serie de obras analdgicas pertenecientes a esta linea de investigacion, proxima a las tendencias surgidas
a partir de los estudios del automatismo y el mundo onirico en el seno del movimiento surrealista en el contexto
de las primeras vanguardias del S. XX.
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Mas alld de su valor artistico como obras independientes, destaca su caracter procesual al conformarse como el
registro de un proceso. Los trabajos denotan una evolucidn técnica y una investigacién de la especificidad de un
medio que estaba naciendo en ese momento, y por lo tanto son un valioso testimonio de la historia del
consolidado arte digital.

Fig. 4 Moebius. Fuente: Art Futura (1993)

En la entrevista concedida a Art Futura sefialaba: “¢Qué es el mundo virtual perfecto? Es el suefio. El dia en que
se llegue a hacer la imagen virtual a nivel del suefio, es aqui donde el hombre se encontrara frente a su destino.
é¢Qué es lo que vale mas la pena: vivir el suefio de la realidad o el suefio de la simulacién? Se tendra que escoger
su suefio” (1993).

CONCLUSIONES

Nuestra aportacién se suma a las lecturas que, desde la década de los afos sesenta del siglo XX, desde las
practicas artisticas se han desarrollado en torno al estudio y reflexiéon del archivo como concepto, memoria y
patrimonio, contribuyendo al cambio de paradigma en este campo de investigacion.

Como hemos comprobado, el estudio del archivo y la presentacién de los resultados de la investigacidn es un
campo abierto a las practicas artisticas desde la multidisciplinariedad. En este caso, a través de la disciplina de
arqueologia de los medios y la tecnologia de la VR hemos desarrollado un proyecto innovador en el campo de la
museografia y museistica que podria ser implementado como metodologia experimental para emprender
nuevos retos en este campo.

La Universitat Politécnica de Valéncia, mediante la participacién de sus investigadores y la aportacién de sus
medios podria ofrecer un servicio competitivo en este sector, estaria capacitada para desarrollar una linea de
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trabajo prestando su colaboracién a instituciones y fundaciones para recuperar y conservar su patrimonio digital
y, en otro orden, transferir el conocimiento.
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