
Magmimesis 2006, André Menks
Casos de estudio Taxonomedia

Nos hemos basado en el formulario Model for data registration of (multimedia) installations
del Netherlands Media Art Institute – Montevideo y en la filosofía de conservación del proyecto
Variable Media Network que desarrolla el Guggenheim Museum con apoyo de la Fundación
Daniel Langlois, adaptándolos a nuestro contexto. Así, emprendemos la tarea de estudiar y
registrar distintas piezas de artistas emergentes latinoamericanos, esperando que la estructura
propuesta sea utilizada, modificada y distribuida libremente por todos aquellas personas que
estén trabajando en este campo con el objetivo de potenciar esta base de datos.
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Identificación
ANDRE MENKS: Magmimesis, 2006
Instalación audiovisual interactiva.
Realizada con el apoyo del Media Centre d’Art i Disseny (MECAD) de ESDi, Barcelona y de la
Kunsthochschule für Medien KHM, Colonia.

1. El prototipo de Magmimesis fue construido en el Kunsthochschule för Medien KHM, Colonia.
2. La primera versión de Magmimesis fue construida en la Escuela Superior de Diseño ESDi,

Barcelona. Se  encuentra  actualmente en las instalaciones de MECAD (Passeig de Gràcia,
114, principal – Barcelona - contacto telefónico: 0034 93 416 0000). 

Colaboradores: Martin Nawrath, Urs Fries, Peter Schuster, Martin Rumori, Winfried Haushalter,
Bernd Voss and Gerrit Chee-Caruso de la KHM -  Kunsthochschule für Medien, Colonia.

Palabras clave
Historia / conservación / emulación.

Biografía
André Menks (San Pablo, 1970). Licenciado en Comunicación Social especializado en
Cinematografía, por la FAAP, San Pablo. Ha realizado el Máster en Comunicación y Sistemas
Interactivos en el SENAC, en la misma ciudad, y luego en Barcelona ha obtenido el título del
Máster Internacional en Sistemas Interactivos del Media Centre d’Art i Disseny (MECAD) de la
Escuela Superior de Diseño ESDi. En el año 2006 ha sido becario en residencia en el
Kunsthochschule für Medien KHM, Colonia. Sus investigaciones artísticas se centran en temas
vinculados a la obsolescencia de la tecnología y consecuentemente con las posibilidades de
preservación de las obras de media art. Asimismo, sus trabajos hacen hincapié en el cambio
radical de percepción de las imágenes que la tecnología digi tal  conl leva.

La obra
Magmimesis (2006) simboliza la problemática de la conservación del patrimonio artístico digital
y de las piezas de arte electrónico desarrolladas con tecnologías actualmente discontinuadas en
el mercado o, con una perspectiva de obsolescencia casi inmediata. La instalación está compuesta
por un ordenador, una pantalla LCD y un antiguo televisor de rayos catódicos blanco y negro
(CRT). Se le propone al espectador una comparación entre ambas pantallas emulando —a través
de un programa de ordenador—, la acción que el imán produce físicamente sobre la superficie
del televisor, y que el visitante puede manipular. El imán está sostenido por un brazo que contiene
potenciómetros en sus articulaciones. Cuando el usuario interactúa con el brazo —con el fin de
explorar las  distorsiones— el cambio de ángulo del potenciómetro es leído electrónicamente por
un micro-controlador Arduino y enviado al algoritmo que inicialmente convierte estas lecturas
en coordenadas rectangulares. De esta manera, el algoritmo conoce la posición del imán sobre
el televisor CRT utilizando esa información para construir matemáticamente otra imagen con la
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misma distorsión. Esta segunda imagen es mostrada en el monitor LCD. El usuario ve dos
imágenes idénticas, una producto de un proceso físico analógico; la otra, su doble digital.
La comparación entre ambas imágenes —que no casualmente muestran obras del artista Nam
June Paik y sus experimentos sobre la señal electrónica, combinadas con las  definiciones
relacionadas con distintos métodos utilizados para la conservación del arte electrónico— nos
induce a reflexionar sobre el cambio que las nuevas tecnologías provocan en nuestra percepción
del mundo.

Historia
El prototipo de Magmimesis fue construido en Kunsthochschule für Medien KHM, Colonia. La
primera versión en la Escuela Superior de Diseño ESDi.

El primer paso para la construcción de Magmimesis ha sido efectuar los tests correspondientes
a las distorsiones que provoca un imán sobre un televisor de rayos catódicos. Los tests se han
realizado en base a  una parrilla de líneas sobre la pantalla con el asesoramiento de uno de los
técnicos del KHM, Martin Nawrath.

Foto 1. Pruebas con una fuente de corriente alterna Foto 2. Pruebas con una fuente de corriente continua,
finalmente empleada en Magmimesis.

En una primera instancia, André Menks, tuvo que comprobar si debía usar una fuente de corriente
continua o alterna para lograr la distorsión deseada. También ha necesitado construir la primera
bobina (de cobre esmaltado enrollado innumerables veces a través de un núcleo, en este caso:
un tornillo) para concentrar el campo magnético. De hecho, ha sido necesario construir varias
bobinas cambiando el número de espiras y el diámetro del hilo de cobre con la intención de
encontrar un equilibrio entre el campo magnético y el calor disipado. Hasta que logró reunir estos
elementos, no había podido hacer las pruebas de distorsión, solo existían suposiciones…

Primeras pruebas de distorsión:
1. un monitor – una plantilla
2. una bobina
3. una fuente de corriente continua y alterna
4. un amplificador de audio con generador de frecuencias para tests con corriente alterna
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Durante ese período, también se ha dedicado a estudiar los conceptos básicos de física vinculados
al electromagnetismo. ¿Cómo un campo magnético influye en la trayectoria de una carga en
movimiento? E inmediatamente aplicar estos conceptos para producir un algoritmo.

Fotos 3-4. Prototipo realizado en la Kunsthochschule für
Medien KHM.
Foto 3. Pruebas de distorsión.
Foto 4. Montaje del monitor plano y el primer TV blanco y
negro sobre una mesa opaca. Luego sería reemplazada en
la primera versión por otra transparente.

El primer algoritmo fue realizado con Processing, pero se descartó por no lograr la  velocidad
suficiente para procesar vídeo en tiempo real. Se optó por programar  para MaxMSP con el plug-
in Jitter.

La decisión de utilizar un televisor blanco y negro tiene dos explicaciones. Por un lado los monitores
CRT color tienen tres hazes de electrones, una para cada color primario (RGB). En la parte del
frente de las pantallas, por detrás de la imagen, existe una mascarilla metálica. Cuando  se acerca
un imán que distorsiona la dirección de los hazes de electrones, la mascarilla queda magnetizada.
El efecto visual que resulta suma a la distorsión de la imagen, otra distinta relacionada con los
colores. Esta segundo tipo de distorsión no se puede emular, dado que depende de una gran
diversidad de factores (trayectoria, humedad del ambiente, etc.).  De decidir colocar un TV color,
posiblemente la atención de los espectadores se habría centrado en la distorsión de los colores
más que en la de la imagen misma. Hasta aquí, el primer motivo por el cual el TV ha sido blanco
y negro. El segundo, tiene que ver con la historia: los primeros televisores disponibles han sido
el blanco y negro, los televisores de la infancia del artista han sido monocromáticos también. De
esta forma se contraponen las últimas tecnologías a las primeras existen en el mercado. Asimismo,
Nam June Paik había trabajo con este tipo de televisores.

Junto con el desarrollo de la programación, se comienza a construir el hardware: el microcontrolador
Arduino y la confección del brazo que sostiene el electroimán. Cuando se realizó la primera
versión este electroimán fue reemplazado por un imán permanente.
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Foto 5 y 6. El microcontrolador Arduino determina la posición del imán en relación al TV blanco y negro,
y envía esa información al algoritmo que inicialmente las transforma en coordenadas rectangulares.
Es la pieza más delicada de la obra.

Para el contenido del vídeo se han cogido imágenes de Nam June Paik animándolas a través
del After Effects. André Menks estima que de realizarse la  versión 2 de Magmimesis, se
reemplazarían estas fotografías por vídeos.

Junto con estas imágenes, aparecen algunos conceptos escritos, vinculados con la conservación.
Han sido colocadas deliberadamente con la intención de restringir campos de lectura posibles.

Conceptos

Simular: fingir un sentimiento particular, hecho de
modo a parecer alguna otra cosa.

Historia: eventos pasados consonantes con el
desarrollo de un tema específico, algo que ocurrió en
el pasado y que no ya no es importante.

Emular: trabajar del mismo modo que otro ordenador
y realizar las mismas tareas.

Conservar: proteger algo impidiendo que sea alterado
o destruido.

Foto 8. Cuando el usuario interactúa con el brazo, las distorsiones que provoca en la imagen del
TV blanco y negro son reproducidas a través de un algoritmo en el monitor color. Las imágenes
están compuestas por obras del artista Nam June Paik y por los 4 conceptos vinculados a la
conservación que Menks ha escogido.
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Desde un primer momento André Menks había propuesto que la mesa que sostiene ambos
aparatos fuera completamente transparente. Esto permitiría al espectador ver la mutación de los
componentes electrónicos. La televisión abierta exhibe un determinado tipo de componentes que
incluye un modo de conexión entre ellos, un tamaño específico, etc. Lo mismo ocurre con el
ordenador.  Los elementos más modernos son muchísimo menores, por ejemplo. Poder ver estas
diferencias permite al usuario imaginar los cambios de ingeniería que permiten ese desarrollo.

En la construcción del prototipo en la KHM no se logró la total transparencia. Por tanto, cuando
se hizo la primera versión en ESDi, ha sido uno de los ítems más importantes a tomar en cuenta.

Foto 9. Prototipo Magmimesis

Foto 10. Primera versión Magmimesis
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Intención del artista
Por André Menks

La obra se centra en la problemática del envejecimiento y de la  conservación del arte tecnológico. Intento
con ella introducir este tema en el público. Despertar la reflexión y al mismo tiempo proponer —no una
solución—, pero un método plausible de aplicar: la emulación.  En el objeto emulado lo que se ve no es
lo mismo que en el original, es una solución alternativa pero que también conlleva una contrapartida. La
naturaleza del universo y nuestra percepción…. Creíamos que nuestra percepción era analógica, pero
la física del siglo XX muestra que la percepción no es tan analógica como nos gustaría: hablo de la teoría
cuántica. Partículas mínimas de energía indivisibles. Nuestra percepción, trata con cantidades inmensas
de estas partículas infinitesimales, entonces se nos aparecen como continuas (en posición a discretas).
En el momento actual de las tecnologías, tenemos cantidades grandes de información pero no suficientes
para completar el rango de la percepción. Esto no pasaba con las tecnologías analógicas, que tenían un
rango continuo. En el futuro el avance de las tecnologías digitales será una ampliación de los rangos,
hasta que completen la misma definición de la percepción. Profundidad de bits necesarios.

He tenido la primer intuición sobre este proyecto durante el Curso de Especialización en la Conservación
del Patrimonio Artístico y el Uso de las Nuevas Tecnologías organizado por el Media Centre d’Art i Disseny
(MECAD), 2006. Durante el mismo año, y también en MECAD, he cursado el Máster Internacional en
Sistemas Intercativos una de cuyas materias ha sido Teoría y Práctica de las Interfaces para Instalaciones
Intercativas, dictada por el profesor Eugenio Tisselli. El objetivo de esta materia era desarrollar herramientas
básicas para la utilización de interfaces físicas. “Magmimesis” ha sido mi proyecto para esta materia.

Hoy en día, estamos viviendo el ocaso de los televisores CRT  (rayos catódicos) que, siguiendo los
paradigmas industriales, no se producirán más, siendo sustituidos por equipos similares con otras
tecnologías como las pantallas LCD (liquid crystal display) o plasma. Sin embargo, los aparatos CRT
tienen la particularidad de sufrir interferencias electromagnéticas. Estas interferencias son visualizadas
como distorsiones en la imagen. Este rasgo ha sido explorado en el diálogo artístico tecnológico en algunos
trabajos como: McLuhan Caged (in Electronic Art II) de Nam June Paik.

En los monitores que comenzaron a reemplazar los CRT este fenómeno no ocurre. Siguiendo nuevamente
los paradigmas industriales, los aparatos deben tener una vida útil limitada. Entonces, nos enfrentamos
a la siguiente pregunta: ¿qué deberemos hacer cuando estos aparatos ya no funcionen? O, ¿cómo
conservar piezas con una obsolescencia previsible e inmediata? Una posibilidad es intentar la manufactura
de los aparatos de una manera artesanal, pero sería un trabajo excesivamente costoso, en vistas a la
complejidad del proceso de producción. Más allá de esto, aquellas piezas que han utilizado pantallas CRT
ha tratado de establecer un diálogo con las tecnologías y audiencias de su época. Por tanto, una vez que
este papel ha sido cumplido, la continuidad del trabajo se desplaza del problema estético al histórico, lo
cual nos lleva a imaginar otros aspectos de la conservación, que deben ser la preservación de la
funcionalidad en oposición a la preservación del hardware, o, al menos, centrar el asunto sobre cuántos
recursos deberían invertirse con el objetivo de conservar aparatos que ya no tienen ninguna relación con
las tecnologías actuales.
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Almacenamiento:
El almacenamiento de Magmimesis está
vinculado a la correcta conservación de cada
una de sus piezas, y utiliza los mismos
parámetros de temperatura, humedad, etc. que
se utilizan para la conservación de ordenadores,
televisores, monitores, etc. Si el disco duro
sufriera interferencias electromagnéticas, se
podría borrar. Se debe tener en consideración
la conservación de backups de la programación.

A través de las conversaciones con André Menks
entendemos que todas las piezas de la
instalación son susceptibles de ser sustituidas
por nuevos aparatos disponibles en el mercado.
Excepto una: el televisor de rayos catódicos
(CRT). Dado que su fabricación se ha
discontinuado, y es la pieza clave en la obra,
su almacenamiento debe contar con cuidados
exhaustivos. Asimismo, sería recomendable,
como para casi todas las obras de arte que se
basan de este tipo de aparatos, contar con un
stock de reemplazo para los mismos.

Emulación:
Cuando ya no se pueda acceder a televisores
de tecnología CRT, carecerá de sentido emular
esta obra. Para el artista colocar dos pantallas
que no son de rayos catódicos y, por tanto, que
no sufren los efectos de distorsión
electromagnética, desvirtúa la intención original
de la pieza. Por tanto, debemos entenderla con
un lapso de vida útil limitada. Será más o menos
larga, según se almacene correctamente el
televisor, y mientras se puedan conseguir
reemplazos del mismo en el mercado. En esta

línea, es importante entender que el registro
audiovisual de la pieza, así como los textos
escritos sobre su funcionamiento, sobre las
intenciones del artista y el sentido último de sus
reflexiones, son prácticamente el único legado
que ha de quedar.

Migración:
Para el mantenimiento de la obra es necesaria
su migración en cuanto a software se refiere.
Magmimesis está basada en MaxMSP y Jitter,
que corren en una plataforma PC con Windows
XP. Cuando este entorno informático caduque
totalmente, y tenga nuevas versiones, se espera
a priori que los softwares acompañen este
proceso. Pero podría no ser así, y que no exista
la posibilidad de un Max para futuras versiones
evoluc ionadas de Windows.  O que
inesperadamente, no existiera más el Windows
(aunque esta hipótesis se aleja de la realidad
al momento de realizar este informe, ya que se
acaba de lanzar el Windows Vista;  nunca debe
descartarse del todo). Por tanto, la programación
que sustenta la obra, debería estar siempre
corriendo en un software absolutamente
actualizado.

Re-interpretación:
Si conserva la pantalla de rayos catódicos el
resto se puede modificar y sustituir, por cosas
que ahora no podemos plantear. Pero cuando
el CRT se estropee y no existan nuevas
tecnologías que sufran interferencias
electromagnéticas, la obra ya no tendrá sentido.

Algunas claves para la conservación de Magmimesis

El patrimonio artístico digital, inserto en la sociedad del conocimiento y la información, deberá
en más de una ocasión resignar la materialidad en de las obras en virtud de conservar el
pensamiento y la intuición que las generó, porque en ellos también residirá la posibilidad de una
memoria. Paradójicamente, una obra que propone la emulación como método de conservación,
no es “emulable” (esta afirmación surge del diálogo abierto con André Menks y con las posibilidades
tecnológicas a la fecha de realización de este registro). En este sentido, expone claramente la
complejidad del problema de la conservación del arte electrónico, inclusive más allá de las
intenciones intrínsecas de la pieza.
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Especificaciones Técnicas
Revisión de los equipos y softwares utilizados:

Monitores de ordenador vídeo color

Fuente de corriente continua para tests

Bobinas cable de cobre manufactura propia

Entorno: Windows XP

Para prototipo Colonia: Laptop Samsung R50

Para primera versión Barcelona: Pentium 4

Microcontrolador Arduino

Software:

Programación: Processing – MaxMSP y Jitter

Contenido: After Effects (para animación de las fotografías)

Entorno: Windows XP

En caso de reemplazo: El TV blanco y negro se puede reemplazar únicamente por otro TV
blanco y negro. La pantalla color por cualquier otra: LCD, plasma (de dimensiones relativamente
parecidas al TV blanco y negro)

Especificación del espacio de exhibición
Magmimesis puede compartir el espacio expositivo con otras obras. La pieza debe tener espacio
suficiente que permita la circulación a su alrededor. En cuanto a la iluminación: se prefiere una
iluminación tenue e indirecta, un espacio casi en penumbras. A pesar de no tener sonido propio,
se recomienda aislarla de otros ruidos invasores.  Ninguna de estas características impide, según
lo conversado con el artista, la opción de exponerla.

Manipulación de la obra
El brazo es la parte más frágil de la pieza, la que se podría dañar con más facilidad. Si se
desmonta, se evita cualquier problema en el traslado. Tal como está construida la primera versión,
la mesa siempre debe estar en posición vertical, no se pude poner de lado.

No hay instrucciones para la instalación.
Se prevé que una persona es suficiente para realizar el montaje y desmontaje de la pieza.
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Esta obra ha sido exhibida en :

Exploración_Electrónica
ESDi – Sabadell, 2007.

III JAMM - Jornades d'activitats i
mostra multimedia
Centre cultural Golferichs
Barcelona, 2007

Loop Festival
Barcelona, 2007
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Para información y contacto:
http://andremenks.net

Las fotografías que aparecen en este dossier son gentileza de Carol Dimitrov

Responsable del ingreso de datos: Taxonomedia
http://taxonomedia.net
Fecha de la descripción: julio de 2007
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