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INTRODUCCION

«... el trabajo comienza en la busqueda de una forma
visual capaz de traducir del modo mas claro posible un
determinado pensamiento...Un pensamiento, sin
embargo, es algo eternamente distinto a una imagen
visual . A pesar de todos nuestros esfuerzos, nunca
conseguimos realizar a la perfeccion aquello que
concebimos en nuestro espiritu y que
equivocadamente creemos contemplar. Después de
una larga serie de intentos, vertemos al fin, mas o
menos resignados, el hermoso suefio en la insuficiente

forma de un esbozo detallado...»’

«No me niego a tener que contar una historia, pero
quiero llegar, como proponia Paul Valery, a dar su
sensacion sin caer en el aburrimiento de tener que

comunicarla.»?

! ESCHER, M.C,, Estampas y Dibujos, Tachen, Holanda, 1959, pag. 6.
2 VIRILIO, PAUL, El Procedimiento silencio, Paidos, 2001, Buenos Aires. Pag. 57
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Para entender las implicaciones y responsabilidades que rodean el acto
creativo de nuestra busqueda, influenciada por la mirada de un licenciado en
Disefio Industrial egresado de una Facultad de Arquitectura y Disefio, y que
busca mediante la realizacion del Master en Artes Visuales y Multimedia,
perteneciente al Departamentos de Pintura y Escultura de la Facultad de Bellas
Artes San Carlos de la Universidad Politécnica de Valencia, fundamentar los
argumentos conceptuales y estéticos de la creacion. Proponemos indagacion la
que es realizada mediante practicas y experimentaciones interdisciplinarias,

provenientes de diferentes perspectivas.

En este sentido, nos planteabamos desarrollar un proceso en el que se
profundizaran los aspectos teoricos y practicos como un todo indiscernible, que
vinculara tanto los elementos procedentes de la experimentacion como de la
investigacion; en definitiva buscaba combinar la formacion procedente del disefio
industrial, como hemos mencionado, con aquellos elementos vinculados
propiamente al desarrollo artistico y creativo derivado del Master en Artes

Visuales y Multimedia, dentro del cual se desarrolla la presente tesis.

Este proceso se concreta en la presentacion de una pieza, su proceso de
construccion y su argumentacidon conceptual. Los objetivos propuestos son los

siguientes:
1. Producir y desarrollar un proyecto expositivo a partir de un

trabajo en el que se consoliden los aprendizajes recibidos.

2. Desarrollar una metodologia que nos permita abrir un campo de
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investigacion a partir del cual sea posible trabajar y elaborar una futura
tesis doctoral.

3. Reflexionar sobre las nociones que impregnan e influencian la
naturaleza de un trabajo artistico como lo son: el contexto, la apariencia,

la materialidad, la técnica usada y el concepto.

4. Estudiar los efectos de la tecnificacion del mundo
contemporaneo reflejados en: los mass media, y la capacidad de
contemplacidon de hombre, para elaborar sobre estos efectos en el
proyecto artistico desarrollado.

5. Probar la pieza para evocar la relaciéon dialéctica entre el
ambiente expositivo con caracteristicas de espacio privado (interior,
cerrado, acceso controlado) donde la obra se ubica y el espacio publico
(abierto, urbano, libre) donde se hace el registro audiovisual de los
cantantes de la calle, para hacerse parte de pieza que habita,
representando signos del acontecimiento publico, para generar relaciones
y conductas en los asistentes dentro de su contexto expositivo.
Precisamente los métodos empleados para la comunicacion semantica,
conductual, visual y auditiva con el espectador, son el eje de anclaje de la

pieza.
6. Mediante el uso el arte como canal de transicion, pretendo

conectar la cadena imperceptible de la maquinizacion, reflejandola en la

relacién de la persona con la pieza — maquina — media. Si la relaciones
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de poder han determinado las nociones contemporaneas de espacio, de
orden social, y distribucion el trabajo, y unimos el ejercicio del poder a la
industrializacién, maquinizacion, publicidad de la que los media se
encargan de esparcir, para la manipulacién y homogenizaciéon de las
masas, lo que nos proponemos en la pieza electronica, como respuesta
a lo anterior, es generar una relacion hombre maquina, a la que ya
estamos tan habituados, matizandola con practicas y representaciones
humanas de la calle, para sugerir un uso desmedido e irresponsable de la
globalizacion alcanzada a través de los mass media y sugerir la
importancia y el efecto que causa en nuestra cohibicion de contemplar, de
relacionarnos con personas, de desigualdad social y econdmica
cuestionandolas, como decimos al principio, desde el medio de arte.

7. Asignar un uso prudente, sutil, diferente de la tecnologia, alejado
de su relacion con los mass media, maquinas para el entretenimiento
humano contemporaneo, proponiéndola como canal, como herramienta y
nunca como protagonista, de un sistema electrénico interactivo,

contemplativo.

8. Evidenciar la sobrestimulacion a que se ven sometidos nuestros
sentidos principalmente visual y auditivo por el triunfo de los mass media
que se han encargado de industrializar nuestra mirada y escucha,
entrenandola y acostumbrandolos a estandares cada vez mas altos de
estimulacién, que influye directamente en nuestra capacidad de percibir y
afrontar la realidad natural con la que tenemos cada vez menos contacto

si sumamos las horas que pasamos mirando pantallas y sus interés.
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10. Evidenciar el cambio perceptivo entre un acontecimiento en

vivo y uno mediatico.

Para alcanzar los objetivos propuestos, la metodologia de
investigacion empleada se ha caracterizado por el uso de fuentes de
informacion variadas, entre las que se encuentran el area tematica
tematicas de la filosofia y sociologia del arte; en cuanto al género hemos
consultado escritos, ensayos y catalogos, bien en soporte analdgico,
electronico, en la web y en formato de libro. En el analisis de la
documentacion hemos contrastado la informacion entre aquella que se
muestra a favor como aquella que cuestionan las ideas fundamentales de
nuestro trabajo y que han contribuido a fundamentar la discusion que
interactua con el proyecto artistico. En la dinamica del trabajo se ha
realizado simultaneamente la investigacion tedrica y la practica;
integrandose en una retroalimentacion constante. A pesar de la
especificidad del tema, la amplitud de los estudios y a la variedad de las
fuentes que constituyen el marco de apoyo conceptual, nos ha resultado
muy complejo organizar y analizar la gran cantidad de informacion
recopilada. A pesar de que la escritura y la reflexion sobre los materiales
mencionados conllevan a un tipo de narracién lineal, los procesos

utilizados han sido multiples.
Con frecuencia hemos abordado un tema en el ambito

especificamente tedrico para después plantearlo en la experiencia

practica; en el desarrollo de este proceso hemos tenido, en muchas
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ocasiones, la necesidad de ampliar o modificar la informacion que nos
habia servido como punto de partida. Algo similar ha sucedido con
aspectos de caracter técnico, cuya resolucion se iba dificultando en la
medida en que los requisitos del propio espacio expositivo marcaban otro
tipo de soluciones de caracter experimental. Teniendo en cuenta el
desarrollo del proceso podemos afirmar que la metodologia ha sido
cualitativa y analitica; en el sentido de que la produccién del conocimiento
perseguido no atiende tanto a la generalizacién de dichos conocimientos
cuanto a su profundidad. Podemos resumirla en los siguientes pasos

(que, insistimos, no siempre se han producido de manera lineal):

1. Estudio previo o sondeo bibliografico. Aplicacién de técnicas de
busqueda de informacion.

2. Preproyecto o prediseio del proyecto

3. Preparacion de todos los materiales para la recoleccion de datos
técnicos y vinculados con la informacion conceptual. Busqueda de
referentes

4. Pruebas experimentales de las etapas anteriores.

5. Revision de los datos.

6. Ejecucion del proyecto.

7. Elaboracién del informe de trabajo.

El primer interés desarrollado durante el Master cursado responde a
experimentaciones estéticas alusivas a elementos utilizados por los artistas del
denominado Surrealismo; principalmente el uso de materiales y efectos

mediante los cuales se permite crear efectos de reflexién y transparencia. De
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igual manera abordamos el uso de estos efectos para hablar de si mismos y no
utilizar la racionalidad, para la creacién del elemento. Desde estos referentes
plasticos tratamos de unir éste interés con toda una serie de aspectos sociales y
sonoros que pretendian un cuestionamiento de la separacion entre lo publico y
lo privado, y un enlace con el espacio institucional en el que el proyecto iba a ser
expuesto. Es por ello que trabajamos la figura del artista callejero,
concretamente de un musico; esto nos llevd a cuestionar el origen y las
razones de los aspectos de determinan el actual orden social y distribucion del

trabajo, encontrando relaciones con la tecnificacion del mundo.

A partir de aqui, la estructura del trabajo planteado se encuentra dividido en

tres partes.

En una primera exponemos los avatares conceptuales del tema trabajado,
abordado desde el sentido amplio del concepto de sobremodernidad, y centrado
en el contexto de la crisis de la racionalidad producida en occidente a partir de la
crisis del modelo ilustrado de pensamiento, que cuestiona el paradigma y la
cosmovision que han conducido a la imposicién de un modo de racionalidad;
una razon instrumental tal y como es desarrollada por la llamada teoria critica.
En la segunda aludimos y hacemos referencia a aquellos artistas, obras y
corrientes plasticas que nos han servido como referentes para la produccion del
proyecto artistico. La tercera parte es una instancia de union de las dos
anteriores, desarrollando concretamente los aspectos técnicos y experimentales
de la pieza, las decisiones basadas en los referentes, asi como su relacion con

el marco conceptual y contextual que exponemos como punto de partida.
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1. PROLOGO.

Desarrollo Conceptual: Proyecto de Intervencion Interactiva

El antropdlogo Marc Augé en su célebre texto Los no lugares. Espacios del
anonimato®, establece un diagnostico de nuestra época a la que denomina
«sobremodernidad», segun la cual, mas alla de las famosas diatribas entre los
modernos y los posmodernos, a los que luego haremos referencia, se
caracteriza por ser la época de un triple exceso:

= El exceso de espacio, caracterizado por los continuos y casi instantaneos
cambios de escala y por la transicion de los lugares a los no lugares.

= ElI exceso de tiempo, representado por la sobreabundancia de
acontecimientos, por la profusién de informacién.

» La individualizacion de las referencias y la simultanea homogeneizacion

de la cultura, vinculada a la dicotomia entre lo real y lo virtual.

Utilizaremos este diagnodstico para contextualizar el presente trabajo, que
tiene como objeto indagar las relaciones espacio-temporales en las que el
individuo contemporaneo se encuentra sumergido en relacion a tres procesos

que suscitan nuestro interés y que se especifican del siguiente modo:

1.-Encontrar términos que nos sirvan como contexto y punto de partida
para esclarecer en qué tejido se produce las actuales relaciones urbanas entre
lo publico y lo privado; dos términos cuya caracterizacion se encuentra
entremezclada en la practica y que establecen un acuerdo determinado por

* AUGE, M. Los no lugares. Espacios del anonimato. Ed. Gedisa. Barcelona 1996.
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aspectos econdmicos, mas alla de pretender constituir espacio de relacion entre
las personas. En esta primera parte del trabajo trataremos de entender el
establecimiento de este marco hasta su posterior auge para entender su
relacion concreta con las teorias de la accion comunicativa y la razén
instrumental de Habermas. Abordaremos la polémica entre modernidad vy
postmodernidad, en la medida en que plantea una crisis del modo de
racionalidad, que refleja el término acuinado por Augé, y que se concreta en la
dicotomia establecida entre los lugares y los no lugares.

2.-El exceso de tiempo sera relacionado con la uniformizacion del tiempo
de ocio y su comercializacion desde el concepto de Industria Cultural propuesto
por Adorno y Horkheimer, y sera completado con un analisis del tiempo de
trabajo, de acuerdo con las actuales condiciones de la globalizacion, para la que
nos apoyaremos en la teorias del sociélogo M. Castells.*

3.-Por ultimo concretaremos las cuestiones relacionadas con las
perceptivas derivadas de la actual cultura de la imagen, el paso de la cultura
escrita a la visual y los problemas para generar una sociedad del conocimiento

que vaya mas alla de una sociedad de la informacion.

4 CASTELLS, M. La sociedad de la Informacién. Economia, sociedad y cultura. La sociedad Red. Vol. I
Ed. Alianza. Madrid 2000. Pag. 133
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2. ENTRE LUGARES Y NO LUGARES

«Si un lugar puede definirse como lugar de
identidad, relacional e histérico, un espacio
que no puede definirse como espacio de
identidad ni como relacional ni como

histérico, definird un no lugar.»®

Las nociones de no-lugar y de espacio publico pueden definirse por oposicidon
a aquellas de las que obtienen su sentido: es posible oponer no-lugar a lugar,
espacio publico a espacio privado. Estas dos oposiciones comparten, sin
embargo, su caracter relativo. Si se define el espacio publico no como un
espacio delimitado en la superficie de la tierra, sino como el espacio
eventualmente metaférico donde se forma la opinién publica, se puede admitir
paralelamente que el espacio privado, en sentido literal -el de la familia, por
ejemplo, - sea un lugar en el que la opinion publica pueda expresarse, dar lugar
al debate. Si se define el no-lugar no como un espacio empiricamente
identificable (un aeropuerto, un supermercado o una pantalla de television), sino
como el espacio creado por la mirada que lo toma por objeto, es posible admitir
que el no-lugar de unos (un aeropuerto para los pasajeros en transito) es lugar

para otros (aquellos que trabajan en el mismo aeropuerto).

Augé define los no Ilugares como el espacio emanado de la
sobremodernidad, frente a la modernidad, productora de lugares. Queremos

detenernos en esta oposicion, mediada por la postmodernidad.

> Auge, M. Los no lugares. Espacios del anonimato. Ed. Gedisa. Barcelona 1996. Pag. 83
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La modernidad ha sido objeto de multiples y variados ataques, en relacidn
a su incapacidad para desafiar la totalidad de las promesas que fueron
efectuadas en nombre de la razén y la libertad. Podemos comenzar afirmando
que las sociedades contemporaneas son el resultado cultural de la modernidad,
la cual basada en los principios burgueses de: igualdad, fraternidad y libertad,
elabord su sustentacién ideologica. La burguesia se constituyé en la clase social
que, con base en la economia de libre mercado, logré alcanzar un notable poder
econdmico desde el cual logr6 combatir la estructura de privilegios que
conformaban el mundo feudal. Sin embargo, una vez conquistado el poder
politico, después del triunfo de la Revolucidn Francesa y de la estabilizacion de
la burguesia como clase dominante, la propia dinamica del proceso, trasformé
paulatinamente la sociedad en una realidad opuesta a los principios sobre los
que fue fundada: asi, y tomando en cuenta la revision del que realizaron los
autores pertenecientes a la Teoria Critica, la anunciada igualdad del ciudadano
fue sustituida por una enorme desigualdad entre propietarios y trabajadores; la
libertad politica devino en esclavitud econdémica y social; y, a medida en que la
competencia se iba transformando en el escenario mas frecuente y cotidiano
entre los individuos, la guerra de todos contra todos echo por tierra el mito de la
fraternidad entre los hombres. Como consecuencia de este proceso, los sujetos
particulares fueron sometidos a una mera racionalidad instrumental y a una
abstracta e inaccesible idea de la totalidad, y conducidos a asumir la logica del
individualismo, que termina por reducirlos a individuos marcados por un claro

caracter de aislamiento respecto al desarrollo de sus vidas.

Esta crisis o dicotomia es lo que se ha venido expresando como la

polémica modernidad-posmodernidad, que lleva en paralelo una crisis del
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modelo de racionalidad instrumental propio o consecuencia del pensamiento

moderno.

Resumamos en varios principios las diferencias entre ambos. Podemos
caracterizar a la modernidad, cuyo origen se encuentra en el pensamiento
ilustrado como confianza en el desarrollo de la ciencia y la técnica. El
pensamiento ilustrado, es la primera gran manifestacion cultural e intelectual de
la modernidad occidental, que cuestiona las bases del antiguo régimen
sustentado en la existencia de un principio divino que organiza y orienta dicha

sociedad.

La secularizacion de la sociedad, como proyecto de organizacion de las
actividades econdmicas, politicas y culturales, la naturaleza humana aparece
como el principio inmanente del orden para el pensamiento ilustrado. El hombre
no solo busca intereses privados sino que a la vez se ha convertidos en un
agente moral. Por otra parte se ha llegado a la absolutizacion del concepto de
que la razon es equiparable al progreso; con la Edad Moderna se constituye la
idea de la historia como progreso y se fundamenta la autonomia de la razén

como unico medio para conocer la verdad.

La conciencia de ruptura con el pasado. La modernidad toma autoconciencia
de si misma como época historica. La idea de historia lineal, ascendente vy
progresiva, segun la cual la historia de Occidente es la unica historia posible. El
modelo de racionalidad que se impone pretende ser una racionalidad de fines,
guiada desde la igualdad, fraternidad y libertad, ideales que fueron los

protagonistas de la Revolucidon Francesa. Sera tras la Segunda Guerra Mundial
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cuando esta supuesta razon de fines se conceptualice como ideoldgica, es decir,
como el disfraz tras el que se esconde la razén de medios: razon tecnologica o
instrumental. Se conoce a este conjunto de ideas de dificil caracterizacion con el

nombre de postmodernidad.

Resulta muy dificil ofrecer una caracterizacion que resuma la postmodernidad,
dado que una de sus premisas basicas es la heterogeneidad de los
planteamientos criticos y de las respuestas; no obstante, y con conciencia del
planteamiento reductivo que supone hacerlo, vamos a ofrecer un resumen,

aunque no es el objeto fundamental de desarrollo de este apartado.

La cuestion de fondo para la postmodernidad es que tanto el pensamiento
moderno como el pensamiento religioso institucional, con pretensiones de
sustentarse en conceptos metafisicos, son por igual meta-relatos en los que no

cabe creer mas. Sus presupuestos basicos son los siguientes:

= No interesan las concepciones globales sobre qué es el hombre o el
mundo. El pensamiento postmoderno opta por el relato pequefio, por la
politica pequefia. Con ello se produce una pérdida de vigencia de las
ideologias, de los meta-relatos.

= El bien y el mal son relativos o irrelevantes. Se aceptan todas las
posiciones sin necesidad de justificarlas con rigor racional.«“Sélo el
impulso y el placer son reales y afirman la vida; toda otra cosa es
neurosis y muerte»®

= Elindividuo es el unico sujeto constitutivo de la sociedad. Mientras para la

® BELL, DANIEL, Las contradicciones culturales del capitalismo, Alianza Editorial, 1995.
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modernidad hay proyectos colectivos, en la mentalidad postmoderna no
hay cabida para esperanzas que no tengan por destinatario al individuo
concreto. Puesto que los planes colectivos o grupales fracasaron,
tendran mayor aceptacion los dirigidos al individuo desde métodos de
superacion personal.

= Incredulidad en la idea del progreso garantizado por la ciencia y la razén,
y en la historia como un proyecto de superacion.

= Los medios de comunicacion, el turismo y las migraciones han contribuido
a que se descubra la valia de las practicas sociales y expresiones
culturales distintas a las occidentales que habian sido menospreciadas o
sometidas durante la época del colonialismo y el proyecto civilizatorio de
la modernidad etnocentrista.

La dicotomia modernidad-postmodernidad, aunque se vislumbra como una
dicotomia superada, ha sabido poner de relieve la crisis de la racionalidad que
alimenta el movimiento moderno; crisis centrada en las criticas a la razén
instrumental que ya en los afios 50 realizaron autores como Adorno y
Horkheimer’, para los cuales no hay diferencias claras entre el pensamiento
mitico de los tiempos primitivos y el cientifico. «El saber es poder, no conoce
limites ni en la esclavizacion»®. Tampoco los ha conocido en Auschwitz,
Hiroshima o Cherndbil. ;Hay que esperar que los avances tecnoldgicos sigan
desbordando limites a los que nunca debieron haber llegado o la resignacion
consiste en esperar a que no sea nuestra generacion quien los sufra? El miedo
ante el opresor se trasforma en silencio, como podemos entonces definir la falta

de valor, la disociacidn para denunciar el horror, inclusive ¢a quién se denuncia,

" HORKHEIMER, M. Critica de la Razén Instrumental. Ed. Trotta. Madrid 2002.
SADORNO, THEODOR. W., La dialéctica de la ilustracién, Akal, S.A., Madrid1993, pag.17.
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si muchas veces las autoridades han efectuado parte de las monstruosidades?

«Quien aun hoy se complace en tal esperanza no es solo un supersticioso,
no es solo una reliquia de antario, sino que es victima de los actuales grupos
de poder: de esos hombres oscuros de la época técnica cuyo maximo
interés es mantenernos en la oscuridad en relacion con la realidad del
oscurecimiento de nuestro mundo o mejor dicho producir incesantemente
oscuridad. Pues esta es la ingeniosa mitificaciéon de la que hoy son victima

quienes carecen de poder»’

Una expresion nacida de la mente, en su estado mas natural, menos
contaminado, mas esencial y primario, inclusive inconsciente, no ha tenido
validez dentro de la manera como se ha construido el mundo existente, ni
siquiera se han considerado a profundidad movimientos nacidos dentro de la
esfera del arte, con el Dadaismo y Surrealismo. Si hablamos de tres esferas
generales, la de la ciencia, la moral y la del arte, a las que retoma Habermas™®
de Weber, que con la nocion de expertos se han disociado dentro de ellas y
entre ellas, veremos con él que en las vanguardias la racionalidad estética
amplio su campo de accion a la racionalidad cientifico-técnica y ético politica,
que sin embargo, permanecieron clausuradas. El intento por volver vy
desprendernos de lo asimilado con las verdades construidas e
institucionalizadas, dogmas que el dada y el surrealismo pretendieron cuestionar
dentro de la esfera artistica, negando la razén para los procesos creativos -
expresivos, tendriamos que remitirnos, una vez mas, al sedentarismo pues la

idea de dominio necesariamente es construida mediante un procedimiento de

® ANDERS, GUNTER, Nosotros, Los Hijos De Eichmann. Carta Abierta A Klaus Eichmann, Ed. Paidos,
Iberica S.A., 2001, Barcelona, pag. 29.
1" HABERMAS, JURGEN, Modernidad, un proyecto incompleto, Critique, en 1981.
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pensamiento influenciado con un fin, puesto que la razén siempre ha estado

influenciada por el deseo de dominar, explotar y diferenciar los trabajos.

Estos intentos reventaron la esfera del arte pero no lograron migrar,
esparcirse, contaminar, la esfera moral, ni la cientifica. De esta manera el
surrealismo solo reemplazo la abstraccidn, convirtiéndose en un movimientos
mas de vanguardia, que sucedié a los clasicos, a los cuales ella misma

pretendid cuestionar y liberar.

El sistema nos aisla, nos separa, nos encajona, nos incomunica y lo mas
increible es que nos hace sentirnos integrados, comunicados y liberados «si
ayer la tactica consistia en excluir de toda ilustracion posible a quienes carecian
de poder, hoy consiste en hacer creer que tienen luces quienes no ven que no

ven »11.

Hasta la década de los cincuenta, se creia que la modernidad iba a ser aquel
periodo de la historia humana en el que, por fin, quedarian atras los temores que
atenazaban la vida social del pasado y los seres humanos podriamos controlar
nuestras vidas y dominar las imprevisibles fuerzas de los mundos social y
natural; pero nada de estos ocurrio: en los albores del siglo XXI volvemos a vivir
una época de miedo, un miedo que segrega el espacio, que matiza las
distinciones entre lo publico y lo privado, que se induce y se construye desde los
media. En la sobremodernidad el espacio se ha hecho liquido. La expresion,
acufada por Zygmunt Bauman, da cuenta con precision del transito de una

modernidad «sélida» -estable, repetitiva- a una «liquida» -flexible, voluble- en la

' ANDERS, GUNTER, Nosotros, Los Hijos De Eichmann. Carta Abierta A Klaus Eichmann, Ed. Paidos,
Iberica S.A,, 2001, Barcelona. Pag. 29
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que las estructuras sociales ya no perduran el tiempo necesario para
solidificarse y no sirven de marcos de referencia para los actos humanos. Pero
la incertidumbre en que vivimos se debe también a otras transformaciones entre
las que, en el lucido analisis de Bauman, se contarian: la separacién del poder y
la politica; el debilitamiento de los sistemas de seguridad que protegian al
individuo, o la renuncia al pensamiento y a la planificacidén a largo plazo: el olvido
se presenta como condicion del éxito. Este nuevo marco implica la
fragmentacién de las vidas, exige a los individuos que sean flexibles, que estén

dispuestos a cambiar de tacticas, a abandonar compromisos y lealtades. "De

hecho, reconfigurar y reenfocar los miedos nacidos de la insequridad social global para

convertirlos en preocupaciones locales por la seguridad personal parece ser la

estrategia mas eficaz y, practicamente, infalible""’.

Tanto si nos referimos al miedo a las catastrofes naturales vy
medioambientales (cambio climatico, Tsunamis), o al miedo a los atentados
terroristas indiscriminados, en la actualidad experimentamos una ansiedad
constante por los peligros que pueden azotarnos sin previo aviso y en cualquier
momento. «Miedo» es el término que empleamos para describir la incertidumbre
que caracteriza nuestra era moderna liquida, nuestra ignorancia sobre la
amenaza concreta que se cierne sobre nosotros y nuestra incapacidad para

determinar qué podemos hacer (y qué no) para contrarrestarla.

"El miedo es mas temible cuando es difuso, disperso, poco claro; cuando flota
libre, sin vinculos, sin anclas, sin hogar ni causa nitidos; cuando nos ronda sin

ton ni son; cuando la amenaza que deberiamos temer puede ser entrevista en

"2 Bauman, Z. Modernidad Liquida. FCE. México 2004. P4g. 87
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todas partes, pero resulta imposible de ver en ningun lugar concreto. "Miedo" es
el nombre que damos a nuestra incertidumbre: a nuestra ignorancia con respecto
a la amenaza y a lo que hay que hacer -a lo que puede y no puede hacerse-

para detenerla en seco, o para combatirla, si pararla es algo que ya esta mas

allé de nuestro alcance."”

Con todo, la razon instrumental consiste en un “saber como” a diferencia de
un “saber que”. Esta supone una “racionalidad de medios” pero no, una
‘racionalidad de fines”, y la racionalidad de medios solamente es racionalidad

cuando esta al servicio de unos fines racionales .

Cuando decimos, entonces, que en la actualidad el espacio publico, a través los
mass media, se proyecta en el espacio privado, pensamos en un espacio publico
muy particular. Un espacio publico prefabricado que en apariencia se propone a
nuestra consideracién, del que incluso pueden presentarsenos varios modelos,
varias versiones, pero que se nos expone del mismo modo en que se presenta
una obra de teatro a los espectadores, al publico. No somos autores de la
puesta de escena, se nos reclama simplemente de vez en cuando para decir lo
que pensamos, o tal vez se nos invita a escoger entre una u otra interpretacion,

entre una u otra interaccion.

Segun Augé, la oposicion entre lugar y no-lugar nos ayuda a comprender
que la frontera entre lo publico y lo privado se ha desplazado e incluso ha
desaparecido, y, sobre todo, que el espacio publico se ha convertido en buena
medida en un espacio de consumo: la opinién publica se expresa sobre

cuestiones politicas del mismo modo en que reacciona frente a la aparicion de

13 Bauman, Z. Miedo Liquido. Ed. Paidds. Barcelona2007. Pag. 134
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un nuevo producto. Es pasiva, en este sentido, de la misma manera que es
pasivo el individualismo contemporaneo, el individualismo del consumidor, en
contraste con el individualismo del emprendedor en la ideologia del primer
capitalismo. El espacio de lo privado puede acoger este tipo de consumo y
devenir una especie de no-lugar individual. Se completaria, de este modo, un
doble movimiento: vuelco del espacio publico en el espacio de lo privado y
transformacion del espacio de lo publico en no-lugares susceptibles de acoger
los movimiento erraticos de las soledades singulares. Doble movimiento que
llevaria a una deslocalizacion generalizada: no habria a fin de cuentas mas
lugares identitarios, ni publicos, ni privados, s6lo un unico desierto mediatico
como el ultimo producto de la racionalidad instrumental, como una nueva version

de la Industria Cultural.

2.1. La industria cultural. La dicotomia Tiempo de ocio-Tiempo
de trabajo.

La epistemologia contemporanea revisa actualmente la nocion de
racionalidad. La sociedad de las nuevas tecnologias de la vida (biotecnologia),
del conocimiento (inteligencia artificial), de la experiencia (de la informacion)
plantea cuestiones ya debatidas y conocidas pero que surgen con matizaciones
distintas que debemos reconsiderar. En este apartado a través del concepto de
industria cultural nos remitiremos en primer lugar a la reconsideracién del tiempo
de ocio para, con posterioridad desvelar las condiciones de aislamiento que
existen para el nuevo trabajador de las sociedades informatizadas.

El capitalismo ha adoptado formas de dominacion menos descaradas que
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las economicas, hasta pasar inadvertido ante unas masas entregadas al
consumo indiscriminado de ocio. Bajo el tinglado de la industria del espectaculo
y la informacion, se produce toda una nueva planificacion del ocio. En un mundo
donde todo depende del mercado, la propia razén se instrumentaliza como otro
factor de rentabilizacion del producto, perdiendo su potencial emancipador. Tal
es la situacion denunciada por Horkheimer en Critica de la razén instrumental.
Para Adorno y Horkheimer' se trata de liberar a la razén de su formalizacion, de
su reduccién de fines a medios, recordandole su impulso utopico: la realizacién
de la justicia entre los hombres. La industria cultural como engafio de masas o la
libertad de lo siempre igual, expone el proceso mediante el cual los postulados
de la llustracion devienen falsa conciencia, expresada a través de los medios de
la industria de la cultura, que legitiman la verdad que ellos mismos representan.
Es decir, describe la manera mediante la cual la llustracidén termina por ser, en
su expresion ideoldgica, calculo de efectos y desarrollo de técnicas de
reproduccion mecanica y difusibn masiva, fetichizando tanto sus propias
creaciones como el poder que tiene para controlarlo y manipularlo todo al tiempo
que hace creer en la libertad de eleccion y pensamiento.

En este marco también se encuentra el nuevo proceso de trabajo
derivado de la aplicacion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion
de la experiencia. En esa experiencia se encuentra implicado no solo el tiempo
de ocio y una vision del arte que supone un proceso de adaptacion social y
elimina su posible impulso critico, sino también el tiempo de trabajo, que
organiza nuestra vida y, consecuentemente, es el que marcara de cuanto tiempo

de ocio disponemos.

14 ADORNO, THEODOR W, La dialéctica de la ilustracion, Akal, S.A., Madrid.1993.
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Lo primero que debemos de decir en un nivel general cuando hablamos del
paradigma de la tecnologia de la informacion es que en las sociedades
contemporaneas éste se conforma delimitando la tecnologia como el mddulo
desde el que se actua sobre la informacion. Dichas tecnologias han poseido una
gran capacidad de penetracion: dado que la informacidn es parte integrante de
todas las actividades humanas, todos los procesos de nuestra experiencia y
nuestra existencia, se encuentran condicionados, aunque no determinados por
los medios tecnoldgicos. Asi, y en Occidente, la logica de interconexion del
nuevo sistema social posee la forma topoldgica de red. La redes suponen una
buena adaptaciéon a una complejidad de interaccion en aumento, y pueden
implicar toda una serie de pautas de interaccion impredecibles y creativas

derivadas de esas conexiones.

Por otra parte, este paradigma esta basado en la flexibilidad, lo que hace
que muchos procesos sea reversibles y se hayan modificado las organizaciones
en cuanto a la ordenacion de sus componentes. Poco a poco asistimos a una
convergencia creciente de tecnologias con caracter especifico, que esta
comenzando a conformarse como un sistema altamente integrado dentro del
que las antiguas trayectorias tecnolégicas separadas pueden llegar a volverse
practicamente indistinguibles, el ejemplo que podemos traer a colacion es el del

multimedia.

Por otra parte, podemos valorar con Castells'® que se produce una nueva

division internacional del trabajo, y varian las condiciones laborales inscritas en

15 CASTELLS, M. La sociedad de la Informacién. Economia, sociedad y cultura. La sociedad Red. Vol.
Ed. Alianza. Madrid 2000.
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esta nueva economia denominada proceso de globalizacién. “La economia
global que surge de la produccion y la competencia basadas en la informacion
se caracteriza por su interdependencia, su asimetria, su regionalizacién, la
creciente diversificacion dentro de cada region, su inclusividad selectiva, su
segmentacion exclusoria y, como resultado de todos estos rasgos, una
geometria extraordinariamente variable que tiende a disolver la geografia

economica historica”.

Podriamos relacionar esta geometria variable con la idea de los no
lugares de Augé desarrollada en el primer apartado del presente trabajo, pero lo
que ahora nos interesa es centrarnos en la relacion existente entre el tiempo de
trabajo, y con las nuevas condiciones de empleabilidad para analizar cémo

influyen estas en las condiciones existenciales del individuo contemporaneo.

La nueva economia globalizada marca sus condiciones de empleabilidad y
régimen laboral desde las siguientes caracteristicas:

» Informacional. La productividad y la competitividad de las unidades o
agentes de la economia dependen de su capacidad para generar,
procesar y aplicar con eficacia la informacion basada en el conocimiento.

= Global. La produccion, el consumo y la circulacion, asi como sus
componentes (capital, mano de obra, materias primas, gestion,
informacion, tecnologia, mercados, etc.), estan organizados a escala
global.

= Conectada en red: en las nuevas condiciones historicas la productividad

se genera y la competencia se desarrolla en una red global de interaccion
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de redes empresariales.

En ella existe un punto de discontinuidad histérica: la informacion y el
conocimiento siempre han sido la base de la economia, la novedad es que hoy
la informacién es el producto del proceso de produccion.

La produccion se organiza hoy respondiendo a un nuevo paradigma: el de la
empresa red. No se trata tanto de que hayan desaparecido las multinacionales,
cuanto que ahora la produccién se ha hecho transfronteriza, se organiza en
corporaciones de alcance global radicadas dentro de un pais, con la tendencia a
la formacién de redes internacionales de produccidon que son mayores cada vez.
En ellas las multinacionales pueden ser un componente esencial, pero la
tendencia es su conversion en una red de pequefias y medianas empresas

organizadas como subcontratistas.

En esta nueva economia el trabajo y el empleo también se caracterizan
por la flexibilidad y por un nuevo modo de organizacion. Se ha producido el paso
del fordismo (produccion en serie, trabajo en cadena, integracion vertical y
division social y técnica del trabajo, teniendo como método de gestion el
(taylorismo), al postfordismo. El cambio se produce no solo por la interaccion
con las nuevas tecnologias, sino para responder a un problema: la demanda se
ha hecho impredecible en cantidad y calidad. Para responder a esto los
mercados se fueron diversificando, el ritmo del cambio tecnologico hizo obsoleto
el equipo de produccion de cometido unico y el sistema de produccion en serie
se volvio demasiado costoso y rigido para las caracteristicas de la nueva
economia. El resultado ha sido la organizacién de dos formas de produccién

flexible: las basadas en la flexibilidad del producto (La produccién se acomoda al
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cambio sin pretender controlarlo), las fundamentadas en la flexibilidad del
proceso (sistemas de produccion personalizada reprogramable. Las nuevas
tecnologias permiten a transformacion de las cadenas de montaje caracteristicas
de las grandes empresas en unidades de produccion que pueden ser sensibles
a los cambios tecnologicos).

Asi entra en crisis el modelo de organizacién de la gran empresa
(integracion vertical, sistema que presenta un organigrama de jerarquizacién con
una estrecha division técnica y social del trabajo dentro de la firma. Con ello se
impone un nuevo modelo de trabajo: el toyotismo.

Toyotismo es el término utilizado en la literatura empresarial para referirse a los
meétodos originados en las empresas automovilisticas japonesas, que han
obtenido tremendo éxito en productividad y competitividad. En lineas generales

se opone a fordismo. Sus rasgos son los siguientes:

=  Suministros KAN-BAN (justo a tiempo).

= Eliminacién de los inventarios. Los proveedores entregan éstos en el
lugar de produccidn en el momento exacto y con las caracteristicas
especificadas por la cadena de produccion.

=  Control total de la calidad (empleo 6ptimo de recursos, defectos cercanos
a cero).

= Participacion de los trabajadores en el proceso de produccién, mediante
el trabajo en equipo, la iniciativa descentralizada, mayor autonomia de
decision a nivel de planta de fabricacion, recompensa por los logros del
equipo y jerarquia administrativa plana sin simbolos de posicion.

= Estabilidad y complementariedad de las relaciones entre el nucleo de la
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empresa y la red de proveedores.

Toyota mantiene en Japon una red de proveedores en tres niveles, que
abarcan miles de firmas de tamarios diferentes, que son cautivas de Toyota,
y viceversa. Asi se produce la desintegracion vertical de la produccion en
una red de firmas. La red permite una mayor diferenciacion de los
componentes de mano de obra y capital de la unidad de produccion,
incorpora mayores incentivos, y una responsabilidad escalonada, sin alterar

el modelo de concentracion del poder industrial y la innovacién tecnologica.

Este modelo de produccion se basa ademas en una concepto de Cinco
Ceros en: defectos en las piezas, fallos en las maquinas, inventario, retrasos
y papeleo. Este estandar de calidad es posible si se posee un control total
sobre la mano de obra, proveedores de total confianza y se trabaja de

acuerdo a los mercados cuya prediccion debe ser adecuada.

La auténtica diferencia del Toyotismo con otros sistemas se produce, sin
embargo, en las relaciones existentes entre la gestién y los trabajadores.

Los rasgos de estas relaciones pueden resumirse de la siguiente manera:

= Desespecializacion de los trabajadores profesionales y conversion de los
mismos en especialistas multifuncionales, que puedan afrontar problemas
locales de forma autonoma (aprendizaje por la practica y conocimiento
compartido en las practicas de fabricacion)

= Generacion de conocimiento: gestion del conocimiento en la firma:

basada en la interaccion organizativa entre el conocimiento explicito y el
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conocimiento tacito en la fuente de innovacién. Gran parte del
conocimiento acumulado en la firma procede de la experiencia, y con
frecuencia los trabajadores no pueden comunicarlo si se encuentran
sometidos a procedimientos de gestidn formalizados. Se ha demostrado
que las fuentes de innovacién se multiplican cuando las organizaciones
son capaces de establecer puentes para transferir el conocimiento tacito
al explicito; el explicito al tacito, etc.

= La innovacion es crucial, ya que para ella se requieren todas las formas
de conocimiento. Para lograrla el proceso organizativo necesita de la
participacion directa y plena de los trabajadores, de modo que no se
guarden su conocimiento tacito para ellos solos. La comunicacion on line
y la capacidad de almacenamiento de los ordenadores se han convertido
en poderosas herramientas que permiten desarrollar la complejidad de los
vinculos organizativos entre el conocimiento tacito y el explicito.

= La estabilidad de la mano de obra se hace indispensable, porque sdlo
entonces resulta racional para el individuo transferir su conocimiento v,
para la empresa, difundir el conocimiento explicito entre sus trabajadores.
Se hace necesaria una profunda transformacion de la relacion entre la

direccion y los trabajadores.
De este modo se conceptualiza el nuevo tipo de economia y sus técnicas de
trabajo aplicadas. En cuanto al nuevo tipo de trabajo derivado de ambas, se
concreta en una separacion fundamental entre trabajo autoprogramable y trabajo

generico:

= El trabajo autoprogramable es el que desarrolla aquel trabajador que
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puede redefinir sus capacidades de conformidad con los cambios que
se producen en la tecnologia y de acuerdo a nuevos puestos de
trabajo. Resulta imprescindible tener en cuenta que, en los actuales
momentos, los contenidos del aprendizaje quedan obsoletos con
mucha rapidez, asi como los tipos de gestion y las fluctuaciones del
mercado. Se calcula que una persona que empiece su vida profesional
en estos momentos, a lo largo de su vida cambiara, no de puesto de
trabajo, sino de profesidn, mas o menos cuatro veces. Lo cual quiere
decir que aquellas personas que sean capaces de redefinir lo que
tienen que hacer, volver a aprender, volver a entrar en saber como
hacer las nuevas tareas, nunca se quedaran obsoletas. Esto no es una
simple cuestion de cualificacion.

= El trabajo genérico es el que desarrollan aquellas personas que
simplemente tiene sus capacidades con un nivel de educacién mas o
menos basico; empleados que simplemente recibe instrucciones y
ejecuta 6rdenes y que incluso no les dejan hacer mas que eso. Este
tipo de trabajo es susceptible de ser eliminado facilmente, en funcion
de una alternativa laboral, desde el punto de vista de la empresa. En
esta relacion es donde encontramos una reduccion de las capacidades
de la fuerza de trabajo genérica, que pierde toda capacidad de

negociacion.

La capacidad de individualizacion de la fuerza de trabajo hace que los
trabajadores puedan tener una relacidn muy individualizada, en funcion de sus
caracteristicas con su empleador, o con su contratante, cuando son consultores

o autonomos. Aquellos trabajadores con altas cualificaciones y poder de
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mercado pueden incluso salir mejor, pero todos aquellos que no tienen un poder
individual del mercado, al ser individuos, e individuos genéricos, reemplazables
0 No por maquinas o por trabajo importado de otras partes, pierden capacidad de
negociacion. Esto esta en la base del fendmeno de incremento de desigualdad
social y de incremento de polarizacion. Polarizacion es que los ricos son mas
ricos y los pobres son mas pobres. Desigualdad es que hay mas desigualdad,
aunque a lo mejor todo el mundo podria ser mas rico. Estan produciéndose a
nivel mundial los dos fendmenos: mayor desigualdad y mayor polarizacion.

A esto hay que afadir que con una fragmentacién de las empresas en
redes y con una individualizacion creciente del trabajo y de los trabajadores la
capacidad de diferenciacién de la fuerza de trabajo es tal que la capacidad de
agregacion de las relaciones laborales disminuye. Esto implica que cuando la
negociacion laboral se individualiza es muy facil manejar las condiciones del
contrato laboral que une a empresas y trabajadores. Ello ha implicado una
tremenda baja de afiliacion sindical y una gran disminucion del poder de los

sindicatos en todos los paises.

Las condiciones que se derivan de este hecho son, por una parte un entorno
inestable (cambio de puesto de trabajo, cambio de domicilio, dificultades para
mantener relaciones de estabilidad y solidaridad con las personas del entorno, lo
que genera soledad e inseguridad), y por otra parte, la sensacion de ser
prescindible, de poder ser sustituido por la maquina en el caso de trabajadores
con menor cualificacion (lo que hemos denominado trabajo genérico). Al
respecto podemos concluir que “ Hay algo general en términos de impacto, que

es el conjunto de instituciones que permiten la convivencia social y no una

sociedad de individuos en competitividad y agresividad constante los unos contra
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los otros. A través de esa disolucion, lo que perdemos son las instituciones de

agregacion social y pasamos a una sociedad formada por redes de individuos, lo

cual implica toda clase de cosas...”"®

2.2 La individualizacion de las referencias y la simultanea

homogeneizacioén de la cultura. La dicotomia entre lo real y lo virtual.

Mas alla de nuestros interrogantes en cuanto a las mutaciones del tiempo y
del espacio, se trata de definir la relacion que mantenemos con lo real,
concebido él mismo como problematico, ya que nos atrevemos a hablar del paso
de lo real a lo virtual.

En primer lugar dos precisiones: El término "virtual" se utiliza hoy en dia de
manera poco clara. Las imagenes llamadas virtuales no lo son en calidad de
imagenes. Al contrario todos los "mundos" que representan (como en los video-
juegos) no son forzosamente "virtuales" si no tienen ninguna oportunidad,

ninguna posibilidad de hacerse "actuales" o de realizarse.

No es nuestro objetivo manifestarnos contra la imagen y las tecnologias de la
comunicacién (esto no tendria sentido). Subrayar los peligros que comportan la
alienacion progresiva a una tecnologia, es recordar que la imagen, por mas
sofisticada que pueda ser, sélo es una imagen, es decir, un medio de ilustracién,
a veces de exploracion, a menudo de comunicacion o también de distraccion, y

hoy, conforma la base de nuestra cultura. Hagamos un breve recorrido en torno

' http:/ /www.lafactoriaweb.com/articulos/castells7.htm (27-7-2008; 19.37)
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a esta idea.

El lenguaje es el primer filtro entre lo que se piensa y lo trasmitido, lo
interpretado, para que sea posible trasmitir una idea este debe compartir el
mismo «territorio retérico(...) En este caso el vocabulario es esencial pues teje la trama
de las costumbres, educa la mirada, informa el paisaje(...) »'', no sélo depende de la
habilidad del que dice lo que piensa sino también que sea interpretado de la
misma forma por quien escucha. El sistema es homogenizador, es totalitario, el
lenguaje se reduce, «El inminente empobrecimiento de la palabra con fines
globalizados, disminuye el dominio del pensamiento»’®. Platén y Aristoteles
pretendieron universalizar el lenguaje usando el del pueblo, el del mercado, pero
estos se originaron en una esfera diferente a la de la retérica de la ciencia que
crea expertos, al juntar las dos dialécticas, la metafisica y la cientifica el lenguaje
se deja de trasmitir como pretendian unos y otros, por los intereses de la
«colectividad y dominio»™. El concepto, es la alternativa que propone Horkheimer
y Adorno, ante la inminente globalizacion, el pensamiento dialéctico dentro de un

territorio retérico comun.

Esta decadencia del lenguaje afecta a los signos, puesto que el medio
restringe la informacién de dos maneras: la primera restriccion la sufre el
lenguaje para universalizarse, ya hablabamos de la necesidad de compartir un
territorio retérico comun; si a esto le sumamos una diferencia de idiomas entre
quien emite y quien recibe el mensaje, el lenguaje se restringe aun mas. Las

traducciones de un idioma a otro no son siempre exactas y en muchos casos

7" AUGE, M. Los no lugares. Espacios del anonimato. Ed. Gedisa. Barcelona 1996. Pag.111

'8 Habermas, Jiirgen. La modernidad un proyecto incompleto. En VVAA La posmodernidad. Kairés.
Barcelona, 1986. Pagina 22.

% Adorno, theodor w, La dialéctica de la ilustracién, Akal, S.A., 1993, pag.19
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facilitan la manipulacion de la informacidén por parte del quien la traduce. Por
ejemplo el legado cultural de la dictadura franquista en Espafia, que mantuvo
una politica de restriccion a los medios audiovisuales, para las peliculas
producidas en idiomas diferente al castellano y emitidas en cine y television,
que fueron dobladas y en ningun caso subtituladas, para poder controlar y
manipular la informacién; hoy ésta practica a sido asumida como «natural» por
los espectadores. Los mass media acostumbran nuestra mirada, por ejemplo,
con la inclusion de subtitulos en los formatos audiovisuales masivos, como una
alternativa para conservar el audio original, ante la falta de costumbre para leer
mientras observas las imagenes en movimiento y escuchas el audio original; se
produce un rechazo generalizado. Este ejemplo corrobora la tesis sobre el

impacto mediatico en la percepcién humana.

Dejando atras los territorios retoricos, idiomas y traducciones, la segunda
restriccion la encontramos, en el canal que transmite el mensaje, o que se
pierde, distorsiona o cambia entre el emisor causado por el canal y aparato-
interfaz, ya sea via oral (conversacion personal, por teléfono, video llamada) o
escrita (carta, chat, mensajes de texto), unido con la herramienta tecnologica
utilizada (ordenador, mévil, etc.) y alterado por la instantaneidad vertiginosa con
la que recorre el flujo de la informacion, verdaderas distancias continentales, que
afectan el mensaje y por ende el lenguaje. Esta restriccion de ejemplifica en la
cotidianidad contemporanea afectada por continuos errores que cometemos al
teclear dentro de la agil interaccion de un chat, o la abreviar palabras en un

mensaje de texto de un movil.

Los mass media han alcanzando la instantaneidad: el Tiempo Real se
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convirti6 en una forma de perspectiva usual; el interés entre los financiadores
(duenos) y el rating (poblacion, masa), influye directamente en la forma y la
perspectiva de la noticia.

Una cadena de television que se abstenga de presentar una noticia, puede
considerarse como una manipulacion por parte de quienes toman las decisiones
sobre el contenido que se presenta y el que se omite. Los duefios vy
patrocinadores tendran que mediar sobre la decisién, pues el renunciar a
trasmitir una noticia que no les convenga puede causarles grandes
inconvenientes en el rating; de cualquier manera siempre tendran la opcion de
presentar la informacién de la forma menos perjudicial para sus intereses. Esto
hace que podamos interpretar ideas diferentes de la misma noticia dependiendo
quién sea el propietario de la cadena de televisidon que la trasmita, inclusive
tenemos la opcion de decidir que canal escoger por la identificacién politica y de
intereses comunes, consiguiendo oir lo que queremos escuchar. Resulta mas
dificil lograr esta manipulacion con las transmisiones en vivo, en Tiempo Real,
pues se corre el riesgo de que algo no salga segun lo esperado y que perjudique
los intereses de quien trasmite. A pesar de que ya se cuenta con diversas
técnicas para minimizar estos «accidentes no deseados», como, por ejemplo,

trasmitir con algunos segundos de retraso, no siempre consigue evitarlo.

El evidente financiamiento por parte de los partidos politicos, la
vulnerabilidad y direccion que toma la noticia segun sus intereses; el alma libre
de la opinién publica por la informacién; genera una automatizacién del sistema.
Un medio de comunicacion tiene que cubrir la totalidad de gran variedad de

noticias, al igual que sus competidores, en un mercado donde prevalece la
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cantidad ante la calidad y la profundidad en la noticia; el tiempo para el analisis
y la investigacion de la noticia se acorta cada vez mas. Tenemos que responder
al cuestionamiento sobre la responsabilidad que se presupone al emitir una
noticia, pero ante la ausencia de tiempo, actualmente es preferible disculparse
que prevenir. En los medios de comunicacion, la informacién es mas importante
dependiendo del tiempo, entre el que ocurre la noticia hasta que se emite, que
el contenido.

La estadistica por cuantificar el numero de televisores encendidos (indices
de audiencia, rating) no concibe limites morales. Si tomamos el cubrimiento que
realiza un periodista ante un accidente de cualquier naturaleza, por ejemplo, el
reportero obligado al cumplimiento estricto de 6rdenes, de desempefiar un rol,
olvida la responsabilidad humana ante el acontecimiento y prioriza el esfuerzo
por cubrir la noticia inédita antes que ayudar a las victimas; mientras trasmite
imagenes de dolor y horror ajeno, cercanas al amarillismo, tan detestable como
lucrativo, pero imprescindible en la ya enferma esfera de la comunicacion. Como
si esto no fuera suficiente, debido al caracter efimero de la noticia, del
accidente en cuestion, se concentraran después en cuestionar y violentar la
intimidad de los familiares y amigos o incluso hasta de las victimas aun
ensangrentadas, realizando preguntas que lo uUnico que persiguen es la
presentacion globalizada del suceso. Permanecer mas tiempo al aire es
equivalente a mayor audiencia, por eso no se respeta la dignidad del dolor
humano; mediatizamos el sufrimiento prolongado de las confundidas victimas,

directas o indirectas, del accidente.

Si bien la espectacularidad del acontecimiento cada vez rebasa los limites

Mactar an Artac \/iciialae v Miiltimadia I Inivvarcidad PalitArnira Aa \/alanria



Proyecto de intervencion interactiva: “Audi-o-Visual, Reflejo de la calle” 38

preceptuales, tiene mayor relevancia registrar, capturar un instante, que el
significado en si. El procedimiento de «maquinizacion» esta muy alejado del
objeto mismo; se refleja en otros ambitos, y, por supuesto en nuestra
individualidad: estamos incapacitados para elaborarnos una representacion de
los fenbmenos. El dolor, en tanto sea noticia y tenga rating sobre todo, no

recuperara su dignidad.

Paul Virilio refiriéndose al sonido que los formatos audiovisuales (cine,
television, video...) involucraron en el siglo XX, y que, en consecuencia
repercuten directamente en el silencio, sentencia que, «El que calla otorga: ningtin
silencio puede ser reprobador, resistente, sino solamente consentidor»;% refiriéndose
a la necesaria relacion que construimos entre la imagen y el sonido en los
formatos audiovisuales. Si el cine, como afirma Virilio, quiso juntar todas las
artes anteriores (pintura, escultura, danza, musica, teatro, arquitectura),
alterando asi, la capacidad de contemplacion argumentada en la crisis del
silencio. Los mass media pretenden lo propio con los medios de comunicaciéon
(libro, prensa, radio, teléfono, televisidn, cine, video, internet), y los
interminables aparatos electrénicos de canales esparcidores de intereses
destinados al entretenimiento (videojuegos, reproductores de musica, video...)
la union total, posibilitada por la digitalizaciéon de la informacién y datos, la
interactividad y la inmediatez. Los ordenadores como mediadores, se convierten

en la gran maquina homogenizadora.

El desarrollo tecnoldgico ilimitado del mundo de hoy, ha cobrado autonomia,

dominando a sus amos, creadores y patrocinadores, sometiéndolos vy

%% Virilio, Paul, El procedimiento silencio, Ed. Galilée, paris, 2000,pag 96
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restringiéndoles su libertad:

«EL pensamiento de Odiseo (...) les tapa sus oidos con cera y les ordena
remar con todas sus energias. Quien quiera subsistir no debe prestar oidos a
la seduccioén de lo irrevocable, y puede hacerlo solo en la medida en que no
sea capaz de escucharla. De ello se ha encargado siempre la sociedad.
Frescos y concentrados, los trabajadores deben mirar hacia delante sin
prestar atencién a sus costados(...) De este modo se hacen practicos. La
otra posibilidad es la que elije el mismo Odiseo, el sefor terrateniente, que
hace trabajar a los demas para si. El oye, pero impotente atado al mastil de la
nave, y cuanto mas fuerte resulta la seduccién mas fuertemente se hace atar
lo mismo que mas tarde también los burgueses se negaran la felicidad con
tanta mayor tenacidad cuanto mas se les acerca al incrementarse su poder.
Lo que ha oido no tiene consecuencias para él; solo puede hacer sefias con
la cabeza para que lo desaten, pero ya es demasiado tarde: sus compafieros
que no oyen nada conocen solo el peligro del canto y no su belleza, y Ilo
dejan atado al mastil para salvarlo y salvarse con él. Reproducen con su
propia vida la vida del opresor. Que ya no puede salir de su papel social, los
lazos con los que se ha ligado irrevocablemente en la praxis mantienen, a la
vez, a la sirenas lejos de la praxis, su seduccion es convertida y neutralizada

en mero objeto de contemplacion en arte(...)»*.

La maquina es poder, como los mass media. Nos da ordenes, se han
hecho indispensable y a nosotros dependientes, nos hace como ella, nos pone a
su altura, nos homogeniza. Sin ella no hay comunicacion, no hay produccion, no
hay avance, no hay futuro, crea reflejos automaticos en nosotros, obedecemos

a sus imposiciones sin cuestionar, a su advertencia de bateria baja, nos

21 ADORNO, THEODOR W, La dialéctica de la ilustracién, 1993, pag. 86
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interrumpe en medio de una situacién, nos transporta de un lugar fisico y nos
conecta con otros presentes en tiempo real, olvidamos o estamos imposibilitados
de conectar con la identidad del lugar, relacional (experiencia) e historico, pone
en crisis la realidad y lo natural. Nuestra naturaleza humana que es limitada, no
permite tanto almacenamiento de imagenes e informacion, por lo tanto de

representacion y percepcion.

La percepcion visual, la informacion del mundo a través de nuestros
sentidos, con el intercambio entre el yo en relacidn con lo natural, al asumir roles
sociales, al querer fotografiarla, registrarla. El recuerdo, sus interconexiones, con
su brisa y su olor, sensaciones que se filtran dentro de cada humano de manera
diferente, fueron sustituidas por las maquinas de registro (foto y video), soportes
tangibles, fisicos, verificables (de identidad).

La pintura y escultura como medio de expresion, guardaban, para Virilio,
esa magia al querer representar no solo lo que ve el artista si no la perspectiva
de su mirada unica acompafada de el grito de otros estimulos ademas del
visual. En la pintura, como en la escultura, el silencio aun era silencio, y no
otorgaba, generaba un aurea de contemplacion ante el curioso que descubria
atento. Al asumir el rol de espectador, el aurea contemplativa se quiebra, el
entrar al museo preacondicionados a admirar, rompe el instante perceptivo,
distancia al sujeto del objeto, distancia nuestra construccion artificial y la
naturaleza de nuestros sentidos, inhabilidad de sentir, por la conciencia de un rol
determinado, por el condicionamiento social .Si a esto le sumamos, la ansiedad
por registrar, muchas veces intuitiva - mecanizada, por la necesidad de

demostrar ante alguien o ante nosotros mismos un acontecimiento, de tener la
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prueba de que lo presenciamos pero nunca estuvimos, las cosas ya no tienen
valor si no son verificables, le tememos a sentir, estamos incapacitados ante el
goce estético, no confiamos en nuestra subvalorada, susceptible y desconfiable

memoria sensorial, en los recuerdos, formato humano intangible.

Museo de Louvre, Paris. Imgen de 09/08

Al ser hijos de este mundo tecnificado, a pesar de ser nosotros mismos los
creadores y alimentadores, y a la vez victimas, no podemos percibirlo como
nuestro. A través de todos los mecanismos de consumo, de la imparable
invencion de necesidades, la manipulacion de los valores estéticos (publicidad),
los ilusorios placeres e imaginario del dinero como sinébnimos de felicidad, todo
este bombardeo de sobre informacion estimuladora de los sentidos, cultiva seres
a su antojo determinando estandares estéticos y de succesfull, dictando,
fracturando y contrastando la sociedad, estandares que unos pocos alcanzan
pero se muestran accesibles a la totalidad, dichos estados ideales, de belleza,
de éxito, de poder, de riqueza (dinero), de buen gusto, hace que todos los
demas en consecuencia, feos, perdedores, pobres...
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«esas imagenes tienden a hacer sistema: esbozan un mundo de consumo
que todo individuo puede hacer suyo porque alli es incesantemente
interpelado. Aqui la tentacién del narcisismo es tanto mas fascinante en la
medida en que parece expresar la ley comun: ser como los demas para ser

uno mismo.»?

El estado del mundo actual, nos convierte en seres sin proporcion de las

cantidades y todos es hoy de dimensiones monumentales:

«lo que en adelante podemos hacer (y lo que, por tanto, hacemos
realmente) es mas grande que aquello de lo que podemos crearnos una
representaciéon;, que entre nuestra capacidad de fabricacién y nuestra
facultad de representacion, se ha abierto un abismo, y que cada dia éste se
hace mayor; que nuestra capacidad de fabricacion —dado que el aumento de
los logros técnicos es incontenible- es ilimitada, mientras capacidad de

representacion es por naturaleza limitada»?®

Desde aqui, casi como conclusion de este apartado, podemos enumerar
todas las ambiguedades de nuestra relacion con la imagen antes de sugerir en
gué condiciones puede no ser un obstaculo a la libre construccion de nuestras
identidades individuales y colectivas. Por-que es aqui donde radica el desafio
esencial de nuestro futuro. La imagen recibida o percibida, sobretodo la que

difunden nuestros televisores, tiene varias caracteristicas

Homogeneiza: Iguala acontecimientos (millones de muertos en Afganistan;

> AUGE, M. Los no lugares. Espacios del anonimato. Ed. Gedisa. Barcelona, 1996. pag. 109
23 ANDERS, GUNTER, Nosotros, Los Hijos De Eichmann. Carta Abierta A Klaus Eichmann, Ed. Paidos,
Iberica S.A,, 2001, Barcelona. Pag. 27
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nuevo fracaso del tenista de moda), Iguala personas (las figuras de la politica,
las estrellas del espectaculo, del deporte, pero también las mufiecas y los
personajes de algunos escandalos publicos que nos parecen mas reales que los
actores). Esta igualacion no es inocente, hace incierta la distincion entre lo real y
la ficcion. Los acontecimientos estan concebidos y escenificados para ser vistos
en la television. En muchas ocasiones la imagen ya no representa un papel de
mediacion con el otro, pero si se identifica con él. Esta mediacion naturalmente
puede existir en otra parte; puedo tener un nexo familiar, politico, amistoso o
intelectual. El problema surge cuando el simulacro se instala, cuando la ficcidon

hace las veces de real.

Como afirma Augé “Si la realidad de hoy tiene a menudo la apariencia de
un espectaculo, de una pelicula o de un show, si podemos tener la sensacion de
que por la extension de los espacios de anonimato, de los espacios de la imagen
y de la comunicacion, la historia condena a muchos humanos a la soledad, y por
la globalizacién de la economia a muchos también (a menudo son los mismos) a
la exclusion. Sin embargo, podemos sin duda sacar fruto de una leccion que
autoriza, me parece, la experiencia antropoldgica: el individuo solo es
inimaginable y su existencia imposible. Salvo algunas excepciones, los humanos
no se perderan en el centelleo de los medios de comunicacion. Y tanto si se
confirma el sentimiento de déficit simbdlico, de debilidad social que nos invade a
veces (...), podemos estar seguros de que unas recomposiciones simbdlicas y
sociales se operaran por vias multiples e invisibles. Si, para lo mejor y para lo

menos bueno, la historia continva..”*

24 http://isaiasgarde.myfil.es/get file?path=/aug-marc-sobremodernidad-del-mu.pdf 18-08-2008.
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3. REFERENTES:

Durante la exposicion de este apartado, completaremos, en algunos
referentes, los matices que influencian la pieza después de haber sido expuesta
y testeada, de esta forma, sefialaremos las intenciones estéticas concretas de

cada referente.

Movimientos artisticos:

Dadaismo y Surrealismo:
Una expresion nacida de la mente — pensamiento — imaginacion, en su
estado mas natural, menos contaminado, mas esencial y primario, inclusive
inconsciente, no ha tenido validez dentro de la manera como se ha construido

el mundo.

Nos encontramos con dos corrientes, versiones o visiones a la vez, sobre
las causas que generaron el planteamiento surrealista y sobre su repercusion
en la esfera moral, cientifica, y artistica. Por un lado encontramos a Benjamin

quien como lo denota en su ensayo sobre el surrealismo:

(...) cuando cuerpo e imagen se interpenetran tan hondamente, que toda
tension revolucionaria se hace excitacion corporal colectiva y todas las
excitaciones corporales de lo colectivo se hacen descarga revolucionaria,
entonces, y solo entonces, se habréa superado la realidad tanto como el

Manifiesto Comunista exige.®

% BENJAMIN, WALTER, El surrealismo. La ultima instantdnea de la inteligencia europea, Madrid, Taurus,
1980. (1929), Pag. 13.
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Benjamin considera que fue un impulso pedido por acabar con el imperio
de la razén, implicado en poner en crisis la nocion de lo real. Por el otro lado,
Virilio senala que se trata de una respuesta sin alma, que precede al pop art,
donde se alerta sobre las consecuencias de la negacion del arte, y que
propone un arte por el arte, revela una posicion imposible de interpretar en
otra época, o desde un planteamiento diferente al que proponian los
surrealistas como respuesta critica, al incomprensible estado del mundo a

principio del siglo XIX.

En el largo camino y entrecruzamiento de los conceptos planteados, si la
pieza en que trabajamos, cuestiona un aspecto social; un resultado del
estado actual, de un mundo levantado con la verdad y la logica racional de
los intereses burgueses. Un mundo tecnificado y mediatico donde los
conceptos surrealistas que median en la pieza, son el canal que permite

evocarlos y cuestionarlos.

El uso de matices estéticos y conceptuales de este movimiento, residen
por un lado, el interés personal por la transmisién sensorial a través de los
materiales y medios que se exploran, sino también por su esfuerzo en evadir

la razén, como lo define Bretdn en su manifiesto:

Surrealismo: "sustantivo, masculino. Automatismo psiquico puro, por cuyo
medio se intenta expresar, verbalmente, por escrito o de cualquier otro modo,
el funcionamiento real del pensamiento. Es un dictado del pensamiento, sin la

intervencion reguladora de la razén, ajeno a toda preocupacion estética o

45
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moral".?®

Si bien, cada elemento que compone la pieza cumple una funcion y por
esta razon es un proceso gobernado por la razén, alejado de los ideales
surrealistas de reivindicar los procesos del subconsciente. Asi mismo el
conjunto y disposicion de dichos elementos funcionales termina por

componer la apariencia estética de la misma.

La inclusion del agua nos permite trabajar con transparencias y reflejos
para la propuesta semantica y conceptual que abordamos en la pieza. El
agua como elemento natural rompe completamente con la artificialidad de la
pieza y pretende, a su vez, discordar con la constitucién electronica de la
misma; en nuestro imaginario esta incluida la incompatibilidad, incluso el
peligro, de mezclar la electricidad con el agua. Esta ventana de percepcion
visual representada con el agua nos permite la conexion de al menos tres
realidades simultaneas y el caos causado por la caida de la moneda las

altera y mezcla efimeramente.

46

La primera realidad es el agua misma, la segunda es la transparencia que

nos permite ver las monedas en el fondo del recipiente y la tercera es el reflejo

que nos deja entrever la imagen proyectada que se plasma finalmente en

pared.

En el apartado final de del proyecto, mostraremos detallada y graficamente

las analogias buscadas entre los matices estéticos y conceptuales de los

la

26 BRETON, ANDRE, Primer manifiesto del surrealismo de, documento capital del movimiento Textos

Leidos fue publicado en 1924. Pag, 14
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surrealistas y la forma como son tratados en la pieza.

Edvard Munch, (1863 — 1944), El Grito, (1910) Obra emblematica de

Expresionismo aleman.

En la realizacion de esta pieza nos interesa destacar las expresiones
visuales que involucran analogias semanticas o pictéricas alusivas al sonido,
al ruido, al audio; analogias que generan una determinada atmdsfera que
evoca el silencio necesario para contemplar. Obra que revindican el no uso
del canal auditivo para hacerse oir. Con diferentes intenciones, tanto Munch
como Beuys, hablan del sonido desde el silencio en su obra plastica.
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Joseph Beuys, (1921 - 1986) Obra " El silencio ", 1973 .

...Silencio.
Podemos decir que esta escultura es la antitesis total del ruido;
incondicional al ritmo de los formatos de la imagen en movimiento. El silencio

en la creacion, inclusive interactiva, es una opcion para intervenir el contexto.
M.C. Escher, (1898 -1972), Artes Graficas.

Manipulacion de la perspectiva segun técnicas de representacion
visual en la pintura. Nos interesa reconstruir el procedimiento manejado por

Escher para manipular esta técnica, entenderla, y colocarla en crisis,

reivindicando su esencia de representacion.
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Belvebere

Litografia. 46.2 x 29.5
Escher, M.C.

1958.

Escher nos propone objetos imposibles desafiando la incapacidad de
representar pensamientos e imagenes tangiblemente; ocupa el plano de la
manipulacion de la perspectiva en sus dibujos, para representar visualmente lo
que hasta ahora resultaba imposible de realizar segun la geometria; realiza

objetos virtuales.
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Andy Warhol. (1928 — 1987). «La razén por la que pinto asi es porque quiero
convertirme en una magquina» cita Paul Virilio?” en una entrevista para Le Monde
en agosto de 2000, donde enfatiza la expresion « WARHOL-MAQUINA» que
plantea las preguntas, ya no del hombre «trabajador» si no del «desempleado».
A proposito de la relacion de los conceptos: industrial, mediatico, orden social,
distribucion del trabajo y poder, que desarrollamos en la introduccién del
presente trabajo, sumados al «toque» representado en la pieza-maquina que
sustituye un trabajo urbano, y extracta los conceptos anteriores de dinero —

moneda, como interfaz con el hombre.

Bill Viola, 1951. Reflecting Pool (1979), (piscina Reflejante), El trabajo de la
imagen que desarrolla en el video donde el protagonista es el agua; imagen que
manipula con reflejos y distorsiones, es un referente claro de nuestro interés
por explorar los efectos visuales en las imagenes en movimiento. La obra tiene
mayor relevancia si tenemos en cuenta que fue realizada en los afios setenta

sin mayor desarrollo de la tecnologia digital.

En relacion concreta con nuestra pieza, invertimos la manera de generar
efectos visuales en un formato audiovisual, para plasmarlos directamente en la
pantalla de agua, que absorbe la proyeccion de un video. De esta forma,
pretendemos revindicar el contacto con la materia de forma directa y no a través

de un efecto o representacion en un formato audiovisual.

*7 Virilio, Paul, El procedimiento silencio, Ed. Galilée, paris, 2000
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Jeffrey Shaw, Legible City, (1989 — 1991). La representacion de la ciudad en
un mundo de perspectiva virtual, donde navegamos por ella con la ayuda de una
bicicleta estatica real, a través de edificios geométricos y letras rectangulares,
que «erizan» el horizonte ilusorio. Realidad traducida a numeros, como la forma
mas efectiva de comunicacion con el espectador para referirse a los mass

media, digitalizacion e informacion.

Dan Graham.
Tomando como referencia la definicion de Lippard de arte publico:

(...) el arte publico como cualquier tipo de obra de libre acceso que se preocupa,
desafia, implica, y tiene en cuenta la opinion del publico para quien o con quien ha sido
realizada, respetando la comunidad y al medio, que lleva implicita funciones sociales y

juega con el transetinte interactuando semanticamente con los supuestos comunes.?®

La pieza trabajada pretende revertir el sentido del arte publico; encarnado en
el cantante urbano, involucrando en la pieza, un acontecimiento urbano que
ocurre en la calle, espacio opuesto al que se expone la pieza, y asi establecer
una relacion entre estos dos ambitos. Queremos conservar los matices sociales
y de decodificacién del lenguaje que propone el arte publico pero realizarlos en

unas condiciones contextuales contraria.

En el ejemplo citado abajo, nos interesa el trabajo de las trasparencias y
brillos para traerlos al espacio de la experimentacion visual del visitante, tal y

28 MARTINEZ, EMILIO, Asignatura Activismo y nuevos medios, presentacién: Artistas arte piiblico
nuevo. AVM.UPV Febrero de 2008. Pag. 1.
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como lo expresamos en la explicacion: el contexto especifico que se modifica

efimeramente.

«Triangular Pavilion With Circular Cut-Out Variation H ,by Dan Graham.
Portavilion, portable public art for London’s parks, United Kingdom (2008).
Fotografias, Dan Grahan. (...) Portavilion, es un proyecto de arte publico que
consiste en la instalacion de cuatro pabellones disefiados por cuatro artistas,
Dan Graham, Toby Paterson, Annika Eriksson y Monika Sosnowska, para
cuatro parques del centro de Londres (...) El pabellon captura el juego de
transparencias y reflejos, sensibles a los cambios de la luz solar, proyectando
la presencia alterada del lugar y multiplicando la experiencia visual del

visitante.»?°

Me interesa también, conociendo la larga trayectoria de el artista y su
interés por la exploracién con las camaras, espejos Yy los circuitos cerrados de
imagen, encontrar en esa reciente pieza el no uso de aparatos electronicos.
Nam June Paik (Seul, Corea del Sur, 1932 - Miami, EE. UU., 2006).

** http://blog.bellostes.com/?p=1251. Judit Bellostes. 11/10/08.
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Influyente artista en las video-instalaciones, musico de profesion. El
vinculo semantico que emana la presencia real de los instrumentos en su
obra, sefala la presencia de musica y produce en el espectador curiosidad
por descifrar la forma en que debe interactuar, para poder generar los
sonidos propuestos por los signos de la obra. En nuestra pieza invertimos la
presencia real del instrumento, supliéndolo por la presencia virtual, que se

deja escuchar al impacto de la moneda.

2 3

Collage de instalaciones del artista.

1. TV Garden, 1982 version. (Jardin T.V., versién 1982)
Instalacién con video mono canal con plantas y monitores; color y sonido de

dimensiones variables.

2. Magnet TV, 1965. (Televisor e Iman 1965); blanco y negro, sin sonido;

dimensiones variables.
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3. Performance de Charlotte Moorman en el concierto en Paik's de Cello TV
y cintas de video (1971), at Galeria Bonino, New York, Noviembre 23, 1971.

Imagen Poética: Kumi Yamashita’s, Maebashi (Japon), 1968.%°

Este artista aborda la esencia de la luz y de las sombras, invirtiendo el
paradigma de consecuencias entre la realidad fisica y la luz; otorga una
nueva proporcion a la representacion de nuestra sombra, generalmente
distorsionada. La simplicidad conceptual de su obra es abrumadora, la
utilizacion de solidos, numeros y letras, recuerdan los edificios - letras

virtuales de Jeffrey Shaw en Legible city, codigo informatico materializado

para formar siluetas de sombra real.

1. Profile, 1994 — Perfil.

Madera, luz, crean sombra.

Los numeros y las letras de los bloques, iluminados desde la izquierda,
generan la silueta del perfil de la cara de un hombre.

30 www.kumiyamashita.com 10/10/08
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2. City View ,2003, Vista de Ciudad.
Luz, aluminio, sombra.
Instalacién permanente en el segundo piso de la torre del parque Namba.
Los numeros esparcidos en la pared, iluminados desde la derecha, hacen la
silueta de una mujer.
3. Feather,2006 — Pluma.
Luz, madera, sombra.
Instalacion permanente en el centro medico municipal de Tokyo, Japan.
El objeto de madera de la pared, iluminado desde abajo, conforma las figuras.
4. Clouds,2005 — Nubes.
Luz, aluminio, sombra.

Instalacion permanente en el tercer piso de la torre del Stellar Place Sapporo JR.

En el inicio del proceso del proyecto final de AVM se planted hablar de la
tecnologia-electricidad, sin llegar a emplearla. Finalmente se optd por otras
técnicas influenciadas por la espontaneidad, con la que surgié la
construccion de la pieza. Otro de los elementos constantes en las
experimentaciones durante el Master, cuando realizamos el trabajo con las
sombras. Este interés se explorara experimentalmente en la continuacién del

trabajo de doctorado.

Museo de Dali, Figueres: Monumento Interactivo, en el patio interior central de
museo, funciona introduciendo una moneda por una ranura como en una
maquina, una vez puesta, ésta rueda y cae finalmente dentro del coche, donde

empieza a llover, y el barco en lo alto a girar.
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Interés comun para relacionar el arte con el dinero literalmente.

Referentes Cinematograficos

Metropolis, Fritz Lang,1927. En el discurso planteado en nuestro marco
tedrico, mencionamos la explotacion en el trabajo humano, determinado por
las relaciones de poder que se ejercen en una ciudad levantada para el

sometimiento de la clase obrera.

ETR@RULIS
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Nos interesa la relacibn que suponen la incursion de recuerdos en la
memoria de los robots automatas, para de esta manera generar sentimientos
artificiales. Nuestra pieza genera un proceso mental donde para reconocer
un signo el espectador necesita de una memoria emotiva, evocar sus
recuerdos; memoria que entonces se puede conectar a los canales de los

sentimientos, sensacionesy contemplacion.

Fragmento en el minuto 21 de la pelicula, en que el creador de una

replicante le dice ha el Blade Runner después del test:

(Empezamos a percibir en ellos extrafias obsesiones, después de todo son
inexpertos emocionalmente, con unos afrios para almacenar las experiencias
(...) si les... obsequiamos con un pasado, creamos un apoyo para Sus
emociones y consecuentemente podemos controlarlos mejor recuerdos.

(responde Harrison Ford, el Blade Runner....)

Children of men, Alfonso Cuardn, 2006. Ante una suposicion de extincién de
la raza humana, plantea un cercano, desesperanzador y misero futuro,
resaltandose la vuelta a los nacionalismos y patriotismos, las masificada
inmigracion global, el caos, la violencia, el poder, coincidiendo con el
imaginario y evidente camino hacia el naufragio humano, por causa de los

patrones que dictan el futuro hoy dia.
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Referentes de aparatos:

Si nos hemos referido a la maquinizaciéon del acontecimiento en vivo del
musico en el espacio publico, entonces esta privacion de la percepcion, que
implica el digitalizar, interpretar y pasar datos de informacion reales a
numeros informaticos, que a la vez pierden el valor del acto en vivo como

experiencia sensorial efimera.

Rocola®": 1. f. C. Rica, El Salv., Guat., Méx. y Ven. gramola (. graméfono

que funciona con monedas)

Gramola®:
1. f. Modalidad de gramofono sin bocina exterior.
2. f. radiogramola.

3. f. Nombre industrial de ciertos gramoéfonos eléctricos, instalados por lo

general _en establecimientos publicos v que, al depositar en ellos una

moneda, hacen oir determinados discos. *3

31 http://www.rae.es
> Ibid
33 http://www.rae.es
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0

W

Tipologias de Rocolas.

Referentes Semanticos:

Dinero y Espacio Publico:

Estos imaginarios nos sirven para vincular al espectador con el espacio
contrario al que habita; a través de la vinculacibn semantica con otros

ejemplos del espacio publico

Fuentes de Agua:

El imaginario popular alrededor de las fuentes cuenta con enormes
referencias de mitos y creencias, vinculadas con la capacidad que tienen
para pedir deseos y lograr la suerte; para ello se lanzan monedas al fondo
acompanadas de todo tipo de rituales.
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Fuente también es el nombre de la pieza que Duchamp titula, Fuente.

Referentes analogos al acto de cantar en el espacio publico a cambio de
dinero: Las diferentes actividades que se realizan en el espacio urbano

pretendiendo una remuneracion econémica.

- Acrobacias

- Pintar: caricaturas, paisajes, graffiti, retrato.
- Mimo

- Clown

- Bailar

- magia
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4.- PRUEBAS EXPERIMENTALES REALIZADAS DURANTE EL MASTER

Experimentos previos.
Proceso del acercamiento estético-audiovisual realizado desde

diferentes asignaturas correspondientes al master.

4.1. Experimento 1: Instantaneidad.

Video-Creacion: Primer trimestre del curso 2007 — 2008 del master.
Video. Corto.

Titulo: The arrow and the
donkey

Autor: Carlos Rivera
Duracion : 0517 minutos
Dimensiones: 634 x 475 px.

Extensioén: .mov

Para que podamos entender los intereses explorados en este primer
experimento, necesitamos explicar brevemente |la manera como fue creado.
Desde un ordenador con camara web y un espejo de frente, se captaron,

por un transcurso de tiempo, imagenes de la pantalla, correspondientes a lo
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que la camara web podia capturar (el visor de la imagen que graba la
camara) segun las imagenes reflejadas por el espejo dispuesto en frente; la
captura que registra, es el reflejo de ella misma, es decir, de la pantalla del
ordenador y la camara web incluida. Al final surge un segundo espejo que
permite el efecto, evidenciado en la imagen inferior izquierda del mosaico

superior de muestra del trabajo.

El final de esta disposicion de elementos construye un fondo infinito,
generando un tunel de imagenes; para conseguir que la imagen tuviese
movimiento, empleamos el efecto droste, nombre dado por la imagen que
involucra esta sensacidon en una caja de cacao Droste a mediados del siglo
XIX'y en la literatura es conocido como miss en abyme, efecto que buscan
hacer una metafora que incluye la imagen dentro de la imagen, o al lector o
personaje, dentro de él. Ej. Un lector que lee que hay un personaje que esta
leyendo, que lee...etc. Dan Grahan, ha investigado estos efectos en

instalaciones como Present, Continuos, past (s)*.

El uso de espejo para potenciar el reflejo, para abordar el presente, la
inmediatez natural, es lo que busca el reflejo de la imagen del agua en
nuestra pieza; desafiante y estimulante al duelo, que apuesta con la
instantaneidad mediatica y artificial del sonido, que impulsa la caida de la
moneda y a la vez se distorsiona la imagen centrifugamente por el agua

naturalmente turbia.

34 Dan Grahan, Present, Continuos, Past (s), 1974.Coleccién del museo nacional de arte, Paris.
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4.2. Experimento 2: Video Creacion.

Proceso Creativo — No uso de la Razén.

Este trabajo tiene como fin especifico hacer un proceso creativo libre de la
razon, juntando y reconstruyendo fotos y videos capturados personales y
esporadicos, con camaras digitales y moviles. Al dejar salir expresiones,
ausentes de filtros, de controles, de predisposiciones inclusive involuntarias,
expresiones libres de logica y raciocinio, surgen estimulos, coincidencias vy

revelaciones subconscientes interesantes y validas para el acto creativo.

z ""‘
SN
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4.3. Experimento 3:

Video. Corto. Titulo: “‘Hombre Viejo”. Autor: Carlos Rivera. Duracién : 01°05
minutos.

Dimensiones: 720 x 576 px. Extension: .mov.

Al igual que en el video anterior se afrontan multiples presentes, mediante
la captura multiple de pantallas que proyectan el video original; editado para
poner cinco (5) imagenes en movimiento, en el mismo presente, pero desde
diferentes formatos.
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4.4. Experimento 4:

Fotografia: Primer trimestre del curso 2007 — 2008 del master.

Titulo: Porque ese cielo
azul que todos vemos, no
es cielo ni es azul

Autor: Carlos Rivera

Dimensiones: 22 x 23 cm.

Fue parte de la Exposicion colectiva de alumnos del master AVM, 2007 —
2008, “Fotograficamente”.

Como es evidente, el interés de evidenciar varios presentes simultaneos
permitidos por las transparencias y reflejos, en este caso de un vidrio. El
objetivo de la camara coincide con la luz de la puerta del final del pasillo que

se evidencia por la transparencia, entrecruzandose con el reflejo que me
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evidencia como persona que esta tomando la foto, con el fondo en
construccion, fendmeno habitual urbano, que nos llena de sombra

ocultandonos el cielo.

4.5. Experimento 5:

Lenguajes Multimedia en el Arte Publico:

Trabajo para clase, mezclando imagenes grabadas en el centro de Valencia,
con imagenes de video 8 digitalizadas, a través de un laberinto que intenta
descifrarlas.
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4.6. Revision de los datos.

Como rasgos comunes en las diferentes y experimentaciones encontramos:

Materiales Comunes:
- Camara de Video.

- Espejos.

- Vidrios.

- Agua. (charcos, fuentes, rios, lagos, etc.)

Intereses:
- Presentes simultaneos — instantaneidad, lograda naturalmente por los reflejos y
transparencias, y artificialmente mediante circuitos cerrados, programacion, y

edicion de material visual y auditivo.

- Trabajo con acontecimientos, relaciones y apropiaciones que se dan dentro del

espacio publico.

- Cuestionamiento de las determinaciones de espacio y conceptos, como lo

publico y lo privado.

- Trabajar con materia efimera o intangible. Como la luz, el viento, el agua.
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- Proponer una relacion tranquila, libre de velocidades vertiginosas, mas alla de

la que la asumimos como normal, de una simple imagen en movimiento.

5. DESARROLLO DEL PROYECTO

5.1. La dimension semantica

5.1.1. Introduccion

Vamos a desarrollar en este apartado la aplicacion concreta de los
conceptos generales trabajados en la primera parte del desarrollo del proyecto
artistico, desarrollo mediado por los referentes concretos que acabamos de
exponer. En el trabajo practico que vamos a presentar en el que se concretan y
coagulan todos los elementos tratados hasta aqui con la materialidad vy
temporalidad de la pieza. Asi no vamos a entender su produccion como una
aplicacion de los conceptos y referentes que han sido desarrollados. Esta no
surgi6 de una aplicacion de aquellos cuanto de la ordenacion de un proceso que
no se produjo de manera lineal, sino por un trasunto de las ideas a la materia y

viceversa.

Podemos comenzar desde aqui por una intencion: la de usar el medio
(contextos, soportes, formatos y sus relaciones espacio-temporales) para
transmitir e interactuar, para producir un autocuestionamiento. A ello hay que

afadir un evidente e intencionado, interés e influencia surrealista, pero del
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surrealismo, como hemos analizado en la segunda parte, en la medida en que
éste supuso un cuestionamiento de la institucién, el museo, los media, la misma
naturaleza conceptual del concepto de interaccion. Con ese primer
acercamiento, la pretension es la de cuestionar el orden social asumido dentro
del sistema. Si en las primeras paginas buscabamos en la llustracion el origen
de la barbarie en el mundo actual, y encontramos a la razén, liberadora y que
somete, como instrumento para abortar el conocimiento, y como culpable del fin
industrial y mecanico del mundo, encontramos del mismo modo otro argumento
similar al que buscaron derrocar los dadaistas y surrealistas: aquel que se
vincula con una critica de la razén instrumental, y con la busqueda de un
conocimiento y una vision desviadas, torcidas con respecto al uso de los medios

sin una razon de fines.

Hemos desarrollado el concepto de llustracion con sus pretensiones de
conformar la verdad de la percepcion y una auténtica relacion con el mundo, la
razon como légica de la ilustracion de pocos, pero dispuesta al alcance masivo,
bajo un contrato. Dicha forma de pensamiento valoré la posmodernidad que
habia triunfado y se habia impuesto en el sistema actual del mundo. Pero la
modernidad también ha sido concebida como una ideologia reivindicativa
permanente que conformd su ultimo grito percibido con fuerza en la esfera
artistica. Estamos refiriendonos a como el dadaismo y surrealismo cuestionaron
dichas construcciones generacionales que la razén ha establecido. Y ante
dichas cuestiones, necesariamente hablamos de lo publico y lo privado, como
ambiente mas proximo, como el entorno mas cercano, como la division espacial.
Desde aqui, antes que la materialidad en si, ante la inocultable normalizacion y

control espacial, a la pieza, se le dan aun atribuciones especificas en relacion a
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dicho binomio, es decir, sea o no electrénica, los de encontrarse en un espacio

publico o privado.

En relacion con esta caracterizacién, queremos destacar que en un
ambito general que precisaremos en las paginas siguientes, la pieza busca
vincular el espacio publico, con uno privado, vinculacién que se concreta en el
hecho de maquinizar el rol del cantante urbano, rol adquirido para forzar un
intercambio, de musica por dinero, contrato directo, contacto directo anulando
esta naturaleza intencionalmente pero conservando el acto de intercambio, el de
recompensar lanzando la moneda. Asumiendo poner de relieve la propia
instrumentalizacion espacial que se encuentra trabada en toda relacidon
economica. Diferenciamos el espacio publico del espacio privado con una base
establecida en una relacion de propiedad.

Por este motivo especifico, hemos aludido al interrogante de la razon,
como motor incuestionable productor del mundo en que vivimos, que tanto usa
como argumento la evolucionada ilustracion burguesa, y del que el dadaismo y
surrealismo pretendieron liberar al arte sin conseguirlo. Bajo este testimonio de
construccion del mundo y los intentos artisticos fallidos por revocarlo, situio mi
proyecto como materialidad que me permite para hablar de diferentes temas que
tienen que ver con el cuestionamiento del estado actual del mundo, los valores
construidos, la insensibilidad, la manipulacion, los fendmenos que siguen

ocurriendo, de los que somos victimas por el hecho de habitarlo, de existir.
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5.2. Proceso In-consciente

Ya nos acercamos a la interminable construccion de modernidad, pusimos
en evidencia como sus factores y caracteristicas matizaron la construccion de
ciudad, de lo publico y lo privado. Nos acercamos a estos conceptos con el
pretexto del arte, con ella como intermediaria, como medio de expresion,
utilizando autopistas veloces con canales contemporaneos, programacion
electronica y reproduccion de material audiovisual, haciéndolo consientes su
independencia unificada por nuestro imaginario mediatico, el razonamiento del
que hemos cargado los medios visuales, de logico y normal, el estar
acompanados de sonido, de sonido igual a vida. Para Virilio, «La BBC ha
comenzado a difundir grabaciones de murmullos y de ruidos de conversaciones,

destinados a las oficinas de grandes empresas, en las que los empleados se quejan del

silencio mortal que reina en ellas. »*°

“Se trata de tener un fondo sonoro de ambiente —explica un portavoz
de la cadena britanica-; esas oficinas son tan calmas que, al menor ruido, el
timbre del teléfono, por ejemplo, la concentracion se ve perturbada, lo que

puede provocar errores.” *®»

La manipulacion sensorial, también se ha manifestado introduciendo maquinas
de olor artificial a canela, aumentando asi, las ventas de rollos de canela de
hacer en casa en las cadenas de supermercados de Estado Unidos.

33 “La BBC inventa el ‘murmullo de amiente”, Queso - France, 16 de Octubre de 1999.

3 Ibid.
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Con estos cuestionamientos como preambulo y el sefialamiento del
camino que recorremos, que generan el ambiente de nuestras verdades, esas
en las que elegimos creer, las que hoy marcaran el tono de nuestra voz, del
mensaje que queremos transmitir, de la interaccion que es posible generar. Lo
primero que debo decir tiene que ver con una cuestion de orientacion: Una pieza
artistica nunca puede ser absolutamente explicada, pues en la interpretacion
personal esta inscrita la libertad de cada mirada. Con esto queremos esclarecer
que por ningun motivo es nuestra pretension ofrecer una justificacion de la obra,
sino, exponer los matices que la influencian y la conciben, y en ningun momento
determinarle una verdad a la mirada, cayendo en la construccion cientifica, ni de
sefialar y juzgar o catalogar, entre lo bueno y lo malo. Como dije el principio de
este parrafo, diferencian entre las certezas subjetivas y las verdades colectivas,
salirnos lo suficiente de la constitucion interna u externa, del aprendizaje, y sus
relaciones, aunque el trabajo del pensador es desprenderse de todo aquello que
lo estructure, o por lo menos, hacer uno uso consiente de esa verdad o

influencia, la que, finalmente, se constituye en sello de identidad.

La sobremodernidad que nos empuja e induce al consumo como
identidad, y reclama en la globalidad la unificacion de opiniones y de mentes,
también exclama a gritos variedad buscando la falsa y plastica identidad.

Lo que hemos proyectado y realizado es una pieza electronica, expuesta
en un lugar privado institucional, que reproduce una grabacion audiovisual
constantemente, y que se encuentra privada del audio. Dicha grabacion es
realizada en el espacio publico de la misma ciudad y reproduce a 2 artistas

Mactar an Artac \/iciialae v Miiltimadia I Inivvarcidad PalitArnira Aa \/alanria



Proyecto de intervencion interactiva: “Audi-o-Visual, Reflejo de la calle” 73

callejeros cantando, trabajando, capturados audiovisualmente, mientras se

ganan la vida.

El video que acabamos de describir es proyectado inclinado hacia un
espejo de agua dispuesto horizontalmente. La imagen es proyectada con un
angulo tal que, como primera medida, rebote en el agua, y como consecuencia
se refleje en la pared. Con esto generamos un estimulo visual, se hace una
proyeccidon en tiempo real, ironizando la fuerza y prestigio que ha ganado este
termino con los mass media, que retroalimentara el cambio de estado que
genera la forma de interactuar con la pieza, ya que dicha interaccion se produce
lanzando un moneda, y dado que, visualmente, su irrupcion distorsionara la
imagen en movimiento como tal, a causa del movimiento del agua y su efecto

visual. Con ello evidenciamos con mas fuerza el reflejo de la luz en la pared.

Lo importante de lo que hemos descrito hasta aqui son varios elementos
que hilan el canal, el medio, la forma de. Por un lado algo perteneciente al
espacio publico esta en un espacio privado (el cantante); por otro lado la
esencia y necesidad del caracter de en vivo, de life, cuya digitalizacion en una
pantalla violenta y cohibe de el grito que aun exclaman, resalta la importancia y
el cambio de percepcion que genera un show en vivo, y a la vez, ironiza el gesto
de intercambio, gesto que se da en la calle al acercarse a remunerar el trabajo
del artista callejero, gesto que pretendemos capturar para factorizar el hecho de
ejecutar una accion cuya semantica pertenece a el espacio publico dentro, y que
toma la forma de interfaz que le permite al espectador interactuar con la pieza.
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La connotacion del acto, por su accion y el hecho de ser dinero material lo
que se lanza en el agua, pretende generar alguna incomodidad en el individuo
ya sea ésta dada, por la necesidad de buscar una moneda, ( y nos referimos al
acto fisico de buscar en un bolsillo, bolso o cartera una moneda y que debe ser
lanzada al recipiente), ya sea por el hecho de haber tenido que escoger que tipo
de moneda lanzar (si funcionara con una pequefa, qué diran si me ven tirando
una de un céntimo, factor social), ya sea por la desazén mental, de
incertidumbre, obligando a tomar una actitud inducida al espectador que no
contemplaba previamente, influenciandolo por el desempefo del rol de
espectador sumado a las condiciones del ambiente, museo, institucion y que
pretende concienciarlo de dicho acto, y que cuestiona la obediencia ante la
instruccion preconcebida. Asi como observar y no tocar en el museo clasico eran
las premisas, la pieza por su caracter interactivo incita a deshabituarte de dichas
premisas, reflejando el posible sentido de libertad ante la caida de una norma. Al
faltar una condicion asumida como habitual, se repite un gesto que
descontextualizara que remite a multitud (lugar publico) y que se conforma como
esporadico (habitualidad), que refleja una cambio de premisas dictada por la
pieza automatizada, y que resulta tan comun en este mundo de consumo,
industrial masificado, (dame dinero para darte algo a cambio, darte arte a
cambio).

La pieza genera, desde estos parametros, un contrato hombre - maquina,
en el ocurre un intercambio, y en esta ocasion, debes pagar por adelantado
depositando una moneda, generando caracter de confianza calida en una pieza
que reacciona al estimulo, ocasionado por la caida de la moneda. Al ejecutar
dicho el acto voluntario, de dar dinero, algunas veces se persigue recompensar

a los musicos callejeros bajo el criterio de su consideracion como trabajadores
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destacados técnicamente, o por diversidén o distraccion, o porque no importa el
dominio técnico del instrumento, ni la simpatia para gustar al publico, si no
imaginar su condicion economica personal. En el fondo uno de los modos de
ganarse la vida en las sociedades contemporaneas es usar como pretexto el
acto de show, de espectaculo, en vivo, como simbolo de dignidad, como si las
circunstancias necesitaran una explicacion y el dominar una técnica pudiera

hacer mas valido o mas digno a un ser humano que a otro.

Desde lo expuesto, la intencion es hacer consiente, y por tanto dotado de
compromiso, el acto de lanzar la moneda, el hecho de encontrar el estimulo que
las imagenes en movimiento esperan en silencio para exclamar su grito, con el

que contagian las calles urbanas.

Podemos entender que las consideraciones realizadas acerca del espacio

publico en la primera parte de este trabajo, se resumen en una ecuacion:

Espacio publico + entretenimiento + espectadores = intercambio de dinero.

El gesto pasa a recordar un acto del imaginario popular, con carga simbdlica del
acto, de lo que representan unas monedas en el fondo de un recipiente, en este
caso de agua, (por lo que podria connotara fuente, y el hecho de lanzar una
moneda la idea de pedir un deseo, pero no el del mensaje de pagar a alguien

por).
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Mientras se proyecta un video sin audio de unos cantantes callejeros, el
acto de lanzar la moneda en el recipiente del musico real de la ciudad se rescata
y muta como gesto interactivo, ante un musico virtual, digitalizado, privado de su
caracter de en vivo, y respecto al que dicha presencia fisica representa
intercambio. Al complemento circunstancial de en vivo, hay que afadirle el
hecho de que las cosas hoy en dia cobran valor segun desaparecen o se hacen
mas escasas, en funcion de su caracter efimero. La primera es una cualidad que
se le otorga a un espectaculo e involucra la presencia del espectador en el
momento de ocurre el espectaculo en tiempo y en espacio real, y que al
registrarlo audiovisualmente, le priva de su esencia de evento directo, efimero e

irrepetible como tal.

«“La inercia es una forma gastada de la desaparicion, pretendia de Saint-
Exupéry al final de su viva, explicando por ello esa voluntad encarnizada
de ya no salvar los fendmenos como antes, si no de esconderlos, de
escamotearlos detras del artificio de una manipulacién de los signos y de
las sefiales de una técnica numérica, que desde entonces, alcanza al
conjunto de las disciplinas artisticas, desde las captaciones de las
imagenes hasta la de los sonidos, al punto que un musico como Bob Dylan
puede exclamar, “jTodos los musicos que se oyen hoy en dia no son mas
que electricidad! Detras de la pared electronica ya no se oye respirar al
cantante. Ya no se oye latir su corazon. Vayan a cualquier bar a escuchar
a un grupo de blues y los conmovera. Los emocionara. Escuchenlo luego
en un CD y se preguntense a dénde fue el sonido que habia oido en el
bar’. El fin del caracter relativo y analégico de las captaciones de imagenes
y sonido, en beneficio del caracter absoluto numerolégico de la
computadora (luego del sintetizador) es también la perdida de la poética de

lo efimero, en la cual en impresionismo (pictérico, musical...) habia sabido
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recuperar el sabor, antes de que el nihilismo de la técnica contemporanea

lo eliminase definitivamente.»*”

Con todo, la accion o acto contextualizado en un lugar publico, en el
entrecruzamiento eterno del caracter en vivo y cuya existencia es permitida por
su caracter de publico, es posible por las remuneraciones conseguidas de un
publico cada dia mas cohibido respecto a sus capacidades perceptivas, y que
debe ejecutar el acto de tirar el dinero dentro del recipiente dispuesto para el en
el intercambio. Dinero - Entretenimiento. Por tanto si dicho acto es hecho o
ejecutado  vanamente, instintivamente, automaticamente  estaremos

interactuando bajo su influencia, hombre-maquina vs maquina, (Rocola).
5.3. —Conceptos Especificos a Trabajar en la Pieza.

A grandes rasgos la pieza pretende tocar tres areas que se relacionaran
constantemente, entre si, la pieza es transmision de signos, imagenes e
informacion. Se encuentra en un movimiento constante en este triangulo en cuyo
centro se consolida la interaccion comunicativa de la que partiamos en nuestra

motivacion inicial.

En este sentido podemos entender en este trabajo el concepto de
acontecimiento mas que su ser material, y en este sentido como una de las
formas de abordar las relaciones que genera la ciudad y los cada vez mas
comunes Yy abundantes contrastes entre condiciones humanas, que nos

interesan para hablar de algunos puntos que tienen que ver con el contexto y

37 Virilio, Paul, El procedimiento silencio, Ed. Galilée, paris, 2000,pag 66 — 67.
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como éstos son asumidos y representados en la pieza. Podemos asi centrarnos

en tres elementos:

A. La crisis del espacio entre lo Publico y lo Privado, que es representado en la
pieza por el contexto inmediato expositivo (institucion o museo) en relacion a la

situacion urbana que proyecta. (contexto).

B. El resultado del Orden social y la Distribuciéon del trabajo, reflejado en el
cantante urbano y el espectador, de quien trabaja y quien remunera (Socio-

cultural, politica, econémica).

C. Capacidad de Contemplacion vs. Tecnificacion del mundo: no se trata de
definir el arte, si no de cuestionar los parametros tradicionales de reproduccién
de los estereotipos de espectador y artista, de reforzar la idea de interaccion y

Co creacion.

5.3.1. Publico - Privado:

La nocion de lo publico se ha construido por contraste con la esfera de lo
privado. En el siglo XVIII, coincidiendo con la época de la llustracion nacio en los
clubes y Salones en los que la burguesia comenz6 a reunirse para dialogar
acerca del arte y las exposiciones que se organizaban y acaba hablando de
politica, debatiendo aquellos asuntos considerados propios del “bien publico”. Al
tiempo se generé un concepto de intimidad basado en la familia pequefio-

burguesa, cuyo rol era la educacién de ese individuo.
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La nocion de lo publico se basé en dos conceptos de sujeto
contradictorios:
El emanado de la idea de sujeto libre, autbnomo y educado.

El emanado del rol de propietario que conseguia autonomia intelectual y debia
lograr poder politico para proteger sus posesiones.

Fue el rol de propietario el que se impuso sobre el de sujeto libre al valorar
que la familia no era un mecanismo de liberacion sino de imposicion de la
autoridad patriarcal, ni una comunidad amorosa, sino contractual, ni la educacién
formacion del individuo, sino formacion profesional (la autonomia no consiste en
saber cdmo vivir, sino en saber realizar intercambios mercantiles. Como afirma
Habermas “no se sabe bien si las personas privadas se ponen de acuerdo como
propietarios en el raciocinio politico acerca de la requlacién de su esfera privada, o bien
si las personas privadas se ponen de acuerdo como hombres en el raciocinio literario

acerca de las experiencias de su subjetividad”.

La opinion publica explotada por los medios en forma de publicidad,
originada por los intereses privados que libraron su lucha, son hoy, los que
marcan hoy su fracaso. Al mismo tiempo que la vivienda privada se hace
‘publica”, lo publico comienza a desarrollar formas de intimidad en su
organizacion en barriadas, vecindarios, etc...Los problemas sociales de las
grandes urbes modernas van a residir en la inexistencia de las caracteristicas
esenciales de la vida urbana. Ha sido destruida la interrelacién entre la vida

publica y la vida privada, no tanto porque el hombre urbano sea un hombre
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masa, cuanto porque ya no le resulta posible contemplar la cada vez mas
complicada vida global de la ciudad de un modo que le resulte publico. “Cuanto
mas la globalidad de la ciudad se convierte en una jungla dificimente penetrable, mas
se recluye él en su esfera privada -cada vez mas ampliada- acabando, no obstante, por
percibir que no es motivo menor de disgregacion de la publicidad urbana la conversion
del espacio publico en una mal organizada superficie de un tréfico tiranico”. Cuando la
esfera privada de los individuos retrocede a los ambitos de una familia nuclear,
que ha sido despojada de sus funciones, solo en apariencia es producto de un
perfeccionamiento de la intimidad, ya que en la medida en que las personas
privadas pasan de su rol de propietarios al rol puramente personal de su espacio
de ocio, caen, dado que no estan resguardados por un espacio familiar
institucionalmente garantizado, bajo la influencia de instancias semipublicas

(mass media).

En el lugar de la publicidad vinculada al arte del periodo ilustrado,
aparecera el ambito pseudo publico del consumo cultural. Mientras que la cultura
burguesa podia sustraerse al ciclo de la reproduccion social, dado que el ambito
de las personas privadas no estaba sometido directamente al ciclo de la
produccion y el consumo, en la génesis de la cultura actual ha desaparecido el
trato social capaz de vincular a las personas privadas al publico. En términos de
Habermas “cuando las leyes del mercado, que controlan la esfera del trafico mercantil
y del trabajo social, penetran también en la esfera reservada a las personas privadas en
su calidad de publico, el raciocinio tiende a transformarse en consumo, y el marco de la
comunicaciéon publica se disgrega en el acto, siempre uniformizado, de la recepcion
individual’. Cuando se subordina el tiempo de ocio al tiempo de trabajo y se lo
vincula al consumo, ya no se produce la interiorizacion que permite una

comunicaciéon critica, sino la uniformizacion de opiniones. Los modelos de
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privacidad son hoy objeto de la industria cultural y se encuentran divulgados

publicamente por los mass media.

Asi, a medida que desaparece la sociedad burguesa y se van
ensamblando los ambitos de lo politico y lo privado, nace una esfera social

repolitizada que no puede ya subsumirse bajo ninguna de las dos categorias.

La arquitectura como generadora de ciudad, de casa, de habitacion ha
estado adecuandose constantemente a las relaciones de poder (estado, iglesia,
burguesia). Lo importante, en este punto, es recordar los intereses privados
desde donde se toman las decisiones para lo publico, poner en accion la pieza
para evocar el espacio contrario entre lo institucional con caracteristicas de lugar
(privado, interior, cerrado, expositivo) donde se hospeda, de lo (publico, abierto,
urbano) donde se filma, para hacerse parte de pieza que habita, representando
signos del acontecimiento publico, para generar relaciones y conductas en los
interactuantes dentro de su contexto expositivo. Precisamente los métodos
empleados para la comunicacion semantica, conductual, visual y auditiva con el

espectador, son el gje de anclaje de la pieza.

5.3.2.-El orden Social y la Distribucién del Trabajo.
Para esclarecer los eslabones que uniran poder y sedentarismo nos
encontramos con una primera intuicion, el efecto que el poder ejercido bajo el
dominio y manipulado con el dinero, generador del resultado en estado actual
del mundo, mundo propicio para la globalizacion posibilitada por los mass media
(desarrollos tecnoldgicos) encargada de esparcir los intereses privados
indicando estandares tendencias y modas de ideales confusos y convenientes
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para la obediente y sedentaria audiencia - farget . Nos hace sistema
alimentando la maquina, reflejada en la pieza por su automatizacion para
responder ante un estimulo (moneda-fondo) convertido impulso eléctrico, que
restringe las capacidades perceptivas de un encuentro en vivo, acontecido
directamente en el espacio publico, entre personas humanas, finalmente
remplazadas por una proyeccion audiovisual, para la composicién de la pieza-

maquina, deshumanizada.

La complejidad de las relaciones que genera el poder, su influencia entre el
orden dictado los establecimientos. La esclavizacion se ha abolido ahora es
llamada salario.
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Periddico “20 Minutos” , miércoles 5 de marzo 2008, Pag.14.

Los resultados industriales, tecnoldgicos, mediaticos, politicos de mundo
globalizado, construido bajo las influencias de poder que mueve, ejerce,
restringe, trasmite a su antojo a traveés de los diferentes canales de difusion de la
informacion, masivamente, impregnado de los intereses mediados entre
entidades privadas y el estado. La comunicacion audiovisual como canal difusor
tiene su protagonismo bajo el imperio de la television, el cine, y ahora los
intereses de poder se mueven intrépidamente bajo los mass media Conceptos
invadidos por la Vvirtualizacion mediatica, Internet y sus atribuciones,
recompensado por sus masificados usuarios, los intereses politicos y de poder,
partidistas, permiten visualizar las intenciones y conceptos que surgen como
estado red, poder virtual, que nos asienta a sus cimientos sedentarios
dominandonos, reclutdandonos homogenizandonos y ensanchando la brecha de
diferencias sociales y economicas. La excusa del arte como puente entre el
sedentarismo (miradores de pantallas) y la realidad social en la reparticion de
bienes y de trabajo, que hacen, de lo hoy considerado como espacio publico, un
teatro, propicio para el encuentro de remuneradores potenciales como publico
del espectaculo urbano que representan los artistas callejeros. «El arte publico se
expresa bajo la bandera del activismo cuestionando la opinién y la autoconciencia. »
Precisamente a niveles preceptuales y no de contenido, la pieza enfatiza una
imposibilidad : la de contemplar a la vez, audio e imagen nitida. Unicos dos
canales de percepcién para la transmision de la informacion, dispuestos de tal
forma que, al generar la moneda el efecto visual instantaneo de romper la calma
del agua que refleja la proyeccion, propiedades naturales, que pretende generar

una estimulacion visual en la imagen reflejada, y es acompafado por un
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dispositivo técnico, programado, automatizado construido artificialmente, como
se activa el sonido en tiempo real simulando un resultado inmediato sincronizado
con la distorsion visual, generando el cambio temporal de estado de la pieza,
caos perceptual, intercambiando la capacidad de percibir, temporalmente, el
sonido iniciado por el choque de la moneda con el fondo del recipiente, sonido
directo, real, natural, permitiendo activar el sonido original del video, artificial, en

respuesta a la contribucion.

Para evitar las connotaciones semanticas adjudicadas a los mandos,
controles, teclados, botones, instrumentos, interfaz para la relaciones entre
hombre y aparatos electronicas de entretenimiento — maquinas, nos basamos a
una evocacion por parte de la pieza para interactuar con algo que supone toda
persona debe tener, como el dinero, monedas, teniendo que despojarse de algo
de su propiedad, La intencion desviar la conciencia de interaccién con maquina
electronica anula la presencia fisica de controles y mandos establecidos como
instrumentos de la interaccion con la aparatos electronicos y de entretenimiento .
Como grito poético, intenta anular toda interfaz tangible y previamente instruida,
asumida, y se comunica bajo el codigos de los signos y referentes propios del
espacio publico. El efimero contrato callejero, es la oportunidad de expresar, su
canto y su musica de artistas urbanos, proponiendo una remuneracion
voluntaria, entre humanos, en contraste, con el contrato, en una espacio
cerrado, interior, entre un humano y una maquina, que posa sin instruccion
alguna y no anticipa mas que el fantasmal reflejo visual del video que en silencio

habita la pieza que espera a completarse.

Ese aspecto de diferenciacion intencionada de lo estimulos visual y lo auditivo
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del formato audiovisual, pretende provocar ansiedad en el espectador explorador
para completar la parte visual de la pieza acompafnado de sus cargas simbdlicas
evocadas por el dinero y el cantante de la calle exhibiendo su arte, sumado con
el imaginario de los deseos y las fuentes (publicas), representado con el agua.

Ya es momento que hubieran inventado maquinas para pedir deseos.

El poder ejercido bajo el dominio y manipulado con el dinero, seguramente
son argumentos que influencian el estado del mundo actual. Esta larga cadena,
percibe sus primer eslabon en el sedentarismo «EL dominio aparece cuando el
hombre se hace sedentario», este resultado del mundo que tenemos ante
nosotros, ha sido posible, por el distanciamiento entre el hombre y la naturaleza,
del sujeto y el objeto (ciencia), y de nosotros de nosotros mismos, de nuestra
propia capacidad de sentir. El resultado de esta cadena es la tecnificacion del
mundo (y de las personas), reflejandose en la estaticidad frente a las pantallas
(ordenadores, televisores, etc.) a la que nos sometemos diariamente, para la
realizacion de tareas en ambitos de conocimiento, laborales y de
entretenimiento, que nos mantiene sedentarios frente a ellas alcanzando
emociones y velocidades vertiginosas, transportandonos y recorriendo la
virtualidad de los mass media. La inducida y masificada tendencia a resolver la
totalidad de los diferentes factores que componen la vida desde un solo punto
inmovil con la barita magica del mando, eficiencia y efectividad, reclutandonos a
sus filas. Gran red interconectada, liberadora y privadora, que homogeniza,
hombres miradores de pantallas, contribuyentes, alimentadores y alimentados.
No solo los mass media si no también, todos sus antecesores, herramientas del
sistema que nos mueve y movemos, y distribuye influenciadamente. A esta

altura hay que reconocer y medir desde el sistema capitalista que nos gobierna,
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y como, de manos del estado y los intereses privados, se relaciona directamente
con las nociones de lo publico y lo privado. Espacialmente en la ciudad y el
hogar, e institucionalmente entre categorizaciones para conveniencias comunes

dentro del eje de poder.

Después de las anteriores aclaraciones, no parece una coincidencia,
encontrar en el espacio publico un habitat propiciador de encuentros fortuitos e
inducidos, multitudinarios y solitarios, potenciales , lugar de contrastes sociales,
econdmicos, lugar de paso obligado para unos y de oportunidad para otros
espacio, para relacionarse, interactuar, intercambiar y establecer relaciones de

momento y azar, contrato libre y espontaneo

5.3.3. -Capacidad de Contemplacion vs. Tecnificacién del mundo.

En el transcurso de los ultimos quince afos el arte ha ampliado sus
campos de experimentacion para asumir e interactuar con las vivencias en
tiempo real, articulando diferentes modelos estéticos. En sitios de artistas puede
percibirse la predominancia de modelos hibridos, que utilizan fotografias, mapas,
diagramas, videos y otros dispositivos visuales para realizar sus propuestas.

Por medio de modelos hibridos, construidos a partir de dispositivos
visuales diversos, los productores de arte hacen emerger identidades multiples y
flexibles, capaces de asi alimentar las tensiones y contradicciones construidas
dentro de los procesos de globalizacién. Al mismo tiempo, se establecen nuevas
categorias de analisis, de construccion y de lectura de la imagen.

Las nuevas tecnologias, con base en el automatismo numeérico, redisefian

la figura del sujeto y sus intercambios con lo real y lo imaginario, asi como en

Mactar an Artac \/iciialae v Miiltimadia I Inivvarcidad PalitArnira Aa \/alanria



Proyecto de intervencion interactiva: “Audi-o-Visual, Reflejo de la calle” 87

sus relaciones con lo colectivo. A partir del analisis de algunas de esas
propuestas artisticas podemos explorar las diferentes formas como artistas y
usuarios reconfiguran sus relaciones, poniendo en crisis la tradicional nocién de

su autoria.

El artista no actua mas como el unico creador de su obra, divide con el
usuario el trabajo y la responsabilidad. En un proceso conjunto, emergiendo
identidades multiples y flexibles, capaces de alimentar las tensiones y
contradicciones construidas dentro de los procesos de globalizacion. Los
papeles del autor y del receptor se redefinen, haciendo desaparecer la figura
pasiva del espectador. No hay mas un resultado previsible y controlado por el
artista, una vez que cada imagen, para su aparicion o desaparicion, depende,
tanto de las decisiones del internauta, en cuanto a las enumeradas alternativas

de trabajos establecidas, a priori, por el artista.

Ahora se abre la posibilidad de que los usuarios participen mas
alternativamente, modificando y produciendo datos e imagenes que pasan a
conformar la obra, cuyos resultados, en ocasiones, ni siquiera pueden ser

imaginados por el artista en su propuesta original.

Dado que esto se conjuga y se concreta también en la nocion de
interaccidn y que esta es uno de los ejes centrales de la pieza desarrollaremos

estos conceptos de manera pormenorizada en el apartado.
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5.4. TRABAJO DE CAMPO

Espacio Publico: Acercamiento a los Cantantes Urbanos:
5.4.1. Cantautor: Lugar: La calle de las Cestas, (VALENCIA).

Fecha de grabacion: Mayo 2008.

Cantante, compositor.

La razdén por la que una de las imagenes se encuentra al contrario es porque al
hacer una de las primeras comprobaciones, nos percatamos que la imagen
lanzada por el proyector, reflejandose en el agua y plasmandose en la pared,
quedaba invertida. Al probar una 2da vez, esta vez con el espejo de permite
proyectar con la inclinacion deseada sin que el proyector sufra, éste
casualmente la invierte por defecto, asi que finalmente la edicion del video se

hizo normal, no invertida, como se mostraba en la imagen superior izquierda.
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5.4.2. Primer Duo: Lugar: La calle de las Cestas, Barrio del Carmen
(VALENCIA).
Fecha de grabacion: Mayo 2008.

5.4.3. Segundo Duo: Calle de las Cestas, Barrio del Carmen
(VALENCIA).
Fecha de grabacion: Mayo 2008.

)
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5.4.4. Solista. Calle Colén (VALENCIA).
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5.5. PROCESO DE CONSTRUCCION EN LA PIEZA. Representacion de los

conceptos en la pieza.

5.5.1. -Matices Surrealistas
5.5.1.1. Cuestionar el medio desde el medio mismo:

Con el uso del arte como canal de transmision de informacién y estimulos,
pretendemos conectar la cadena imperceptible de la maquinizacion, reflejandola

en la relacion de la persona con la pieza - maquina - media.

Las relaciones de poder han determinado las nociones contemporaneas de
espacio, del orden social vy la distribucién el trabajo; por eso el ejercicio del
poder esta ligado a la industrializacién, maquinizacion, y publicidad que los
media se encargan de esparcir para la manipulacion y homogenizacion de las
masas. Lo que propongo en la pieza electrénica, como respuesta a lo anterior,
es generar una relacion hombre maquina, a la que ya estamos tan habituados,
matizandola con practicas y representaciones humanas de la calle. Para sugerir
un uso desmedido e irresponsable de la globalizacion alcanzada a través de los
mass media e inculparla, o mas que inculparla, sugerir la importancia y el efecto
gue causa en nuestra cohibicion para la contemplacién, para relacionarnos con
personas de desigualdad social y econdmica, cuestionandolas, como digo al
principio del parrafo, desde el medio de arte.
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Utilizar el medio (medio contextual, medio técnico) para cuestionarlo; es decir,
la pieza es constituida electronicamente y pretende hablar de la tecnificacidén del
mundo, de la misma forma que cuestiona el espacio expositivo que la hospeda,
apoyada en las determinaciones tomadas por los organismos de poder para
decidir lo que es publico y privado, y lo que es arte y no, y la relacion de todo
este fendmeno con los estandares y paradigmas que han terminado formando el
estado actual del mundo como lo explicamos en la primera parte.

En 1917, Duchamp quiso cuestionar el medio del arte, mediante el envio de
una pieza industrial a un concurso de arte, la pieza mas alla de su materialidad,
abre un gran debate donde los organizadores finalmente no la dejaron
presentar, generado polémica y convirtiendose en icono contemporaneo ya que
puso sobre la mesa los argumentos vy juicios sobre lo que es o no arte. De la
misma forma Man Ray, su intimo amigo, perfeccionaba la técnica del revelado
logré liberar la fotografia de la camara, interviniendo directamente Ia
manipulacion quimica y la luz en el revelado, una accién en el tiempo que
genera una imagen estatica; técnicas que denominé como rayografia vy

solarizacion.
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La Fuente, de Marcel Duchamp, 1917. Dos Solarizaciones y una rayografia de
Man Ray.

La presencia del arte publico representado en la reproduccion digital de la

imagen del cantante en la pieza encontramos caracteristicas contrarias a su

ambiente; proponemos tres perspectivas diferentes de abordar el proceso

artistico. El ejercicio artistico del creador de la pieza, la musica del cantante

urbano, y las determinaciones implicadas en estar expuesta en un festival, bajo

ciertas condiciones semanticas y fisicas que cargan la pieza, que habla de ello.

Por otro lado la co- creacidn, una vez es dejada por su generador inicial, la pieza

sigue construyéndose y transformandose implicando cambios semanticos a

medida que el fondo se llena de monedas de los espectadores, generando

distorsiones en el mismo formato liquido del agua, donde se altera la imagen al

interactuar, interviniendo efimeramente en el soporte mismo de la superficie del

agua donde se refleja la luz.

5.5.1.2. Juego semantico: Benjamin sobre el Surrealismo. «Antes que
estos visionarios e intérpretes de signos nadie se habia percatado de como la
miseria (y no solo lo social, sino la arquitectonica, la miseria del interior, las cosas
esclavizadas y que esclavizan) se transpone en nihilismo revolucionario»®. Toda
pieza interactiva implica comunicacion; transmision de los signos para
descubrir la forma de relacion que el objeto propone, a no ser que esté
opacada con un cartel que explique las instrucciones de su manejo. La
dimensidon semantica de la pieza pretende, a través del espacio que ocupa,
su constitucion electronica; las imagenes de acontecimientos publicos que

proyecta y los materiales que la constituyen, mediados por la interaccion del

38 Benjamin Walter, El surrealismo. La illtima instantdnea de la inteligencia europea, Madrid, Taurus,

1980. P4g. 13.
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dinero. De esta manera se logra relacionar los aspectos conceptuales, que a
sSu vez son comunicados a los usuarios que aporta su imaginario y
recuerdos; que estimulan la interconexion de sensaciones en el instante

contemplativo de la persona.

5.5.1.3. Azar Esa busqueda surrealista del azar como acto creativo se refleja
en la pieza mediante el cambio visual que va tomando a medida que el
espectador interactua lanzando una moneda; la que finalmente se posa
azarosamente en el fondo, modificando la apariencia de la pieza, que a la vez
informa si se ha usado poco o mucho dependiendo del estado en que la
encuentra. Hace referencia a la utilizacion del azar como acto creativo utilizado
por Duchamp en su pieza Trois estoppages etalons, en la que deja caer 3 hilos

de un metro de largos desde la misma distancia, argumentando:

Tu azar no es el mismo que el mio, ;no? (....) Si echo los dados, mi tirada no
sera nunca igual que la tuya. De modo que un acto como echar los dados se

convierte en una maravillosa expresion de tu subconsciente.>

3% Workroom films
http://www.workroomfilms.com/myroom/archivos%20noviembre0Q7.html 06/06/08
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Trois estoppages etalons, Marcel Duchamp.

Detalle disposicion azarosa de las

monedas en la pieza.

5.6. DESCRIPCION TECNICA Y TECNOLOGICA.
- Constitucion Tecnologia - Electrénica.

Es importante resaltar la intencionada restriccion que propone la pieza, para
aislar estos dos estimulos concebidos como uno, en la era mediatica como lo
son los audio-visuales. Con este referente podemos decir que la constitucidon
tecnoldgica de la pieza obedece al estimulo auditivo de la misma, ya que el
visual, a pesar de estar impulsado por un proyector, se altera por el efecto
natural que causa la caida de la moneda en el agua que, como lo expresabamos
en la primera parte, imprime un impulso eléctrico programado y automatizado,
para aparecer en tiempo real, instantdaneamente, paralelamente a la distorsién

visual. Permitiéndonos alcanzar la voluntad de no poder percibir ninguna imagen
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nitida y sonido a la vez; teniendo que sacrificar uno para la percepcion del otro.
Alusivo al titulo bajo el que fue expuesta la pieza, AUDI — O — VISUAL, Reflejo
de la Calle.

El artificio, hibrido — técnico - interconectado, consta de dos (2) elementos
concretos identificables, una pastilla (sensor) para instrumentos de percusion en
espectaculos, como entrada de informacion al ordenador, y varias salidas del
mismo, la visual proyeccién de la imagen permanentemente, la programacion
que permite mapear constantemente el registro del estimulo, y los altavoces que
exclaman finalmente el grito iniciado con el golpe de la amoneda en el metal,

paralelamente.

El mecanismo concreto que se utilizo es la Pastilla de contacto para

percusion:

Marca: Sahdow
Referencia: SH-SDI.
Share Drum Trigger.

1/4 Inch sockoet .

12 mm diametro
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Facilitaba la manera de comunicarse directamente con la maquina

(ordenador), el cable que trasmite el impulso del sensor era de entra de audio de

Ya de pulgada. Para optimizar la sefial, o impulso capturado por la pastilla, y

poder ser conectada via audio al ordenador, se tuvo que modificar el plug in de

Yaa 1/8 para poder pasar informacion al ordenador.

A continuacién transcribo, el codigo de Flash, utilizado en la pieza, que

indica estar registrando permanentemente el sensor y que en cuanto el estimulo

traducido a numeros segun la intensidad de la vibracion sobrepase X umbral,

entonces anule el silencio en que se encuentra el video, permitiendo escuchar el

audio correspondiente al trozo de video que miramos, durante 6 segundos

después del ultimo estimulo percibido:

[/Ivar misonido = new Sound();// creo el sonido como OBJ

/Imisonido.attachSound("sonido1"); // inserto el sonido que esta vinculado biblioteca

/Imisonido.loadSound("pepsound.wav");

/Imisonido.start(12, 9999);// arracar el sonido enpieze donde 0, loop

fscommand("fullscreen”, true);
fscommand("allowscale", false);
fscommand("showmenu", false);
Mouse.hide();

_global.valorV = 0; // construir el valor sonido
_global.contador = 0; // inicia el contador
i

mic = Microphone.get(); //creo un obj microfono
this.attachAudio(mic);

mic.setGain(100); // suir y bajar la ganacia 0-100
/[System.showSettings(3);

i

stop();
_root.onEnterFrame = function() { // void loop

trace(mic.activityLevel);

_global.contador++;// incremetar el contador en 1
[ltrace("contador--->" + _global.contador);
[[trace("valor----->" + valorV);
_root.videoC.volume = valorV;// video
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/Imisonido.setVolume(valorV);// pasa el valorV al volumen
/lif (Key.isDown(Key.getCode(65))) {// si la tecla esta bajoy es la A
if(mic.activityLevel >= 10){ /
/I si la tecla 65= A esta bajo
[ltrace("'-----=-=----=---- hola");
valorV = 100;
_global.contador =0;
if (_global.contador <=100) {
valorV = 100;
}
}
/Il esto
if(_global.contador >=101)}
valorV = 0;
}
2
5.6.1. Materialidad de la pieza:
Relacion Natural - Imagen
6.Pared

3.Interfaz F(J:.Recipiente = 4.Proyector —

(comunicacién del ontenedor. e LUz - Soporta el reflejo

humano con la maquina) AGUA (imagen)

- Semantico Museo
ACERO
1 woneon — INOXIDABLE . 2-S€nsor _ 4 Ordenador —_
PASTILLA DE
VIBRACION
(Para Instrumentos  -Programacién
percusion) (FLASH)
Relacién Artificial - Sonido

7.Altavoces
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Diagrama de relacion de la distorsion natural de la imagen por el movimiento del
agua, con la programacion y construccion técnica artificial, envolviendo los 2

fendbmenos en el instante — tiempo real.

5.6.1.1. Moneda: Interfaz,:

Su carga simbdlica pretende generar las relaciones alusivas al poder que
distribuye y que quiere también incomodar y en algun caso indignar al
interactuante, por tener que desprenderse de una cantidad econdmica,
materializada en un bien comun como el dinero y tener que buscarlo, escogerlo,
pagar, para interactuar con la pieza; ironizando entre el intercambio de bienes y
las relaciones econdmicas que vinculante: de producto, ofrecido por un artista —

trabajador, de pago y cobro, por su trabajo y existencia.

Por otro lado, hablando de su materialidad alejada de todo simbolo,
podemos remitirnos a la moneda como forma redonda, metalica estampada de
valores de dinero, su peso y material; propiedades que permiten utilizarla como
origen del impulso captado y traducido por su choque con el pando fondo
metalico, que es captado por un sensor de vibracién dispuesto en el fondo
reverso del fondo. El sensor capta y lanza la sefial convirtiéndola en impulso
eléctrico, para ser reconocida por la programacion del Flash en el ordenador,
que interpreta el estimulo que activa instantaneamente, automaticamente, el
audio correspondiente al registro audiovisual durante un tiempo limitado,
mientras es acompanada de su complementaria parte visual distorsionada,
alterada de forma natural, alucinante, producida por caida de la moneda dentro

del agua.
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Agregamos movimiento a la imagen en movimiento, trabajamos la imagen
directamente sobre el agua, a través de los efectos visuales que causan la
reflexion de su luz, y el instante de caos y movimiento irrumpido por la caida de
la moneda que desata dos alteraciones en la pieza: de forma natural la
informacion visual y de forma artificial, la electrénica, que activa el audio alcanza

la inmediatez.

5.6.1.2. Agua, recipiente:

Material que nos permite matizar estéticamente las influencias del
surrealismo con los reflejos, transparencias como canales estimulantes
preceptuales. El agua es el unico medio natural que involucra la pieza, y hace de
ventana entre un mundo y otro: de agujero entre interior y exterior, entre lugares
privados y publicos, entre imagen y audio. Puesto que sus propiedades permiten
reflejar la proyeccion, y a la vez su movimiento permite la distorsion de la misma.
La transparencia, los reflejos, son valores que buscan aludir a conceptos

analogos de la lucha que iniciaron los Dadaistas y Surrealistas en el arte.

A pesar de esto, la pieza electronica interactiva pretende desprenderse de las
connotaciones actuales del entretenimiento, ocio, estimulaciones preceptuales
de video y audio dirigidas bajo intereses mediaticos, masivos y por tanto
controlados por los érganos de poder. Por un lado anulando interfaces y objetos
de comunicacidn entre maquinas y hombre, establecidos y que conforman
nuestro imaginario comun, como mandos, controles, ratones y teclados, entre

otros; remplazandolos por una moneda Por otra parte, con la inclusion del agua
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como componente esencial de la pieza, que a pesar de las prestaciones unicas
de sus propiedades, pretende desconectar al que interactua, de su consciente
relacidon con un medio electrénico. Sacando provecho del conflicto semantico
que desliga agua y electricidad, y que la pieza pretende reconciliar mediante la
responsable y aislada manipulacién de los componentes, en términos practicos:
explota su carga simbdlica, carga que relaciona y comunica a la pieza con el

usuario y con su contexto.

5.6.1.2.1. Propiedades del agua.

El agua se involucra en la pieza como parte fundamental, por la artificialidad
de la misma. Si se logra capturar una imagen instantanea tomada al agua, se
pueden contemplar tres realidades simultaneas, interpuestas y cambiantes. La
primera que llamariamos realidad real, es el agua en si, en su conjunto, que
evidencia su liquida materialidad (la hoja posa sobre ella). La segunda realidad
es la que se evidencia en los reflejos, en el caso de la imagen 3. De abajo, el
cielo y las fachadas de los edificios, en la imagen 2. La luz que compone el
video, en la imagen 1. Los arboles y la tercera realidad atribuida es la
transparencia que permite ver en el fondo lo de hay detras de su alterable
superficie, imagen 1. El pez, imagen 2. Las monedas.
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M.C. Escher, 3 Mundos. Agua, Pieza Foto de Catalogo
Obsrvatori 2008.

1. 2, 3.

Refleio: Arbol, Misicos, Fachadas.

Transparencia: Pez, Monedas, Fondo

Fisico: Hojas, Agua, Ola.
Transparencia: Pez, Monedas, Fondo

Reflejo: Arbol, Musicos, Fachadas.
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5.6.1.2.2. Transparencia:

Esta propiedad del agua permite, a pesar de que su superficie refleje la luz,
percibir lo que hay detras de los brillos de la superficie; las monedas lanzadas
que permanecen en el fondo negro, metalico que se dibuja con la luz del
proyector que deja pasar el agua sin reflejar. Entremezclando el mutismo del
video de los musicos que se refleja con las monedas dispuestas llamando la
atencion del negro fondo de las contrasta.

Esta caracteristica del material, permite informar al espectador la manera
de interactuar con la pieza, mientras mira y descifra la informacion visual (video
reflejado en su superficie) y semantica (monedas en el fondo) entrecruzandolas
para re-componer imagen y mensaje, presentando la imagen de un cantante
urbano ejerciendo su trabajo para ganar dinero, entremezclandose con dinero

(monedas), sugiriéendose también como valor estético.

5.6.1.2.3. Reflejos

En el caso de la imagen 2. de la foto anterior, se reflejan los musicos
ejerciendo su trabajo urbano en silencio. Esta es la analogia que sigue la
inclusion del agua en la pieza que busca reflejar la calle en un espacio con
caracteristicas muy diferentes a las que refleja. Potenciando su efecto al
representarlo en condiciones controladas de luz, coordinando que la iluminacién
proveniente del ambiente sea nula, o poca: oscuridad y luz calculada, dirigida
por el proyector, que no solo se percibe en los reflejos de la superficie sino que
la lanza hacia la pared de la institucion, interviniéndola, comunicandose con ella,
como uno de los objetivo situacionales de la pieza. Tal vez, evidenciando en la
efimera ventana los acontecimientos y situaciones que se presentan del otro

lado de la pared.
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Gracias a la capacidad natural del agua de recuperar la calma después
de ser irrumpida, que permite deformar la imagen momentaneamente mientras
se percibe el sonido también efimeramente limitado artificialmente, para no
lograr nunca ver nitidamente y escuchar el audio simultaneamente. Las formas
centrifugas que se potencian en la imagen plasmada en la pared, causadas por

la caida de la moneda generan un estimulo visual alucinante.

Cisnes relejando Elefantes, Salvador Dali. (1937) Detalle Imagen reflejada en el agua

5.6.1.2.4. Plasticidad:

Este aspecto es el que marca el ritmo de las caracteristicas anteriores de
reflejos y transparencias. Es la que genera caos y movimiento, es el que permite
evidenciar las olas centrifugas que turban el agua al caer la moneda, rompiendo
su superficie y su calma; alterando la imagen de forma natural, mientras la
manipulacion electrénica artificial, activa el audio correspondiente, hasta
entonces silenciado, durante un tiempo restringido. La plasticidad articula sus
propiedades pretendiendo explotar la pieza con la inclusidn del agua. Permite el
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cambio de estado de la pieza, de calma del agua en reposo y por de nitidez en la
imagen acompafnada de silencio a distorsion, movimiento en la imagen en

movimiento, sonido, caos sensorial temporalizado.

La responsabilidad en la concepcion de la pieza electronica interactiva, la
encontramos en la interaccion y la tecnologia vinculadas a los nuevos aparatos
sobrestimulantes de entretenimiento. Logramos que la pieza se planteé, en
contraste, como no pretenciosa, simple, sutil, lenta si se puede decir, para tocar
a la persona que interactua, mediante la interpretacion de los signos. Para
posibilitar la interaccion aseguramos un proceso de conciencia y descodificacidon
se signos por parte del espectador, para descubrir la experiencia que genera el
choque de la moneda. Proponiendo un camino de regreso en busca de los
eslabones que cultivaron nuestra incapacidad de contemplacion, atribuida al
sometimiento sensorial por parte de los mass media en el hombre, utilizandolos
con un fin diferente al que ha marcado su éxito, acogimiento y masificacion, fin
de consumo, por un fin y canal contemplativo y social.

La referenciada influencia surrealista, me permite buscar un efecto de
distorsion o derretimiento de la imagen inspirada en los relojes de Dali, alusivo al
tiempo.
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Secuencia de la distorsion de la imagen al caer la moneda en la pieza.

Persistencia de la Memoria,

Salvador Dali, 1931

Dali sobre su obra: La persistencia de la Memoria, Podéis estar seguros de que
los famosos relojes blandos no son otra cosa que el queso camembert del

espacio y el tiempo, que es tierno, extravagante, solitario y paranoico-critico.
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5.6.1.3. RECIPIENTE de ACERO INOXIDABLE, Contenedor:

La unica funcidn de este contenedor es mantener el agua; se puede ver como
una necesidad artificial para controlar, almacenar las materias naturales, en este
caso el agua.

Pero ademas facilitar la recepcion de la sefal de la caida de la moneda, y
gracias a su aspecto negro por el tratamiento con la pintura, no reflejar brillos
con la presencia de luz.

Fue escogido teniendo en cuenta su caracter metalico que permite, informar y
trasmitir a el sensor (pastilla de contacto) su vibracién al caer la moneda, puesto
que su manipulacion para cortarlo, soldarlo y pintarlo para evitar que se salga el

agua es demanda un trabajo minucioso.

5.6.1.4. LUZ, (imagen):

Recordando que la imagen compuesta por luz es alterada e intervenida de
forma natural; correspondiente a la alteracion visual perceptual que se genera en
la proyeccion y reflejo en el agua con sus alteraciones ante el movimiento.

La luz en concreto, su facilidad para plasmarse y reflejarse en cualquier
superficie, es lo que permite generar y comunicar el efecto conseguido.
Distorsiona el valor estético.

5.6.1.5. PARED, receptora, ejercesdora:
La pared sirve por ser quien recepta los rayos de luz reflejados en el agua,
lanzados por la proyeccion del video, y juega un papel importante ya que, por un

lado, evidencia la nitidez y vulnerabilidad de la imagen manipulada directamente
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sobre el agua donde su reflejo posa. Y por otra parte, al pertenecer, constituir un
espacio cerrado, selectivo, su papel y relacion con el espacio que constituye,
para reflejar literalmente lo ocurrido al otro lado de ellas.

5.6.1.6. SENSOR, Pastilla de Vibracion,

Para comunicar el estimulo con el ordenador necesariamente tengo que
tener un sensor que me registre algun tipo de informacion ante la caida de una
moneda. En el primer momento se penso usar un micréfono corriente pero
resultaba demasiado sensible a las voz u otros sonidos en el espacio, por otro
lado se contemplaron construcciones de elementos de flotabilidad que se
descartaron, también se propuso un elemento sensor conocido como piezo-
electro, pero necesitaba un sistema electronico como el Arduino, que permitia
traducir el estimulo como una variacion, que la entendiera el ordenador y el
programa de flash. Finalmente, se utilizo un Micréfono de vibracion, utilizada
para espectaculos en vivo y la ampliacion de los instrumentos de percusion. De
esa manera el estimulo no respondia al sonido o ruido del ambiente ni de las
personas, pero si ante cualquier vibracidn que se producira en el contenedor
metalico. Ademas su uso, musical, lanzaba su sefal con cable de audio lo que le
permitia reconocer e interpretar una interaccion con entrada directa

comunicandose con el ordenador y el sofware para la programacion.

5.6.1.7. ORDENADOR, estacion de procesamiento.

El ordenador se encarga de recibir los datos arrojados por el sensor a
través de la programacién inserta en Flash (programa de animacion conocido
por generar archivos livianos, muy usado en Internet), que a nivel visual

reproduce el video constantemente haciendo un “oop” cada 14 minutos, del
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producto final de la edicion de 3 videos gravados a diferentes artistas y en
diferentes lugares del espacio publico. Mientras reproducia dicha imagen privada
de su audio, proyectandola en el agua en calma como espejo que evidenciaba
finalmente su aspecto visual. Al caer la moneda ademas de afectarse la imagen
por principios naturales. La moneda, al producir su choque con el pando fondo,
estimula al sensor y asi mismo a la programacion mediante flash en el
ordenador. El ordenador es el encargado de albergar el software programado
para desactivar el silencio en el que se encuentra el audio, liberandolo durante 6
segundos después del ultimo estimulo percibido.

5.6.1.8. LOS ALTAVOCES, Sonido

Son el ultimo coletazo del estimulo iniciado por la vibracidn de la moneda,
desde ese momento y hasta aqui los impulsos se logran de manera instantanea,
concluyendo en la estricta intervencion del audio, que finalmente recibe el

contraste con la desintegracion de la imagen ocurrida al mismo tiempo.

5.7. ESQUEMA SEGUIDO PARA EL PROYECTO FINAL DEL MASTER.
Planteamiento del proyecto.
Comprobacion practica del planteamiento.
Inspeccion del futuro contexto.
Re-Planteamiento de la pieza y sus dimensiones par ajustarse al espacio.
Busqueda de Materiales.

Construccion.

Programacion.

Pieza final
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5.7.1 Dibujos constructivos: planos técnicos, bocetos, maquetas de

la pieza

Propuesta Mayo 2008

Planteamiento Técnico Original de Proyecto, propuesto en mayo, 2008

Dispositivo de contacto.
Al mover el agua el corcho
cierra el contacto y le dice al
arduino que active el sonido
Il Corcho fiotando en el agua
B Guias por donde se mueve

¢l corcho en sentido vertical
a Il Contacto fijo
b W Contacto mowil
o il I N
Audi-o-visual ———
Carlos Manuel Rivera Gonzalez

AVM
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Como se puede ver en el diagrama la Instalacion pretende una interaccion
del usuario con el agua donde se refleja la proyeccion que a su vez es
reflejada en la pared. Dicha interaccién hara que el movimiento del agua
distorsione la imagen proyectada, activando asi el sonido del mismo
mediante un dispositivo. De esta forma, si se quiere escuchar el audio se
tendra que sacrificar la nitidez de la imagen, que se recobrara al volver la
calma que consigo traera nuevamente el audio en off. La intencién es
resaltar la importancia del audio que se ha visto eclipsada por la fuerza
sensorial de lo visual. Es una critica al predominio de lo visual entre los
demas sentidos. También pretende generar inquietud en los espectadores
al ver un video rodando sin audio y esto ayudara a que busquen la forma

de escucharlo.

Conceptualmente, el contenido de lo proyectado y de lo escuchado, estara
guiado por un paralelo entre el arte y la forma de ganarse la vida de los
artistas callejeros, que muestran su arte a cambio de alguna moneda, de
esta forma, la instalacién cobra la esencia de todas estas personas
necesitadas, ironizando el gesto de lanzar una moneda para hacerse
escuchar. Pretende que el usuario al ver monedas en el fondo intuya o se

anime a lanzar una o a tocar el agua para interactuar con la pieza.

Lo proyectado seran grabaciones reales en la calle de dichos personajes
con el respectivo audio que se silenciara o escuchara con el agua como
interfaz.

Los requerimientos técnicos estan sefialados en el diagrama. Se

necesitara:

- Ordenador.
- Sistema de audio.
- Arduino
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- Proyector
- Espejo
Carlos Manuel Rivera Gonzalez
AVM
UrPv

Valencia, 16 de mayo de 2008

Planteamiento definitivo.

Planteamiento Técnico Final de Proyecto, Junio 2008

Se destacan el cambio del sistema de sensor de la moneda
y la Reduccion de sus Dimensiones a la Mitad

/ Pastilla de contacto para

|
I
. |
percusion !
| Jercs Sadow I
| Refere H-SDI |
' Share drum trigger : Proyector -
1/4 Inch sockoet I @
\ 12 mm diametr : @,
‘ ! =
‘ .rema de sonido
) Disp.Centacto
Ordenador: Programacion Flash,
\ L . interactiva con entrada de microfono
\ “Interfaz = Moneda™,_ | - /
' i N |
| 8
I 1=
- ! o,
Pastilla de : :o
\ contacto | I
I |
) | .. I
| . - Proyeccion 1 - !
- T = ]

Disp.Contacto
Audi-o-visual
Carlos Manuel Rivera Gonzalez
AVM

Recipiente - contenedor, metalico
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Los cambios finales surgidos por el proceso y camino fueron:

- Ordenador. Flash.

- Sistema de audio.

- Arduino — NO

- Sensor, pastilla de vibracién. Sl

- Proyector

- Espejo

- Recipiente de agua.
- Lamina 98 x 100cm. ACRO Inoxidable, 4mm.
- Recipiente final 96 x 94 x 2 cm.

-Altavoces.

5.7.2. Espacio de intervencién:

113

Lo primero que hay que decir es que la pieza fue creada sabiendo de

antemano las caracteristicas del lugar de exposicion que ocuparia. Teniendo en

cuenta este elemento de manera consiente, el espacio no solo la influye sino

que la genera, la construye, conceptual y materialmente.

La pieza pretende ser un canal que comunica, por un lado, el lugar

expositivo que ocupa con las cargas semanticas que este le asigna, y por el otro,

el lugar donde acontece lo que es proyectado como parte de la pieza.
En el siguiente cuadro explicamos la caracteristicas del lugar donde se

expone, en contraste con las del el lugar que tomo el material para completar la

idea total de contexto.
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ESPACIO EXPOSITIVO ESPACIO PUBLICO
Institucion — Museo - Galeria Parque — Calle - Plaza
Cerrado Abierto
Interno Externo
Silencioso Ruidoso

lluminacion artificial en funcién de la pieza Luz natural / artificial de noche, en funcién

del alumbrado publico.
Acceso controlado Acceso libre

Ausencia de viento y lluvia (esta Viento - Lluvia
caracteristica es importante pues el agua
solo debe moverse al caer la moneda y no

por ningun otro estimulo )
Protegido de la lluvia Intemperie expuesto a la lluvia.

Legitimiza el concepto de arte ? Lo Subjetividad del concepto de arte. (siun
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convierte en pieza de arte y por acontecimiento ocurre en la calle no
consiguiente a quien la crea artista? necesariamente se le cataloga como una

practica artistica.)

El espectador acude a la exposicion de la  El artista (muasico) busca los lugares de

pieza conscientemente. La intencion del transito de la multitud, esto convierte el

espectador es ir a ver arte. encuentro en sorpresivo para el
espectador. El espectador transita por el
espacio publico sin la conciencia que dicho

encuentro se puede propiciar.

Plano del Centro de Valencia, Espana.

Acercamiento de vista aérea, para relacionar el lugar de la exposicién, con la
cuidad y con los lugares de transito donde fueron grabados los musicos. Nos
interesa rescatar la proximidad de los acontecimientos, y resaltar los cambios
semanticas del espacio, caracteristicas que exponiamos en el diagrama anterior
que no describen lugares tan opuestos, y a la vez tan cercanos vy
complementarios. Los cambios de escala nos ayudan a tener otra mirada, mas

general o especifica dependiendo nuestros intereses.
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Plano del Centro de Valencia, Espana.
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A. Centro Cultural del Carmen, Antiguo
Convento del Carmen (Valencia)

OBSERVATORI, 2008.

AFETR THE FUTURE. 9° Festival Internacional
de Investigacion Artistica de Valencia.

B. 4. EL CARMEN.

B. 3. ORILLA TURIA. (CENTRO)

B. 2. MERCADO, LA LONJA.

B. 1. CALLE COLON.
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Espacio de Exposicion.

Espacio Expositivo en Uso, Perspectiva de Aproximacion a la Pieza.

Compartimos espacio con dos proyectos mas, los cuales no tenian audio, para

No generar caos entre unos y otros.
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Esta es la forma como se disponia dentro del espacio especifico, la

secuencia anterior muestra la forma de aproximaciéon a el espacio. El proyecto
esperaba dando la espalda, lo que causaba curiosidad por entrar hasta el final y
descubrir el acontecimiento propuesto.
La gran entrada al espacio de exposicion, sumada a la ausencia de puerta,
generaron inconvenientes con la pieza, ya que se necesitaba una sala oscura
para alcanzar mayor nitidez visual. Las restricciones luminicas y la necesidad de
compartir el espacio me llevaron reajustar las dimensiones de la pieza, asi como
si colocacion.

Al realizar este trabajo queriamos poner en evidencia cual es la
interaccidn entre una forma de expresion artistica y el contexto en el que se
produce, realizar una aproximacidn a como varia el ambito perceptivo del
espectador dependiendo del espacio en el que cohabita con la pieza, y como a
nivel arquitectonico se condicionan los niveles de informacion, no sélo en cuanto
a la cantidad que se es capaz de recibir, sino en cuanto a su valoracién

cualitativa.

De éste modo, la produccion de este trabajo se encontraba condicionada
por el conocimiento del lugar, un espacio institucional que, si como tal es
publico, mostraba las caracteristicas propias de un espacio privado, entendiendo
que la interaccion y la mezcla entre las caracteristicas del binomio resefiado es
una de las manifestaciones contemporaneas del espacio, tal y como hemos

desarrollado.

La pieza pretende comparar su acontecer con el ejercicio del musico

urbano, en sus diferentes relaciones semanticas y preceptuales con el espacio y
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personas. Esto marcaba ademas cierto analisis de la interaccién real con el
espectador. Hay que destacar que es el cambio de relacidn que se le propone al
espectador al interactuar con la pieza, que empieza en un ambiente cerrado de
calma, en contraste con el caos urbano, abierto, multitudinario, donde ofrecen el
arte — producto, gratis, y el transeunte ante el show puede decidir permanecer y
remunerar o no al artista por su representacion y que la pieza de aspecto
fantasmal que apenas connota su forma de uso o relacion con el lanzamiento de
la moneda, sin la certeza de su funcionamiento ante el producto que espera
recibir. Se cambia completamente el sentido de intercambio volviéndolo de
caracter impositivo en analogia a la opresion en forma de dominio, reflejo de

poder.

La imposicion por parte de la pieza incitando a tener que ceder dinero por
parte del usuario para recibir supuestamente algo a cambio. Vincula dos
asociaciones concretas en relacion al espacio publico, el acto de remunerar,
depositar la moneda el recipiente dispuesto para ello en el espectaculo urbano,
y como segunda asociacion la del lanzar una moneda a fuentes para pedir un
deseo, atribucion asociada con el agua.

La pieza anula el uso de instrucciones y semanticamente sugiere la
forma como debe relacionarse con el espectador; para interactuar, para cambiar
de estado. Digamos que la pieza no se completa hasta que no se interactua;
aunque no se trata de que se entienda una sola verdad unica. Ni de que tenga
una sola mirada, que también es una opcidn valida. Lo que pretende generar es

una relacion de conciencia con el usuario y de depdsito de confianza.
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5.7.3 -La interaccién con el espectador

Podemos marcar la correlacion entre el espectador y la obra, en nuestro
caso, como interactiva; entendiendo por interactividad la accion del espectador
tanto en la dimension de los contenidos significacionales del trabajo y con él
mismo. Para ello la premisa basica era la de redefinir las funciones tradicionales
de la estética entre pasividad y actividad cediendo parte de la autoridad que

ellas implican al usuario.

En términos practicos la unica posibilidad que se le presenta al usuario
es la de interactuar con la maquina, construir €l mismo un discurso, su discurso.
Existe en esta interaccion un sentimiento de exclusividad, de privacidad, ya que
el discurso construido es diferente para cada usuario, estableciéndose una
relacion de complicidad. Es la persona la que tiene que dar las instrucciones, ya
que sin esas 6rdenes el programa no avanza, la pieza no se presenta completa.
En esta nueva relacion, ya no esta en juego solamente la mirada o el oido, sino
también el tacto, y lo que es mas importante, la voluntad de querer hacer y poder
hacerlo.

Existen diferentes relaciones semanticas y preceptuales con el espacio y
personas diferenciandose de la siguiente manera:

- Al aproximarse el espectador a la pieza, habiendo entrado
intencionalmente al lugar de exposicion donde se encuentra, con la expectativa
de lo que se va a encontrar, en contraste con el caracter fortuito del encuentro
urbano.

- A través de la proyeccion visual que compone la pieza, proyectando el
video del musico sin su audio, y precisamente proyectandolo, es decir haciendo
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enfasis en la diferencia perceptiva, restrictiva entre el video con respecto a la
contemplacion directa, en vivo del musico.

- La presencia de las monedas dispuestas en el fondo del recipiente
pretenden informar (semanticamente) al espectador la manera de interactuar, de
recibir algo a cambio de la pieza, de la misma forma que el musico espera en la
calle ser remunerado.

- Si se logran trasmitir los signos anteriormente expuestos, entre lo que se
proyecta, la ausencia de sonido y la presencia de las monedas, entonces se
espera que la persona interactué emulando un acto propio de la calle, teniendo
que buscar, escoger y lanzar la moneda.

- No recibira mas que, la posibilidad de escuchar el respectivo audio del
registro audiovisual durante un tiempo restringido. Lo importante resulta del
proceso de conciencia, o inconciencia, por el que la pieza pretende hacer pasar
al espectador para poder interactuar; asegurando asi una previa interpretacion
de los signos que pretende, mas que dar algo a cambio. Una reflexion tal vez no
instantanea pero que puede quedar rondando en algunos espectadores los
conceptos anteriormente expuestos: la respuesta a nuestra incapacidad actual
de contemplacion. Sin querer dar una sola interpretacion del concepto de la

pieza, ni determinar si se hace bien o mal.

La pieza en si pretende transportar al habitante a través de lo anterior,
para estar pero no estar, buscando una analogia entre, los no lugares
representados por el espacio publico(musico) y los mass media que cumplen la
misma funcion; generando una habitabilidad efimera, virtual del sedentario

espectador, dejando su papel de transeunte del espacio publico.
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Asi, podemos anotar la predisposicién con la que miramos una pieza
dispuesta dentro de un espacio propiciado para su contemplacion y acogimiento
de los asistentes. El hecho de asumir el rol de espectador pone en crisis las
capacidades preceptuales contemplativas. El contraste surge en la
espontaneidad del encuentro propiciado en el espacio urbano, en el que el libre
transeunte no lleva la mascara del espectador, lo que le permite captar y

conectar de forma natural, sin restricciones, el acontecimiento.

La pieza espera predispuesta bajo su connotacion de pieza electronica
interactiva dentro de una exposicion, en la que posa inscrita, con la esperanza
de interactuar con algun usuario, privandole de una representacion del
acontecimiento urbano, humano, proponiéndole una nueva relacion semantica
conceptual, contextual y relacional.

Busca sugerir principalmente dos ausencias: la primera, la ausencia de
espontaneidad, pues el espectador no se encuentra con la pieza en un lugar de
transicion publico (como si en el caso de los cantantes urbanos), si no
intencionadamente visita la exposicion, bajo la mascara que restringe las
capacidades contemplativas,(trozo auge espectador contemplando Jerusalén
desde el monte) y la segunda, la ausencia de canales de informacién, ya que lo
que la pieza informa digitalizadamente sobre el cantante urbano, trasmitiendo un
audio visualmente, restringiendo y perdiendo la esencia misma de un
espectaculo en vivo, privandolo de estimulos olfativos, tactiles y espaciales, que

recuerdan el caracter mass mediatico de la pieza.

La analogia sensorial propuesta, pretende hacer al usuario consiente de

sus formas de percepcion, insinuando la disminucién de estimulos alternos a los
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visuales y auditivos al que restringen las pantallas, y que han sido llevados y
explotados al limite acostumbrando de la mirada, a vértigos e instantaneidades,
velocidad e interaccion, sobre estimulacidon perceptual trasmitida por los masivos
formatos audiovisuales. Que contribuyen con la ley del consumo y sedentarizan
los habitos humanos. Tenemos miedo a percibir, miedo a lo desconocido, pues
nuestra percepcion es adiestrada desde que nacemos, a causa de la saturada
explotacion visual y auditiva agotando estas dos formas de percepcion, y
olvidando o dejando sin ninguna capacidad de desarrollo otro tipo de estimulos
manipulados, seguramente por dificultades técnicas, de olfato, gusto y espacio;
alejandonos del contacto con la naturaleza, incomodo, de la misma forma que se
distancia nuestra capacidad de contemplar, que equivalente al miedo de entrar
en lo desconocido, en lo incomprensible, anulando la razén, y el juicio,
poniéndonos en riesgo de no entender, de no interpretar, de sentir de forma no

referenciada, no instruida de la era mediatica.

El sistema actual nos impone nuestros tiempos y espacios, estandarizado,
institucionalizado, categorizado y diferenciado entre tiempo de trabajo y tiempo
de ocio, ocho horas diarias, durante cinco dias laborales a la semana etc. La
automatizacion total del sistema ha visto en la virtualizacion, la luz de su largo
camino, alcanzando su aspecto ideal para el dominio. Conduciéndonos a su
antojo, a través imposicion de costumbres, con sus establecimientos de ideales
y asociaciones de felicidad y bienestar alcanzados con el dinero; con crisis y
distribucion dirigida que nos restringe los tiempos, los espacios, las formas de
educacion, de trabajo y de entretenimiento, con el factor comun de las pantallas.
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6. PROPUESTA PRACTICA FINAL DEL PROYECTO

6.1 Diagrama de relacion de poder, medios, dinero y las masas.
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Componentes y diagrama de flujo:

Reflejo de la Imagen - Luz en Amairrillo.

Foto de la pieza en la exposicion. Disposicion de los elementos para su

funcionamiento.

Se evidencia la falta de oscurecimiento del lugar donde acontecio la

exposicion, para ganar mayor nitidez en la imagen que refleja la pieza.

Maectar an Artac \/iciialae v Multimadia I Inivivarcidad Palitdrnira Aa \/alanria



Proyecto de intervencion interactiva: “Audi-o-Visual, Reflejo de la calle” 127

Detalle del espejo que redirecciona la imagen lanzada por el proyector
con direccion al recipiente con agua, que la hace reflejar una vez mas en la
pared, haciéndola susceptible a los cambios que le ocurran. El proyector el la
fuente de luz de la pieza, encargado de reproducir la parte visual esta, es el 0jo,
quien genera la ventana, que permite comunicarse con el exterior para

completar la pieza.
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Juego Semantico, Descifrar signos por parte del espectador, imagenes de

musicos — espacio publico, monedas, agua.

Detalle del efecto visual centrifugo, causado por la irrupcién de la moneda

en el agua.
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Observacion de comportamientos:

La moneda es el pan, el uso de dinero para interactuar con la pieza,
dialoga con las capacidades econdmicas y las predisposiciones de los usuarios
sobre el uso del dinero, unos compran comida, otros apuestan en casinos. Sin
poder juzgar las condiciones de quienes fueron observados interactuando, unos
parecen mas pasivos, cautivos, casi diria, que en algunos se pudo percibir algun
grado de indignificacion con el hecho de tener que usar dinero para interactuar,
de incomodidad, no se si moral, pero necesariamente fisica para buscar la
moneda dentro de el bolso que contiene el monedero, que contiene las
monedas, seleccionarlas, de no tener monedas menos de 20 céntimos, ¢ valdria
la pena lanzarla?, decidir, pensar si justifica el gasto, casos extrafios como la
desaparicion varias veces de monedas de un euro y de 50 céntimos, /a moneda

es el pan.

Las personas de edad avanzada, que a pesar de sus incapacidades de
movimiento, se esforzaban por llevar la moneda lo mas cerca al agua, para no

estropear la pieza.

Los nifios, se abalanzaban intrépidamente sobre el recipiente contenedor
de agua y agarraban cuantas monedas les cupieran en las manos, y después de
alzarlas por encima de su cabeza (aun en proceso de serializacion y
homogenizacion), con el agua aun escurriendo entre los dedos, para lanzarlas
con tal fuerza, con la expectativa de despertar el automatizado sonido con la
misma intensidad de volumen, sin importar la intensidad del golpe percibido, sin
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responder a la efusividad humana. Pero aun asi se llenaban de felicidad sus

caras al ver la reciprocidad, en agradecimiento, de la pieza interactiva.

El caso de tres extranjeros, seguramente nérdicos, por el idioma vy
apariencia, no encontraron una sola moneda para interactuar después de
buscarse en sus bolsillos y carteras y preguntarse mutuamente, abandonando

la instalacion, sin recoger una del fondo para saciar la curiosidad.

Otros no interactuaron, desconozco la causa, tal vez ya aturdidos del
ruido citadino, prefirieron contemplar en silencio la fantasmal imagen (video)
percibida, establemente, pues no hubo viento que moviera el agua que hacia de
lienzo y de espejo, el viento aun es un bien publico propio del exterior. (Aunque
a pocos metros se encontraba la instalacion de Isaac que relacionaba viento

artificial).

Un caso muy especial, hubo quien tubo la delicadeza de acercarse y
determinar que una de las monedas de un euro era ltaliana no Espafiola,
después confes6 haber intercambiado las monedas, para quedarse con el

recuerdo del subvenir Italiano.
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CONCLUSIONES

El analisis cualitativo del proyecto, pretende ser valorado, en la aplicacion
de los contenidos aprendidos durante el master en el desarrollo y produccién
del proyecto expuesto. En este sentido establecemos las conclusiones desde la
dimensioén practica del proyecto del siguiente modo:

1.-Dicha practica, que ha tomado finalmente, la forma de una instalacion
fue expuesta en un festival, lo que nos ha permitido completar el sentido de la
pieza, que fue realizada de acuerdo al espacio que ocuparia, y que sintetiza los
aprendizajes realizados a lo largo de todo un afio.

2.-A lo largo del presente trabajo hemos ido poniendo de relieve la
metodologia de investigacion que hemos ido desarrollando, en ocasiones de una
manera rizomatica y no lineal, que nos ha permitido ir extendiendo una
cartografia en la que acotar varios temas de interés contemporaneo y referirnos
a varias disciplinas. Al buscar diferentes formas de expresar, encontramos en el
medio artistico la forma mas cercana para trasmitir un campo semantico, y

usando concretamente un medio que pretende referirse a si mismo.

3.-Desde esta metodologia hemos conseguido ir haciendo referencia a
aquellas condiciones que influencian e impregnan el contexto, la materialidad, el
espacio de interrelacidn que genera la propia instalacion y los conceptos
referidos. En este sentido, el proyecto, al referirse a un espacio de
caracteristicas opuestas a las que lo cobijan, genera un caos terminoldgico y

perceptivo de los espacios que ella involucra y que la involucran (contexto), a
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través de imagenes (virtuales y reales) y actos e iconos semanticos (moneda),
unidos por la interaccion, poniendo en crisis las nociones de espacio publico y

privado, desde uno institucional.

4 .-A través de la interaccion citada y establecida en la conclusion anterior,
la interdisciplinaridad, practica y conceptual que propone el proyecto, ve en la
materialidad final de la pieza, la via para puntualizar aspectos concretos
sociales, técnicos, politicos e industriales, entre los cuales hemos destacado lo
efectos mediaticos frente a aquellos aspectos vinculados en la contemplacién
propios de las categorias estéticas tradicionales. ,

5.-La lectura personal de quien interactua, es el valor mas rescatable
entre la comunicacion hombre - pieza, no solo es quien permite completar la
pieza, si no, previamente, haber descifrado los signos que indican la forma de
uso, encargandose asi la obra de generar un proceso conciente en el
espectador , de recuerdos, referentes e imagenes mentales que implican el
proceso semantico, y que, segun lo desarrollado en este proyecto, pretenden ser
una respuesta a nuestra incapacidad de contemplacion contemporanea.

6.-Hemos analizado la cadena de la maquinizacion desde la triada obra-
maquina-media, tanto desde los desarrollos mas teodricos, como a través de la
practica. En el primer caso nos hemos centrado en relaciones de trabajo tal y
como se han transformado en las sociedades contemporaneas. En el segundo
poniendo de manifiesto un trabajo de calle, no regulado y casi ilegal desde el
que inducir una relacion espacial divergente respecto al espacio tradicional de
contemplacion mediado por la obra, utilizando como recurso la ironia y la

contradiccion inherente a la relacion entre la calle y el espacio publico y el
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trabajo regulado y el ilegal, asi como la experiencia directa y la mediada por la
tecnologia.

7.-Evidentemente el trabajo se ha conformado como un llamado a hacer
consciencia, de las practicas actuales de trabajo y de ocio determinadas, en las
que pasamos la mayoria del tiempo relacionandonos con aparatos tecnologicos,
los intereses que los mueven, la masificacion y sus mensajes, que terminan por
construir ideales, que repercuten en la sociedad, en el individuo, entrenando
nuestra mirada, para no poder ver sin sus paradigmas establecidos. Afectando y
modificando constantemente y a gran velocidad nuestras capacidades de
percepcion y contemplacion.

8.-Con todo hemos mostrado un modo de aproximacion critico de los
usos de la tecnologia desde la propia tecnologia utilizada en la pieza. Hemos
realizado esto trazando una relacion dialéctica y de plegado sobre el mismo
concepto, de tal modo quela tecnologia se ha conformado como un canal y no
como un fin. Para ello podemos destacar la nocién de interaccion con el
espectador como el objetivo final y alcanzado de nuestro trabajo.

9.-Las dificultades experimentadas con la visualizacion como un reflejo
han puesto de manifiesto nuestra capacidad de percibir y afrontar la realidad
natural con la que tenemos cada vez menos contacto. Para abordar este objetivo
y llevarlo a su nivel conclusivo hemos utilizado el agua como elemento natural y
la idea de reflejo como metafora de la imagen, mas alla de la idea de pantalla
como interface y de la sobreestimulacién de imagenes a la que cotidianamente
somos invitados por la cultura visual contemporanea.

10.-Por ultimo, queremos destacar la tension generada entre el
acontecimiento en vivo y la artificiosidad del mediado por la tecnologia,

acontecimiento que en el fondo se conforma como un encuentro: el que se
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produce entre el espectador y el proyecto concreto que hemos presentado, el
que se conforma con la mediacion entre el elemento auditivo y el visual cuya

conjuncion posibilita en el fondo algo tan cotidiano como la experiencia.
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uint/20080911elpepiint_1/Tes

http://www.elpais.com/articulo/espana/centenar/agentes/tratara/evitar/tercera/noc
he/disturbios/Roquetas/elpepuesp/20080908elpepunac_1/Tes

http://www.agapea.com/libros/Un-arte-medio-Ensayo-sobre-los-usos-sociales-
de-la-fotografia-isbn-8425219434-i.htm

http://www.eltiempo.com/culturayocio/lecturas/originalesseptiembre/ARTICULO-
WEB-PLANTILLA_NOTA_INTERIOR-4474740.html

http://www.elpais.com/articulo/reportajes/arquitectos/hablan/arquitectura/elpepus
ocdmg/20081019elpdmgrep_6/Tes

http://www.elpais.com/articulo/internacional/Guerra/favelas/elpepuint/20081019el
pepiint_1/Tes

http://www.geometriafractal.com/
http://www.mac.uchile.cl/exposiciones/fluxus/beuys1.html
http://www.mac.uchile.cl/exposiciones/fluxus/beuys1.html

http://www.elpais.com/articulo/Revista/Verano/Duchamp/arte/elppor/20080812el
prdv_4/Tes

http://bogota.vive.in/porlaciudad/bogota/articulos_porlaciudad/agosto2008/ARTIC
ULO-WEB-NOTA_INTERIOR_VIVEIN-4431924 .html

http://www.eltiempo.com/colombia/justicia/2008-08-11/hay-una-muerte-por-
sicarios-cada-dos-dias-en-bogota-segun-estudio-de-la-secretaria-de-
gobierno_4439378-1

http://legislaciones.iespana.es/manifiestosurrealista.htm

http://www.elpais.com/articulo/Revista/Verano/huellas/perdidas/genio/siglo/XX/el
ppor/20080811elprdv_1/Tes
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http://www.elpais.com/articulo/Revista/Verano/ultima/obra/Duchamp/elppor/2008
0811elprdv_2/Tes

http://timetravellers.webcindario.com/index.html
http://es.wikipedia.org/wiki/Marshall_McLuhan

http://www.elpais.com/articulo/cultura/Dubai/Moscu/Nueva/Y ork/luciran/primeros/
rascacielos/giratorios/elpepucul/20080625elpepucul_3/Tes

http://www.elpais.com/articulo/semana/formas/agua/elpepuculbab/20080607elpb
abese 3/Tes

http://www.kirupa.com/developer/actionscript/microphone.htm

http://www.observatori.com/pages/ob.php?anim=0&lang=es&tid=3#Carlos%20M
anuel%20Riera

http://www.observatori.com/pages/ob.php?anim=0&lang=es&tid=3

http://www.elpais.com/articulo/internet/Apple/mira/sol/recargar/iPhone/elpeputec/
20080529¢lpepunet_1/Tes

http://aleph-arts.org/pens/ciberresistencia.html

http://www.elpais.com/articulo/internet/Google/invita/pasear/calles/elpeputec/200
80521elpepunet_5/Tes

http://www.elpais.com/articulo/sociedad/Dios/creo/hombre/hombre/creo/Dios/elp
epusoc/20080520elpepisoc_1/Tes

http://www.testigoaccidental.com/2008/05/cabanyal-herida-abierta.html
http://www.telefonica.es/vida/
http://www.alavs.com/

http://www.elpais.com/articulo/futuro/belleza/fractales/pone/servicio/investigacion
lelpepusocfut/20080430elpepifut_3/Tes

http://www.youtube.com/watch?v=xTsUAdoqq8I
http://www.youtube.com/watch?v=i84i0Yq7SGc
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http://www.youtube.com/watch?v=mxbrPa-HPi0

http://www.elmundo.es/elmundo/2008/10/24/cultura/1224858715.html?a=3a31d6
781a236dee2ac2053db616a0be&t=1224944689

http://www.elmundo.es/albumes/2008/10/24/pedro_meyer_herejias/index.html

http://www.elpais.com/articulo/andalucia/gitanos/huyen/Castellar/incidentes/pele
alelpepiespand/20081028elpand_2/Tes

http://www.elmundo.es/elmundo/2008/10/29/cultura/1225277528.html
http://kumiyamashita.com/

http://maxicrespi-literal.blogspot.com/2005/04/walter-benjamin-el-
surrealismo.html

http://www.wellesley.edu/Spanish/Span324/surrealismo.html
http://www.mitareanet.com/colaboraciones/andrebreton.htm

http://images.google.es/imgres?imgurl=http://coco.ccu.uniovi.es/geofractal/capitulos/03/com
pletas/arbolR.gif&imgrefurl=http://coco.ccu.uniovi.es/geofractal/capitulos/03/03-
06.shtm&h=549&w=597&sz=30&hl=es&start=105&um=1&usg=__ WorHJbx6eLdGlwd55eW80tF6
tjw=&tbnid=IDdLNvjK4cNzCM:&tbnh=124&tbnw=135&prev=/images%3Fq%3Dfractal%2Barbol%
26start%3D90%26Nndsp%3D18%26um%3D1%26h1%3Des%26c¢client%3Dfirefox-
a%26rls%3Dorg.mozilla:en-US:official%26sa%3DN

http://images.google.es/imgres?imgurl=http://www.basel.ch/pictures/full/17126/tinguely_mus
eum_-
_ausstellungsstueck_02.jpg&imgrefurl=http://www.espacioblog.com/rrose/post/2006/11/09/steve-
hollinger-

cloudcatcher&h=1039&w=1356&sz=235&hl=es&start=102&um=1&usg=__ CYy0OVQ3Nz8ilYxL7s0j
5VZEO2FU=&tbnid=TvOAM3Gf7TEFSHM:&tbnh=115&tbnw=150&prev=/images%3Fq%3Dducha
mp%2Bazar%26start%3D90%26ndsp%3D18%26um%3D1%26h1%3Des%26client%3Dfirefox-
a%26rls%3Dorg.mozilla:en-US:official%26sa%3DN

http://www.elguaton.com.ar/ManRay/menumanray.htm

http://www.elpais.com/articulo/arte/estilo/puede/reconocer/cierto/perfume/elpepu
culbab/20080301elpbabart_4/Tes

http://images.google.es/imgres?imgurl=http://blog.bellostes.com/media/triangular

pavilion-with-circular-dan-
grahan.png&imgrefurl=http://blog.bellostes.com/%3Fcat%3D26&usg=__ GFIAGmuXtSSgYPqGu
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T6PAOQ1TN5Y=&h=206&w=675&s2z=292&hl=es&start=187&um=1&tbnid=ticD7EMAGYnuMM:&tb
nh=42&tbnw=138&prev=/images%3Fq%3Ddan%2Bgraham%26start%3D180%26ndsp%3D18%2
6um%3D1%26h1%3Des%26client%3Dfirefox-a%26rls%3Dorg.mozilla:en-
US:official%26hs%3D11k%26sa%3DN

http://www.elmundo.es/elmundo/2008/11/15/espana/1226719233.html

http://fundaciomiro-
bcn.org/exposicio.php?idioma=4&exposicio=898&titulo=0Olafur%20Eliasson.%20
La%20naturalesa%20de%20les%20coses.

http://blog.bellostes.com/

Términos:

Espejo de Agua: Pag., 73. Termino arquitectonico para referirse a un poso
artificial que contiene agua y que literalmente las palabras que lo componen

emanan la contextualizacion del mismo.

Target: Wikipedia, definicién de Target (en espanol objetivo) es un anglicismo
también conocido por publico objetivo, grupo objetivo, mercado objetivo o
mercado meta. Este término se utiliza habitualmente en publicidad para designar
al destinatario ideal de una determinada campana, producto o servicio. Tiene
directa relacion con el Marketing.

La definicion de target NO se encuentra en RAE.
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