LA POSTPRODUCCION CULTURAL
UNA ESTETICA DE RELACIONES

Begona Martinez Santigo

UMIVERSITAT
POLITECNICA  FACULTAT DE BELLES
DE VALENCIA  ARTS DESANT CARLES







LA POSTP,RODUCCIC')N CULTURAL
UNA ESTETICA DE RELACIONES

UNIVERSIDAD POLITECNICA DE VALENCIA
FACULTAD DE BELLAS ARTES

UNIVERSITAT
POLITECNICA
DE VALENCIA

MASTER EN PRODUCCION ARTISTICA

LINEA DE ESPECIALIZACION ARTE Y TECNOLOGIA

Tesis fin de master presentada por:
Begona Martinez Santigo

Dirigida por:
Francisco Sanmartin Piquer

Valencia, Noviembre del 2007






AGRADECIMIENTOS

Me gustaria dedicar esta tesis
fin de master a mi familia, por su
apoyo incondicional durante el
desarrollo de este proyecto y de
otros muchos.

Gracias especiales a :

Francisco Sanmartin Piquer por su inesti-
mable ayuda y comprension. A mi compa-
Aero de equipo Clemens Hausch. A Laura
Martin, Nacho, Martin Yuri Nicolai , Grafica
Valiente, Gema, Festival de arte contem-
poraneo incubarte, Marina Portela, Maria
Jesus OImo, José Tamarit, Martin Kaltenb-
runner, Derek Holzer, Revista Belio, Galeria

Subaquatica , Galeria Miscelanea.



PRESENTACION
1.1. Agradecimientos 5
1.2. Datos personales 9
1.3. Breve resumen curricular 10
1.4. Introduccién 13
PARTE 1

2. DESARROLLO CONCEPTUAL

2.1. Introduccion
2.1.1. Antecedentes 16

2.1.2. Esquema conceptual 18

2.2. Conceptos estéticos generales:

2.2.1. Breve Resumen 20
2.2.2. Origen de las Propuestas 22
2.2.3. Introduccion general a la teoria memética 26
2.2.4. Las tecnologias de la comunicacion 36
2.2.5. La postproduccién cultural 38
2.2.6. La estética relacional 42
2.2.7. Conclusiones 46

PARTE 3

3. DESARROLLO TECNICO

3.1. Memobot

3.1.1. Ficha técnica 52
3.1.2. Referentes conceptuales 54
3.1.3. Descripcion técnica 59

3.2. Cocktail Music For robots

3.2.1. Ficha técnica 68
3.2.2. Referentes conceptuales 70
3.2.3. Descripcion técnica 77
3.2.4. Proceso Técnico 85




3.3. Macro - Micro
3.3.1. Ficha técnica

92

3.3.2. Referentes conceptuales
3.3.3. Descripcion técnica

96

99

3.3.4. Proceso Técnico

105

3.4.La Cara B
3.4.1. Ficha técnica

114

3.4.2. Referentes conceptuales
3.4.3. Descripcion técnica

115

119

3.4.4. Proceso Técnico

124

PARTE 4
4. CONCLUSIONES

4.1. Relaciones entre las propuestas
4.2. Proyectos expositivos
4.2.1 Cocktail Music for Robots

4.2.1.1.Contexto

4.2.1.2.Render

4.2.2La Cara_ b

4.2.2.1.Contexto

4.2.2.2.Render

4 .4 Bibliografia

4.3.1. Libros competos
4.3.2. Direcciones Web

158
160
161
162
164
165
166

168
171






BEGONA MARTINEZ SANTIAGO
Natural de Santiago de Compostela
Nacida el 18.02.1980
correo_la_cara_b@hotmail.com
irrisoric@hotmail.com



Curriculum artistico

La exposicion muestra 40 obras de 40 artistas que conforman la carpeta impresiones urbanas 07- Valencia Beijing.
e La carpeta forma parte de los Fondos de Arte de la Universidad Politécnica de Valencia y de la Tsinghua University

e Exposicidn colectiva. | Premio Nacional de Arte Grafico «Ciudad de Gijény. Obra seleccionada. ISBN 978-84-87741-99-9

¢ Exposicién colectiva. Obra seleccionada en la categoria de: video (2003), escultura (2004), gravado (2007)

¢ Exposicién colectiva itinerante. Festival internacional de arte comtemporaneo de Viena “Soho in Ottakring”. Instalaciones
interactivas desarrolladas dentro del Modulo de cultura Visual del Institute of Art and Design, TU Wien. Comisario: Thomas Lorenz
www.sohoinottakring.at/2006/proj_detail.php2pid=292

¢ Exposicién colectiva junto a Ladislav Suster, Nikolaus Hartmann, Magrit Thieme, Andreas Rainer.

¢ El proyecto consiste en la creacion de un video sin audio, para una pantalla de 0,5 cm de ancho por é m largo, ubicada en el
centro de Viena en plena drea comercial.

e Comisario: Thomas Lorenz

*www.sohoinottakring.at/2006/bild_text.php2bid=7708&style=

¢ Exposicidon colectiva itinerante. Obra selecionada en la convocatoria abierta financiada por el ministerio de cul-
tura. VideoDictionary es una coleccién de videos de un minuto de duracidén, que describen una palabra, Comisario:
Jorge Bravo y Manuel Saiz (TheVideoArtFoundation) www.videodictionary.org



eFestival internacional de arte de Viena “Soho in Ottakring”

e Concierto de unfinishedbusiness, musica electrénica experimental y visuales en directo en la sala de conciertos de
Ragnarhof.

e www.unfinishedbusiness.at

e Exposicién colectiva. ISBN: 84-639-3117-9

SEmos38. M

* Muestra international de videoarte de Sevilla
e www.zemos9%8.org/festivales/zemos?87/

eFestival internacional de Arte y MUsica avanzada

¢ Proyectos seleccionados en la convocatoria abierta:

2004 >> “Milagromatic”, instalacién interactiva version Arcade realizada por el Colectivo artistico U.E.P Corp. Inte-
grantes Lorenzo Guzmdn Sandoval, Yuri Martin Nicolaiy BgO

2003 >> “C.E.L.S."” Instalacién audiovisual realizada por el Colectivo artistico ZIP. Infegrantes del grupo JosU Barotin,
Sphynscaty BgO

¢ webs.uvigo.es/ifi-festival

e Exposicion colectiva en el Mostfeiro de San Francisco
con motivo del nombramiento de Coimbra como ciudad
europea de la cultura durante el 2003

e Comisario jo&o Lima

e Sentidos Gratis Apartado 5025
4017-001 Porto — Portugal
E-mail - sentidosgratis@hotmail.com



Curriculum acadeéemico

e 1° ciclo Facultad de Bellas Artes de Pontevedra. Universidad de Vigo. Galicia
¢ 2° ciclo Facultad de Bellas Artes San Carlos. Universidad Politécnica de Valencia

* Academy of Art, Architecture and Design VSUP

W or ks h o p s

* Hangar, Barcelona

¢ EL Grupo de Tecnologia Musical de la UPF, presentan el software libre “reacTIVision"s.

e Conceptos bdsicos de interaccidon tangible y multitouch relacionado con el disefo de nuevos tipos de
instrumentos musicales y audiovisuales.

¢« Conferencia a cargo de Zach Lieberman sobre en el desarrollo de interficies tactiles

IVAM , Valencia

28 horas de taller impartido por Dan Graham.

Con la participacién del arquitecto Juan Herreros.
Organiza y colabora en los coloquios Gloria Moure

¢ Institute of Art and Design TU Wien Austria
e Impartido por Clemens Hausch y Florian Gruber, creadores del proyecto bonk para Ars Electronica 2004
e Creacion una instalacién o espacio interactivo - reactivo. mediante max/msp.

Seminarios vy Congresos

e Seminario de fotografia en el MuVIN.
e Conferencias a cargo de Joan Fontcuberta, Jordi Socias, Joseph Benlloch, Christine Spenglez, , Marie Loup
Sougez, Laura Serdn, Horacio Ferndndez, Eric Mira y Nicolds Sanchez-Dora.

Beca ARCO de Asistencia al 1° Congreso Internacional de Estudios Visuales
Dirigido por José Luis Brea.



INTRODUCCION

Ambito de desarrollo:

Este proyecto se desarrolla en un area de
estudios avanzados, marcado por la espe-
cificidad y el ambito universitario. Su parte
conceptual apunta una futura linea de
investigacion a seguir en la realizacion de
mi Tesis Doctoral. La parte practica atiende
al desarrollo de cuatro proyectos artisticos
de caracter expositivo:

Ambas partes, tedrica y practica, confor-
man una linea de investigacion y creacién
entorno al “objeto cultural” y al fendmeno
de la “Postproduccidon” en el arte.

Ojetivos:

Aprender a formular lineas de investigacion
y posibilidades de produccién. Asi como
organizar y producir documentacion de las
diferentes fases del proceso artistico.
Diagnosticar 'y valorar  condiciones
de produccion, recepcion y difusiéon
de la obra de arte en la actualidad.
Aprender, diagnosticar y valorar las
posibilidades de los nuevos medios
tecnologicos y de comunicacion en el
ambito de la practica artistica.

13
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PARTE 1 2.1.1. Antecedentes

A d e n e S

EL infinito, querido, es bien poca cosa; es una cuestion de
escritura. El universo sélo existe sobre el papel
Paul Valery, Monsiur Teste

Antes de comenzar a exponer las bases conceptuales que mueven las propuestas
desarrolladas a lo largo de esta Tesis fin de Master, me parece oportuno hacer un
breve resumen acerca de mis antecedentes personales, es decir, acerca de las
actitudes estéticas seguidas hasta el momento. La finalidad de esta introduccién es
hacer mas comprensible las motivaciones e intuiciones por las cuales se rigen las

actuales propuestas.

“La construccion de la realidad a través de la representacion” (1) se presenta como
un tema recurrente en la mayoria de mi produccion. Me interesan los procesos de
codificacion de lo real y sus resultados. Esa reconstruccion de los hechos que
posibilita la comunicacion, la memoria, el afecto, el odio, la identidad y la cultura.
De forma mas especifica mis trabajos abordan tematicas como : el cuerpo, el tiempo
, €l lenguaje... pero en todas ellas esta presente la influencia de los procesos de
codificacion que las rigen. Lo que me interesa no es la representacion en si misma,
sino sus limites , es decir, los intersticios que se crean entre presencia y ausencia,
verdad y mentira, original y copia.

El intersticio es ese pequefio espacio que media entre dos cuerpos, un punto de
encuentro entre opuestos. Un instante donde los términos se confunden, y por un
momento ambos se vuelven fragiles, ligeros, sin peso.

En mi produccion anterior esa comprension de lo fragil es abordada desde un
punto de vista personal, con resoluciones de caracter intimista e introspectivo. Sin
embargo, en las propuestas desarrolladas en esta Tesis fin de Master se observa
un deslizamiento hacia lo social, ya que el eje de la experiencia se centra en la
mediacién del espectador con la obra.

(1) Todos los intentos humanos por explicar la realidad son y han sido construcciones, representaciones, modelos de la
realidad, mapas de territorios. articulo: “La relacién conocimiento y lenguaje en la cibernética de segundo orden” Alberto
Pinzon Ledn

Es en la explicacion de “la experiencia de la distincion” que surge el problema de la realidad. La realidad aparece como lo
que es, un argumento explicativo (...) Las habilidades del observador surgen en su operar como ser vivo en el lenguaje.
Alberto Pinzén sobre (Maturana, H.; 1986:13).articulo: “La relacién conocimiento y lenguaje en la cibernética de segundo
orden”
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PARTE 1 2.1.1. Antecedentes

Son obras de situacion, donde dialogo y retroalimentacién (2) se presentan como
conceptos vitales en el proceso de constitucion de las propuestas.

En dicha produccion anterior es recurrente el uso del diario personal, las cajas, la
memoria y la prétesis, mientras que las nuevas propuestas se dejan seducir por las
bibliotecas, los almacenes, los medios de registro y las maquinas. Por lo que es
notable un punto de inflexion que va de la construccion de la identidad a la
construccion de lo cultural. (3)

Todas estas reflexiones son sintetizadas en un esquema que presento a
continuacion, en el que intento resumir las lineas conceptuales seguidas hasta el
momento, asi como los nexos de unién entre ellas, tomando como eje central esa

tematica general que es la codificacion y sus procesos.

(2) “en cibernetica con el concepto de retroalimentacion se pasa de un concepto de comunicacion lineal a un concepto de
comunicacion circular” articulo: “La relacion conocimiento y lenguaje en la cibernética de segundo orden” Alberto Pinzén
Ledn

(3) “La naturaleza nos presenta una serie de narraciones inscritas unas dentro de otras: la historia cosmolégica, la historia
a nivel molecular y la historia de la vida y del género humano hasta llegar a nuestra propia historia personal. En cada
nivel asistimos al surgimiento de lo nuevo, de lo inesperado”. PRIGOGINE, 1., “; Qué es lo que no sabemos?” Conferencia
pronunciada en el Forum Filoséfico de la UNESCO en 1995. www.unesco.org—presnobel.html
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PARTE 1 2.2.1.Breve Resumen

B r e v e R e s um e n

El desarrollo tedrico de esta tesis surge de forma paralela a la experiencia sensible
adquirida en el desarrollo de las propuestas presentadas. En un feedback constante

entre reflexion y accion.

El cuerpo tedrico general sigue una linea que va de “la construccion de lo cultural”
(4) a “la relacién del espectador con el objeto artistico’(5). Temas que tienen como
base un concepto de “comunicacién” concreto, explicado a través del estudio de
ciertas teorias de la informacién. Ademas dicho cuerpo tedrico se expande a través
de dos bloques fundamentales:

- Conceptos estéticos generales de esta Tesis fin de Master

- Conceptos estéticos especificos de las propuestas relacionadas con esta Tesis fin

de Master.

Conceptos estéticos generales:

1.0rigen de las propuestas:

Introduccién al contexto y motivaciones que han provocado la linea de actuacion de
las propuestas.

2. La teoria memética:

como la mas representativa de mis intuiciones a cerca de los procesos de comuni-
cacion y conocimiento.

3. Las tecnologias de la comunicacion:

Para la comprension de lo cultural en la actualidad es necesario tener en cuenta la
actuacion que los nuevos soportes de difusion y registro ejercen sobre la construc-
cion del conocimiento.

4.La postproduccion cultural:

Como hecho representativo, de la era post industrial y de las sociedades que
hacen uso de las TIC, dando lugar al desarrollo de tendencias estéticas basadas en
el fragmento, el remix y la perversion del codigo.

5. La estética relacional:

Estéticas basadas en las relaciones con el otro y las politicas de la diversion.

(4) Teoria memética
(5) Estética relacional

20



PARTE 1 2.2.1.Breve Resumen

Conceptos estéticos especificos de las propuestas

1. Memobot:

La propuesta aborda temas como:

- La construccion de la realidad individual a través de los procesos de conocimiento.
- Relaciones entre espectador, materia y concepto.

- El discurso en el arte.

- La Performatividad linguistica.

2. Cocktail Music For Robots:

La propuesta aborda temas como:

- La construccion de la realidad individual a través de los procesos de conocimiento.
- La Performatividad linguistica.

- El Efecto “Cocktail Party”.

- La polifonia ruidista.

3. Macro - Micro

Inspirada en el libro de Lewis Carroll “Alicia en el pais de las maravillas”, la
propuesta aborda temas como:

- El devenir de las formas.

- El mapa como representacion que auna arte, ciencia y tecnologia.

4.La_Cara_B

La propuesta aborda temas como:

- La post produccion cultural y estética relacional en relacion al espiritu Shandy.

- El uso apropiacionista y simulacionista de la fotografia.

- La fotografia plastica, como fotografia expandida debido a su estrecha relacién con
la escultura y la instalacion.

21



PARTE 1 2.2.2. Origen de las Propuestas

Origen de las Propuestas

Las cuatro propuestas desarrolladas en esta Tesis fin de master orbitan entorno a
las interrelaciones conceptuales y afectivas que se crean en la construccién y
consumo del objeto cultural. El deslizamiento hacia esta tematica se produce por
causas personales a partir de septiembre del 2005. Momento en el que comienza
mi estancia en Republica Checa, donde residiré durante un afio con motivo de una

beca de intercambio (Socrates Erasmus).

Praga, la ciudad en la que me encontraba, presentaba ciertas caracteristicas
peculiares:

- La primera, una fuerte actividad turistica. Por cierto relativamente reciente, ya que
hacia poco que el pais habia abierto sus fronteras con motivo de su adhesion a la

Unidén Europea.

- La segunda, una fuerte actividad artistica a todos los niveles, ya que la ciudad se
presentaba como centro cultural del pais.

También era destacable, la constante relacidon de las dos facultades de arte con las
galerias y centros culturales de la ciudad, lo cual generaba que el ambiente artistico
fuera relativamente accesible y familiar.

Era natural que un estudiante de Bellas Artes expusiera su trabajo en galerias desde
el primer afio ya que todo proyecto personal del alumno implicaba no solo su
realizacion, sino también su difusion y exposicion real, es decir, su actuacion fuera
del medio universitario. De este modo el alumno realizaba sus entregas en los
espacios expositivos de la ciudad, y en muchos casos se recurria a la busqueda
de sposors que financiaran los gastos de montaje o inauguracion. En época de
examenes finales (llamados Clausuras), las facultades de artes realizan jornadas
de puertas abiertas, convirtiendo sus aulas en salas de exposiciones e invitando
(ademas de a todo aquel que deseara asistir) a especialistas del medio criticos,
galeristas, etc.)

El resultado era una apretada agenda de actos inaugurales, que alli recibian el
nombre de “vernissages”. En general los venissages eran pequefias fiestas, con
bebida y comida, donde la contemplacion de las obras quedaba relegada a un
segundo plano, aquel que se adivinaba entre la multitud.

Esta implicacién cultural en cierta forma impuesta por el sistema Checo, convertia al

estudiante de arte y en su defecto al artista, en un ser socialmente muy activo, algo
22



PARTE 1 2.2.2. Origen de las Propuestas

novedoso para mi, acostumbrada al ostracismo que potencian muchas facultades
de arte espanolas.

Ese segundo plano en el que se adivinaba la obra de arte, era también un hecho
manifiesto en las actividades turisticas de la ciudad. La masa de personas
agolpadas alrededor de los monumentos, armadas con todo tipo de medios de
registro y guiadas en tropel por los guias a lo largo del casco histérico, representaba
un verdadero espectaculo digno de contemplacion.

En dicho momento mis limitaciones debidas al lenguaje y mi condicién de extranjera
me relegaban a una posicién de observacion, cercana a la turistica pero con una
clara desviacion hacia lo social. Dicho de otro modo, mi atencion se centrada en el
funcionamiento de las micro comunidades de espectadores y creadores que giraban
en torno al objeto cultural.

Este cumulo de factores me decidieron a realizar algun tipo de trabajo artistico que
hablara de la relacion entre arte y sociedad. En un primer momento me limité a
documentar situaciones con mi camara de video, con la intencién de realizar una
especie de documental a partir del material acumulado. El resultado de mis safaris
videograficos fue una serie de videos muy aburridos sobre inauguraciones y turistas
tomando fotos, que soélo puede tomarse en cuenta como un trabajo de campo sobre

el que reflexionar.

Safaris videograficos: Video monocanal dividido en tres pantallas con imagenes de exposiciones en Praga y la bienal de Venecia

En Noviembre del mismo afio comienzo en Viena el workshop “ResearchLab:sound.
matters” en el “Institut fir Kunst und Gestaltung” (Institute of Art and Design to
Wien).
El objetivo del curso consistia en crear un espacio interactivo audiovisual. Los
profesores resolvian la parte técnica y los alumnos se centraban en el desarrollo de
su proyectos e ideas.

23



PARTE 1 2.2.2. Origen de las Propuestas

El ambito de actuaciéon propuesto por el taller se presentaba como el mas adec-
uado para retomar el proyecto comenzado en Praga. En dicho taller se proponia
basicamente un juego entre dos elementos fundamentales: el espacio y el espe-
ctador. A través de una metodologia que se alejaba de ese tratamiento indéxical,
adoptado en la primera fase del proyecto, para centrarse en lo procesual a través
de la inclusion de conceptos como probabilidad, azar, e interaccién.

Desde esta nueva perspectiva mi interés recaeria en realizar una pieza que
funcionara como generadora de situaciones, siendo el espectador el elemento mas
importante de la misma. El espacio seria tomado como escenario, y el sistema in-
teractivo (y otros elementos) como atrezo instrumental con el que forzar al visitante
a mostrarse en condicion de figurante de una escena previsible pero no cerrada.
Asi, la parte interactiva no seria la parte esencial de la pieza si no el hecho de
congregar al publico alrededor de ella.

Comienza en este momento un periodo de investigacion teérico que aborda diferen-
tes facetas de lo cultural: los procesos de conocimiento, teorias del espectador, etc.
De todas las fuentes consultadas, la teoria de los memes sera la mas cercana a mis
intuiciones sobre la construccion de lo cultural y la constancia de intersticios entre
realidad y representacion. Para introducir al lector en los conceptos basicos de la

teoria memética ofrezco a continuacion un resumen a modo Introduccion general.
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PARTE 1 2.2.3. Introduccion general a la teoria memética

Introduccidn general a la teoria memética (6)

La teoria memética comienza a desarrollarse en el campo de la sociobiologia y es
considerada por muchos una pre-teoria, ya que aun no esta en posesién de un
aparato matematico suficiente que la haga demostrable empiricamente. La memé-
tica es enunciada por vez primera en 1979 por Richard Dawkins en su libro “El gen
egoista” (7), a la que dedica el undécimo capitulo, titulado: «Memes: Los nuevos
replicantes». En él desarrolla de forma escueta sus tesis a cerca de lo cultural desde
la perspectiva evolucionista. Conceptos que seguira defendiendo en otros titulos de
su autoria como:

-“ The Extended Phenotipe”, C.A. Freeman, San Francisco, 1982;

-“ Destejiendo el arco iris”, Metatemas, 2000 (capitulo12)

- “The Blind Watchmaker”, Paperback, 1996 (traduccion castellana agotada en La-
bor, Barcelona);

La teoria defendida por Dawkins en “El gen egoista” (8) establece que son los
genes, y no los individuos, los agentes sobre los que opera la evolucién. El egoismo
constituye una metafora con la que Dawkins pretende explicar el hecho de que la
prosperidad de un gen depende de su adecuacion al medio. Los organismos son
de esta forma meras maquinas de supervivencia para genes, puesto que los genes
son la base de la herencia. Asi, los genes que de alguna manera proporcionen mas
oportunidades de reproduccion al organismo del que forman parte tenderan a ser
heredados por cada vez un mayor numero de individuos.

Con estas premisas, Dawkins trata de explicar las relaciones entre individuos: la
agresion, la guerra de sexos, el conflicto generacional e incluso la plausibilidad del
altruismo. Como colofén de la obra, Dawkins acufa el concepto de meme como
agente responsable de la transmision cultural en el ser humano, analogo al con-
cepto de gen, y por lo tanto, sujeto a las mismas reglas basicas de la evolucién (el

egoismo entre ellas).

(6) Resumen del articulo de Jordi Cortés Moratd: “; Qué son los memes?. Introduccion general a la teoria de memes”
http:/biblioweb.sindominio.net/memetica/memes.pdf // Complementado con textos de diversos autores los cuales seran
indicados convenientemente.

(7) http://es.wikipedia.org/wiki/El_gen_egoista

(8) http://es.wikipedia.org/wiki/El_gen_egoista
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PARTE 1 2.2.3. Introduccion general a la teoria memética

El estudio de lo cultural desde la perspectiva evolucionista:

Hasta el momento los estudios a cerca de la construccion la cultura estaban
centrados en los mecanismos de transmision de la informacion. Antropologos,
sociblogos y tedricos de la comunicacion describen y analizan los elementos que
intervienen en la comunicacion obviando los procesos de asimilacion mental y
afectivos que se efectuan en la interaccion del individuo con el medio cultural.

La transmisién cultural empieza a ser estudiada por la biologia y especialmente por
la etologia (9) desde una nueva perspectiva, la evolucionista. Este estudio se efec-
tua en el seno de una concepcion amplia de la cultura entendida de manera
informacional: una cultura es informacion transmitida entre miembros de una misma especie, por
aprendizaje social mediante la imitacion, la ensefianza o por asimilacion (10).

Varios autores empiezan a sefialar las similitudes entre la evolucion cultural y la
evolucion bioldgica. Popper, por ejemplo, sefalaba las semejanzas entre el proceso
del progreso cientifico y la seleccidn natural, y mucho antes Leslie White también
hace consideraciones parecidas para el conjunto de la cultura. Pero desde Richard
Dawkins(11) se ha dado un paso mas, ya que este autor considera la evolucion
cultural analoga a la evolucion bioldgica y, en general, analoga a todo proceso

evolutivo.

(9) 3 Las obras principales pertenecen al campo de la sociobiologia y son: Richard Dawkins, El gen egoista, Labor,
Barcelona , 1979, y Salvat, Barcelona, 1986; Richard Dawkins, The Extended Phenotipe, C.A. Freeman, San Francisco,
1982; Richard Dawkins, Destejiendo el arco iris, Metatemas, 2000 (capitulo12); Richard Dawkins, The Blind Watchmaker,
Paperback, 1996 (traduccion castellana agotada en Labor, Barcelona); Edward O. Wilson, Sobre la naturaleza humana,
FCE, Madrid, 1983; Edward O. Wilson, Sociobiologia. La nueva sintesis, Omega, Barcelona, 1980; Charles Lumsden y
Edward O. Wilson, Genes, Mind and Culture: the Coevolutionary Process, Harvard Univ. Press., 1981; Durham, William

H., Coevolution: Genes culture, and human diversity, Stanford University Press, 1991. Desde otras perspectivas biolégicas
destacan:. Cavalli-Sforza y Marc Feldman, Cultural Transmisin and Evolution, Princeton Univ. Press., 1981; Luigi L. Cavalli-
Sforza, Gens, pobles i llengiies, Proa, Barcelona, 1997; Bonner, J.T., The Evolution of Culture in Animals, Princeton Univ.
Press., 1980. En el ambito de la filosofia las obras mas interesantes son: Daniel Dennett, La conciencia explicada, Paidds,
Barcelona, 1995; Daniel Dennett, La peligrosa idea de Darwin, Galaxia Gutemberg, 1999; Daniel Dennett, Richard Dawkins
y otros, La tercera cultura, Tusquets, 1996. Susan Blackmore, The Meme machine, [La maquina de los memes, Paid6s,
2000] Oxford University Press, Oxford, 1999. En contra de estas tesis puede verse el libro de Richard Barbrook, Media
Freedom, y sus intervenciones en Internet.

(10) En este sentido, defendido entre otros por Jests Mosterin (Filosofia de la cultura, Alianza, Madrid, 1976), un instrumento,
una vasija, un arco, una rueda radiada, etc., no son propiamente objetos culturales en sentido fuerte. Si lo son, en cambio,
las técnicas de fabricacién de dichos instrumentos, o las ideas en que se basan. Contra esta postura se ha manifestado Mar-
vin Harris, en Teorias sobre la cultura en la época posmoderna, Critica, Barcelona, 2000, que considera que la filiacion dltima
de la teoria ideacional de la cultura es el platonismo.

(11) El gen egoista, Salvat, Barcelona, 1986, p.281 y ss.
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La teoria Memética

Segun Dawkins, poseemos dos tipos distintos de procesadores de informacion:

1. El genoma o sistema de genes situados en los cromosomas de las células de
cada individuo, que determina el genotipo. Este ADN constituye la naturaleza
biolégica de todo ser vivo, en particular del ser humano. Los genes se transmiten
sexualmente de una generacion a otra mediante su replicacion.

2. El cerebro y el sistema nervioso, que permite el procesamiento de la informacién
cultural. Dicha informacidn se transmite por ensefianza, imitacion (mimesis) o
asimilacion, y puede dividirse en unidades simples (tales como una idea, un
concepto, una técnica, una habilidad, una costumbre, etc.) que, no sin cierta
ambiguedad, Dawkins llama memes.

Asi, mientras nuestra naturaleza biolégica se constituye a partir de la informacion
genética articulada en genes, nuestra cultura se construye por la informacién
acumulada en nuestra memoria articula en memes. Los memes son unidades
minimas de informacidén y replicacion cultural. A su vez, los memes pueden
agruparse formando macromemes, que constituyen un sistema de muchos memes
estructurados e interrelacionados, los cuales conforman un objeto cultural complejo,
tal como una lengua, una teoria, una mitologia, etc.

El neologismo ""memes” fue creado por Dawkins por su semejanza fonética al
termino ""genes” (introducido en 1909 por Wilhelm Johannsen para designar las
unidades minimas de transmision de herencia biolégica) y, por otra parte, para
sefalar la similitud de su raiz con memoria y mimesis.

Otros autores han sefalado una idea semejante y han propuesto otros términos
para designar estas unidades minimas de informacién cultural. Asi, por ejemplo,
E.O. Wilson y C.J. Lumsden han propuesto el término ” culturgen”, y aunque en las
obras de dichos autores hay un mas amplio tratamiento cuantitativo de la
transmision de los culturgenes, se ha acabado imponiendo la terminologia de
Dawkins, aunque no todos los defensores de la teoria “"memética” compartan todas

las tesis de dicho autor.

La tesis "fuerte” de Dawkins

La tesis "“fuerte” de Dawkins es que los rasgos culturales también se replican. De
este modo los rasgos culturales se transmiten por replicaciéon de los memes o
unidades de informacién cultural. Por analogia con la agrupacion de los genes en
cromosomas, se considera también que los memes se agrupan en dimensiones
culturales, que pueden aumentar con nuevas adquisiciones de informacién cultural.
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Asi, la cultura no es tanto un conjunto de formas de conducta, sino mas bien
informacion que especifica dichas formas de conducta. Los memes presentan
caracteristicas propias de todo proceso evolutivo: fecundidad, longevidad, fidelidad
en la replicacion, etc. En general, la mayor parte de las construcciones teéricas que
sustentan la teoria de la evolucién de las especies (como las nociones del pool de
genes, de deriva genética, etc.,) son aplicadas por los defensores de las tesis de
Dawkins a la teoria de los memes. Sus mecanismos de replicacién se producen a
través de la imitacidn y transmision de cerebro a cerebro y engendran un amplio
abanico de copias que subsisten en diversos medios. Con ello tenemos el marco
general de un proceso evolutivo que Dawkins compara con la evolucion bioldgica,
e incluso llega a aceptar que los memes deben ser considerados como estructuras

vivientes no so6lo metaféricamente, sino técnicamente.

Etica memética

De la misma manera que los genes se replican a si mismos sin proseguir ninguna
finalidad mas que la de autoreplicarse, los memes tienden a replicarse sin perseguir
tampoco ninguna finalidad: las ideas buenas no son propiamente buenas si no son
capaces de ser, al mismo tiempo, buenas replicadoras de si mismas(12). De esta
manera, los memes son indiferentes a la verdad, como los genes son ajenos a
cualquier teleologia. Ahora bien, en la medida en que los memes son una creacion
humana que interacciona con el medio cultural, sera el medio cultural, a través de
su estructura, el que actue como seleccién natural para los memes que puedan
sobrevivir. Ya que el medio cultural puede estar dominado por grupos sociales, no
seria raro referirnos a la tesis marxista: ‘la ideologia dominante es, en cada caso,

la ideologia de la clase dominante”. Pero, a diferencia de esta afirmacion, la idonei-
dad de los memes, escapa al control de un grupo social determinado y sigue leyes
propias y autonomas (13).

Todo esto conlleva a la convivencia de los “buenos memes” y los “memes buenos”
,es decir, de aquellos que son buenos replicadores de si mismos, con los que
pueden ayudarnos en nuestro bienestar, permitir el progreso, etc.

(12) Por otra parte una idea puede ser “buena” pero si no logra replicarse adecuadamente desaparece. En otro ambito diriamos que las
ideas 0 memes que sobreviven no lo hacen por ninguna bondad intrinseca, sino porque no logran imponerse, de la misma manera que la
Historia la hacen los vencedores sin que les importe demasiado la verdad de lo que narran.

(13) En cuanto a la administracion de la prueba, que en principio es aceptada como una parte de la argumentacion destinada al asen-
timiento de los destinatarios, pasa al control de otros juego del lenguaje, donde lo que se ventila no es la verdad, sino la performatividad,
es decir la mejor relacion input/output. La performatividad al aumentar la capacidad de administrar la prueba, aumenta la de tener razén
y la de una mayor justicia. La relacion entre ciencia y técnica se invierte, la complejidad de las argumentaciones obliga a sofisticar los

medios de probar, beneficiandose con ello la performatividad.
articulo: “La relacién conocimiento y lenguaje en la cibernética de segundo orden” Alberto Pinzén Le6n
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Vehiculos de transmision memética

Al igual que los genes necesitan un vehiculo para replicarse (las cadenas cro-
mosomicas), los memes también precisan de un vehiculo y un soporte. El vehiculo
es el cerebro. Su soporte puede ser variado y no necesariamente bioldgico, por
ejemplo: los libros, las

cintas magnéticas, los discos de ordenador, las partituras musicales, etc. Asi como
los virus parasitan el mecanismo genético de las células, los memes actuan como
parasitos de nuestros cerebros, que se convierten en medios para la difusion de
aquellos. La difusion de los memes actua, pues, de manera parecida a la trans-
mision de las epidemias y, como en el caso de éstas, pueden dar lugar a memes
endémicos. Parafraseando (y caricaturizando) la tesis de los sociobiélogos segun la
cual un organismo es el medio del que se valen los genes para perpetuarse, o0 una
gallina es el medio del que se vale un huevo para engendrar otro huevo; un cerebro
humano es el medio del que se valen los memes para propagarse y replicarse.

El sujeto relacional

La concepcion del individuo, como un mero instrumento para la transmision de
memes debe de ser considerada en el marco de la concepcion evolutiva e interac-
cionista del yo: un individuo es, a la vez, el producto de la evolucidén biolégica y de
la evolucidn cultural efectuada en interaccidén con otros yoes. Tesis que forma parte
de la revolucién en contra del narcisismo antropocéntrico, como lo fue en su dia la
revolucion copernicana, el darwinismo o la teoria freudiana del inconsciente.
Desde este punto de vista esta tesis se vincula a la concepcién estructuralista de la

muerte del sujeto y al fin del dualismo y del racionalismo cartesiano.

Pasado, presente y futuro de la teoria memetica (15).

La teoria de los memes esta siendo desarrollada por varios investigadores, que la
unen a las tesis de Lumsden y Wilson o que las vinculan con los estudios de Luca
Cavalli-Sforza. Ademas del mismo Dawkins, F.T. Cloak, J.M. Cullen, E. Moritz,

('4) Daniel Dennett, op. cit., p. 215: ““un investigador no es mas que la manera que tiene una biblioteca de crear
otra biblioteca.”

(15) Jordi Cortés Morato: “;Qué son los memes?. Introduccion general a la teoria de memes” http://biblioweb.
sindominio.net/memetica/memes.pdf
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A. Lynch y algunos otros autores, son los representantes de esta concepcion de

la transmision y evolucién cultural. Como explicacion de la evolucion de la cultura
todavia aparece como una pre-teoria en fase de acumulacion de datos y de
elaboracién de un aparato matematico suficiente. Los estudios de Cavalli-Sforza y
Marc Feldman proporcionan una buena base de partida para el estudio cuantitativo
de la transmision y evolucion cultural, aunque estos autores no defienden
exactamente la teoria ““fuerte” de los memes de Dawkins. En cualquier caso estos
estudios iniciados desde la perspectiva de la genética, la sociobiologia y la etologia
son la primera aproximacion no meramente cualitativa al proceso de la transmisién y
evolucion cultural, y pretenden ampararse en la tradicion cientifica (un buen meme,
por cierto) del evolucionismo. Pero mientras los procesos evolutivos biolégicos se
rigen por el modelo darwiniano, la evolucion de la cultura, con intervencion humana
directa, parece seguir mas bien un modelo de tipo lamarckiano de transmisién de
caracteres adquiridos, lo que permite una evolucion rapidisima —potenciada por la
velocidad casi instantanea de los medios de comunicacidn— comparada con los
procesos darwinianos. En cualquier caso, la constitucion genética humana esta
determinada por unos 3.000 millones de nucledtidos procedentes del DNA materno
y por unos 3.000 millones mas procedentes del DNA paterno. Pero las neuronas
del sistema nervioso son 10.000 veces mas numerosas y las conexiones entre ellas
todavia muchisimo mas. De ahi que intentar la creacion de un modelo matematico
(meme respetable donde los haya) que permita entender la evolucién cultural sea
todavia una empresa harto dificultosa que, no obstante, empieza a ser acometida
por los autores mencionados y por los tedricos de la inteligencia artificial (en este
sentido van los estudios de D. Dennett, D. Davidson y otros fildsofos que defienden
la “"memeética”).

Por otro lado, vista desde la perspectiva de la filosofia, la doctrina de los memes
tiene antecedentes en tesis clasicas. En cierta forma puede verse como un peculiar
desarrollo de la teoria de las ideas platonicas; de la teoria averroista del enten-
dimiento agente; como una interpretacion de la filosofia del espiritu de Hegel o de la
teoria de la ideologia de Marx, o de la diferencia husserliana entre noesis y noema;
e incluso se podria relacionar con las tesis orteguianas sobre las generaciones.
Pero su proximidad mayor es con la teoria de los tres mundos de Karl Popper y su
defensa de un conocimiento objetivo sin sujeto cognoscente. No obstante, de
manera semejante a estas teorias, se mueve todavia en el terreno de las analogias
y las metaforas, al menos hasta que consiga un desarrollo cuantitativo y

matematizado, y sea capaz de establecer con mayor precisiébn (como pasa con la
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teoria del mundo 3 de Popper) que debe entenderse propiamente como meme. ¢ El
meme de la teoria de los memes se demostrara como un buen meme? ;Sera capaz

de replicarse hasta convertirse en una teoria respetable?

Relacion de la Tesis de Dawkins con mi produccién personal

A modo de resumen podriamos decir que:

- La teoria defendida por Dawkins establece que son los genes y los memes, y no los
individuos, los agentes sobre los que opera la evolucion biolégica y cultural.

- Nuestra cultura se constituye por tanto a través de la informaciéon acumulada en
nuestra memoria y captada generalmente por imitacion (mimesis). Dicha informacion
puede dividirse en unidades simples llamadas memes (tales como una idea, un
concepto, una técnica, una habilidad, una costumbre, etc.).

- Los memes son unidades minimas de informacion cultural que a su vez pueden
agruparse formando macromemes, que constituyen un sistema de muchos memes
estructurados e interrelacionados que forman un objeto cultural complejo, tal como
una lengua, el arte, una teoria, una mitologia, etc.

Asi como los genes se replican a si mismos sin proseguir ninguna finalidad mas que
la de autoreplicarse, los memes tienden a replicarse sin perseguir tampoco ninguna
finalidad: las ideas buenas no son propiamente buenas si no son capaces de ser,
al mismo tiempo, buenas replicadoras de si mismas. De esta manera, los memes
son indiferentes a la verdad, como los genes son ajenos a cualquier teleologia. De
este modo los organismos se muestran como meras maquinas de supervivencia para
genes y memes.

La teorias meméticas y genéticas de Dawkins se encuentran en estrecha relacién con
mis intuiciones a cerca de los procesos de comunicacion y conocimiento. Es decir, a
cerca de esos procesos de construccion de la realidad a través de la representacion.
Un ejemplo son las afinidades entre mi produccion personal entorno a la tematica del
cuerpo y las afirmaciones biolégicas que Dawkins hace sobre el egoismo genético.
Dicha serie de obras conforma una visién del individuo como un producto de la evo-
lucion bioldgica, que debe adaptar su cuerpo a los codigos culturales, a través de la
sexualidad, el narcisismo y la eugenesia. Los ejemplos mas representativos de este

periodo seran: “Onanismo”, “Casa de la carne”, “Canon”
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Sin embargo las propuestas desarrolladas en esta Tesis fin de master se alejaran de
la construccidn del cuerpo biolégico para atender a la construccién del cuerpo so-
cial. En una vision del individuo como un ser invadido por el germen cultural. En este
momento es natural hablar de como lo cultural se ponen en relacién directa con los
vehiculos de transmisién memética (los individuos) y los soportes utilizados (libros,
cintas de video, etc.).

Desde hace excasamente 5 o0 6 afios el uso de las “técnologias de la comunicacién”
han marcado cada vez mas mis relaciones interpersonales, a través del uso del mo-
vil, el correo electrénico, etc y se han impuesto de forma natural en mis métodos de
produccion.

La presencia de las TIC en mi vida cotidiana ya ha dado lugar a alguna propuesta
personal, donde se aborda la problematica de la distancia en la relacion con el otro,

cuyo ejemplo mas representativo es la serie “Caligramas”:

Debido a que surgimiento de “Las tecnologias de la comunicacién (TIC)” han alterado
he influido de forma inevitable, no solo en mi experiencia vital, sino también en la
evolucion memética, Creo conveniente el definir de forma concreta que son
xactamente las TIC y su contexto de actuacion.
El concepto de TIC se desvela asi fundamental en el desarrollo de esta Tesis ya que
ellas configuran una parte importante de la sociedad actual, la llamada sociedad de
la informacion, y su uso es un hecho recurrente en el proceso de constitucion de las
propuestas desarrolladas.

35



PARTE 1 2.2.4. Las tecnologias de la informacion de la comunicacion

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion

¢Que son las TIC?

Las tecnologias de la comunicacion (TIC) se encargan del estudio, desarrollo,
implementacion, almacenamiento y distribucion de la informacion mediante la
utilizacién de hardware y software como medio de sistema informatico. Son parte
de las tecnologias emergentes que habitualmente suelen identificarse con las siglas
TIC y que hacen referencia a la utilizacion de medios informaticos para almacenar,
procesar y difundir todo tipo de informacion o procesos de formacién educativa (16).
Segun la Asociacién Americana de las Tecnologias de la Informacion (Information
Technology Association of America, ITAA):

“Las TIC incluyen a todos los sistemas informaticos no solamente la computadora,
este es solo un medio mas, pero no el Unico; también los teléfonos celulares, la
televisién, la radio, los periddicos digitales, etc

En pocas palabras, las Tecnologias de la Comunicacion tratan sobre el empleo de
computadoras y aplicaciones informaticas para transformar, almacenar, gestionar,
proteger, difundir y localizar los datos necesarios para cualquier actividad humana.
Dentro del concepto TIC se incluyen tanto los medios de comunicacién social
(“mass media”) como los medios de comunicacion interpersonales tradicionales:
teléfono, fax...” (17).

Las TIC son cambiantes, ya que siguen el ritmo de los continuos avances cientificos,
esta tendencia contribuye a la rapida obsolescencia de ciertos conocimientos y a la
emergencia de nuevos valores, provocando continuas transformaciones en nuestras
estructuras economicas, sociales y culturales, e incidiendo en casi todos los aspec-
tos de nuestra vida: el acceso al mercado de trabajo, la sanidad, la gestion
econdmica, la produccién artistica, el ocio, la manera de percibir la realidad y de
pensar, la forma de comunicacion interpersonal...

(16) es.wikipedia.org/wiki/Tecnologias_de_la_informacion_y_la_comunicacion

(17) “Las TIC y sus aportaciones a la sociedad” Dr. Pere Marqueés Graells, 2000; Departamento de Pedagogia Aplicada, Facultad de
Educacién, UAB // dewey.uab.es/pmarquesttic.htm
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Tipologia especifica de las Tecnologias de la Comunicacion (TIC) (18)

- Instrumento cognitivo que potencia nuestras capacidades mentales y permite el
desarrollo de nuevas maneras de pensar.

- Facilita el acceso a todo tipo de informacién, sobre cualquier tema y en
cualquier formato (textual, iconico, sonoro), especialmente a través de la television e
Internet.

- Instrumentos para todo tipo de proceso de datos, escritura y copia de textos,
calculos, creacion de bases de datos, tratamiento de imagenes...

- Homogeneizacion de los cédigos empleados para el registro de la informacién
mediante la digitalizacién de todo tipo de informacion: textual, sonora, iconica y
audiovisual. Con el uso de los equipos adecuados se puede captar cualquier
informacion, procesarla y finalmente convertirla a cualquier formato para
almacenarla o distribuirla.

- Canales de comunicacion inmediata, sincrénica y asincrona, para difundir infor-
macion y contactar con cualquier persona o institucion del mundo
- Almacenamiento de grandes cantidades de informacioén en pequefios soportes
de facil transporte (discos, tarjetas, redes).

- Automatizacion de tareas, mediante la programacion de las actividades que
queremos que realicen los ordenadores, que constituyen el cerebro y el corazén de
todas las TIC. Esta es una de las caracteristicas esenciales de los ordenadores, que
en definitiva son “maquinas que procesan automaticamente la informacién
siguiendo las instrucciones de unos programas”.

- Interactividad. Los ordenadores nos permiten “dialogar” con programas de
gestion, videojuegos, materiales formativos multimedia, sistemas expertos
especificos... Esta interaccion es una consecuencia de que los ordenadores sean
maquinas programables y sea posible definir su comportamiento determinando las
respuestas que deben dar ante las distintas acciones que realicen ante ellos los

usuarios.

(78) es.wikipedia.org/wiki/Tecnologias_de_la_informacién_y la_comunicacion
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4

Postproduccidn cultural

Relaciones entre los nuevos soportes memeéticos (TIC) y el fenémeno de
la post produccién en el arte

Aunque la teoria memética se centra en explicar la transmision y evolucién de la
informacion cultural de forma anacronica, cabe preguntarse el porqué del auge e
incidencia de ésta, y otras teorias afines, a lo largo del ultimo siglo. Las razones son
variadas y complejas, pero seguramente resultado de un contexto marcado por la
postindustrializacion y el desarrollo de las telecomunicaciones.

Segun Dawkins (19) para que se dé un proceso evolutivo se requiere:

1. abundancia de elementos diferentes,

2. herencia o replicacion,

3. idoneidad diferencial o numero de copias en funcion de su interacciéon con el
medio.

La era postindustrial facilita y acelera el proceso evolutivo de lo cultural. Dicha
aceleracion hace mas visible la evolucién que sufren los conceptos, revelando al
individuo, procesos que antes permanecian ocultos. Esta aceleracion es propia de
un contexto multicultural provocado por el avance de los medios de transporte y de
comunicacioén. Dicha situacion facilita un mayor desarrollo del conocimiento, pero
también un numero elevado de conflictos entre los conceptos disponibles, es decir,
un mayor numero de mutaciones culturales.

Segun Alberto Pinzoén: “ Todo lo que llamamos conocimiento, se crea o se construye
a partir de un material que ya le es accesible al sujeto “(20) . La era del post
capitalismo industrial pone a disposicién del individuo un variado surtido de soportes
memeéticos con los que aumentar su espectro cultural y el de otros: libros, cintas
magnéticas, discos de ordenador, partituras musicales, fotografias, etc. Toda una
serie de objetos culturales que a partir de los 90 sufren un proceso de
desmaterializacion con la finalidad de poder formar parte de las TIC y de ese
macrosoporte memeético que es la red de Internet.

Con la aparicion de Internet se hacen mas patentes los procesos evolutivos de lo

cultural, ya que:

(19) “El gen egoista” ,Richard Dawkins 1979
(20) articulo: “La relacién conocimiento y lenguaje en la cibernética de segundo orden” Alberto Pinzén Le6n
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- facilita el acceso masivo a una abundancia de elementos diferentes;

- disminuye problemas espacio-temporales de transmision de la informacion;

- posibilita un numero indefinido de copias, reutilizables y transmutables a todo
tipo de soportes ajenos al medio Internet.

El desarrollo industrial desencadena por tanto una verdadera revolucion memética o
de los procesos de conocimiento, debido al desarrollo de nuevos medios de registro
quimico-electronicos. Los nuevos soportes presentan una fuerte fidelidad con lo
registrado, basandose en el control del espectro luminico y frecuencial, es decir, en
el registro de la luz y el sonido. Al extenderse el uso de estos nuevos soportes se
extiende también la creencia de que el registro manual es subjetivo y de que el
registro mecanico es objetivo. Pero pronto se desarrollaran herramientas de todo
tipo para la manipulacién de dichos soportes luminicos y frecuenciales. Siendo en

el cambio del sistema analégico al digital (o en la combinacion de ambos) donde las
posibilidades de manipulacion de los nuevos medios se multipliquen y se democrat-
icen. Los sistemas digitales o TIC se

presentan como mas compactos, mas portatiles, y mas baratos, por 1o que un
mayor numero de la poblacion tendra acceso a ellos.

La abundancia en la produccion, la abundancia en la informaciéon y la abundancia
en el consumo , sumado a la desmaterializacion de los soportes, genera un contexto
cultural sobrecargado, donde el reciclaje se muestran como la salida mas coherente
y accesible ante la imposibilidad de fidelidad.

La comprensién de todo el material transmitido por el tejido social se vuelve impo-
sible por lo que se desarrolla un tipo de conocimiento basado en el fragmento. Las
bases de la cultura del remix estan servidas e influiran en las formas produccion
artisticas, en una tendencia a lo que , Nicolas Bourriaud designara como la post-
produccion cultural.

‘Ambos sabian que miniaturizar es hacer portatil (...), miniaturizar significaba también hacer inser-
vible: Lo que esta reducido se halla en cierto modo liberado de significado. Su pequeriez es al mismo
tiempo, un todo y un fragmento.” (21)

(21) “historia abreviada de la literatura portatil” , Enrrique Vila-Matas, 1985
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“Don’t look for the meaning, Look for the use”.
Tipologia espécifica de las practicas artisticas de la post produccion:

La postproduccién es un término que viene del ambito audiovisual, referido al “con-
junto de procesos efectuados sobre un material grabado”, y “pertenecientes al sec-
tor terciario, opuesto al sector industrial o agricola - de produccion de materiales en
bruto” (22).

Pero las practicas artisticas basadas en las post produccién, no se limitan tan solo al
ambito audiovisual, si no que se trabajan con la post produccion de la cultura, ya
que

recurren a la manipulacion de formas ya producidas y expresan su voluntad de
inscribir la obra de arte en una red de signos y significados preestablecidos, en lugar

de generar un lenguaje autobnomo u original.

Dichas practicas presentan una tipologia determinada:

- Reprograman obras existentes

- Habitan estilos y formas historiadas

- Hacen uso de imagenes existentes (videos, fotografia, ilustraciones, ...)
- Utilizan a la sociedad como repertorio de formas

- Invisten la moda y los medios masivos

Los artistas que se sirven de dichos métodos son definidos por Nicolas Bourriaud
como: “semionautas” que proponen recorridos originales entre signos dados. Una
postura sin duda alejada de la estética moderna, la estética de la vanguardia, que
propugna en todo momento la idea de originalidad y revolucion.

En esta situacion el creador reformula su posicion narcisista en cuanto al acto creati-
vo, siendo consciente que la construccion de su individualidad se da en interaccion
con otros yoes y de que el observador tampoco se muestra de forma individual, sino
como “una comunidad de observadores en interaccion” (23).

(22) “Post produccion”, Nicolas Bourriaud, 2004

(23)Principio de indeterminacién. Dado que la posicién y la velocidad de un objeto no pueden ser medidas al mismo tiempo, el momento
de un observable cambia con respecto al observador, por lo tanto la medida exacta de un objeto es incierta. El observador esta siempre
incluido en lo observado.

Principio de Complementariedad. Extension del Principio de Indeterminacion. Considera que los distintos lenguajes posibles y los distin-
tos puntos de vista sobre el sistema son complementarios. No existe la posibilidad de un tnico punto de vista, no existe un universo sino
un multiverso, construido a partir de lenguajes. La emergencia de estas nociones son dependientes del lenguaje usado por el observador,
que en realidad no es "un” observador, sino una comunidad de observadores en interaccion.

articulo: “La relacién conocimiento y lenguaje en la cibernética de segundo orden” Alberto Pinzén Le6n
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En esta posicién los artistas que optan por la post produccién de lo cultural, diluyen
las nociones y limites tradicionales entre produccidon y consumo, creacion y copia,
ready-made y obra original:

Las nociones de originalidad (estar en el origen de ...) e incluso de creacion (hacer a partir de la nada)
se difuminan asi lentamente en este nuevo paisaje cultural signado por las figuras gemelas del deejay
y del programador, que tienen ambos la tarea de seleccionar objetos culturales e insertarlos dentro de

contextos definidos” (24)

(24) “Post produccion”, Nicolas Bourriaud, 2004
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L a e stetic a rel acional

El sujeto relacional:

Esta apropiacion de los cédigos culturales, vitales, patrimoniales... por parte de las
llamadas practicas de la post produccion cultural, surge como necesidad de hacer
propio lo extrafio y de la posibilidad de habitar en lo externo. No ya para
comprenderlo sino para poseerlo y pervertir en algun modo las imposiciones
sufridas por los cédigos. El artistas acepta por tanto su condicion de “ Inquilino de la
cultura”(25) segun la expresion de Michel de Certeau, pero sin renunciar a su plena

libertad de interpretacion.

Tanto la teoria memética como la teoria genética expresada por Richard Dawkins
en su libro “El gen egoista”, mantienen la hipétesis de que el individuo es un mero
portador de informacion genética y cultural, un mero soporte para la difusion de
datos. Una vision fria del sentido de la vida, que se vuelve algo mas calida cuando
entendemos que la vision que nos ofrece Dawkins del individuo , es la visién de un
“sujeto relacional’.

A mi parecer, la pregunta que se plantea resolver Dawkins no es, como se transmite
la informacién, sino cdmo ésta evoluciona; y la respuesta se da en la interaccién con
el otro. Lo que se nos propone es una vision interaccionista del yo: un individuo que
es, a la vez, el producto de la evolucion bioldgica y de la evolucidn cultural
efectuada en interaccion con otros yoes.

En esta posicion el individuo adquiere ciertas responsabilidades sobre su entorno,
segun la ley de causa efecto, y se entra de lleno en el campo de las relaciones
interpersonales, en el campo de lo social.

La esencia de la humanidad es puramente trans-individual, hecha por lazos que unen a los individuos
entre si en formas sociales que son siempre historicas : “la esencia humana es el conjunto de las
relaciones humanas” (Marx) (26)

Entrar en el campo de las relaciones es entrar sin duda en el binomio Eros — Pathos.
El cual se entiende como la bipolaridad permanente de Amor - Muerte, en los ciclos

genésicos (relativos a la generacion)

(25) Michel de Certeau (La invencion de lo cotidiano, I: las artes de hacer, Universidad Iberoamericana

(26) “Post produccion”, Nicolas Bourriaud, 2004
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La historia filoséfica como ciencia del origen es la forma que de los extremos opuestos, de los excesos
aparentes de la evolucion, da nacimiento a la configuracion de la idea, entendida como una totalidad
caracterizada por la posibilidad de una coexistencia llena de sentido de tales contrarios (27).

Estas afirmaciones ponen de manifiesto la conexiones que existen entre amor,
sufrimiento y creatividad . El acto creativo (sexual o cultural) se conforma a través
de la atraccion (amorosa u odiosa) entre elementos diversos. En esta tesitura tanto
el humano como la obra de arte se muestran como el resultado de interrelaciones
conceptuales y afectivas. En ellos su capacidad de supervivencia se da a través de

sus posibilidades de seduccion.

2.2.6.2 Una estética de relaciones

“ese estado de encuentro que se le impone a los hombres” segun la expresion de Althusser (...), una

vez transformado en regla absoluta de civilizacion, termind por producir sus correspondientes practi-
cas artisticas: .... una forma de arte basada en la intersubjetividad (...) tema central “el estar juntos”,

el encuentro entre el observador y el cuadro, la elaboracion colectiva del sentido (28).

En el apartado “Origen de las Propuestas” hablo de cémo durante mi estancia en
Republica Checa mi atencidn se desvia hacia el funcionamiento de las micro
comunidades de espectadores y creadores que giraban en torno al objeto cultural;
y que esto era debido a que en el disfrute de las actividades artisticas y turisticas
de la ciudad, la contemplacién de las obras de arte quedaba relegada a un segundo
plano, aquel que se adivinaba entre la multitud. Estaba redescubriendo en ese mo-

mento una de las virtualidades del arte: su poder de reunion.

Nicolas Bourriaud en su libro “Estética relacional” analiza esa tendencia a lo inter-
subjetivo en el arte actual. El cual se aleja del ensalzamiento de la vision simbdlica,
autonoma y privada. El interés no recae ya en la subjetividad del artista, sino en las

sociabilidades especificas que el consumo de arte produce:

(27) Filosofia de la Nueva Musica (fragmentos) T. W. Adorno

(28) “Estética relacional”, Nicolas Bourriaud, 2004
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“Actividad humana basada en el comercio, el arte es a la vez objeto y sujeto de una ética: tanto mas
porque, a la inversa de otras actividades, no tiene otra funcion que la de exponerse a ese comercio. El
arte es un estado de encuentro” (29)

Por tanto, en el objeto artistico debe poseer ante todo capacidad de atraccion, para
ser aceptado. De este modo se define como un objeto relacional, como un elemento
de sociabilidad y de dialogo: “Los libros son la continuacion unos de otros a pesar de nuestra
costumbre de juzgarlos por separado” (30)

Pero la nocion de “estética relacional” no es tanto un criterio de produccion artistica,
como un tipo de lectura de cierto género de instalaciones cuyo resultado pretende
ser un intercambio de tipo experimental entre las personas involucradas. Por ello
las “practicas relacionales” no solo atienden a las relaciones conceptuales que se
establecen entre las obras de arte, sino que de forma mas especifica, a su poder de
reunion.

La exposicion “Politics of Fun” que se realizo en Berlin en la Casa de las Culturas
del Mundo, con motivo de las Semanas Asia Pacifico, ejemplariza esta tendencia a
lo relacional:

Frente a estructuras monoliticas y patriarcales, los artistas han desarrollado un obstinado lema que
reza: “Si no puedes cambiar el mundo, puedes por lo menos cambiar tu mundo”. Con una especie de
“Do it Yourself” (hagalo Ud. mismo) artistico, crean espacios sociales y su idealismo retoma movimien-
tos globales, desde el Flower Power hasta el ecologismo hindu co-inspirado por Arundhati Roy. En las
obras de la exposicion se manifiesta una postura basica, caracterizada como “politica de diversion”,
como una genial fusion entre reinvidicaciones politico individuales y acciones ludicas...(31)

Estos artistas utilizan una vision concreta del “poder de reunion” del arte:

La visién urbana de este como herramienta de ocio, es decir, utilizan la diversion
como forma revolucionaria, no ya con el objeto de poner patas arriba el sistema a
través de la implantacion de un concepto utdpico, sino para producir micro revolucio-
nes queden lugar al intersticio social.

“La forma nace en esa zona de contacto donde el individuo lucha con el Otro, para

imponerle lo que el cree su “ser” “ (33)

(29) “Estética relacional”, Nicolas Bourriaud, 2004

(30) Wolf, Virginia. “Un cuarto propio”. Madrid, Alianza Editorial, 2003

(31) Articilo:*Politics of Fun. Arte contemporaneo del sudeste de Asia” Gerhard Haupt & Pat Binder,
http://universes-in-universe.de/specials/2005/politics-of-fun/espanol.htm

(32) “Estética relacional”, Nicolas Bourriaud, 2004
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PARTE 1 2.2.7. Conclusiones

C o) n C I u S [ 0 n e S

La postproduccion cultural: una estética de relaciones

Alo largo de este cuerpo teodrico se han puesto en relacion diversos conceptos:
memeética, post produccion y estética relacional. Asi como la influencia del uso de las
TIC en mi produccion personal. Dichas teorias convergen en la afirmaciéon de que:
el conocimiento y lo cultural (pero también la biodiversidad y lo vivo) surgen a través
del error interpretativo, de la mezcla de conceptos y de las experiencias sensitivas

que se dan en las relaciones con el otro.

La hipotesis defendida en esta Tesis Fin de Master es por tanto que la creacion
parte de lo confuso y de lo casual. Una afirmacién que podria resumirse con la frase
“Confusion is sex” (4), ya que el acto creativo se conforma a través de los momentos
de crisis y enfrentamiento, mediante la copia y la atraccion (amorosa u odiosa) entre
elementos diversos. La obra de arte se presenta asi como un objeto generador de
interrelaciones conceptuales y afectivas que sobrevive a través de sus posibilidades
de seduccién.

El objeto cultural se define por tanto como una: “telarafia ligada muy sutilmente.
Pero al final ligada a la vida por los cuatro costados. A veces apenas se percibe la
ligadura (...) Pero basta tirar de la telarafia en los bordes o desgarrar el centro para
recordar que esas telas no han sido tejidas en el aire por seres incorporeos, sino
que son el trabajo de criaturas dolientes, y estan ligadas a cosas tan burdamente
materiales, como la salud y el dinero y las casas en que vivimos” (5)

Este sera por tanto el campo de actuacion estético por el que se moveran los
proyectos expositivos realizados para esta Tesis, los cuales seran descritos a

continuacion.

(4) “Confusion Is Sex” es un &lbum de Sonic Youth editado en 1983.

Sin duda un clasico dentro de la musica alternativa. Guitarras desafinadas a propésito, mucha experimentacion en los tonos de las
mismas, mucha distorsion...letras directas y extremadamente crudas, hablan de sexo, de la confusion que significa la adolescencia, del
desamparo de la misma. Kim Gordon canta uno de los ultimos tracks “Making the nature scene” con frases directas y crudas como: “la
fragmentacion es la norma, la unidad no es ensefiada en la escuela’.

(5) Wolf, Virginia. “Un cuarto propio”. Madrid, Alianza Editorial, 2003
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Titulo: MEMOBOT

ARo: 2006

Autores: Clemens Hausch
Begofia Marttinez

Medidas: Variables

i Técnica: Instalacion sonora reactiva
N destinada a la intervencion

espacios expositivos.

SIPNOSIS: Nuestra propuesta seria definida como una instalacién sonora reactiva/inter-
activa, destinada a la intervencion espacios expositivos.

Su funcidn: introducirse en un espacio determinado y trasformarlo a través del lenguaje
hablado, es decir, trasformar la percepcién de objetos culturales ubicados en espacios
divulgativos a través, de la difusion de informacion. Con ella hablariamos de como el dis-
curso influye en la percepcion de una obra artistica, y tambien en como la interpretacion
y la cita generan nuevas obras de arte y nuevas ideas. Siendo la ,teoria del espectador”
una de las bases conceptuales de nuestra propuesta. De ella nos interesa el concepto
de creacion/ conocimiento como acto de colectividad y su idea de comunicacion circular
basada en la retroalimentacién. Nuestra propuesta apunta por tanto a la referencialidad
como base de lo cultural y a la cualidad performativa del lenguaje como generadora de
realidad.

Para la expresion de estos conceptos recurrimos a la parodia,es decir, a “la manipulacion
intertextual de una multiplicidad de convenciones de estilos” (Linda Hutcheon en Theory of Parody, 1985).
* Desarrollando un método de trabajo basado en la postproduccion y combinacion de
memes (unidad minima de transmision de la herencia cultural).

* Disefiando un sistema automatico capaz de generar dialogos artificiales, a través

de estimulos visuales (dichos dialogos se crearian a través de la combinacion aleatoria
de conceptos que ya estan circulando en el Mercado cultural, es decir, ya informados por
otros).

* Insertando nuestro trabajo en el de otros.

La finalidad de este proceso es la creacion de un macromeme, es decir, sistema de
muchos memes estructurados e inter-relacionados, conformando un objeto cultural
complejo. En otras palabras, generar una nueva obra de arte, a través de la relacion del
sistema con el espectador y las obras de arte expuestas en la sala.




PARTE 2 3.1. Memobot

- Memobot

Propuesta desarrollada en el Workshop “ResearchLab:sound.matters” impartido en
el Instituto de Arte y Disefio de Viena, Austria. Resultado del trabajo en grupo con
Clemens Hausch. 1° version de la instalacién expuesta en el Festival internacional
de arte comtemporaneo de Viena “Soho in Ottakring”, bajo el nombre de “Le Vernis-

sage”

Clemens Hausch
Krottenbachstrasse 80
A-1190 Viena / Austria

+436766108547
mailto:unfinishedbusiness@gmx.net
www.unfinishedbusiness.at

Curriculum Artistico Resumido

Desde 2001 - compositor/productor de musica electronica experimental
2008/02/01 - kunstlerhaus passage (vienna, austria)
2007/09/21 - subterrarium (vienna, austria)
2007/09/05 - fluc (vienna, austria)

2007/04/07 - jazzatelier (ullrichsberg, austria)
2007/03/22 - fluc (vienna, austria)

2007/01/11 - elektro gonner (vienna, austria)
2006/09/29 - einbaumdbel (vienna, austria)
2006/09/15 - loamgrui (unterstinkenbrunn, austria)
2006/07/03 - ragnarhof (vienna, austria)

2005/07/14 - mogambo (valencia, espafna)

2007 CD “Der gegner ist die zeit” editado por “theremin noise club”

Album recopilatorio musica experimental electrénica austrica, cancion “Spring
fails by means of automated insight”
http://www.revivalband.at/tnc/html/Disco/main_cd_TNCO044.html

2008 - Viena, Austria-Sound:frame: festival - kinstlerhaus: Instalacion interac-
tiva “Chairity”, con Peter Moosgaard.

2004- Linz, Austria - Ars Electronica - benk - con Florian Gruber. Instalacion
interactiva. Una camera ubicada en el edificio de ars electronica graba los
transeuntes. El movimiento de la gente influye las composiciones interactivas
proyectadas en la

fachada del ARS ELECTRONICA CENTER

Curriculum Profesional Resumido

2005/2006 - Viena, Austria - Profesor asistente del taller de Instalaciones inter-
activas parte del Modulo de Cultura Visual - Institut fur Kunst und Gestaltung
TU WIEN - http://e2641.kunst.tuwien.ac.at/tuwien.ac.at/
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\% E M O B O T

Introduccion

La propuesta se centra en los procesos generativos de lo cultural, Es decir, en la
produccion, interpretacion y consumo de objetos culturales. Es por lo tanto una pro-
puesta epistemoldgica que trata de las relaciones entre materia y concepto.

Para la resolucion de la propuesta nos proponemos crear un sistema automatico
que sea capaz de generar dialogos artificiales, a través de estimulos visuales.
Disenariamos por tanto una suerte de autdmata destinado a la propagacién memé-
tica, es decir, un sistema automatico programable disefiado para controlar, en tiem-
po real, procesos secuenciales.

El sistema generaria por tanto una serie de discursos a traves de la informacién que
se le suministra acerca de la actividad en la sala de exposiciones, es decir, en base

a la actividad contemplativa de las obras.

Objetivo:

Trasformar la percepcion de objetos culturales ubicados en espacios divulgativos a
través, de la difusién de informacion.

Intenciones:

Hablar de la influencia del discurso en la percepcion de la obra de arte.

También en como la interpretacion y la cita generan nuevas obras de arte y nuevas

ideas.

Meétodo de trabajo:

* Postproduccion y combinacién de memes (unidad minima de transmisién de la
herencia cultural).

* Disefo de un sistema automatico capaz de generar dialogos artificiales, a través
de estimulos visuales (dichos dialogos se crearian a través de la combinacién alea-
toria de conceptos informados por otros).

* Insertar nuestro trabajo en el de otros. Con la finalidad de generar una nueva obra
de arte, a través de la relacidon del sistema con el espectador y las obras de arte

expuestas en la sala.
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El discurso en el arte. Relaciones entre espectador, materia y concepto:

Sin duda una de las problematicas que se le presenta al espectador de obras de
arte en general, es la relacién que existe entre la forma fisica del objeto
contemplado y su significacion. Esta problematica se acentua en las ultimas
corrientes artisticas tanto modernas como posmodernas, ya que las relaciones entre
objeto, contexto y concepto no nacen del consenso social, si no que son creadas

de forma especifica e individual por el artista. Tales actitudes se observan ya en los
manifiestos vanguardistas y se radicalizan en las propuestas conceptuales de prin-
cipios de los 60 :

El mundo esta ya demasiado lleno de objetos. ;Para qué producir otros nuevos? Joseph Kosuth

Asi el concepto y el contexto, son elevados a la categoria de creacion.

Todo esto hace que entorno a las nuevas propuestas artisticas se generen
polémicas tales como, ¢ Es esto una obra de arte?, o Porque las instituciones
valoran ciertos objetos como artisticos?. Polémicas que convierten a la experiencia
artistica contemporanea en generadora incansable de discusion , dialogo, discurso y

nuevas teorias.

La construccion de la realidad individual a traveés de los procesos de conocimiento:
Estas controversias ponen de manifiesto que el mundo del arte asi como la cultura
en general estan subordinados principios psicoldgicos y perceptivos basicos, donde
de la traduccion de la informacion cobra vital importancia. Jean Piaget, habla del
mirar como un proceso de caracter conceptual, donde es necesario una asimilacion
previa de una estructura de pensamiento, que intervendra en el acto de percibir. El
problema suele surgir cuando el espectador debe juzgar algo mediante estructuras
de pensamiento que desconoce . Por lo que su interpretacion puede diferir en gran

medida de la pretendida por el artista.

“De esta forma, la asimilacion maneja dos elementos: lo que se acaba de conocer y lo que significa
dentro del contexto del ser humano que lo aprendio. Por esta razn, conocer no es copiar lo real, sino
actuar en la realidad y transformarla. “Piaget.

Asi el arte se convierte en un juego de traduccion, un juego de lenguaje, donde “hablar es combatir, en
el sentido de jugar, y que los actos del lenguaje se derivan de una agonisticageneral “

(Lyotard, J. F; 1989:)
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Performatividad lingdiistica. De las visiones del mundo a la retérica del lenguaje:
Este combate comunicativo nos descubre el potencial performativo del lenguaje, es
decir, la capacidad de producir realidad, acontecimiento, por obra del acto de len-
guaje. La Nocion de performatividad linguistica es formulada por J.L Austin en
su libro “How To Do Things With Words” (1953). Donde desarrolla su “teoria de los
actos de habla”. Austin clasifica los actos de habla en dos grandes categorias:
 Constatativos: enunciados que describen la realidad y pueden ser valorados como
verdaderos o falsos.

* Performativos: enunciados producen la realidad que describen.

Derrida (en su libro Margenes de la filosofia) nos sefala que la efectividad de los
actos performativos (su capacidad de construir la realidad/verdad) deriva de la ex-
istencia de un contexto previo de autoridad. Este contexto de autoridad permite una
repeticion regulada de un enunciado, con el fin de propiciar su difusion, expansion y
asimilacion por parte del aparato social.

En este sentido, la performatividad del lenguaje puede entenderse como una tec-
nologia, como un dispositivo de poder social y politico.

Un “juego del lenguaje, donde lo que se ventila no es la verdad, sino la mejor rel-
acion input/ output. La relacién entre ciencia y técnica se invierte, la complejidad de
las argumentaciones obliga a sofisticar los medios de probar, beneficiandose con
ello la performatividad”. Alberto Pinzén

La revolucion de la modernidad y su problematica con el publico reside por tanto

en pasar de discursos constatativos a discursos performativos, esperando con sus
propuestas transformaciones culturales, sociales, vitales. Pero toda innovacion im-
plantada con éxito en un sistema dado, se convierte en convencioén, con las trans-
formaciones internas que, el proceso masivo de conocimiento/interpretacion, ejerce
sobre el enunciado original. La consciencia de estos procesos produce un momento
analitico en el arte:

“Un giro similar al que en el espacio de la filosofia supone abandonar definitivamente la “Gran Tarea”
de construir “Visiones del Mundo” -reemplazandola por la mas modesta de analizar el lenguaje de
estas, la retorica mediante la que esas “visiones del mundo” se articulan y persuaden de su verdad..
Digamos que en ese proceso la filosofia se hace critica: critica de las (pretensiones de verdad de las)
visiones del mundo enunciadas, pero al mismo tiempo y sobre todo critica del lenguaje “ José Luis
Brea Visualidad y produccion identitaria (3er hito)
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Teoria del espectador y Logica borrosa. De como la cibernética del segundo orden

proviene la bases de dependencia entre espectador, objeto y significacion :

Es pues en el discurso performativo donde el concepto de comunicacion objetiva y

neutral se desvanece en pos de lo subjetivo y partidista. Pasando de un concepto

de comunicacion lineal a un concepto de comunicacién circular basado en la

retroalimentacion. Este concepto de comunicacion circular es parte esencial de la

cibernética de segundo orden o cibernética de los sistemas observantes. La cual se

diferencia de la cibernética de los Sistemas observados, por reintroducir al observa-

dor (receptor) como eje del acto comunicativo. En ella se conectan tres conceptos:

* Primero: el concepto de un observador caracterizado por ser capaz de hacer
descripciones.

» Segundo: el concepto del lenguaje ,es decir, dos observadores conectan a través
del lenguaje

*Tercer: El concepto de sociedad, dos observadores constituyen el nucleo de una
sociedad.

“Los observadores usan un lenguaje que forma la sociedad al usar el lenguaje” Heinz von Foerster

A través de este enunciado ,que une los tres conceptos base de una forma circular,

Foerster construye los pilares de una teoria del observador. Uno es el calculo de las

recursiones infinitas y el otro es el calculo de la autoreferencia. Estos postulados

que se reafirman en el teorema numero 1 de Maturana: “Todo lo dicho es dicho por un

observador’; al que Von Foerster afiade el corolario: “Todo lo dicho es dicho a un observador”

La teoria del espectador plantea una de bisociacion entre el observador y lo

observado:

“La comprension de esta interdependencia de observador y mundo observado, va mas alla de la teoria

de la relatividad de Einstein, segun la cual las observaciones no son absolutas, sino relativas al punto

de vista de un observador (por ejemplo, su sistema de coordenadas: Einstein) y el postulado de la

relacion borrosa de Heisenberg, segun la cual

las observaciones afectan a lo observado, de modo tal que impiden toda esperanza del observador en

cuanto a poder predecir, por lo que, su incerteza es absoluta.” Alberto Pinzon

Esa interdependencia, entre sujeto y objeto nos indica que en realidad no hay un
observador sino una comunidad de observadores en interaccion. Donde el cono-
cimiento y la creatividad no son recibidas pasivamente, sino no que es construido a
través de la realcion entre sujetos cognoscentes.

“las obras maestras no nacen aisladas y solitarias, son el producto de muchos afios de pensar en
comun de pensar en monton, detras de la voz unica, de modo que esta es la experiencia de la masa”

Virginia Wolf. Un cuarto propio
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Conclusiones

La teoria del espectador es una de las bases principales de nuestra propuesta. De
ella nos interesa el concepto de creacion y conocimiento como un acto de
colectividad y su estructura de comunicacion circular basada en la
retroalimentacion.

Esta estructura circular y retroalimentada es parte esencial del sistema de
funcionamiento del memobot, el cual podria definirse como un sistema observante
que, en sus ,actos del habla“, cumple con el teorema numero 1 de Maturana, (ya
que todo lo dicho por el memobot es causado por su input de video) y el corolario
de Von Foerster (ya que todo lo dicho por el memobot esta dirigido a los espectado-
res de la sala de exposiciones).

La funcionalidad del memobot reside por tanto en su capacidad de creacion, es
decir, en el despliegue de las cualidades performativas del lenguaje y en su poder de

influencia en la percepcion de lo real.
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Para la resolucion de nuestra propuesta nos proponemos crear un sistema automati-
CO que sea capaz de generar dialogos artificiales, a través de estimulos visuales. Dis-
efiariamos por tanto una suerte de autdmata destinado a la propagacion memeética,
es decir, un sistema automatico programable y retroalimentado, disefiado para con-
trolar, en tiempo real, procesos secuenciales.

Estructura general del sistema:

1. Sistema Central de Control

2. Sistema de Entradas y Salidas (E/S)
3. Memoria

4. Estructura organizativa

1. Sistema Central de Control

Es la parte esencial del sistema, y consiste en un Patch (software) disefiado en MAX/
MSP (una lengua de programacion visual). Este realiza el control interno y externo
del autbmata y la interpretacion de la programacion, regulando el analisis de video y
reproduccion del audio. MAX/MSP posibilita la funcidn de videotracking, la cual incor-
poramos en el patch. El videotracking es el analisis de imagenes de video destinado
a generar flujos de informacion que influyan en la sefial de salida. Lo cual nos permite
utilizar una camara de video como sensor.

2. Sistema de Entradas y Salidas (E/S)

El sistema de Entradas y Salidas recoge la informacion del proceso controlado (Entra-
das) y envia las acciones de control del mismo (salidas).:

- Entrada (input): El dispositivo de entrada en este caso es una videocamara que
registra lo que sucede en la sala de exposiciones. Una Webcam wi-fi que permite la
transmision de datos de forma inalambrica y facilita el montaje en la sala de
exposiciones.

- Salida (output): El dispositivo de salida consiste en un interfaz multicanal de sonido,
6 altavoces activos wireless, radiotrasmision, sin cables.

3. Memoria

Biblioteca de audio, formada por una seleccion de comentarios de personalidades
influyentes en el ambito cultural
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4. Estructura organizativa,

Esta estructura organizativa es un rizoma de multiples indices descriptivos. Dicho
sistema de indices se realiza a través de cédigos numéricos de identificacion.
Cada sample esta dotado de un cédigo de intensificacion.

La posicion de los numeros del cédigo describe o indica las cualidades de la frase,
el software realiza la comparacion entre los cédigos decidiendo coémo combinar
adecuadamente las cualidades descritas, con la finalidad de crear una relacion

de coherencia entre frases. Es decir la creacion de un dialogo artificial dotado de
sentido, a través de una seleccidon de elementos basado en la aleatoriedad, lo que
proporciona variedad y riqueza al discurso.

Caédigo: Xooxxx/xxxx/xxx/ xx/x
Cédigo:Pintura /Teérico/ modernismo/enunciativa/afirmativa

Usabilidad

Como hemos sefalado este es un sistema automatico programable disenado para
controlar, en tiempo real, procesos secuenciales. La programacion permite la posibi-
lidad de ajustar el sistema a las caracteristicas del espacio a intervenir. Pero dichos
ajustes requieren de un periodo de pruebas en el espacio y un conocimiento previo
del mismo. Es por lo tanto un sistema flexible pero no adaptativo por si solo. Lo
ideal seria trabajar en un espacio fijo, por ejemplo la exposicion permanente de un
museo. El museo sigue manteniendo para muchos su estatuto de primera institucion
del arte, siendo su coleccién permanente lo que mejor lo define. Por lo que trabajar
en este ambito ayudaria a la pieza a nivel conceptual.

Ademas facilitaria mucho el trabajo a nivel burocratico, ya que las obras que compo-
nen una coleccion permanente, pertenecen al museo por lo que la peticion de per-
misos para realizar la intervencién se focalizaria en un solo agente administrativo.
También es de senalar que las filmaciones realizadas en la sala de exposiciones no
vulnerarian en ningun caso los derechos de reproduccion de obra, ni de privacidad
de los asistentes a la sala de exposiciones. Ya que no estan destinadas a la gra-
bacion, difusidn o exhibicion de las mismas sino que funcionan como toma de datos
en tiempo real para el funcionamiento del sistema.

Para demostrar el funcionamiento de la pieza hemos seleccionado una sala de
exposiciones a modo de ejemplo. Se trata de la sala 48 del Museo Thyssen-Bor-
nemisza en Madrid, localizada en la planta baja del edificio. La sala es muy apro-
piada para la pieza porque el espectro de las obras expuestas es amplio abarcando
surrealismo, tradicion figurativa y Pop art.
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Prasta Baga

SURREALISMO TARDIO.
TRADICION FIGLRATIVA Y
POP ART

EIMEREA

En ella se exponen obras de Robert Rauschenberg, Ronald B. Kitaj, Richard Lind-
ner, Stuart Davis, David Hockney, Roy Lichtenstein, Francis Bacon, Lucian Freud,
Michael Andrews.

La sala es analizada a través de dos camaras web inaldmbricas ubicadas en el
techo y en los extremos opuestos de la estancia, con la intencion de abarcar todo el
espacio. La

camara registra los movimientos de los asistentes a la sala de exposiciones y
trasmite esta informacion al sistema central del control. Este procesa los datos en
funcidén de las instrucciones del sistema y reproduce la combinacion de los samples
resultantes a través de los seis altavoces distribuidos estratégicamente en el espa-
cio y ocultos al espectador.

Acompanamos este ejemplos de graficos explicativos que ayudan a entender la
distribucion de elementos necesarios asi como el mecanismo de funcionamiento del
sistema.

61



PARTE 2 3.1. Memobot

SISTEMA CENTRAL DE CONTROL

w01 - 00906
live input —= file input -=
|open |cloze [settings [write [stop | |3¢] |
QuickCarn *

LuickCarn - genetal -  [GEENED T

01125
01125
a.
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T.275
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host ip (default localhost) port (default 20000

[ Jtepip sctivity [1000.1 | 000 |

Vision del Patch (software) disefiado en MAX/MSP. Realiza el control interno y ex-
terno del automata y la interpretacidn de la programacion, regulando el analisis de
video y reproduccion del audio. Este Patch posibilita selecionar secciones de la matix
de video. Dicha seleccion es senalada atraves de un rectangulo de color rojo, verde
o azul. El area interna del cuadrado funciona a modo de boton o sensor. Cuando en
dicha area hay movomientolos valores cambiany se produce un band con la conse-
cuente reproducion de un track de sonido de la lista de reproduccion.
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ESQUEMA CONEXIONES
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PLAZOS DE EJECUCION DE LA PROPUESTA

1° Fase de desarrollo: visita espacio, permisos bancos de datos

2° fase de desarrolloc concrecicion de las characteristicas del montaje mediante el
acuerdo entre los partes

1 fase de Produccién: selecclonar audios, crear la estructura del index

2" Fase de produccion: crear el patch y integrar los audios en la software

montaje . Pruebas de ajuste . Exposicidn

. periodo de pruebas y preparacion para el montaje
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Fecha: 13 - Noviembre- 2007

Lugar aun por determinar

PRESUPUESTO: EXPOSICION EN SALA

n® |Concepto uds €lud Totales
CAPITULD I: Material fungible con estimacidn de presupuesto 3.929,00
1.1.1|Mac Mini 2,00 550,00 1.100,00
1.1.2( Mot B28B MEIl Firewire Intedace 1,00 720,00 720,00
1.1.3[ Axis 207W camara wireless 2.00 300,00 §00,00
1.1.4[Vivanco FMS 9080 activ-altavoces sin cables §,00 150,00 900,00
Vivanco WME 705 LB sopore de altavozes
CAPITULD Il: SUMINISTROS Y SERVICIOS EXTERIORES DE PRODUCCION r §00,00
2.2 |P.A. Suministro ¥ montaje de elementos y accesoros necesaros para toda la
instalacidn {regletas para ocultar cables, tacos, colas, anclajes...), incluyendo mano 1,00 150,00 150,00
2.2 |P.A. Transporte de todo el conjunto, pare su montaje y desmontaje, incluyendo
combustible y kilometraje. 1.00 450,00 450,00
RESUMEN DE CAPITULOS
CAPITULD |: SUMINISTRO DE LAS DIFERENTES COMPOSICIONES.
3.220,00
CAPITULD Il: SUMINISTROS Y SERVICIOS EXTERIORES DE PRODUCCION
600,00
TOTAL PRESUPUESTO EJECUCION MATERIAL " 3.929,00

A NO INCLUIDO EM LA OFERTA
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Titulo: Cocktail Music For robots
ARo: 2007
Autores: Clemens Hausch
Begoia Marttinez
Medidas: Variables
Técnica: Instalacién sonora reactiva

destinada a la intervencién

fo}cﬁfm?mmw'g ore robols

de actos inaugurales.

SINOPSIS: Nuestra propuesta seria definida como una instalacién sonora reactiva,
destinada a la intervencién de actos inaugurales o “Vernissage”.

La mesa de bebidas de la exposicion es convertida en un dispositivo interactivo, mediante
un sistema de videotraking. El sistema de videotraking se acciona cuando alguien toma
un vaso de la mesa. Su funcién: Introducir la presencia de artistas, fildsofos, tedricos, etc
en el lugar de la exposicion mediante el sonido, y combinar sus discursos con los de los
asistentes a la sala de exposiciones. Con ello generar un paisaje sonoro basado en el
“efecto cocktail-party”. Dicho paisaje se genera a través de interaccion humano-maquina,
es decir, a través de la relacién de los objetos sonoros producidos por el sistema y los
asistentes al evento.

El resultado no es sélo una marafia ininteligible de conversaciones, sino un paisaje
sonoro que pone de manifiesto que el hombre es ante todo un ser cognitivo.

Esta afirmacion se reafirma a través de un curioso hecho, la capacidad humana de
separar una sefal de voz de un conjunto de voces y demas ruidos presentes. Esta
habilidad es conocida como “cocktail party effect” (voz en voces concurrentes) y
demuestra que seleccionamos desde el conocimiento la sefal util, la separamos del resto,
y desechamos o aceptamos la informacion segun nuestro interés.

Esta es por tanto una pieza de caracter ruidista. El ruido se define como paisaje y el
paisaje como una tipologia sénica de caracter social. Los sonidos del entorno se
convierten en paisaje desde el cual el oyente organiza los distintos niveles de infor-
macion o significacion. Si el paisaje moderno de Russolo se llenaba con el ruido de las
maquinas, el paisaje postindustrial se llena con el ruido de las masas en continuo
intercambio informacional. La pieza habla por tanto de la creacion colectiva, y de la

construccion del conocimiento a través del fragmento.
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- Cocktail Music For Robots:

Propuesta surgida en el Workshop “ResearchLab:sound.matters” impartido en el
Instituto de Arte y Disefio de Viena, Austria, en colaboracion con Clemens Hausch.
Fase de implementacion de la propuesta realizada en el transcurso del “Master

en Produccion Artistica” de la UPV, Valencia, Espafa. Tutorizada por Francisco

Sanmartin Piquer.

Clemens Hausch
Krottenbachstrasse 80
A-1190 Viena / Austria

+436766108547
mailto:unfinishedbusiness@gmx.net
www.unfinishedbusiness.at

Curriculum Artistico Resumido

Desde 2001 - compositor/productor de musica electronica experimental
2008/02/01 - kunstlerhaus passage (vienna, austria)
2007/09/21 - subterrarium (vienna, austria)
2007/09/05 - fluc (vienna, austria)

2007/04/07 - jazzatelier (ullrichsberg, austria)
2007/03/22 - fluc (vienna, austria)

2007/01/11 - elektro génner (vienna, austria)
2006/09/29 - einbaumadbel (vienna, austria)
2006/09/15 - loamgrui (unterstinkenbrunn, austria)
2006/07/03 - ragnarhof (vienna, austria)

2005/07/14 - mogambo (valencia, espafa)

2007 CD “Der gegner ist die zeit” editado por “theremin noise club”

Album recopilatorio musica experimental electrénica austrica, cancion “Spring
fails by means of automated insight”
http://www.revivalband.at/tnc/html/Disco/main_cd_TNCO044.html

2008 - Viena, Austria-Sound:frame: festival - kiinstlerhaus: Instalacion interac-
tiva “Chairity”, con Peter Moosgaard.

2004- Linz, Austria - Ars Electronica - benk - con Florian Gruber. Instalacién
interactiva. Una camera ubicada en el edificio de ars electronica graba los
transeuntes. EI movimiento de la gente influye las composiciones interactivas
proyectadas en la

fachada del ARS ELECTRONICA CENTER

Curriculum Profesional Resumido

2005/2006 - Viena, Austria - Profesor asistente del taller de Instalaciones inter-
activas parte del Modulo de Cultura Visual - Institut fir Kunst und Gestaltung
TU WIEN - http://e2641.kunst.tuwien.ac.at/tuwien.ac.at/
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Music For Robots

Introduccion

El mundo de la cultura en general y del arte en particular es el ambito de desarrollo
de esta propuesta.

Una mesa de bebidas de una exposicién cualquiera es el instrumento del que nos
servimos para hablar de un acto social donde las relaciones interpersonales y lo
ludico es mas importante que los objetos expuestos.

Los temas de las conversaciones, las actitudes tdpicas, la figura del autor-creador,
la fiesta como actividad empresarial, la produccion y el consumo de lo cultural, es la
materia prima con la que la pieza trabaja.

La actividad que el asistente a la exposicidn ejerce sobre la mesa de bebidas sera
la generadora de una pieza sonora que influye en la situacién que alli se desarrolla.

Objetivo:

Generar un paisaje sonoro basado en el “efecto cocktail-party”.

Dicho paisaje se genera a través de interaccion humano-maquina, es decir, a traves
de la relacion de los objetos sonoros producidos por el sistema y los asistentes al

evento.

Intenciones:

Introducir la presencia de artistas, fildsofos, tedricos, etc en el lugar de la exposicion
mediante el sonido, y combinar sus discursos con los de los asistentes a la sala de
exposiciones. Con ello hablar de la creacion colectiva, y de la construccion del
conocimiento a través del fragmento.

Meétodo de trabajo:

* Postproduccion y combinacién de memes (unidad minima de transmisién de la
herencia cultural).

* Disefio de un sistema automatico capaz de reproducir sonido a través de la activi-
dad humana sobre un interface fisico

-Utilizar a la sociedad como repertorio de formas

-Reprogramar obras existentes

- Generar una pieza sonora, a través de la relacion del sistema con el espectador.
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El Efecto “Cocktail Party”:

Esta instalacion reactiva tiene como finalidad la creacion de una pieza sonora de
caracter ruidista y polifénica. Esta se construye a través del paisaje sonoro que se
desarrolla en un acto social concreto. En dicho paisaje la informacion transmitida
por los hablantes no es tan importante como el hecho mismo de estar hablando, ya
que es en el acto del habla donde el individuo reafirma su presencia.

‘La utilizacion del lenguaje en la comunicacion interpersonal tiene mas una finalidad de mantener el
contacto social que de transmitir informacion, por la que coloquialmente se conoce a este sindrome
como el “sindrome del guateque” ( cocktail-party syndrome )” (34)

De esta forma el discurso gravado sera la herramienta utilizada para introducir la
presencia de artistas, filésofos, tedricos, etc en el lugar de la exposicién. Con la
intencion de combinarlos con los discursos de los asistentes a la sala de
exposiciones.

El resultado no es solo una marafia ininteligible de conversaciones, sino un paisaje
sonoro que pone de manifiesto que el hombre es ante todo un ser cognitivo.

Esta afirmacion se reafirma a través de un curioso hecho, la capacidad humana de
separar una sefial de voz de un conjunto de voces y demas ruidos presentes. Esta
habilidad es conocida como “cocktail party effect” (voz en voces concurrentes), y
esta dada por nuestra audicion biaural. De este modo el cerebro es capaz de
seleccionar de entre una serie de sonidos sélo los que le interese y concentrar su
atencion en ellos.

Por tanto seleccionamos desde el conocimiento la seial util, la separamos del resto,
y desechamos o aceptamos la informacién segun el interés del sujeto.

En el habla los componentes de la voz del hablante tienden a empezar y acabar jun-
tos, y al menos en periodos cortos tienden a variar simultaneamente en frecuencia
y amplitud. Estos componentes proceden también de una misma localizacion. Todo
esto contribuye a nuestra habilidad para percibir y separar una voz de un fondo de
ruido o de un conjunto de voces hablando al unisono (efecto “cocktail-party”).

(34) DEFICITS NEUROPSICOLOGICOS EN LA HIDROCEFALIA ASOCIADA A ESPINA BIFIDA (NEUROPSY-
CHOLOGICAL DEFICITS ASSOCIATED WITH HYDROCEPHALUS AND SPINABIFIDA)

CONFERENCES TOPIC: SPECIFIC NEUROPSYCHOLOGICAL SYNDROMES Javier Tirapu Ustarroz* Natalia
Landa Gonzalez** & Carmelo Pelegrin Valero****Neuropsicélogo. Fundacién Argibide. Clinica Ubarmin. Pam-
plona. Navarra**Psicologo PIR. Clinica Ubarmin. ***Médico psiquiatra. Hospital Miguel Servet. Zaragoza. Spain.
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Esquema explicativo del efecto “cocktail-party”
Diferentes fuentes: UN UNICO STREAM:
Habla —— principios d& HABLA
Otras voces ——» “agrupami;ﬂo”
Ruido _—
OIDO
o Misma F0
o Localizacion
o Modulacién comun
o Comun principio-final,

etc.,

“Para von Glasersfeld el fendmeno del denominado cocktail party effect contradice la teoria ingenua
sobre el estimulo, segun la cual las percepciones son orientadas por las condiciones del ambiente {...),
la percepcion, como la interpretacion, forma parte del proceso de hermeneusis, es decir, de comp-
rension. De este modo, la percepcion no es un conocimiento directo de la realidad objetiva, sino que
opera mediante categorizaciones construidas intersubjetivamente.

En esta medida no podemos pretender ya obtener un conocimiento objetivo, a lo que podemos aspirar
es a adecuaciones al unico mundo al que tenemos acceso, al de nuestra experiencia, construidas

en la intersubjetividad. (...) En este sentido, las inferencias subjetivas (e intersubjetivas) son las que
permiten la construccion de los conceptos de la percepcion. (...) En resumen, para Segal, “una vez
que se ha construido un concepto, inmediatamente se externaliza de manera que aparece al sujeto
como una propiedad del objeto, dada perceptivamente e independientemente” (p. 52). De esta manera
(...) lo que vemos en términos cognitivos no es el estimulo de la luz en nuestros ojos, sino que vemos
a través de las categorias cognitivas construidas

socialmente: vemos al amigo caminando, las madres, los padres, 0 vemos los paisajes tristes, plazas
alegres, edificios altos, efc., cosas de esas realidades. Entonces lo que observamos no es una unica
realidad, sino realidades multiples que se construyen en la interaccion de sistemas de cognicion emer-
gentes sin fin.” (35)

(35) “Argumentos para una Epistemologia del Dato Visual” Rafael Hernandez Maestria en Antropologia Social.

Centro de Investigaciones y Estudios Superiores en Antropologia Social (México)
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Si, derrepente todos hablan a la vez. La Polifonia el medio de la nueva musica:
Como senalado anteriormente nuestra propuesta consiste en la construccion de un
paisaje sonoro sustentado por una amalgama de discursos. El espectador, o en este
caso el oyente, puede contribuir a dicho paisaje con el acto del habla, pero tambien
puede adoptar una posicion espectante, intentando comprender u oir alguno de los
discursos disponibles en la sala. Pero tambien disfrutar del conjunto sonoro de la
sala. Estas posibilidades expresan sin duda el caracter polifénico de esta propuesta.
Etimologicamente, polifonia, viene del griego, polufonia, que significa mucha voz.
En la musica se reconoce como un conjunto de sonidos simultaneos, en que cada
uno expresa su idea musical, conservando su independencia, formando asi con los

demas un tono armonico.

La polifonia surge por primera vez con el canto gregoriano. El gregoriano, como

en general toda la musica profana medieval anterior al siglo Xl, habia sido esen-
cialmente monddico, o sea en cualquier composicion no existia mas que una linea
melddica unica, y las voces humanas e instrumentales la interpretaban al unisono.
Hacia el final del siglo 1X, esta monodia empezd a dividirse en dos voces distintas.
Subdivisién, aun muy timida y sencilla, pero parte inicial del importante movimiento
musical europeo conocido con el nombre de polifonia, es decir, musica compuesta
por sonidos diversos emitidos simultaneamente por voces diferentes.

El caracter polifonico de una obra tendra como pilar no solamente la parte composi-
tiva, es decir, la idea de independencia melddica que el compositor haya ideado,
sino también la posibilidad de discriminacion auditiva por parte del oyente (efecto
“cocktail-party”). Distintas personas podran escuchar con mayor o menor claridad

las melodias independientes dentro de una obra polifénica.

En su conjunto la musica y especialmente la polifonia, que constituye el medio
necesario de la nueva musica, tuvo su origen en ejecuciones colectivas del culto
y de la danza, hecho que nunca ha sido -superado y reducido a simple “punto de
partida” por el desarrollo de la musica hacia la libertad, sino que el origen histérico
esta todavia implicito con su sentido propio, aun cuando la musica haya roto desde
hace tiempo con toda ejecucion colectiva. La musica polifénica dice “nosotros”, aun
cuando -viva unicamente en la fantasia del compositor, sin alcanzar a ningun otro
ser viviente; pero la colectividad ideal, que esa musica lleva todavia en si como
colectividad separada de la empirica, contradice el inevitable aislamiento social y el
particular caracter expresivo que el aislamiento mismo le impone.
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(...) En efecto, hasta el discurso més solitario del artista vive de la paradoja de hablar a los hombres,
precisamente gracias a la soledad de estos, renunciando a una comunicacion que se ha hecho trivial.
(...) la obra de arte, es la tension de sujeto y objeto, de lo interior y lo exterior.”

Filosofia de la Nueva Musica (fragmentos) T. W. Adorno

La polifonia ruidista

La instalacion “Cocktail music for robots” se inscribe, por tanto, en la tradicion musi-
cal del ruidismo. Un término inventado por el futurista Luigi Russolo en 1913 como
parte de su arte de los ruidos. Originalmente, el término se aplicaba a los nuevos
instrumentos productores de ruido, como los Intonarumori, que eran tocados ya sea
solos o conjuntamente con intrumentos orquestales. El término fue evolucionando a
través de las décadas y ha sido frecuentemente asociado con las obras de Karlheinz
Stockhausen, quien hacia hincapié en la emancipacion del ruido en muchas de sus
primeras obras.

“La Edad Media, con las evoluciones y las modificaciones del sistema griego del tatracordo, con el
canto gregoriano y con los cantos populares, enriquecio el arte musical (...) El deseo, la busqueda

y el gusto por la union simultanea de los diferentes sonidos, o sea, por el acorde (sonido complejo)

se manifestaron gradualmente, pasando del acorde perfecto asonante y con pocas disonancias a las
complicadas y persistentes disonancias que caracterizan la musica contempora nea. (...) Para excitar
y exaltar nuestra sensibilidad, la musica fue evolucionando hacia la mas compleja polifonia y hacia una
mayor variedad de timbres o coloridos instrumentales, buscando las mas complicadas sucesiones de
acordes disonantes y preparando vagamente la creacion del RUIDO MUSICAL. Esta evolucién hacia
el “sonido ruido” no habia sido posible hasta ahora. (...)La vida antigua fue toda silencio. En el siglo
diecinueve, con la invencion de las maquinas, nacio el Ruido. Hoy, el Ruido triunfa y domina soberano
sobre la sensibilidad de los hombres.” (36)

(36) El Arte de los Ruidos (Manifiesto) Russolo, Luigi http://www.uclm.es/artesonoro/elarteruido.html
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Otros referentes musicales basados en la estética ruidista

Vel!.*et Underground's White Light, White he
Stooges r r
Faust
Lou Reed's Metallhﬂachine Mugic
Throbbing Gristle
Theoraical girls (Glgnn Branca)
Half dap_:anese
F’ubllc Image Lid. .

The Ex .

Flipper Flipper Flipper
Minutemen
Einsturzende_ Neubauten .
Merzbow, Red Caballo, Ervo Perez

Birthday garty
The Cure's Pornogriphy
Swans'ffirst albums Until cop
Big Bla_ck
Butthole Surfers .

KiIIdEJZQr . |

Sonic Youth
Jesus and the Mary Chairfs Psycho Gelndy
Pussy Galor

Rapemgn
The degus Lizard
Fugazi.
Nirvgna
Slint
Smog's first B albums
Drive Like -JE_ hu
Polvo

Unwound_

Atari Tszenage Riot ]

Sheuaq

Melt E!qnana
Blonde Redhead Imtil Expressil}n

Mogwai

The Locust .

Protop@ink Deerhoof
Mowad| ndustrial MNeptune .
Noizerdch Lightning Bolt
Shoegape Wolf Eyes
“Eor;”g Black Dice
Math o Melugly) ]
Harsch The Intelligence

Erase Err:’:ta
Liars

T
2005
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Conclusion

La utilizacién del elemento ruido en la pieza, es devido a su caracter urbano, y
social. El ruido se define como paisaje y el paisaje como una tipologia sonica de car-
acter social (hay que diferenciar paisaje sonoro de objeto sonoro). Los sonidos del
entorno se convierten en paisaje desde el cual el oyente organiza el continuamiento
sonoro en distintos niveles de informacién o significacion (nosotros nos relaciona-
mos con el entorno a partir de codigos de interpretacion o reconocimiento que per-
miten organizar el entorno en paisaje).

Si el paisaje moderno de Russolo se llenaba con el ruido de las maquinas, el paisaje
postindustrial se llena con el ruido de las masas en continuo intercambio
informacional. Ante la incapacidad de asimilar toda la informacion que el paisaje
actual nos ofrece, el efecto “cocktail party” se presenta como nuestro unico aliado
para la construccidon de un conocimiento basado en la entropia (desorden) y el frag-

mento.

“La entropia tiene un sentido negativo, que trasladando los términos podemos verlo de forma analoga
a como la ve la Teoria de la Comunicacion, es decir, el ruido o el desorden es algo a evitar. Pero en la
formulacion de Prigogine, la naturaleza, una célula o una ciudad son sistemas de no-equilibrio y las
ecuaciones que derivan de ellos no son lineales, es decir, hay muchas propiedades posibles —distintas
«estructuras disipativas» accesibles. La produccion de entropia interna es siempre positiva o nula.
“Lotman ha insistido en ver el acto comunicativo no como una transmision pasiva de informacion,

sino como una recodificacion, si se quiere utilizar la jerga informacionalista, o, mas precisamente, una
traduccion. Desde el mismo informacionalismo ya se habia sostenido que el receptor debe reconstruir
el mensaje recibido, por lo que la incomprension, la comprension incompleta, etc., no son productos
laterales del intercambio debidos al ruido —irrupcion del desorden, de la entropia, de la
desorganizacion en la esfera de la estructura de la informacion— en el canal de la comunicacion, y,
por tanto, algo no inherente a la comunicacion, sino que, por el contrario, corresponde a su esencia
real’.16 Y de una forma mas radical, Michel Serres dice que “lo accidental, el ruido de fondo, es esen-

cial en la comunicacion 177 (37).

(36) INCIDENCIA DEL RUIDO EN LA TRANSFORMACION TECNICA'Y CONCEPTUAL DE LOS METODOS
DE EDICION DE VIDEO. ANALISIS TEORICO Y EXPERIMENTAL. Francisco Sanmartin Piquer .
17 SERRES, M., La Comunicacién. Hermes I. Ed. Anthropos, Barcelona, 1996. Pag. 45.
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La propuesta necesita de un contexto especifico para su desarrollo, una sala de

exposiciones el dia de la inauguracion. La mesa de bebidas de la exposicién es
convertida en un dispositivo interactivo, mediante un sistema de videotraking.

El sistema de video traking se acciona cuando alguien toma un vaso de la mesa.
Una camara Web registra lo que sucede en la mesa mediante un plano picado.

Las imagenes registradas por la camara son procesadas por el ordenador mediante
diversas aplicaciones. Sobre la mesa hay inicialmente 16 vasos, cada vaso tiene en
su parte posterior una marca de identificacion. La ausencia de un vaso en la mesa
equivale a la reproducciéon de un track determinado, por un altavoz determinado. En
la sala hay 15 altavoces pequefios que cuelgan del techo, y un subwofer en el centro
de la sala el suelo. Los 15 primeros vasos en ser levantados de la mesa activaran el
sonido por los altavoces pequefos (cada vaso activa un sonido diferente por un canal
independiente). Apartir del vaso numero 16 un camarero volvera a depositar sobre la
mesa otros 15 vasos. En este caso los proximos 15 vasos activaran canales
independientes que fugaran al subwofer, el cual representa una especie de pozo
negro donde las conversaciones se enmarafian. Cuando estos 15 vasos se agotan se
repite la accion. Si algun vaso inicial es devuelto a la mesa el canal que le
corresponde dejara de sonar. El proximo vaso levantado dara paso a un track distinto
por ese canal.
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Se trata por tanto se introducir la presencia de artistas, fildsofos, tedricos, etc en el

lugar de la exposicidon mediante el sonido. Para ello se recurre a la utilizacion de pie-

zas sonoras de diversos tipos: Lectura de manifiestos artisticos, lecturas de textos

literarios y tedricos realizadas por los propios autores de dichos textos, banda sonora

de peliculas, bandas sonoras de obras de teatro, etc. A continuacion se ofrece una
lista de los autores que conforma la biblioteca de audio del sistema:

Andre Breton
Beckett-Samuel
Debord-Guy_Sans
Mcluhan-Marshall
Man Ray

Marcel Duchamp
Allen Ginsberg,
John Cage

Patti Smith

Dan Gram

Klaus Kinski

On Kawara
Joseph Beuys
Raoul Hausmann
Antonio Muntadas
Christian Boltanski
John Baldessari
Richard Long
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Hugo Ball

John Wieners

Henri Chopin

Sun Ra

Robert Lowell
Michael Lally

Robert Wilson
Christopher Knowles
Laurie Anderso

John Giorno
Jennifer Bartlett
Philip Johnson

Les Levine

Louis Aragon
GuillaumeApollinaire
Diego Cortez

Vito Acconci

Richard Huelsenbeck

Robert Anton Wilson

Robert Watts
Larry Miler
George Maciunas
Salvador Dali
Giacomo Balla
Raoul Hausmann
Kurt Schwitters
Antonin Artaud
William Burroughs
Brion Gysin
Timothy Leary
Les Levine

Marcel Broodthaers
Steve Hamilton
Mona da Vinci
Lorenzo Thomas
Anthony J. Ganso

Harris Schiff

Ed Sanders

Lydia Lunch

Max Ernst

Denise Levertov
Cleaes Oldenberg
Joel Oppenheimer
Marinetti

Michael Gira

Jean Dubuffet
Alberto Giacometti
La Monte Young
Takehisa Kosugi
Jean-Luc Godard
Ted Greenwald
Tristan Tzara
DanGraham



ESQUEMA D E PROGRAMAZCI

COMENZAR

cada vaso esta identificado de forma

Un ndmero determinado de vasos esta sobre la mesa

individual por

una marca especifica

Una camara reqistra la actividad de la mesa

L J

REACTIVISION ESTA ACTIVO

Este sofware registra informacian
sobre las marcas de lamesa a
trawvés de la camara de videao,

L)

acerca de las marcas que pueden ser
controlar la actividad de otros pachs

TUID conecta reactivision y PO, asi PD recive datos

utilizados para

Y

PLRE DATA ESTA ACTIVO

'

sl

LLA MARCA X CONTINUA S0BRE LA MESAT

Mo se ejecuta ninguna orden

Se produce un bang que activa
la reproduccidn de un track de
audio {artista, filosofo, etc
comienza ha hablar)

L J

El track correspondiente a la
ausencia de una marca determi-
nada se escucha por su altavoz
correspondiente,

LA MARCA X REGRESA A LA MESAT

La reproduccion de audio se
II'I[E‘TILIF'I[JE‘.

z

O

N
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EN LA PARTE INFERIOR DE LOS VASOS SE COLOCAN LAS
MARCAS DE RECONOCIMIENTO DEL SOFTWARE REACTIVISION

LA PARTE SUPERIOR DE LA MESA ES
METACRILATO BLANCO TRASLUCIDO LO
QUE PERMITE REGISTRAR LAS MARCAS DESDE
EL INTERIOR DE LA MESA POR LA CAMARA

EL MATERIAL QUE CONFORMA EL
CONTORNO DE LA MESA ESTA AUN POR
DETERMINAR, PODRIA UTILIZARSE MADERA
MOLDEABLE, PLASTICO, ETC. SI LA FORMA
REDONDA DIFICULTA EL MONTAJE
PODRIA OBTARSE POR UNA

MESA CUADRADA.

30cm




CADAVASO ESTA
RELACIONADO CON

.SI SE LEVANTA
EL VASO DE LA MESA SE
REPRODUCE SONIDO.SI
SE DEVUELVE A LA MESA

ESTE SEINTERRUMPE

22 cm



ESQUEMA DE

SALA DE ORDENADORES

CONEXIONES

SALA DE EXPOSICION

0JOJOJIOIOJIOIOIO

ael ERR [am: D R ) Comd (o
HEEBEEBER
0 1 2 3 4 5 6 7

ALTAVOCES

SUBWOOFER

0000000 [
8 9 10 11 12 13 14

CAMERA :]
- ™

CAMARA WEB INFRARROJ 051\

Utilizar una camara dotada de una
lente de dangulo amplio facilita el
registro del area de actividad a

poca distancia .

LEDS DE LUCES INFRARROJAS
Estos leds iluminan desde el interior
la parte posterior del tablero donde
reposan los vasos, lo que facilita la
vision de la cdmara web.
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Fecha: 15 - Noviembre- 2007

Lugar adan por determinar

PRESUPUESTO: EXPOSICION EN SALA

n? |Concepto uds €lud Totales
CAPITULO |: Material fungible con estimacidn de presupuesto 3.100.,00
1.1- Cocktail Music For Robots
1.1.1{Maz Mini 2,00 550,00 1.100,00
1.1.2|Edirol FA-SE Firewire Audio Intedace 1,00 729,00 729,00
1.1.3|Fire-l Firewire webcam 1.00 100,00 100,00
1.1.4|Menbranasde altavocesde 0.5 'W 15,00 10,00 150,00
1.1.5 |Trangdormadoresde 260 v a 12 v 16,00 10,00 160,00
1.1.6|Audac SW-150 Aliveubwooter, 8%, 100W BRME 1,00 249,00 240,00
1.1. |led infrarmojos 8 3 12
1.1.B|Material for the construction (vasos,madera, metraguilato, etc) 1 400 400
1.1.9|Cableado 1,00 200,00 200,00
CAPITULO |I: SUMINISTROS ¥ SERVICIOS EXTERIORES DE PRODUCCION r 00,00
22 |[P.A. Suministro y montaje de elementos y accesorios necesaros pam toda la
instalacién (regletas para ocultar cables, tacos, colas, anclajes..), incluyendo mano 1,00 160,00 160,00
22
P.A. Transporde de todo el conjunto, pam su montaje y desmontaje, incluyendo
combustible y klometaje. 1,00 450,00 450,00

RESUMEN DE CAPITULOS

CAPITULO |: SUMINISTRO DE LAS DIFERENTES COMPOSICIONES.

3.100,00

CAPITULD |I: SUMINISTROS ¥ SERVICIOS EXTERIORES DE PRODUCCION
00,00
TOTAL PRESUPUESTO EJECUCION MATERIAL i 3.700,00

WA NO INCLUIDO EN LA OFERTA
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PLAZOS DE EJECUCION DE LA PROPUESTA

Enera 2008
L MM J] Vv 58 D
1 2 3 4 5 &
S & 91011 12 13
14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27
28 29 30 31

Febrera 2008
L MM | ¥V 5§ D
1 2 3
4 5 6 7 8 910
11 12 13 14 15 16 17
18 19 20 21 22 23 24
25 26 27 28 29

3.2. Cocktail Music For Robots

Marza 2008
L MM ] V 5 D
1 2
i 4 5 6 7 B 9
10 11 12 1% 14 15 16
17 18 19 20 21 22 23
24 25 26 27 28 29 10

i1

Abril 2008
L MM J] Vv 58 D

Mayo 2008
L MM | ¥ 5 D

Junia 2008
L MM | Vv 5 D

23 24 25 26 27 28 29
€@

1° FASE DE DESAROLLO
organizacion general, desarrollo del sistema basico de

programacion
2 meL)

2% FASE DE DESAROLLO . .
concrecicion de las caractensticas del montaje mediante

el acuerdo entre los partes. Compra de materiales.
(1 )

FASE DE PRODUCCION

finalizacion de la programacion y construccion de la mesa.
(2 mesas)

PERIODO DE PRUEBAS Y PREPARACION

para el montaje de exposicion, test con usuarios
[2 Sermdnas)

MONTAJE EXPOSICION

(1 Sermanad)

FRUEBAS DE AJUSTE

{1 Sefriangs)
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Octubre 2006: Reflexiones sobre la practica
Para la resolucion técnica de la propuesta pretendemos convertir la mesa y los vasos de
una inauguracion en un interface reactivo, convirtiendo asi la mesa en una especie de
panel de control para la reproduccién del sonido. Para conseguirlo pensamos que la
mejor forma era utilizar una camara como sensor la cual introdujera en el ordenador in-
formacion a cerca de la actividad de la mesa durante el evento. Dicha informacion seria
procesada por un software o pach disefiado en Max/msp (lenguaje de programacion
visual) y el cual controlaria las funciones del sistema. Este método recibe el nombre
de video traking. En un primer momento se pensé en dividir la imagen de la mesa por
reticulas sensibles a modo de tablero de ajedrez, imaginando que los vasos
funcionaran a modo de fichas en el tablero. TABLERO
La disposicion de los vasos-fichas en la mesa-tablero
representaria una especie de cddigo en base al cual el
software realizara una combinacion determinada de
samples. Se procede en este momento al disefio del
primer prototipo con motivo de comprobar su eficacia.

:
L
wHyE-E= R

T

ESQUEMA DE |

@ LM CARRan RESISTReN LD oue
WLUCEDE B LN FPES FRDTRMTE
Lt UMD MIDNOO

- - - |

T 4. LOS oIVEREOS TAREHE O AUDi0 S [
REFOOUCIOOS POR LOE AL TRAVDCES |

1

|

A MR DETEATINADA INTENSIDAD
EON WL FIM OF FEZCLAREE BH LAE
CONYERENCIDHES

LB SIETESME R SCCIOee
CuMNDO ALBUTEN TOMR
L UAED DE LA MERR
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Escenificacion de la actividad sobre la mesa

Para comprobar |la usabilidad de esta hipotética
disposicion de elementos realizamos un par de
pruebas. En primer lugar llevamos a cabo una
primera escenificacion de la actividad sobre la
mesa con la finalidad de obtener un video que
simulara la actividad de los participantes sobre la
misma.

El primer sistema de video traking a utilizar seria
por reconocimiento de blobs, es decir, por
reconocimiento de masas de color determinadas.
La modificacién (movimiento) de dichas manchas
de color ofrece informacion al sistema.

Por ello el primer objetivo que debiamos conseguir
era un contraste claro entre fondo vy figuras, para
ello utilizamos vasos blancos de plastico y un
mantel negro como fondo. También nos preocu-
pamos de obtener una iluminacion uniforme sobre
la mesa para evitar sombras innecesarias, si bien
el fondo negro disminuiria esta posibilidad. Por lo
que esta prueba también nos serviria para sacar
conclusiones a cerca de la iluminacion apropiada.
El video resultante de esta prueba serviria para

Conclusiones de la 1° prueba

La primera prueba demuestra que con esta
disposicion de elementos no nos es posible
analizar la actividad de la mesa respecto a los
vasos como piezas individuales.

Pero si parece posible el analizar la mesa respec-
to a niveles de actividad e igualando estos niveles
de forma metafdrica a los niveles de actividad de
la sala.

Asi el analisis por bolbs solo seria utilizable
basandonos en lo aleatorio de la informacion
recibida, esto es debido a a las siguientes causa:

1. Las bebidas en los vasos, sobre todo las
oscuras, Yy los brillos en los liquidos ofrecen un
analisis de blobs totalmente imprevisible.

2. La accion de coger algo, produce un mayor
protagonismo de la actividad de las manos, lo que
imposibilita la distincion individual de los vasos.

3. Un grupo de vasos juntos o un vaso caido,
produce nuevas medidas de blobs, en este caso
otra vez es imposible diferenciar los casos por
separado.
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Reflexiones sobre la 2° prueba

En esta segunda prueba ubicamos la

camara en el interior de la mesa, utilizamos
vasos opacos, Yy los disponemos sobre una
superficie traslucida, con el fin de superar las
dificultades que observamos en la 1° prueba.
Objetivos:

1. Eliminar brillos en los liquidos ya que
dificultan la identificacién de los vasos como
uniformes.

2. Eliminar la visibilidad y protagonismo de las
manos al coger los vasos

Conclusiones:

1.Los brillos son eliminados y el
reconocimiento de blobs es mas exacto.

2.El protagonismo de la mano es dificil de
eliminar.

3.Imposible evitar que un grupo de vasos o
un vaso caido produzcan nuevas medidas de
blobs.

Debido a que el sistema de video traking
presenta diversas dificultades para la
diferenciacion de los vasos de forma individual
procederemos a investigar otras herramientas
para la resolucion de la propuesta.

Nuevos materiales de trabajo

Ante la imposibilidad de utilizar de forma
eficaz los métodos conocidos hasta el
momento empieza aqui un periodo de
investigacion y aprendizaje de nuevos
materiales de trabajo para la resolucion de la
propuesta. Max/msp + Jitter (1° software de
progamacion utilizado) presenta un problema
grave en su uso al no disponer en este
momento de la licencia necesaria.

Entre los softwares gratuitos disponibles en la red (como es el caso de VVVV) elijo
Pure Data pues a lo largo del master se impartiran clases relacionadas.
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Nuevos materiales de trabajo

Para conseguir identificar de forma individual
la presencia de los vasos sobre la mesa
utilizaremos finalmente un sistema de video
traking por reconocimiento de marcas
llamado ReactiVision. Desarrollado por el
Grupo de Tecnologia Musical de la
Universidad Pompeu Fabra de Barcelona.
(mtg.upf.es/reactable/)

ReactiVision es parte de ReacTable un
instrumento musical que consta de un tablero
traslucido retroiluminado en cuya superficie se
disponen diferentes objetos fisicos dotados de
estas marcas, las cuales conforman los
tipicos modulos de un sintetizador modular.
Este sistema de marcas permite recibir
informacion sobre los movimientos, la
naturaleza, la posicion y la orientacién de los
diferentes objetos fisicos que transportan
dichas marcas por medio de vision artificial.

Ademas este es un sistema multiplataforma:
1. Plataformas de hardware (Windows, GNU/
Linux, Mac OS X)

2. Plataformas de software (Processing, Pure
Data. Max/MSP, Flash)

3. Plataforma Java

Esto permite trasladar la informacion recibida
a cerca del comportamiento de las marcas
a otras aplicaciones a través de un protocolo
TUIO.

Propiedades que pueden descargarse desde
su pagina web también de forma gratuita.
También es posible testear el comportamiento
de la programacion sin necesidad de montar
los

dispositivos externos al ordenador ya que
han

disefiado un “TUIO simulator” que simula la

presencia de las marcas ante la camara.
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Prototipo para la construccion de la mesa

Este primer prototipo, algo rudimentario,

esta compuesto por una base de madera de
unos treinta centimetros de alto.

Para realizar el video traking uso en este caso
una camara mini dv modelo MVX250I.

Aunque tras varias pruebas el modelo mas
oportuno, respecto a calidad precio, sera la
FIRE-I Firewire de vision infrarroja.

La superficie de la tabla es de cristal, sobre la que
aplicamos un papel vegetal, el cual permite que
la cdmara so6lo reconozca las marcas de identifi-
cacion en el momento en el que el vaso esta so-
bre la mesa.

El area sensible obtenida con los materiales uti-
lizados es de 18 cm x 22 cm.

Sobre dicha superficie caben aproximadamente
unos 12 vasos.

El uso de la camara FIRE-I Firewire combinada
con una lente de angulo amplio ofrecera sin duda
una superficie sensible de mayores dimensiones.
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Asistencia a ReacTable Workshop

El 6 de marzo asisti a este workshop sobre mesas inte-
ractivas. Martin Kaltenbrunner y Guenter Geiger, miembros
del equipo de “reacTable” dentro del Grupo de Tecnologia
Musical de la UPF, presentaron este nuevo instrumento
digital en un taller de dos dias. Se impartieron conceptos
basicos de interaccion tangible y multitouch relacionados
con el disefio de nuevos tipos de instrumentos musicales
y audiovisuales. Zach Lieberman impartié una pequefia
conferencia a cerca de interficies tactiles y explicé su
nuevo proyecto de mesa multitouch. Hubo un pequeno
apartado de consultas para proyectos personales donde
Martin Kaltenbrunner atendié mis dudas a cerca de cier-
tas posibilidades en la utilizacion del software

“reacTIVision”

3.2. Cocktail Music For Robots

HANGAR.
ORG

centre de produccid d'arts visuals

Workshop ReacTable

reacTable & reacTIVision
workshop de mesas interactivas
6 marzo 18h-22h

7 marzo 18h-22h
www.hangar.org

sala polivalent




Reflexiones despues del taller
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Titulo: MACRO - micro
ANo: 2007

Autores: Marina Portela,
Maria Jesus Olmo,

José Tamarit
Begona Martinez

Medidas: Variables

Técnica: Instalacion reactiva audiovisual

SINOPSIS: Nuestra propuesta sera definida como una instalacién reactiva

audiovisual. La cual se centra en la representacion espacial, el mapay en los

juegos de proporcién y escala. Esta se inspira ademas en el libro de Lewis Carroll

“Alicia en el pais de las maravillas”. Al igual que Alicia encuentra dulces pastelitos
con mensajes como “comeme”, el visitante se adentrara en un espacio imaginario
donde diferentes notas le incitan a actuar. Al obedecerlas asistira a un cambio de
proporciones con respecto al espacio; en un juego constante que va de lo micro a
lo macro. De sentirse pequeiio en el mundo a poseerlo en la palma de la mano.

El espacio propuesto se divide en dos salas contiguas separadas por una puerta

de caracteristicas menguantes. Por un lado se sitia la primera estancia, en el suelo
una proyeccion incita al espectador a pisar la imagen de la tierra. Cuando un usu-
ario se posiciona encima, la imagen se agranda. Comienza entonces un viaje que va
desde el exterior del planeta tierra hasta llegar a un recorrido por la piel humana.
En la segunda estancia, el usuario se encuentra con una peana en cuya superficie
se lee una nota que orbita alrededor de una imagen del planeta tierra. El mensaje
ordena “tiéndeme la palma de la mano”. Cuando éste tapa la marca se activa un
video sobre la piel de su mano. La vision del pequeno planeta se aventura a través
de un zoom cenital de una ciudad que paulatinamente se transforma en un organis-
mo microscoépico en constante mutacion. Este viaje tiene lugar dentro de los limites
de la superficie de la mano. El tema central de la propuesta es por tanto el devenir.
La categoria de devenir esta organicamente relacionada con la concepcion dialéc-
tica del mundo, en su base se encuentra la idea de que cualquier cosa, cualquier
fenémeno, constituye una unidad de contrarios, del ser y el no ser.
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= Macro - Micro
Propuesta fue desarrollada en el transcurso del “Master en Produccion Artistica” de la
UPV, Valencia, Espafia. El proyecto aun en fase de implementaciéon. Resultado del

trabajo en grupo con Marina Portela, Maria Jesus Olmo, José Tamairit:

Marina Portela Ruiz
KC/Musico Ginés 16-26, Valencia
TIf. 963564308

Movil. 610253300
rimahina@hotmail.com

Curriculum Académico Resumido

2006- INGENIERIA TECNICA DE INFORMATICA DE SISTEMAS

Universidad Politécnica de Valencia

2006 -2007 - MASTER DE PRODUCCION ARTISTICA de la Universidad Politécnica
de Valencia.

Curriculum Artitico Resumido

VERVISIONES - Festival de animacién, cortometrajes y video de creacion. -
Participacion en el apartado de video de creacién junto con Andrés Martin Jiménez
con la pieza “Casi tres minutos” - coordinada por Amparo Carbonell

Maria Jesus Olmo Caballero

C/ Sagunto, n°® 155, pta 24 - 46009 Valencia
TIf : 957086073

Movil: 637963001
mayolmocaballero@gmail.com

Curriculum Académico Resumido

2006-+Licenciada en Comunicacion Audiovisual por la Universidad de Sevilla

2006 -2007 - MASTER DE PRODUCCION ARTISTICA de la Universidad Politécnica
de Valencia.

2006 - Taller sobre Reactivision en Hangar

2006 - Taller de Arte Sonoro y Musica por Ordenador impartido por el Centro de For-
macion Permanente de la Universidad Politécnica de Valencia

Maria Jesus Olmo Caballero
C/ Sagunto, n°® 155, pta 24 - 46009 Valencia
TIf : 957086073

Movil: 637963001
mayolmocaballero@gmail.com

Curriculum Académico Resumido

2006- Licenciada en Bellas artes por la Universidad de Politécnica de Valencia.
2006 -2007 - MASTER DE PRODUCCION ARTISTICA de la Universidad Politécnica
de Valencia.
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M A C R O -  m i ¢ r o

Introduccion

La propuesta trata el tema de la relacion del individuo con el espacio y con el ter-
ritorio. En ella trabajaremos con la ciudad, el viaje, el mapa y sobre todo el espacio
como construccidn ficticia y cambiante a través de la representacion.

Aunque afin a las otras propuestas presentadas en cuanto a su desarrollo técnico y
conceptual, esta instalacion presenta una resolucion mas poética y simbolista.

Esto aleja a la instalacion Micro-Macro de las demas propuestas.

Objetivo:
Contraponer las dimensiones corporales del espectador a las proyecciones
realizadas en el espacio de la instalacién

Intenciones:
Ofrece al usuario la oportunidad de adentrarse en alli donde las proporciones

fluctuan de lo macro a lo micro, de lo natural a lo tecnolégico.

Método de trabajo:

- Apropiacion de imagenes topograficas (google Earth)

- Produccion y Post producciéon de dos videos narrativos
- Disefio de un sistema reactivo

- Disefio espacial en relacidon con el contenido de las proyecciones.

Un lado te haréa crecer, y el otro lado te hara disminuir dijo la Oruga:

Bébeme” es una de las invitaciones que Alicia encuentra al traspasar el umbral.
Nuestra invitacion ofrece al usuario la oportunidad de adentrarse enel otro lado, alli
donde las proporciones fluctuan de lo macro a lo micro, de lo natural a lo tec-
noldgico: los mundos se abren bajo los pies o0 se encierran en la palma de la mano.
Proponemos una instalacién audiovisual reactiva, que se divide en dos espacios
complementarios. En el primer espacio, al posicionarse el usuario sobre la pequefia
nota proyectada en el suelo que incita a ser pisada, se despliega bajo si un territorio
corporal. El video de forma circular lo conduce mediante zooms, sobre detalles de la
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piel humana, que pueden evocar diversas geografias. Una puerta lo conduce al otro
registro, donde un elemento a modo de peana lo invita a posar encima la palma de
la mano: alli se encienden otros territorios a través de un loop de zooms mediante

viajes tomados con Google Earth.

¢El mapa es el territorio?

El mapa como forma de representacidon que auna arte, ciencia y tecnologia, es
capaz de representar mundos microscopicos, y dimensiones macroscopicas, ambas
acepciones lejos de la capacidad perceptiva de la vision humana. Como ejemplo,
desde las primeras fotografias aéreas tomadas desde un aeroplano en el siglo XIX,
la tecnologia y su capacidad de captacion del mundo supuso un cambio de
perspectiva que se expande reforzando el deseo conquistador del ser humano,
mediante una vision superior del mundo inabarcable. En este cambio de escalas, las
coordenadas espacio/temporales se diluyen para dar paso a concepciones de la
realidad fisica tales como las aportadas por la endofisica, en la que el observador
se incluye dentro del mundo observado, tan soélo separado de éste por la fina franja
delimitada por la piel.

En el texto “El mundo como interfaz” de Peter Weibel, se pone de manifiesto la po-
sibilidad de la visién del mundo como si éste fuera propiamente una interfaz, y a la
vez cada ser constituye otra interfaz que se comunica con la anterior.

Apuntando también una cita de Paul Valéry “lo mas profundo, es la piel”, Gilles
Deleuze hace hincapié en ella ya que la considera el verdadero umbral donde se
desarrollan los cambios de estado y acontecimientos en “Alicia en el Pais de las
Maravillas”, y en “Através del espejo”™ “No hay pues unas aventuras de Alicia, si no
una: la de subir a la superficie, su repudio de la falsa profundidad, su descubrimiento
de que todo ocurre en la frontera.”

Esta frontera es la piel, la interfaz que tenemos para comunicarnos con el otro
interfaz, el del mundo exterior. Para ello nos servimos de otros interfaces
complementarios: los mapas (corporales y geograficos) y las posibilidades

tecnoldgicas son los elegidos para el viaje entre mundos de esta pieza.

97



PARTE 2 3.3. Macro - Micro

Conclusion

El tema central de la propuesta es el devenir. Con ella se habla por tanto de la
mutabilidad de las formas, intentando expresar la variabilidad sustancial de las
cosas y de los fendmenos, su ininterrumpida transformacion en otra cosa. La
categoria de devenir esta organicamente relacionada con la concepcion dialéctica
del mundo, en su base se encuentra la idea de que cualquier cosa, cualquier
fendmeno, constituye una unidad de contrarios, del ser y el no ser; siendo
incompatible con la concepcion metafisica del origen y del desarrollo como un
simple aumento o una simple disminucion cuantitativos. Nuestra propuesta es por
tanto un juego de representaciones, que va del ser a la presencia, de lo micro a lo
macro, de lo real a la ficcicidn, para descubrir la magia que surge cuando los

contraries se entrelazan.
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El espacio propuesto se divide en dos salas contiguas separadas por una puerta

de caracteristicas menguantes. Por un lado se situa la primera estancia, en el suelo
una proyeccion incita al espectador a pisar la imagen de la tierra. Cuando un usuario
se posiciona encima, la imagen se agranda. Comienza entonces un viaje que va
desde el exterior del planeta tierra hasta llegar a un recorrido por la piel humana. En
la segunda estancia, el usuario se encuentra con una peana en cuya superficie se
lee una nota que orbita alrededor de una imagen del planeta tierra. El mensaje or-
dena “tiéndeme la palma de la mano”. Cuando éste tapa la marca se activa un video
sobre la piel de su mano. La vision del pequefio planeta se aventura a través de

un zoom cenital de una ciudad que paulatinamente se transforma en un organismo
microscopico en constante mutacion. Este viaje tiene lugar dentro de los limites de

la superficie de la mano.

REQUERIMIENTOS TECNICOS Y EQUIPOS NECESARIOS:

- Materiales para la construccion de los espacios y la peana:

- 2 Videoproyectores

-Espejo de redireccién de la proyeccion. Preferiblemente espejo de aumento con adap-
tador para video proyector, o externo con soporte de angulo y posicion regulable.

- 2 Ordenadores

- Tomas de corriente adecuadas al voltaje de los instrumentos que integren la insta-
lacion.

- 4 Altavoces

- Cables VGA. De longitud adecuada a las dimensiones del espacio disponible.

- Switch USB de 5 puertos

- 2 Cables alargadores USB

- 2 Adaptadores DVI 24+1 H/ SVGAHDB15 M

- 2 Camaras web. IR infrarroja fireware CCD, con adaptador o lente de angulo
amplio, compatibles con mac.

Softwares utilizados

PD, Reactivision; Premiere Pro o Final Cut Pro ; Adobe Photoshop; Sound
Forge o Bias Peak 5; Sorensor Sgeeze.
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P R E §S U P U E S T O
2 | Mac Mini 550 € 1060 €
2 | Espejo de redireccion de la proyeccion 100 € 200 €
2 | Cables VGA 100 € 200 €
2 | Hub USB de 4 puertos 15¢ 30e
2 | 2 Cables alargadores USB 3€ 6€
2 | Adaptadores DVI 24+1 H/ SVGA HDB15 M 5¢ 1oe
2 | Videoproyectores Sony VPL (CS21 800 € 1600
1 | Edirol FA-66 Firewire Audio Interface 285 € 285 €
2 | Fire-I Firewire webcam 100 € 200 €
2 | wide angle lens Technica UNIVERSAL-OBJEKTIV| 30 < 60 €

17MM/22MM

4 | JBL Control-1 Speakers 50 € 200 €
2 | Stereo Amplifiers 200 € 400 <

Material for the construction del espacio y| 600 € 600 <
peana
total 4851¢
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A continuacién se expone un resumen del recorrido de la propuesta.

A través del trabajo en grupo este proyecto ha sufrido continuas modificaciones.
Desde el concepto original de construir una especie de mapa mental que a modo de
diario de viaje presentara una cosmologia de lugares vividos, hemos ido fluctuando
hasta llegar a hacer una reflexién a cerca del mapa, como sistema de representacion
capaz de aunar ciencia, arte y tecnologia. Reflejando realidades a escalas micro y
macro. Finalmente nos basamos en la obra literaria de Lewis Carroll y su Alicia en el
Pais de las Maravillas, como una gran metafora de estos cambios de estado y
escalas.

En las partes contiguas que vienen a detallar estos procesos, advertimos que en
las primeras parte del proceso seran las limitaciones técnicas las que impulsaran la
transformacion y desarrollo de la propuesta. Siendo en la parte final donde decidamos
eliminar estas barreras para definir una propuesta final ideal.

ESQUEMA CONCEPTUAL DE LA PRIMERA IDEA:

El mapa mental. Diario de viaje que presenta una cosmologia de lugares vividos, por
los que el espectador puede deambular.

Espacio construido que se genera a través de una interrelacion de espacios y del
cumulo de las rutas posibles entre ellos. En el trayecto a través de los espacios pro-
puestos, se dan intersecciones entre aquellos que son fisicamente experimentados,
y aquellos conocidos solo a través de la representacion. De estas representaciones
espaciales nos centramos sobre todo en citas cinematograficas.
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RESOLUCION DE LA PRIMERA IDEA:

En este caso pretendiamos construir una maqueta que recreara una ciudad compu-
esta por casas modulares, cuyas fachadas serian utilizadas a modo de pantallas. Se
trata de que el visitante pueda pasear por las calles de la maqueta, poniendo en fun-
cionamiento una serie de sensores de presion dispuestos en el suelo. Estos sensores
a modo de botones registran el paseo del visitante por la instalacion, transformando a
su paso las zonas por las cuales el espectador se mueve. Asi el espacio limitado de
la instalacién se expande debido a una continua transformacién de su apariencia a
través de una relacién causa-efecto.

ESQUEMA DE CONECXIONES

A
Y
F 3

o W CEOFROVECTOR
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Casitas (10 aprox.)

En estos momentos estaos probando distintas opciones de
materiales de construccion. El gmterial ideal seria
metacrilato, pero para a beta estamos construyéndolas de
cartulina vy papel wvegetal.

Tapete
Para delimitar el escenario, una superficie de imitacidén a
césped.

Videoproyector (2)

Sony VPL CS21 Proyector LCD 2100 ANSI ldmenes SVGA
(800 x 600} (VPL-CS521) Sony Referencia:PROY SONY C521
2100L SVGA 2KG LCD,

Sensores de presion

Compuestos por dos capas externas de fieltro. Dos capas
de papel de aluminio separadas por una plancha de
gomaespuma calada. Los extremos de las planchas de
aluminio estdn conectadas a los diferentes polos de un
circuito.

i

Ordenador

Dos procesadores ¥edn «Woodcrest» de doble ndcleo g
2,66 GHz de Intel

1 GE de DDR2 a 667 MHz con memaoria intermedia y
correccion de errores

Tarjeta grdfica GeForce 7300 GT de NVIDIA con 256 MB
Disco duro de 250 GB Serial ATA de 3 GE/s a 7.200 rpm1

Teclado

Es necesario desarmar el teclado para conectar los distintos
polos de los sensores de presidn a diferentes partes de la
placa. Cuando el circuito se cierra es como si pulsaramos
una letra.

La placa del teclado va conectada al ordenador por su
entrada habitual (puerto P5/2)

Tomas de corriente

Adecuadas al voltaje de los instrumentos gue integren la
instalacidn.

Espacio fisico
4x4 aprox. dependiendo de las diversas pruebas gue se
vayan experimentando

Software
Premiere Pro o Final Cut Pro ; Adobe Photoshop; Sound
Forge o Eias Peak 5; Flash MX 8

Altavoces
Vivanco FMS 9080 activ-altavoces sin cables
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CONCLUSIONES DE LA PRIMERA PRUEBA:

Tras una primera prueba con proyector, se presentaron diversos problemas:

- La primera y mas importante, la distancia de proyeccidén necesaria para abarcar el
area deseada.

- Segundo, cémo incluir, reducir o usar la sombra arrojada por los proyectores para
qgue no perjudique a la visualizacion de las proyecciones.

- Tercero, encajar las proyecciones en las casas.

Ante la dificultad de solucionar estos problemas con los materiales disponibles, y al no
disponer de tiempo suficiente y de un espacio fijo en el que realizar las pruebas, sin
tener que desmontar y montar cada vez, se decidié replantear la propuesta acorde a
la situacion.

RESOLUCION DE LA SEGUNDA PRUEBA:

La solucién de los problemas anteriormente expuestos nos lleva a replantearnos la
materializacion de la propuesta:

- Primero buscaremos una superficie de proyeccion asequible y acorde con el
proyector disponible, la cual facilite el montaje.

- Lo segundo es solucionar el problema de la sombra, para ello la utilizaremos en
nuestro beneficio, asi la sombra arrojada por el espectador-usuario sera utilizada
como detector de posicion.

- Tercero se renuncia a proyectar sobre las casas, ahora el lugar de proyeccién de los
videos sera la palma de la mano.
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DESCRIPCION DE LA NUEVA PROPUESTA
El resultado sera una mesa interactiva-reactiva.
Sobre la mesa estan dispuestas una serie de

marcas de reconocimiento, en este caso
usaremos Reactivision un software que reconoce

unas marcas determinadas a través de video NUEVA AREA DE PROYECCION LA MANO

traking enviando informacién sobre ellas a Pure
Data a través de un TUIO. Al ser ocultadas las
marcas se disparara un video que sera proyectado
sobre la mano.
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MEDIDAS DE LA INSTALACION
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PRUEBAS DE PROGRAMACION Y RECONOCIMIENTO DE MARCAS
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Titulo: LA_CARA_B

ARo: 2007

Autores: Begoia Marttinez
Medidas: Variables

Técnica: Instalacion a base de impre-

sion fotograficas y texto en vinilo, paginas

Web (flirck, myspace, etc), libros, video,

etc..

SINOPSIS: La_Cara B es mi alter ego. Podriamos describirlo como un ilustrador,
que utiliza el street art como medio fundamental de expresién y la fotografia como
forma de difusion y documentacién de su trabajo.

Pero La_Cara _B es un ser retorcido, en él nada es lo que parece, ya que su
verdadero objetivo es el ilusionismo. Sus dibujos, pinturas buscan el virtuosismo
manual y la frescura en el trazo, pero sus composiciones son en realidad fotografias
manipuladas digitalmente, y la documentacién sobre su obra fotomontajes donde se
finge la presencia fisica de su obra. Para ella “el mapa es el territorio” y sus

creaciones un juego constante entre distancia y aura.

Mi objetivo seria por tanto la creacion de una exposicion retrospectiva de la difunta
artista La_cara_B. En ella se exibira el trabajo de investigacion que yo, Begofia
Martinez Santiago, he realizado sobre su produccién con motivo de mi Tesis fin
Master”

La exposicion constara de los siguientes elementos:

1. Video documental a cerca de la vida de la artista

2. Fotografias documentales de su obra

3. Textos informativos con informacién del contenido de la exposicidén en formato
vinilo adhesivo

4. Fotografia de grandes dimensiones, representativa de la obra de la artista e
impresa en papel de pared.

5. Catalogo biografico de vida y obra de la artista.
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L A C A R A B

Introduccion

Propuesta fue desarrollada en el transcurso del “Master en Produccién Artistica” de

la UPV, Valencia, Espana. Realizada de forma individual.

La_Cara _B es mi alter ego. Podriamos describirlo como un ilustrador, que utiliza

el street art como medio fundamental de expresién y la fotografia como forma de

difusion y documentacion de su trabajo.

Pero La_Cara _B es un ser retorcido, en él nada es lo que parece, ya que su ver-

dadero objetivo es el ilusionismo. Sus dibujos, pinturas buscan el virtuosismo manual

y la frescura en el trazo, pero sus composiciones son en realidad fotografias manipu-

ladas digitalmente, y la documentacién sobre su obra fotomontajes donde se finge

la presencia fisica de su obra. Para ella “el mapa es el territorio” y sus creaciones un
juego constante entre distancia y aura.

Objetivos:

- Construir un alter ego artistico.

- Crear documentacion fotografica y escrita a cerca de su produccién, con el fin de
validar su identidad y su existencia (sus obras se simulan a través de fotomontajes.
su biografia es pura literatura.).

- Difundir su trabajo a través de medios diversos, Internet, revistas, catalogos,
exposiciones retrospectivas de su trabajo, etc.

Intenciones:

Hablar de la figura del artista como construccion cultural y de su devenir en objeto

cultural o de culto. También del registro fotografico como forma de consumo y

prueba de existencia de gran parte de la produccion artistica actual; y de la

validacion del objeto cultural a través de la critica, las instituciones, los medios de
comunicacion, etc.

Meétodo de trabajo:

- Habitar estilos y formas historiadas

-Utilizar la sociedad como repertorio de formas

- Investir la moda y los medios masivos
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Cuando La posproduccion cultural y estética relacional derivan hacia el espiritu El
espiritu Shandy:

Emprendi una lucha a muerte para entrar en la sociedad secreta , pero solo habria consentido logralo
con la condicion de sequir siendo la nifia irresponsable que era y me puse a pensar que no debia
cargarse a la vida con demasiado peso, con demasiadas cosas por hacer.

Sabia que miniaturizar es hacer portatil y que esta es la forma ideal de poseer cosas para un vagabun-
do o un exiliado. Miniaturizar significaba también hacer inservible: Lo que esta reducido se halla en
cierto modo liberado de significado. Su pequefiez es al mismo tiempo, un todo y un fragmento.

Es la exaltacion espectacular de lo que surge y desaparece con la arrogante velocidad del relampago.
El drama fue comprender que habia caido en el lado de la muerte, pero pronto se vi6 que el suicidio
no era solucion ni era nada, y que so6lo podria ser realizado en el espacio mismo de la escritura, ya
fuera recurriendo al silencio mas radical, o bien convirtiéndose uno mismo en personaje literario o
traicionando el lenguaje mismo, o derivando hacia el trampantojo o desvio dptico, o hacia una variante
del espejismo: soluciones portatiles para crear un universo que fue hijo del equivoco y de la casuali-
dad”

La cita que acaban de leer es un ejercicio de post produccion textual, un pastiche de
citas realizado en base a un texto de Vila Matas, perteneciente a su libro “Historia
abreviada de la literatura portatil”. Con sus palabras pretendo explicar la razones del
surgimiento del proyecto La_cara_b cuyo eje fundamental es la necesidad de hacer
portatil.

En los ultimos afos he venido desarrollando una serie de trabajos muy “pesados”.
Instalaciones audiovisuales o de caracter interactivo-reactivo que implicaban un
fuerte despliege de medios técnicos, y una fuerte implicacion intelectual en el apren-
dizaje de los recursos tecnologicos empleados. El resultado es un proceso de tra-
bajo mas largo del que estaba acostumbrada y una relentizacidén de la consecucién
de la obra debido a la escasez de recursos técnicos y econdmicos. Necesitaba en
compensacion realizar un proyecto paralelo de caracter mas ligero y espontaneo.
De este modo surge La_Cara _B, mi alter ego, una ilustradora, que utiliza el street
art como medio fundamental de expresion y la fotografia como forma de difusién y
documentacion de su trabajo. La_Cara _B se sustenta a través del documento, su
obra inexistente, es probada a través de la fotografia y del texto. Su produccion es
infinitamente portatil. Una miniatura ejemplar de caracter inservible. Un universo que

solo existe sobre el papel.
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Perfil del personaje:

Que La_Cara_B realice street art no es casualidad, ya que el street art es un tipo
de arte efimero, localista y no portatil. Por ello el street art al igual que otras muchas
actitudes artisticas del siglo XX, se apoya en la fotografia como segundo soporte,
como documento que acredite su realidad y facilite su difusién mundial.

Las fotografias realizadas por viandantes, coleccionistas de imagenes de este tipo y
el propio artista, son la herramienta que hacen de esta expresion localista un
fendmeno comunitario a nivel mundial.

El fendmeno web 2 ha impulsado una nueva forma de autopromocion muy potente
que complementa a la que proporciona la intervencion en el espacio publico, este
es el caso de los blogs, como flirck, gran soporte para ilustradores, fotégrafos, etc,
Mediante los blogs miles de personas en todo el mundo pueden conocer tu trabajo y
creer que lo que ven es cierto.

Asi en un primer momento La_cara_B ha sobrevivido a través de su difusion en
internet, un canal de comunicacion gratuito accesible a pequenos y grandes artistas
de todas las disciplinas. A través de sus paginas personales: www.flickr.com/photos/
la_cara_b/ www.myspace.com/la_cara_b ; el personaje ha ido evolucionando en
su relacion con el otro. Ha recibido comentarios a cerca de su trabajo, ofertas para
colaborar con otros artistas, etc, y ha surgido en ella la tentacién de lo material y lo
pesado, es decir la posibilidad de renunciar a su condicién portatil.

Ante su posibilidad de materializacion, es decir, ante la posibilidad de exponer
publicamente su trabajo La_cara_B debera tomar una importante decision:

“Morir para vivir a través de la retrospectiva”

Mi objetivo seria por tanto la creacidén de una exposicidn retrospectiva de la difunta
artista La_cara_B. En ella se exibira el trabajo de investigacion que yo, Begofia
Martinez Santiago, he realizado sobre su produccion con motivo de mi tesis fin
Master”
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Conclusion

Jordi Alberich resume las estrategias fotograficas postmodernas en tres grandes
bloques tematicos:

1. Recobro de un uso ornamental de la fotografia, con la recuperacion actualizada
de técnicas y procedimientos fotograficos pictorialistas.

2. Uso apropiacionista de imagenes extraidas de los mass media en el marco de es-
trategias simulacionistas y ficcionales de reflexion y critica sobre las implantaciones
que, para la comprension de lo real y de nuestra vida cotidiana, tienen los media.

3. Vias de trabajo teatralizantes, de fabricacion y escenificacion de imagenes, que
definen un espacio interdisciplinario de la imagen fotografica con opciones plasticas
como la escultura o la instalacion (...) (37).

El uso de la fotografico realizado en el la propuesta La_Cara_B, seria por un lado de
caracter simulacionista, ya que en ella se recurre a la apropiacion de estilos y for-
mas historiadas, apuntando a un tipo de conocimiento que no viene explicitamente
de lo real, sino que toma por referencia al mundo de lo reproducido (filmicamente,
fotograficamente, tipograficamente, etc,) aceptando que la condicién de “la imagen
producida” se debe a su cracter de doble o de remake.

Por otro lado la funcién de las imagenes creadas para la propuestas no reside en

su vision individual, sino en la construccion de una instalacion de caracter interdisci-
plinar construida a través de la relacidén entre elementos diversos: espacio, contexto,
texto, imagen y espectador. Por lo que podriamos decir que esta es una propuesta
de caracter teatral (performantica)

(37) ALBERICH i PASCUAL, Jordi, “Impuros, fragiles y otros epigonos”, en El Cant de les Sirenes, Girona,
Fundacié Espais d "Art Contemporani, 2000, p. 127. En este mismo sentido puede verse: ALBERICH i
PASCUAL, Jordi, Fotografia i fi de Segle. Art, discurs i fotografia en le transit de la postmodernitat,

Binissalem, Di7, S. L., 1999.
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El proyecto La_Cara_B se basa fundamentalmente en el uso de la fotografia digital
y en las posterior post produccion de las fotografias tomadas.

Para realizar los fotomontajes que componen la documentacién principal del
personaje he utilizado diversos softwares entre ellos: Photoshop CS2, Photoshop
CS3 vy lllustrator CS2. Pero también dibujos a tinta china, recortes fotograficos, etc.

Pero como he sefalado anteriormente la propuesta no se basa solamente en la
creacion de fotomontajes, ya que lo que se pretende es crear una instalacion de
caracter interdisciplinar construida a través de la relacion entre elementos diversos:
espacio, contexto, texto, imagen y espectador.

Se trata por tanto la creacion de una exposicion retrospectiva de la difunta artista
La_cara_B. La curadora e investigadora Begofia Martinez Santiago, presenta aqui
su trabajo de investigacion a cerca de dicha artista muerta en extrafas
circustancias.

La exposicion constara de los siguientes elementos:

1. Video documental a cerca de la vida de la artista: a través de entrevistas,
fotografias de su infancia, etc. conoceremos algunos aspectos intimos de
La Cara B

2. Fotografias documentales de su obra procedentes de diversas fuentes

3. Textos informativos con informacién del contenido de la exposicién en formato
vinilo adhesivo

4. Fotografia de grandes dimensiones, representativa de la obra de la artista e im-
presa en papel de pared.

5. Catalogo biografico de vida y obra de la artista. El catadlogo contempla toda la

produccion de la artista hasta su muerte. También encontraremos textos biograficos
y entrevistas, asi como criticas a cerca de su obra.
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PLAZOS DE EJECUCION DE LA PROPUESTA
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Fecha: 05 - Noviembre- 2007

CERTAMEN EXPLUM

PRESUPUESTO: EXPOSICION EN SALA A

n° [Concepto uds €/ud Totales

CAPITULO I: SUMINISTRO Y SERVICIOS PARA LA PRODUCCION

2.1 ELEMENTOS QUE COMPONEN LA INSTALACION 2.490,00
1.1.1|Ud Fotografias de dimensiones 30x40 cm. 30,00 40,00 1.200,00
1.1.2|Ud Impresion fotografica digital sobre lona 400x300 cm. 1,00 410,00 410,00
1.2.3| Texto vinilo adhesivo tamafio cartela 50x100 cm 3,00 30,00 90,00
1.2.4|P.A. Alquiler semanal de proyector. 1,00 210,00 210,00
1.2.5|Ud Reproductro Dvd. 1,00 60,00 60,00
1.2.6|Ud Pantalla reflectante 1,00 20,00 20,00
1.2.7{Ud Juego de altavoces. 1,00 100,00 100,00
1-1.8| Edicién de catalogos sobre la La_cara_b ) 20,00 20,00 400,00

CAPITULO IlI: SUMINISTROS Y SERVICIOS EXTERIORES DE PRODUCCION

2.1 LOGISTICA 600,00
2.1.1|P.A. Suministro y montaje de elementos y accesorios necesarios para toda la instalacion

(regletas para ocultar cables, tacos, colas, anclajes...), incluyendo mano de obra. 1,00 150,00 150,00
2,1,2|P.A. Transporte de todo el conjunto, para su montaje y desmontaje, incluyendo combustible

y kilometraje. 1,00 450,00 450,00

RESUMEN DE CAPITULOS

CAPITULO I: SUMINISTRO DE LAS DIFERENTES COMPOSICIONES.
1.1 ELEMENTOS QUE COMPONEN LA INSTALACION 2.490,00

CAPITULO II: SUMINISTROS Y SERVICIOS EXTERIORES DE PRODUCCION

2.1 LOGISTICA 600,00
TOTAL PRESUPUESTO EJECUCION MATERIAL 3.090,00
IVANO INCLUIDO EN LA O!:ERTA
FORMA DE PAGO: PAGARE A 30 D.F.F.
BEGONA MARTINEZ SANTIAGO CERTAMEN EXPLUM
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El personaje La_Cara_B se ha desarrollado a través de su interaccion en la red.
Despues de realizar varios fotomontajes, creé varias paginas personales en lugares
como: MySpace o Flickr

- MySpace: un sitio web de interaccion social formado por perfiles personales de
usuarios que incluye redes de amigos, grupos, blogs, fotos, videos y musica,
ademas de una red interna de mensajeria, que permite comunicarse a unos usu-

arios con otros, y un buscador interno.

- Flickr: un sitio web de intercambio de fotografias e imagenes y comunidad online
de varias plataformas, generalmente es considerado un ejemplo nuevo de la futura
navegacion Web 2.0 Este popular sitio web para los usuarios sirve como servidor
personal para compartir fotografias personales. El servicio es mundialmente usado
por bloggers como un repositorio fotografico. La popularidad de este canal es debida
a las herramientas que permiten a las fotos ser etiquetadas. Flickr tiene un respaldo
de una comunidad de fotografias de aproximadamente 1 billén de imagenes (hasta
Agosto 2007).

A través de estas paginas, el personaje podria relacionarse de forma anénima y
ademas recibir comentarios a cerca de sus fotografias.

En un principio se convirtio en una buena forma de comprobar la eficacia de los
fotomontajes, pero mas adelante empecé a recibir ofertas para colaborar en revistas
o realizar produccion para galerias o festivales.

En algunos casos (como es el caso del festival incubarte) desvelé la naturaleza del
proyecto y realicé un fake para ellos. Pero en otros he mantenido el engafo hasta
el final. A continuacion describo este proceso asi como una relacién de los proyectos
surgidos a partir de esta experiencia.
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PARTE 2 3.4.La_Cara_B

Ejemplo de comentarios en flickr.com

flickr

Homa The Tour Sign Up Explora

De la serie cocktail music for robots

La_cara_b's
photostream

Comments
shante bullock says:

nice

ilan x says:

That's a fantashc wall

anavhb SaYS:

gental pen que chdad?

mexpandoydisparso says:

me mola mucho el cockiall!

mi yo robat s& va a tamar ung es8a nache pa celabeart
hiRinl!

fQ e says:

Estupendo! Such a nice composition

leVan_i Says:

me muars con & intards saber en qua ciudad tambien
ESTUPENDO!N

luciSA pre says:

miuilc bom!

anavb s Says:

ya banga la esquna, ya me dican




PARTE 2

Ejemplo de comentarios

n

apfel Z says:
wiow, muy bonito mural

D

La_cara_b says:

Muchas gracias par las comantanas, La cudad es Valancia
Thanks for your coments, The city is Valencia

evil design says:

great bunnies!

bricco guardato non bolle mai says:

waons! ballissimo slandl

wasabirojo pe says:

Siiiiiii zay wna fan!INNN

addicted to ... says:

CooL!

tabogarcia sSays:

super great work!!!

crying hand says:

ah i really enjoy their talk-

muskya says:

I likg

mr_la_rua gays:

Great work!

en

3.4.La_Cara_B
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Colaboraciones y encargos a través de internet

e GRAFICAVALIENTE

SUBAQUATICA es, entre otras cosas, un espacio fisico a modo de Galeria de arte, Libreria y
“Concept Shop” en donde podemos encontrar desde obra grafica a piezas originales de dife-
rentes artistas asi como “Designer Toys”, camisetas, libros y revistas de arte y disefio; todo
ello en torno al arte y cultura urbana contemporanea y mas alternativa, con especial atencion
al arte desarrollado en la calle.

SUBAQUATICA es tambien una plataforma para el desarrollo de diferentes proyectos individu-
ales y colectivos.

www.subaquatica.com/es/

LABORATORIO DE GRAFICA VALIENTE: www.graficavaliente.com

“Cocktail Music for Robots” es una serie grafica que sera presentada por el
“Laboratorio de Grafica Valiente” a través de su fanzing bimensual “Doctor V.
Asi mismo se realizara una edicion serigrafica de la serie para la galeria
madrilefia Subaquatica




Colaboraciones y encargos a través de internet

Belio es un proyecto experimental de arte y
disefio. Bajo el nombre de Belio tienen cabida todo
tipo de proyectos de caracter innovador, desde la
publicacién de un magazine impreso, la
organizacién de fiestas de presentacion,
conciertos, festivales experimentales,
exposiciones, performance o la edicion on-line...
Pero lejos de limitarnos, dejamos Belio abierto a
cualquier posible colaboracién o creacién de
nuevos proyectos de indole artistica o musical...
En este sentido, Belio es un colectivo de creadores
(artistas, disefiadores, musicos, deejays...) que
unen esfuerzos por representar un tipo de cultura
distinta... rara... extrema. Un colectivo donde co-
laborar y donde desarrollar tus proyectos en co-
laboracidon con otros creativos.

“El suefo de la razdén”: Fotomontaje para la revista Belio. Numero: MaD
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Relacidn fotomontajes

LA CARAB




Relacidn fotomontajes
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PARTE 3

| CONCLUSIONES




Aunque dispares en resoluciones y contenidos, las propuestas aqui presentadas

abordan de uno u otro modo “La construccién de la realidad a través de la represen-
tacion,” e indagan de forma reiterada en los intersticios entre realidad y ficcion.

Hay en ellas una fuerte carga cultural y una recurrente reflexion sobre el propio me-
dio artistico. Sobre su produccion, su consumo y su uso.

En ellas autor, espectador y obra se presentan como inquilinos culturales, es decir,
como sujetos relacionales construidos en la interaccion con el otro. Todas ellas son
ademas obras espaciales, es decir, cercanas a la escultura en su sentido mas am-
plio, cuyo pilar constructivo es la cita y el remix de conceptos y su finalidad ultima, la

generacion de un espacio de intercambio.

De las cuatro propuestas presentadas “Cocktail Music for Robots” y “La_Cara_B”
seran escogidas como proyectos expositivos finales,

ya que Memobot es una obra anterior, no ha sido desarrollada en el marco de este
“Master en produccién artistica” y la propuesta “MACRO-micro” se encuentra en
fase de implementacion.

Ademas las propuestas seleccionadas son a mi parecer las mas representativas de
los conceptos expresados en el cuerpo teorico y en cierta forma contrarias, ya que
una nace como revulsivo del dificultoso proceso de la otra. El despliegue técnico de
“Cocktail Music for Robots” la convierte en una obra “pesada” en el sentido Shandy
del termino. Mientras que La_Cara_B nace como un proyecto totalmente inmaterial

y leve.
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Cocktail Music for Robots

Titulo: Cocktail Music For robots
ARo: 2007
Autores: Clemens Hausch
Begona Marttinez
Medidas: Variables
Técnica: Instalacion sonora reactiva

destinada a la intervencién

fo}cﬁfm?fﬁmw'g /ﬁ « rolrols

de actos inaugurales.

SINOPSIS: Nuestra propuesta seria definida como una instalacion sonora reactiva,
destinada a la intervencion de actos inaugurales o “Vernissage”.

La mesa de bebidas de la exposicion es convertida en un dispositivo interactivo, mediante
un sistema de videotraking. El sistema de videotraking se acciona cuando alguien toma
un vaso de la mesa. Su funcién: Introducir la presencia de artistas, filosofos, tedricos, etc
en el lugar de la exposicidn mediante el sonido, y combinar sus discursos con los de los
asistentes a la sala de exposiciones. Con ello generar un paisaje sonoro basado en el
“efecto cocktail-party”. Dicho paisaje se genera a través de interaccion humano-maquina,
es decir, a través de la relacion de los objetos sonoros producidos por el sistemay los
asistentes al evento.

El resultado no es solo una marafia ininteligible de conversaciones, sino un paisaje
sonoro que pone de manifiesto que el hombre es ante todo un ser cognitivo.

Esta afirmacion se reafirma a través de un curioso hecho, la capacidad humana de
separar una sefial de voz de un conjunto de voces y demas ruidos presentes. Esta
habilidad es conocida como “cocktail party effect” (voz en voces concurrentes) y
demuestra que seleccionamos desde el conocimiento la sefal util, la separamos del resto,
y desechamos o aceptamos la informacion segun nuestro interés.

Esta es por tanto una pieza de caracter ruidista. El ruido se define como paisaje y el
paisaje como una tipologia sonica de caracter social. Los sonidos del entorno se
convierten en paisaje desde el cual el oyente organiza los distintos niveles de infor-
macion o significacion. Si el paisaje moderno de Russolo se llenaba con el ruido de las
maquinas, el paisaje postindustrial se llena con el ruido de las masas en continuo
intercambio informacional. La pieza habla por tanto de la creacion colectiva, y de la
construccion del conocimiento a través del fragmento.




Contexto elegido: Sala Parpallo

La Sala Parpalld, creada en 1980, forma parte de la red de museos de la Diputacion
de Valencia. En sus inicios fue el primer espacio publico dedicado a mostrar arte
moderno y contemporaneo en la ciudad de Valencia. Recién cumplido su primer cu-
arto de siglo, la Sala Parpall6 ha reabierto sus puertas en un nuevo y singular espa-

cio, el antiguo refectorio del convento de la Trinidad (S.XV)

Una de las razones de eleccion de este espacio son sus “Vernissages”, es decir, sus
fiestas inaugurales, dotadas de catering y bebidas gratuitas, y en ocasiones acom-

pafiadas de Dj o musica.

Hall de entrada
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LA_CARA_B

Titulo: LA_CARA_B

ARo: 2007

Autores: Begoia Marttinez
Medidas: Variables

Técnica: Instalacion a base de impre-
sion fotograficas y texto en vinilo, paginas

Web (flirck, myspace, etc), libros, video,

etc..

SINOPSIS: La_Cara B es mi alter ego. Podriamos describirlo como un ilustrador,
que utiliza el street art como medio fundamental de expresién y la fotografia como
forma de difusion y documentacién de su trabajo.

Pero La_Cara _B es un ser retorcido, en €l nada es lo que parece, ya que su
verdadero objetivo es el ilusionismo. Sus dibujos, pinturas buscan el virtuosismo
manual y la frescura en el trazo, pero sus composiciones son en realidad fotografias
manipuladas digitalmente, y la documentacion sobre su obra fotomontajes donde se
finge la presencia fisica de su obra. Para ella “el mapa es el territorio” y sus

creaciones un juego constante entre distancia y aura.

Mi objetivo seria por tanto la creacion de una exposicion retrospectiva de la difunta
artista La_cara_B. En ella se exibira el trabajo de investigacion que yo, Begoia
Martinez Santiago, he realizado sobre su produccién con motivo de mi Tesis fin
Master”

La exposicion constara de los siguientes elementos:

1. Video documental a cerca de la vida de la artista

2. Fotografias documentales de su obra

3. Textos informativos con informacién del contenido de la exposicién en formato
vinilo adhesivo

4. Fotografia de grandes dimensiones, representativa de la obra de la artista e
impresa en papel de pared.

5. Catalogo biografico de vida y obra de la artista.




Contexto elegido: sede de la Fundacion Laxeiro en Vigo

La Fundacion Laxeiro fue constituido legalmente el 23 de Febrero de 1999 y de-
clarada de interés cultural por orden de la Conselleria de Presidencia e Adminis-
tracion Publica de la Xunta de Galicia y de interés gallego por orden de la Con-
selleria de Cultura, Comunicacion Social e Turismo de la Xunta de Galicia.

La Fundacion esta regida por un patronato en el que estan ampliamente representa-
das instituciones gallegas como el Ayuntamiento de Lalin, la Real Academia Galega
y la Universidad de Vigo, asi como la familia del artista.

Elijo esta sede con motivo de sus : “Bolsas Feima — Fundacion Laxeiro a la creacion
artistica 2007”.Ayuda a la creacion artistica destinada a artistas plasticos nacidos

o residentes en Galicia, menores de 36 afos al final del plazo de la presente con-
vocatoria. La persona ganadora expondra su proyecto en la sede de la Fundacion
Laxeiro en Vigo y de la Fundacién Feima en madrid, dentro de sus programaciones
de exposiciones temporales, el afo siguiente al de la concesién de la ayuda, con la
consiguiente edicion del catalogo de la misma.

il |
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Video documental a cerca de la vida
de la artista: a través de entrevis-
tas, fotografias de su infancia, etc.
Conoceremos algunos aspectos
intimos de La_Cara_B

Se baraja la posibilidad de
mostrar objetos personales de
la artista. Asi como muestras

de las publicaciones en las
que ha aparecido
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