Video generativo, 2006
(formatos monocanal e Instalacion )

El presente trabajo pertenece a una serie
inspirada en Los desastres de la guerra de
Francisco de Goya. Las obras inscritas en
este grupo tienen un caracter regenerativo
(modifican permanentemente la forma
de organizary presentar sus contenidos
en el cuadro/frame). Las piezas fueron
disenadas para ser expuestas en un
soporte informatico y proyectadas en
una pantalla. Las iméagenes utilizadas
provienen de registros anénimos
encontrados en Internet. Las escenas
de esta pieza se encuentran articuladas
como un sistema formal. Los teoremas
estan compuestos por letras del alfabeto
(el meta-texto del acto) e imagenes
de un homicidio, ambas derivadas
dinamicamente por otro sistema formal
(el ordenador) segun las siguientes
reglas:
1. Las letras pueden agruparse hasta
alcanzar un méximo de 6 elementos.
2. Los conjuntos verdaderos no
pueden articular dos vocales o dos
consonantes consecutivas.
3. A cada grupo de letras le sucede un
espacio en blanco.
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Generative Video, 2006
(formats single channel and installation)

This work belongs to a series inspired by
Goya's The Disasters of War. The works in
this group are regenerative in character
(they permanently modify the way of
organising and presenting their contents
in the frame). The pieces were designed
to be shown on computer support and
projected onto a screen. The images
used come from anonymous recordings
found on internet.

The scenes of this piece are struc-
tured as a formal system. The theorems
are composed of letters of the alphabet
(the metatext of the act) and images of
a murder, both dynamically derived from
another formal system (the computer)
according to the following rules:

1. The letters can be grouped up to

a maximum of 6 elements.

2. The real sets cannot articulate two
consecutive vowels or consonants.
3. Each group of letters is followed by

a blank space.

4. Each consonant is attributed a set
length of the video sequence.
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Obra producida con el apoyo de las Becas CAM
Artes Plasticas (Caja de Ahorros del Mediterréaneo).
Coleccion MEIAC.

This work has been produced with the support of the
grant from CAM Artes Plésticas (Caja de Ahorros del
Mediterraneo). MEIAC Collection.
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4. A cada consonante se le atribuye una
duracién fija de la secuencia de video.

5. A cada vocal le corresponde una
ampliaciéon azarosa del encuadre/
espacio/duracion asociado a la
consonante anterior.

Parte de la serie de trabajos inspirados
en Los desastres de la guerra esté articu-
lada como sistema formal que interpreta
noticias de guerra. El autor no pretende
apropiarse de las imagenes empleadas,
sino imprimirles un caracter de cita o
referencia tematica. Las obras consti-
tuyen, desde un punto de vista concep-
tual, sistemas interpretativos, y desde
un punto de vista técnico, aplicaciones
en el sentido informéatico del término
(software / programa).
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5. Each vowel corresponds to a random
expansion of the frame /space/dura-
tion associated with the previous
consonant.

Part of the series of works inspired by
The Disasters of War has been designed
as a formal system which construes
war news. The author does not intend
to set himself as the owner of the
images, but rather to impress on them
the characteristics of a quotation or a
thematic reference. From a conceptual
point of view, the work represents
construction systems, and from a
technical point of view, it constitutes
applications inasmuch as computer
science (software, programme).

Ivén Marino

Po - B85

Lingua, Video generativo,
2006 (formatos monocanal
e Instalacion)

Lingua, Generative Video,
2006 (formats single
channel and installation)
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Al reflexionar sobre la produccion
artistica de Ivan Marino, encuentro un
interesante hilo conductor tematico:
la exploracion y el consecuente
cuestionamiento del concepto de
“realidad”. No obstante, lo que ha
cambiado profundamente a lo largo de
su trayectoria desde principios de los
afos noventa hasta los trabajos actuales
ha sido la forma en la que Marino se
acerca estética y conceptualmente
a esta cuestion. En sus primeros
documentales y obras de videocreacién,
el artista detrés de la camara se sitla
como un observador, algunas veces
intruso, otras intangible, pero al finy al
cabo un observador del entorno o las
personas que explora. La narracién deja
entrever cierta voluntad de neutralidad,
distanciamiento respecto al “objeto”
observado, algo que no siempre (o casi
nunca o, de hecho, nunca) es posible, ya
que invariablemente acabamos formando
parte del contexto que observamos.
Con su incursion, a finales de los
anos noventay principios de nuestro
siglo, en el campo de las tecnologias
teleméticas y multimedia, Marino
transfiere al espectador o interactor la
responsabilidad de buscar el sentido
del hipertexto audiovisual, en la medida
en que pone a su disposicion las inter-
faces necesarias para que construya
su propia narracién vy, por lo tanto, su
propia vision de realidad a partir de la
realidad observada. Primero con obras
de web art, después empleando de forma
pionera en Espafa sistemas avanzados
de streaming online, la técnicay la esté-
tica de la interfaz se transformaron en
elementos centrales de su produccién

When | consider Ivan Marino’s work,

| find an interesting thread of subject
matter: the exploration and consequent
questioning of the concept of ‘reality’.
However, throughout his career, from the
early nineties till his latest works, there
has been a sea change in his approach
to the aesthetics and concept of this
subject. In his early documentaries and
works of video creation, the artist behind
the camera becomes an observer who

is at times intrusive, at times intangible,
but, in the end, an observer of the envi-
ronment or the people he explores. The
narration gives a glimpse of a certain
will to neutrality, to distance from the
observed ‘object’, something which is
not always (or seldom or, in fact, never)
possible, because we invariably take part
in the context we observe.

With his incursion in the late nineties
and at the dawn of this century into the
field of telematic and multimedia tech-
nologies, Marino has transferred to the
spectator or interactor the responsibility
of giving sense to the audiovisual hyper-
text, inasmuch as he provides him with
all the necessary interfaces for him to
construct his own narration and there-
fore his own vision of reality out of its
observation. At first with web-art works,
later on pioneering online advanced
streaming systems in Spain, the tech-
nique and aesthetics of the interface
became core elements of his internet
production. In the online version of
In Death’s Dream Kingdom (2002-2003),’
Ivén Marino created a hypertextual
audiovisual discourse about the decon-
struction of language and perception,
based on a complex weft of fragments
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para Internet. En la version online de

In death’s dream kingdom (2002-2003),’
Ivédn Marino crea un discurso audiovisual
hipertextual sobre la deconstruccion

del lenguaje y de la percepcion, elabo-
rado a partir de una compleja trama de
fragmentos videogréaficos (o capsulas
microdocumentales). Un dispositivo de
atractores internos mantiene acoplados
a la interfaz los elementos de acceso a
los microdocumentales; el usuario, como
interactor externo, puede reordenar estos
elementos y crear una nueva narracion
en el contexto temporal. A través de la
navegacion, se establece un interesante
paralelismo entre las iméagenes que
retratan el deterioro de la percepcién
humana'y los inevitables “accidentes” en
el trayecto del usuario, que en su afan

de encontrar una coherencia légica e
intentar remontar el orden de los frag-
mentos, se ve enredado en el entrecruce
de lapsos temporales, sonoros y visuales.

of video images (or micro-documentary
capsules). An internal attractor device
keeps the micro-documentary access
elements connected to the interface;
the user, as an external interactor, can
reorder the elements and create

a new narration in the temporal context.
Through navigation, an interesting
parallelism is established between the
images that portray the deterioration

of human perception and the unavoid-
able ‘accidents’ in the user’s course of
action, who, in the effort to find a new
logical coherence and try to reassemble
the order of the fragments, finds himself
entangled in the criss-cross of temporal,
visual and sound lapses. Although the
reconstruction of the observed reality
remains in the hands of the user, he only
has access to the macrostructure and

not to the contents of the narrative them-

selves. The control of reality is, as in life,
merely relative.

Ivén Marino
Po - B85

Lingua, Video generativo,
2006 (formatos monocanal
e Instalacion)

Lingua, Generative Video,
2006 (formats single
channel and installation)
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Aunque la reconstruccién de la realidad
observada quede en manos del usuario,
éste solo tiene acceso a la macroestruc-
tura, y no a los contenidos mismos de
la narrativa. El control de la realidad es,
como en la vida, sélo relativo.

En sus obras més recientes, adver-
timos una transicién decisiva en su
posicionamiento conceptual y en las
soluciones formales y estéticas. Si antes,
en gran parte de sus trabajos, la realidad
observada se restringia a las poéticas
y vidas individuales o privadas, ahora el
enfoque se dirige a las grandes cues-
tiones mundiales y humanas. En este
sentido, es revelador su interés por la

obra de Goya, especificamente Los desas-

tres de la guerra, una serie que parti6 de
acontecimientos concretos para llegar
a analizar la propia condicion humana.
En obras como Sangue y Lingua, Ivan
Marino también se apoya en hechos
reales, transmitidos por los medios
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In his latest works, we can perceive a
decisive transition in his conceptual posi-
tioning and in the formal and aesthetic
solutions. Whereas in the past, in several
works, the observed reality was limited

to the poetic expression and lives of
individuals, now the approach focuses
on the great global and human issues.

In this sense, his interest in the work of
Goya, specifically The Disasters of War, is
revealing; the series was based on partic-
ular events and went on to analyse the
human condition itself.

In works such as Sangue and Lingua,
Ivén Marino also focuses on real facts,
broadcast by mass media in all its
abominable and perverse bluntness. The
machinery used for generating reality has
escaped long ago from all kind of social
control, and is in the hands of infor-
mation multinationals, which tactically
manage the shaping of our contemporary
history. The generative systems developed

Ivéan Marino
Ph - 288
Sangue. Video
regenerativo, 2006
(formatos monocanal
e Instalacion )

Sangue. Generative video,

2006. (Monocanal and
Installation Format).

FEFRR, 2006.

(BHER AR E)

de comunicacién en toda su rudeza
perversay abominable. La maquinaria
de generacién de realidades hace
tiempo que escapo a todo control social,
y estd en manos de grandes y pocas
multinacionales de la informacion, que
gestionan tacticamente la conformacion
de nuestra historia contemporanea.
Los sistemas generativos desarrollados
por Marino ponen en evidencia este
hecho, otorgando a la maquina —en
la que, como usuario, no podemos
interferir— la funcién de originary
reestructurar la narrativa. En Lingua esta
funcién generativa actua precisamente
sobre nuestro sistema de comunicacién
basado en el lenguaje. En medicina, la
anomia es un desorden neuropsicolégico
que provoca un trastorno del lenguaje
que impide llamar a las cosas por su
nombre. Letras que se asoman
y generan palabras sin sentido, que
llenan de vacio el espacio de la pregunta
por la irracionalidad humana que esta
detras de las imégenes que pueblan la
pantalla. Como en los grabados de Goya
—que, aunque fuera hijo de su época
ilustrada moderna, también intuyé su
fin—, las iméagenes nos sitdan frente
a la factibilidad de lo imposible y la
imposibilidad de describir lo real.

La realidad construida y presen-
tada por las tecnologias, la realidad
mediatizada, transforma al sujeto en un
observador de segundo orden, como
propuso Niklas Luhmann,? en el sentido
de la observacién de la observacion.
Al borrarse la vocacion ideoldgica para
la sospecha, desaparece también la
pregunta sobre la veracidad de las reali-
dades mediaticamente presentadas, que
son digeridas como “realidades reales”.
El observador de segundo orden es aquel
que construye su “realidad” sobre la
realidad construida por los medios.
Es el sujeto que ha acogido la substitu-
cion del ver-con-los-propios-ojos por el
ver-con-los-0jos de los medios, la substitu-
cion del generar la historia de los aparatos
por el viviren la realidad generada por
los aparatos. * Las obras generativas de
Marino nos ponen frente a esta dinamica

by Marino evidence this fact, giving the
machine—in which we as users cannot
interfere—the function of originating and
restructuring the narration.

In Lingua, that generative function
acts on our language-based communi-
cation system. In Medicine, anomia is
a neuropsychological anomaly which
causes a language disorder, preventing
the person from calling things by their
name. Letters pop up and generate
nonsense words, which fill with empti-
ness the space of the question on human
irrationality that is behind the images
occupying the screen. As in Goya's etch-
ings—although he was a product of his
illustrated Modern Age, he also suspected
his end—images confront us with the
feasibility of what is impossible and the
impossibility to describe what is real.

The reality constructed and presented
by technologies, i.a. the mediated reality,
transforms the subject into a second-
order observer, as Niklas Luhmann
suggested, ?in the sense of an observa-
tion of the observation. When the ideo-
logical calling of suspicion is wiped out,
the questioning of the veracity of the
realities presented in the media also
disappears; they are regarded as ‘true
realities’. The second-order observer
constructs his ‘reality’ on the reality
constructed by the media. He is the
subject who has accepted the substitu-
tion of seeing-through-one’s-own-eyes
for seeing-through-the-media’s-eyes,
the substitution of /iving in the reality
generated by machines for generating
the history of machines. ® Marino's
generative works bring us face to face
with this dynamics of media societies.

In P = nl, the images and characters
are transformed into segments of reper-
tory (data) controlled by a programme
that is continuously interchanging the
shots of witnesses, victim, torturer and
torture machine. The technical codes
allow, without the mediation of meaning
(Bedeutung), for the transformation of
the Sinn (in German, sense) into Sinnbild
(Bild, image: the symbol). *
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de las sociedades mediaticas. En
P =nl lasimagenesy los personajes se
transforman en segmentos de repertorio
(datos) controlados por un programa,
que intercambia continuamente los
planos de testigos, victima, torturadory
maquina de tortura. Los cédigos técnicos
permiten, sin la mediacion del signifi-
cado (Bedeutung), la transformacién del
Sinn (en aleman, sentido, el significante)
en Sinnbild (Bild, imagen: el simbolo).

En Sangue, los 60 fotogramas, que
funcionan como células articuladas
por la fuerza interna de la maquina
generativa, abordan las problemaéticas
antes mencionadas de una manera
todavia mas compleja. Mientras en todas
las obras antes citadas, la observacion
de la observacion se produce a través
de una camara que reproduce el punto
de mirada de quien la controla, en este
caso insdlito la observacion es obra de
la maquina. No hay interpretacion, sélo
registro. Heinz von Forster decia que la
verdad es la invencién de un mentiroso.
El azary el proceso maquinal parecen
ser los Unicos que permiten la captacion
de la realidad real, por consiguiente, la
existencia de una fraccién de verdad.

La busqueda de Marino por lograr
la imparcialidad en la observacion, que
se remonta a sus primeros trabajos,
se cumple en Sangue de una manera
inesperada, mediante la accion de dos
méquinas: una que registra la realidad,
otra que la desarticula.

' www.mecad.org/ivan.htm o http://www.ivan-marino.
net/web

2 Cfr. Niklas Luhmann. Die Gesellschaft der Gesellschaft.
Francfort/M., Suhrkamp Verlag, 1997.

* Cfr. Claudia Giannetti, “La razon caprichosa del siglo
XXI - La realidad de-mente y la socializacién link”, en:
Claudia Giannetti (ed.). La razén caprichosa en el siglo
XXl - Los avatares de la sociedad posindustrial
y mediética. Las Palmas, Gran Canaria Espacio Digital,
2006, pp. 33-56.

* Ibidem.
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In Sangue, the 60 frames, working as
cells articulated by the internal force of
the generative machine, tackle the prob-
lems mentioned above in an even more
complex way. Whilst in all the works

we have mentioned the observation of
observation occurs through a camera
that reproduces the point of view of the
person controlling it, in this unusual
case the observation is the work of the
machine itself. There is no interpreta-
tion, only recording. Heinz von Forster
said that truth is the invention of a liar.
Chance and the machine process seem
to be the only ones to enable a grasp of
a true reality, and therefore the existence
of a fraction of truth.

Marino's search for impartiality in
observation, which goes back to his first
works, is accomplished in Sangue in an
unexpected way, through the action of
two machines.

' httpy//www.ivan-marino.net/web

2 Cf. Niklas Luhmann. Die Gesellschaft der
Gesellschaft. Frankfurt/M., Suhrkamp Verlag, 1997.

¢ Cf. Claudia Giannetti, “La razén caprichosa del siglo
XXI - La reality de-mente y la socializacién link”,
in: Claudia Giannetti (ed.). La razén caprichosa en el
siglo XXI — Los avatares de la sociedad posindustrial
y mediatica. Las Palmas, Gran Canaria Espacio
Digital, 2006, pp. 33-66.

© Ibid.
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Ivan Marino

Ph - 388

Sangue. Video regenerativo,
2006 (formatos monocanal
e Instalacion )

Sangue. Generative video,
2006. (Monocanal and
Installation Format).

BEFRT, 2006.
(PIEFRFIRE)
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Ivan Marino

Rosario (Argentina), 1968. Estudia cine en su
pais natal y se dedica, desde los comienzos de su
carrera, a la produccién en formatos experimen-
tales, como el videoarte y el documental de autor.
Su afén investigador le lleva a estudiar
y a producir proyectos en la Universidad de
California (Departamento de Cine y Television,
UCLA, EE.UU.) y la HDK Berlin University of the
Arts, Filminstitut (Berlin, Alemania). A comienzos
de los afos noventa, sus trabajos obtienen reco-
nocimiento internacional, recibiendo apoyos
de las fundaciones Antorchas, Rockefeller y
MacArthur. Recibe, entre muchos otros galar-
dones, los primeros premios en los festivales
de Hanover (Up and Coming, Hanover, 1997),
Videobrasil (Sao Paulo, Brasil, 1996), ForumVideo
(Belo Horizonte, Brasil, 1995), Canariasmediafest
Festival Internacional de Canarias (Espana, 2006),
y LIMBO, Museo de Arte Moderno de Buenos
Aires y Fundacion Telefénica (Argentina, 2006).

Desde el afio 2000 se encuentra radicado en
Barcelona, dedicado a la produccion artistica, la
investigacién y la docencia en el &mbito universi-
tario. En este periodo, investiga y produce obras
en soportes interactivos y teleméticos (net art,
web art, network, streaming video online y redes
en general), que alcanzan amplia difusién en el
circuito internacional. Recibe diversas becas y
es artista invitado en distinguidos centros euro-
peos, como el ZKM Center for Art and Media
Karlsruhe (Alemania), KHM Academy of Media
Arts (Colonia, Alemania) y MECAD\Media Centre
of Art & Design (Barcelona, Espafia). En el afo
2006, obtiene la Beca CAM Artes Plasticas (Caja
de Ahorros del Mediterrdneo). Imparte numerosas
conferencias y talleres en diversos paises.

En los ultimos afios, dando continuidad
a la investigacion de estructuras hipermedia, que
culmina en proyectos pioneros como /n death’s
dream kingdom (streaming media online, 2002-
2003), muestra especial interés por la exploracion
de los fundamentos del lenguaje audiovisual
—Ilas reglas formales del aparato filmicoy su
marco ideolégico— aplicados a nuevos formatos
de instalacion. Sus trabajos recientes con
imégenes programadas y generativas analizan las
estrategias de escritura de los discursos audiovi-
suales contemporaneos y las condiciones latentes
propias de los medios que las producen.

Su obra es exhibida en diversos festivales
internacionales, museos, centros de arte y en
las principales ferias de arte de Europa (ARCO,
Madrid, Art Cologne, Art Brussels).

Ivan Marino

Born in Rosario, Argentina, in 1968. He studied
in his native country, and since the beginning

of his career he devoted to production rendered
in experimental formats, such as art video and
auteur documentary. His will to carry on research
led him to the study and production of several
projects in the University of California (TV and
Film Department, UCLA, USA), and also in the
HDK Berlin University of the Arts, Filminstitut
(Berlin, Germany). In the early nineties his works
started to be internationally appreciated, as he
received support from Antorchas, Rockefeller and
MacArthur foundations. He won, among many
other awards, first prizes at Hanover Festivals (Up
and Coming, Hanover, 1997), Videobrasil (Sédo
Paulo, Brazil, 1996), ForumVideo (Belo Horizonte,
Brazil, 1995), Canariasmediafest Festival
Internacional de Canarias (Spain, 2006), and
LIMBO, Museo de Arte Moderno de Buenos Aires
and Telefonica Foundation (Argentina, 2006).

He has lived in Barcelona since the year
2000, devoted to artistic production, research and
teaching in the realm of University. Ever since,
he has done research and produced works with
interactive supports (such as net art, web art,
network, streaming video online and networks in
general), being widely spread at an international
level. He received several grants and has been
a guest artist in prominent European centres,
such as ZKM Center for Art and Media Karlsruhe
(Germany), KHM Academy of Media Arts (KoIn,
Germany) and MECAD\Media Centre of Art
& Design (Barcelona, Spain). In the year 2006, he
received the grant CAM Artes Plésticas (Caja de
Ahorros del Mediterraneo). He lectures and leads
workshops in several countries.

In the last years, continuing his research
on hypermedia structures, which culminated in
pioneering projects as /n Death’s Dream Kingdom
(streaming media online, 2002-2003), he has
stressed his investigation on the basis of audio-
visual language —the formal rules of the film-
making device and its ideological background—
applied to new installation formats.

His latest works with programmed and generative
images have analysed the strategies followed by
the design of audiovisual contemporary speech
and the underlying conditions of the media which
represent it.

His works are currently exhibited in several
international festivals, museums, art centres and
in the main art galleries in Europe (ARCO, Madrid;
Art Cologne, Art Brussels).

http://www.ivan-marino.net
http://www.mediatecaonline.net/ivanmarino
(dossier producido por la Mediateca de la
Fundacién “La Caixa”, Barcelona)
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