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Qué es agquello que nos hace humanos? &Esa diferencia de un 1,2

ue en nuestro ADN nos distingue de los chimpancés? Quiza sean nuestros
erebros complejos e hiperconectados, con su asombrosa eficiencia energética.
Tal vez sea la tendencia a preocuparnos por el futuro, la conciencia de la
uerte o el sentido del humor.

Dtros citaran una respuesta mas sencilla: la creatividad. Nos hace
iferentes la imaginacidon, las ideas y la voluntad de convertirlas en algo
angible. En pocas palabras, sin creacidom no somos humanos. Como explica el

ntropdlogo Agustin Fuentes, "la capacidad de movernos entre lo gue es

iy lo que podria ser nos ha permitido ir mas alla de ser una especie con

éxito para convertirnos en una especie excepcional”.

TILL HUMAN pone en dialogo obras de la Coleccidon 30L0 y de artistas
invitados para reflexionar sobre como nos relacionamos con aquello que es

nuevo. Desde la pintura, la escultura, el arte sonoro, el new media o la

= . . = = - i

inteligencia artificial, el recorrido explora cdomo la creacidon contemporanea
a respuesta a un horizonte de futuro incierto marcado por la conectividad
y las constantes transformaciones tecnolbgicas. STILL HUMAN se centra en
daptarnos a lo que nos rodea armados de imaginacidon. Aventuramos, asi, que
no solo somos humanos, sino que somos mas humanos gque nunca.

{———-David Altmejd -~
Spirit, 2019
Técnica mixta (cemento, acero, poliestireno
expandido, resina, pelo sintético)
78,7 x 55,9 x 68,6 cn
———&&>
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uando el primer servicio de pasajeros con magquina de vapor realizd su
trayecto inaugural entre Stockton y Darlington en 1825, el tren iba precedido

por un hombre a caballo gque portaba una bandera en la que se podia leer
Periculum privatum utilitas publica (El peligro privado por el bien piablico).

Existia el temor de que los viajeros pudieran morir por asfixia debido a la
velocidad vertiginosa de mas de 30kmrshora. A pesar de ese miedo, hubo quienes

asumieron el riesgo.

plFE=ta historia evidencia la compleja relacion que tenemos con

las tecnologias emergentes: las desarrollamos, las tememos y nos fascinan.
Desde siempre, es una relacion que se ve reflejada en el arte, ya sea en la
figura del genio Leonardo da Vinci, en el Manifiesto Futurista o en la obra

del pionero en videoarte, Ham June Faik. EEGEEts

uestras preocupaciones se centran en fendmenos como la robotizacion,
la biotecnologia y la inteligencia artificial. Hay quienes se pueden sentir
identificados con Elon Musk, CED de Tesla, cuando afirma: "la inteligencia
artificial aterroriza”. En la otra orilla, sin embargo, se sitian intrépidos

artistas que aprovechan la inteligencia artificial para explorar nuevos
terrenos creativos.
La obra def Mario Klingemann Memories of FPassersby I, genera retratos

efimeros en tiempo real, mientras que Appropriate Response nos obliga a

reflexionar sobre el lenguaje y su significado.
Egor Kraft, en su serie Content fAware Studies fusiona el canon de belleza
clasico con elementos creados por ordenador, buscando abrir un debate sobre

la historia, la autoria y nuestra simbiosis con la tecnologia.

Mario Klingemann

Memories of Passershby
I, 2018. Composicion
de miltiples RGAs,
dos pantallas de 4K,
mueble de castafio hecho
a mano, inteligencia
artificial y software
adicional

226 x 196 x 55 cn



En obras de gran formato,| Sergio Hora uy Rgan Heshka proponen un enfoque
lleno de color. Sus propuestas reflejan los temores sobre invasiones de

robots y fusiones atdmicas propios del contexto paranoico de la Guerra Fria.
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En Cartas =sobre la educacidon estética del hombre (1795), el

>
filozofo aleman Friedrich Schiller describe un vinculo directo entre lo humano

y el juego: “el hombre solo juega cuando es hombre en el pleno sentido

de la palabra, y solo es enteramente hombre cuando juega”. El concepto lo

desarrolld, entre otros, el historiador y tedrico cultural holandés Johan

Huizinga en Homo Ludens, su obra pionera de 1938 donde afirma que "el juego

ez libre, es libertad". {——=

=/ las artes otros también habian llegado a la misma conclusidn. El

Dadaismo entendid el juego como una expresion de lo intrinsecamente humano y

abrazd la improvisacion, la exploracion y el azar. El movimiento Fluxus seguia

en la misma linea y esa esencia del juego impregna las piezas de Nam June

Paik. Sus obras no solo amplian el paisaje artistico, con la incorporacion de
la television, el video o el digital, sino que humanizan la tecnologia a
través del juego y la imaginacion. Antenna Buddha sirve de ejemplo, mostrando

con humor y perspicacia el impacto en nuestras sociedades de la television.
P J

e dlll.a s obras Brick y Fingers de Nik Ramage evocan automatas u objetos

surrealistas dotadoz de un oscuro sentido del humor, mientras Johan Deckmann.
con sus falsas publicaciones de autoayuda, lleva la inventiva y el juego de

palabras a objetos encontrados. El juego visual cumple un objetivo filosofico
en Head, la obra de Tony Matelli donde un platano hiperrealista pone en el

centro nuestra relacidom con la escultura clasica. GRS
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YA no ser que en tu corazdon encuentres montafias y valles tan enormes
como las olas inmensurables, no sera facil que pintes un paisaje”. Los textos

de T’ang Hou, escritos en el siglo XIV, reflejan la vision taoista de que

todas las formas de la naturaleza componen un conjunto indivisible. Los

humanos somos paisajes y viceversa.




= = - = Il Fl

El artista chino Yang Yongliang lleva las herramientas mas contemporaneas
al antiguo arte chino del paisaje, creando videoinstalaciones e imagenes
manipuladas digitalmente en forma de collages como Taigu Descendants. Fiel a
la tradicion del Shan Shui, (literalmente, pintura de montafia y agua), las

obras de Yongliang presentan escenas naturales majestuosas. Sin embargo,

una mirada mas cercana revela un universo compuesto de rascacielos, grias y

cables de electricidad que ponen de manifiesto una visidn critica sobre la

relacion entre los seres humanos y la naturaleza.

L. €se cruce de caminos donde lo humano y lo paisajistico se unen,
la obra de |[Can Pekdemir tiene una relevancia especial. Con formas que

evocan ramas o tallos, el artista crea figuras organicas gque parecen salir de
mitologias ancestrales pero vibran con un corazon digital. En manos de Dustin
Yellin, en esculturas como Psychogeography, los fragmentos visuales de la
cultura popular se transforman en humanos flotantes.

b

————— > Yang Yongliang ~~
Taigu Descendants, 2016
Impresion UV sobre papel
50 x 532 cm
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uestro cerebro esta programado para reconocer rostros. Somos capaces de
ver caras incluso si estas no existen. Las observamos en objetos aleatorios,

formaciones nubosas o disefios automovilisticos, percibiendo en ellos
emociones imposibles gracias al fendmeno mental conocido como pareidolia.

pCuando los rostros no son tal y como lo esperamos producen un
efecto inquietante. Los retratos cubistas, las formas expresionistas o las

deformaciones figurativas de Francis Bacon son ejemplos de esa conexion. En

la obra de Tomoo Gokita, las caras brillan por su ausencia, estan tachadas,

oscurecidas por mascaras o escondidas tras un velo de pintura blanca. Es el

caso de la pieza Strange Ritual, donde unos personajes salidos del cine negro

de los afios 60 aparecen casi sin rostro, y ese dramatico efecto del momento
photo-call se acentida por el contraste del negro aterciopelado frente a un

blanco pristino. {———-




2l 'Habra tiempo, habra tiempo ~» Para preparar un rostro para

los rostros que halles,” asegura T.S5. Eliot en La cancion de amor de J.
Ifred Prufrock. En la obra de Juan Barjola, Retrato Apocrifo (La Modelo),
las pinceladas enérgicas dan lugar a un retrato atrayente, mientras que
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meerlandés con texturas contemporaneas. Juam Diaz Faes, por otro lado,
experimenta con la geometria creando amables personajes gracias a sencillos

Il -

uando se trata de expresar la emocidon a través de la forma humana,

iriam Cahn =s=e alza como referente. A lo largo de sus 50 afios de carrera,
el cuerpo ha sido su campo de trabajo y terreno creativo. En figuras como
Im Fernsehen gesehen los ojos negros devuelven la mirada al espectador, los
colores vivos en los labios o perfilados sugieren vulnerabilidad y las formas

orrosas aluden a lo transitorio de nuestra existencia.

{—————- Tomoo Gokita
Strange Ritual, 2015
ficrilico sobre lienzo

130 x 161 cm
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el uchanp convirtio su famoso urinario de 1917 en la obra Fountain.
Diez afios después, Magritte arrancaba sus series The Key to Dreams, una
yuxtaposicion de objetos cotidianos identificados con etiquetas que recogian
presentd 4°33", una pieza de tres novimientos donde la partitura indicaba que
los milsicos no debian tocar sus instrumentos.

Eztas clasicas referencias histbricas tienen un denominador comin: nos

obligan a pensar de nuevo. Cada uno de ellos invita a replantear todo aquello

que creemos y damos por valido. Nos piden ser observadores activos en el
mundo gue nos rodea y a través de ese ejercicio a participar de la iniciativa

creativa.




"Cojo cosas y las hago parecer otras, para que
la gente nunca las vuelva a ver de la misma manera", dice Willie Coleé, quien

se define no como artista pero si como un "ingeniero perceptivo”. Sus obras,

cargadas de ingenio, logran dar nueva vida a objetos cotidianos como son

zapatos, secadores de pelo o botellas de plastico. £

L7l E1 planteamiento de la artista danesa Nina Saunders, por su parte,

obliga al espectador no solo a repensar el objeto, sino todo su contexto.

Logra desequilibrar el entorno a partir de muebles gue mutan o se derriten
para apoderarse del espacio. &S
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Con el desarrollo tecnolbgico, se va difuminando la frontera

inteligencia artificial, ingenieria biomédica o nanotecnologia son algunas

elementos de transicidon, habitamos una frontera ligquida donde nada se da por

@ En las artes visuales se responde a ese terreno movedizo con diversas

continia el desarrollo de esa respuesta en forma de hibridacidon. En una serie

de doce retratos, los rasgos faciales se combinan entre elementos mecanicos y
maturales. Desde muy lejos, desde un lugar no terrenal, parece que proceden

los =seres gue toman forma en las esculturas de [[Zumi Kato. e

El cristal es para algunos artistas y pensadores el material gque

me jor representa el punto de fusion entre lo organico y lo inorganico. Arthur
de la cristalizacidon. Por su parte, Paul Klee se describia a si mismo como
“cristal”. En esa linea, en la obra de Dauvid Altmejd el cristal es clave.

Como explica el artista “en vez de entrar en un proceso de putrefaccidon, los
protagonistas de mi obra estan cristalizandose. Esto hace que la narrativa

transcurra hacia la vida y no hacia la nuerte"
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El Impresionismo siempre estara ligado al surgimiento del tubo de estafio.
Realizado de un material resistente y con un tapdn de rosca, la irrupcion de
este avance tecnoldgico sustituyd las bolsas de tripas de cerdo y permitid
a los artistas salir de sus estudios. Casi 200 afios después, el avance

tecnologico continda su desarrollo y se convierte en una herramienta que
permite explorar nuevas definiciones y terrenos creativos. La imagen digital,

la animacidon o, altimamente, la inteligencia artificial permiten descubrir

muevas formas de expresion.

{————= == Koka Nikoladze
Beat Machine 7, Z020
Técnica mixta
2 x 22 x 28 cn

L YAMColectivos como SHACK o COOL 3D WORLD =e aventuran en territorios
estéticos impensables antes del desarrollo de la imagen digital. En su obra
indagan sobre un amplio rango de imagenes gque van desde el concepto de
"uncanny"” hasta figuras monstruosas de tinte humoristico. Nikita Diakuy usa
la tecnologia de cine en 4D para crear cortometrajes gue se mueven entre el
ccidente visual y el azar. "El reto es mantener el equilibrio entre tener

el control y soltarlo”, explica el artista.[Egs

Nikita Diakur

Fest, 2018

Video monocanal,
marionetas digitales
0Z2:55 minutos
Cortesia del Artista



Es un reto al que también se enfrenta Lars Dietrich.
Este milsico y compositor holandés se sumerge en la electrodnica para superar
lo que podria lograr en sus directos como saxofonista. Sus robots Lucy

8 Legions fueron disefiados como una suerte de compafieros para las

actuaciones de este miasico de jazz. Lily, por su parte, se constituye en una
Koka Nikoladze se sitian los Beat Machines, instrumentos electromecanicos
creados a partir de objetos cotidianos gue generan de forma automatica
composiciones nuevas cada vez gue se pone en marcha.
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"Todo ser humano puede, si se lo propone, ser escultor de
su propio cerebro”. El padre de la neurociencia, Santiago Ramdn y Cajal,
reconocia a principios del siglo XX cdomo el cerebro humano podria cambiar
incluso en la época adulta. En la actualidad ese fendmeno se conoce como
meuroplasticidad y define la habilidad del cerebro para crear nuevas
conexiones o transformar los recorridoz de estas. En definitiva, se trata de
aquello que nos permite tener la capacidad de adaptacion, de resiliencia y la
creatividad gque nos define como humanos.

<——— Miriam Cahn

Im Fernsehen gesehen (Uisto en TU), 2011
Oleo sobre lienzo
70 x 52 cm

n buen ejemplo de neuroplasticidad podria ser la trayectoria del artista
espaiiol EvruxZush. A lo largo de sus 50 afios de carrera ha adoptado
diferentes personalidades (filberto Porta, Zush y Evurul), ha creado un
universo paralelo denominado Evrugo Mental State, que contaba con su propio
alfabeto, pasaporte, bandera y moneda oficial, y ha desarrollado su obra

desde una perspectiva multidisciplinar a través de la pintura, el dibujo,

las herramientas digitales y las piezas interactivas. La nocidon de cuerpo es
un elemento fundamental en su obra, asi como los oOrganos y las conexiones
fizicas y mentales como temas recurrentes.




conciencia.

il Euru-Zush y McQuater, como todos los que participan de STILL

UMAN, pertenecen a un presente vertiginoso, donde la tecnologia empuja
nuevas formas de expresion y la realidad escapa a toda definicion. Escultores

de su propio cerebro, cada uno de ellos responde con energia, imaginacion y

PELLLLEELELLEELEEELEEL LS ELELLELE  PEAELEELEEEE LSS LSS L LSS A7 —3C
I‘ipt: FAil=3 Arrr st dd dtr i r i i i i s s RSP EL LSS LL LA ELS S LELAELA LIPS
EEEE



7
4
10
9
11
13
14
12

1- Tony Matelli, Head (Banana), 2- Antonio Crespo Foix, Tetrdpodo, 3- Izumi Kato, Untitled, 4- SMACK, Egonaut, 5- SMACK, Big Dada, 6- Cool 3D World, The Couple,
7- David Altmejd, Untitled, 8- Egor Kraft, Content Aware Studies: CAS_08 Hellenistic Ruler, 9- Can Pekdemir, Fur Ill: Variations II. Courtesy of the Artist, 10- Neo Rauch, Der

Hirt, 11- Willie Cole, Ashley Bickerton, 12- Wong Ping, The Screen Shaver. Courtesy of the Artist and Edouard Malingue Gallery, Hong Kong / Shanghai; Tanya Bonakdar
Gallery, New York / Los Angeles, 13- Sergio Mora, Big Bang Pop, 14- Francisco Esnayra, Secuencia Samsara.
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23
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15- Neo Rauch, Gold, 16- Evru/Zush, Kalina Dafic. Courtesy of Galeria Senda, 17- Christian Rex van Minnen, Self-Portrait as Catherine Opie’s Back with Mongolian
Feigned Flight, 18- Lusesita, El abrazo, 19- Ryan Mosley, Empress Butterfly, 20- Cassie McQuater, Black Room - Chun Li. Courtesy of the Artist's Studio and
TRANSFER Gallery, 21- Nam June Paik, Antenna Buddha, 22- Nik Ramage, Brick, 23- Sergio Mora, The Book of Love, 24- Sholim, Half Human-Half Machine

Portraits series: Manchine. Courtesy of the Artist, 25- Nina Saunders, Greta, 26- Ryan Heshka, Venus Envy, 27- David Lewandowski, time for sushi, 28- Johan
Deckmann, Worries, 29- Juan Diaz-Faes, La batalla de Crolla.
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