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INTRODUCCION

“La auténtica obra de arte reside en la transformacion de la conciencia del
espectador para activar la realidad y el pensamiento.” (Joseph Beuys).

El Master en Artes Visuales y Multimedia de la Facultad de Bellas
Artes San Carlos de la Universidad Politécnica de Valencia tiene entre sus
objetivos formar investigadores y profesionales especializados en los
aspectos creativos, conceptuales, técnicos y reflexivos de las aplicaciones
de las tecnologias de la imagen en el arte contemporaneo y sus
actividades afines, asi como desarrollar las habilidades y competencias
que requiere la elaboracién de proyectos artisticos multimedia desde su
planificacion hasta su puesta en funcionamiento y contextualizar la
practica artistica multimedia en el entorno social: su expansion en el arte

publico y los medios de comunicacion. (UPV, 2008)!

Dentro de este marco el presente proyecto pretende ser un recorrido,
un viaje tedrico-practico que incursiona y reflexiona acerca de la practica
artistica contemporanea, en concreto aquella relacionada con la
participacion del publico. Asi el proyecto se inscribe dentro de la tipologia
de Proyecto Aplicado tratando de aportar informacion util y aplicable al
desarrollo de una produccién artistica dentro del ambito de los lenguajes
audiovisuales y cultura social entre las sub-materias de redes sociales,

nuevos medios y participacion publica alternativa.

http://avm.webs.upv.es Acceso 1/11/2009
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1.1. Contexto

El arte del siglo XX se caracterizé por ser el escenario de profundos
cambios que alteraron la concepcion misma del Arte y su funcién social,
estos cambios afectaron a los cuatro pilares fundamentales de lo que
tradicionalmente se considera una obra de arte, éstos son citando a
Garcia Alonso: “el artista que la realiza, los medios expresivos que emplea, el

receptor al que se dirige y la propia obra de arte” (VV.AA, 2006)2.

Como sefala Groys (Groys, 2008)3 desde Duchamp producir un
objeto, no es suficiente para que su productor sea considerado un artista,
éste ademas ha de seleccionar el objeto que uno ha hecho y declararlo
Arte, desde Duchamp no hay diferencia entre un objeto que uno mismo
produce y uno producido por otros, ambos deben de ser seleccionados,
validados, autorizados para ser considerados Arte. El artista ya no es el
autor, es alguien que selecciona, que autoriza. El desarrollo tecnolégico y
la irrupcion de nuevos medios de creacion y difusidn de la imagen que
desde el finales del siglo XIX y especialmente a partir de la segunda
mitad del siglo XX con el desarrollo de la informatica, los nuevos medios
digitales y las telecomunicaciones van a provocar como sefiala Giannetti
(Giannetti, 1997)* cambios profundos no solo en los modos de creacion
sino sobre todo en los conceptos y paradigmas estéticos. Estos cambios
como ya recoge Benjamin® en su famoso ensayo van a alterar
definitivamente los conceptos sobre original, copia, y autoria de las obras

de arte.

2 GARCIA ALONSO, Rafael. Arte y cultura digital. VV.AA. “El cambio social en Espaiia. Visiones
y retos de futuro”. p.339 (Centro de estudios andaluces, Sevilla, 2006)

3 GROYS, Boris., Art Power. “Multiple Authorship”. p.93. (Cambridge, MA, MIT Press 2008) -

4 GIANNETTI, Claudia. Arte en la era electronica, perspectivas de una nueva estética. (Claudia
Giannetti ed., Barcelona, 1997)

5 BENJAMIN, Walter. La obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica. Discursos
Interrumpidos I, (Taurus, Buenos Aires, 1989)



Groys (Frieling, 2008)8 afirma que la participacion del publico es sin
lugar a dudas una de las principales caracteristicas del arte
contemporaneo. A lo largo del siglo XX se han venido sucediendo
numerosos intentos de cuestionar la radical separacion entre el artista y
su publico pero aun hoy en dia la division existe: asi muchos objetos que
encontramos en los museos de arte contemporaneo como obra de arte
puede entenderse que no tienen valor por si mismos a diferencia de la
ciencia o la tecnologia. En lo relativo a la obra de arte, ya Umberto Eco
(Frieling, 2008)7 a principios de la década de los sesenta califica de “obras
abiertas” aquella situaciones creadas por los artistas en las que se
introduce a los miembros de la audiencia como participantes o incluso
coautores en el proceso de construccion de la obra de arte, o incluso en
un sentido mas general aquellas obras que conforman sistemas sociales
en los que el publico se relaciona mediante el Arte. De esta manera la
obra ya no es algo fijo, inalterable sino que se presenta como revisable o

modificable por parte del espectador.

ARTISTAS T MEDIOS
ARTE H
PUBLICO B OBRAS

fig 1 - Esquema de relaciones en el arte.

En este contexto se situa la presente investigaciéon que trata de
entender el arte como un proceso participativo e investigar las nuevas

relaciones entre museos, artistas y publico dentro del concepto de autoria.

6 FRIELING, RudolF ed. The Art of Participation: 1950 to Now. Catalogo de la Exposicion Museo
de Arte Moderno de San Francisco - (Thames & Hudson, NY & Londres, 2008).

7 lbidem, p.10.
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1.1.1. Contexto académico

El contexto en el que se ha desarrollado la investigacién es bajo el
marco del Master Artes Visuales y Multimedia de la UPV, accediendo con
una titulacion en Produccién de Medios Digitales cursada en la
Universidad de las Artes de Londres8. Dos de los sub-proyectos® aqui
recogidos tienen lugar en relacion directa con el Master UPV en la ciudad
de Valencia: el proyecto “Imperdible” se realizo como resultado de la
asignatura Video-instalaciones impartida por Vicente Ortiz Sausor en la
facultad de Bellas Artes de la UPV; el proyecto “The wheels of technology”
se presento en el Centro del Carmen durante Observatori 2008, “After the

future” 9° Festival de investigacion Artistica de Valencia.

'subproyecto practico THE
'mﬂ” 'WHEELS OF
TECHNOLOGY

fig 2. Esquema cronoldgico estudios de mdster

proyecto practico final SCRATCH-IT

Los otros dos proyectos tienen lugar en el segundo afio del master,
durante la estancia en el Master de Interface Culture - Kunst University,
Linz (Austria) gracias al intercambio como estudiante de movilidad
Erasmus: el proyecto “White Shadow” fue exhibido en colaboracién con el
grupo Team 4040'° con motivo de la celebracion de Linz 09 como capital
europea de la cultura y comisionado por: “80+1 a journey around the world” -
Ars Electronica, Voesltalpine y Linz ‘09. Para concluir el proyecto final
“Scratch it” trabajo principal de esta memoria fue exhibido durante el
Festival Ars Electronica 2009"" “Human nature - The Royal Interface Culture

Mascarade ball”.

8 BA Hons Digital Media Production. London College of Communication. University of Arts.
London.

9 Las fichas de los proyectos las podemos encontrar en el apartado Anexos.
10 Team 4040 - colectivo para proyectos artisticos del cual soy miembro ver www.team4040.net

11 Festival de Arte electronico que se celebra anualmente en la ciudad de Linz desde 1979.
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1.1.2. Contexto cientifico

Los conceptos de autoria y participacion en el arte, influenciados por
las tecnologias de la comunicaciéon y la informacion, han afectado la
manera en la que artistas y publico se relacionan, no sélo en relacion a
las practicas artisticas, sino también a la sociedad, la cultura y las
instituciones, tanto artisticas (museos, galerias, centros de arte ...) como

educativas ( universidades, cursos especializados, fundaciones ...).

Como bien advierte Giannetti, “en los veinte afios comprendidos entre

1978 y 1998 se inauguran innumerables instituciones tanto ligadas a
instituciones como a asociaciones independientes de artistas, centros de
produccion, fundaciones, etc, cuyo objetivo principal es incidir en el ambito de las
nuevas tecnologias aplicadas al arte. Los primeros centros constituidos hasta
mediados de los afios ochenta se destacan sobre todo por su vertiente

investigadora, académica y experimental.” (Giannetti, 2001)2.

Uno de los grandes centros pioneros en la investigacion del arte y las
nuevas tecnologias es el centro Ars Electronica ubicado en la ciudad de
Linz (Austria), creador del primer festival de caracter internacional de este
tipo en Europa en el afio 1979, hoy en dia es junto con el centro ZKM de
Kalsruhe uno de los puntos de referencia en este campo, gracias
principalmente a su Festival de caracter anual, su “Museo del Futuro” (con
nueva edificacion y sede recientes) y su centro de investigacion Futurelab.
Por otra parte el Master Interface Culture de la Universidad de Arte de
Linz fundado por los artistas e investigadores Christa Sommerer y Laurent
Mignonneau en el aino 2004 es uno de los pioneros en el estudio desde
un punto de vista multidisciplinar de la integracion de las nuevas
tecnologias, investigacion de interfaces, disefio de aplicaciones y la
aplicacion de aspectos culturales y sociales en el arte. En Espafa el

Master en Artes Visuales y Multimedia fundado en 2007 pretende seguir el

12 GIANNETTI, Claudia - NETaforas Directorio de espacios fisicos y virtuales dedicados al media
art. www.artmetamedia.net Acceso: 7/10/2009.
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mismo camino y consolidar la figura del artista como profesional e
investigador integrado en equipos interdisciplinares. En este sentido la
realizacion del Master Artes Visuales y Multimedia, el intercambio con el
Master Interface Culture, la realizacion de un proyecto para Ars
Electronica y Linz ‘09 integrado en el grupo Team 4040 y finalmente la
exhibicién durante el Festival Ars Electronica de un proyecto de Arte
Participativo han permitido llevar a cabo una investigacion tanto practica
como tedrica de los aspectos y directrices de la practica artistica
contemporanea dentro del ambito de las nuevas tecnologias permitiendo
aclarar conceptos, profundizar en las referencias, fundamentar proyectos,

sacar conclusiones y servir de referencia para futuras investigaciones.

1.1.3. Motivacion personal

Las distintas revoluciones, politicas, ideoldgicas y tecnolégicas que
sacudieron el mundo occidental durante el siglo XX propiciaron el
movimiento de personas en forma de migraciones y el acercamiento a
otras culturas, esta situacion la he vivido directamente por ser mi padre
originario de Cuba y tener familia a ambos lados del Atlantico. Por otra
parte desde pequefio vivi interesado por el mundo de arte, la educacién y
la cultura principalmente gracias a la influencia de mi madre que impartia
clases de arte en un instituto de secundaria en Madrid. Como el resto de
los integrantes de mi generacion asisti fascinado al desarrollo de las
nuevas tecnologias y su progresiva introduccion en todos los aspectos de
la vida. Estos tres elementos: interés por otras culturas, el arte y las
nuevas tecnologias hicieron que la posibilidad de acercarme a otros
artistas, investigar y trabajar en el campo del arte, la cultura y la sociedad,
experimentar con nuevos medios y desarrollar proyectos artisticos sea

mas que una eleccion, una pasion y forma de vida.
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1.2. Objetivos

El objetivo principal de esta investigacion se centra en analizar el
concepto de autoria en las practicas artisticas creadas con medios
electronicos y digitales, de caracter participativo, es decir que requieren o
reclaman la interaccién con el publico. Podemos enumerar una serie de

objetivos generales:

1. Analizar las transformaciones en la practica artistica de caracter
participativo, a partir del desarrollo y la aplicacion de medios
electronicos y digitales en el arte, en relacién a los conceptos autor,

publico, medio y espacio expositivo.

2. Reflexionar acerca de los efectos del desarrollo de las tecnologias
de la comunicacién y la informacion en la sociedad contemporanea
analizando ejemplos de arte-media participativo (histéricos y

contemporaneos) y proponiendo piezas artisticas relacionadas.

3. Producir, desarrollar y exhibir piezas artisticas de arte-media
participativo que nos permitan observar la interaccion y reacciones de

los usuarios en diferentes espacios y tipos sociales.

4. Acercarse a la produccion de este tipo de obras en un tipo de
sociedad alternativa, en concreto la cubana con un sistema econémico
mediatico y social es diferente. Mediante la grabacion de entrevistas a
artistas que trabajan con los nuevos medios dentro de las
particularidades del lugar tratamos de introducir referencias a términos
como el de la globalizacién, la economia en el capitalismo tardio, la
democracia de los nuevos medios o0 la sociedad de la informacion.
Somos conscientes de la dificultad de estos temas y no pretendemos
hacer un analisis o un estudio detallado de los mismos pero teniendo

en cuenta su fuerte repercusion en el arte, especialmente en lo relativo

14



a la participacion del publico y los nuevos media hemos intentado
acercarnos desde otra perspectiva tratando de descubrir similitudes y

discordancias.

5. Aplicar los conocimientos adquiridos en las diferentes asignaturas,
talleres, conferencias, estancias en el extranjero y proyectos (tanto en
grupo como en solitario acometidos durante este periodo) en un
trabajo final que permita sacar conclusiones de las distintas
metodologias y sus posibilidades de aplicacion y contraste en futuras
investigaciones y sobre todo en la elaboracion de una futura tesis

doctoral.

1.3. Limites de la investigacién

Para la realizacién de la investigacion ha sido necesario delimitar el
area de estudio y el campo en el cual se inscribe, nos parece importante
acotar los margenes y explicar nuestra eleccién en un campo en el cual
las definiciones y conceptos a menudo se superponen o no estan del todo

claros.

Naturaleza de la investigacion: El procedimiento elegido ha sido
la realizacion de diferentes proyectos teodrico-practicos, de los cuales
hemos seleccionado cuatro por su mayor relevancia, todos ellos
estan articulados en torno a la premisa de arte media participativo y
como tales requirieron de la participacién del publico. Siendo, éste y
la autoria, el tema central de los mismos. Tratamos de esta manera
de analizar, reflexionar y proponer cuestiones desde el estudio de
referentes, fuentes teoricas y finalmente nuestra propia propuesta de

la cual extraemos conclusiones tras su exhibicion publica.

15



Acotacion del area de estudio: El area de estudio ha sido la de
arte-media-participativo. Entendiendo como tal los trabajos artisticos
realizados utilizando nuevas tecnologias digitales, principalmente
aquellos que a su vez reflexionan sobre el medio como forma
expresiva, y que requieren de la participacion, interaccion con el
publico, siempre dentro de un espacio publico fisico, y no
exclusivamente virtual tales como museos, salas de exposiciones o
en algun caso la calle pero dejando de lado aquellos que solo tienen
lugar en la red, como algunas piezas de Net-Art concebidas
unicamente para su difusion en Internet. Hemos tratado de centrar
nuestro estudio dentro del ambito de la teoria del arte y las nuevas
tecnologias aplicadas a la practica artistica contemporanea pero
incursionando a menudo en campos como la filosofia, la sociologia,
los estudios visuales, la programacion informatica o la interaccion

hombre-ordenador (HCI).

Proyectos realizados: Hemos seleccionado cuatro proyectos
aunque debido a las limitaciones de espacio y tiempo de esta
memoria, solo abordaremos en profundidad el ultimo: Scratch it. Sin
embargo no queremos obviar el caracter de ensayo, de aprendizaje,
que nos llevaron a la consecucién del proyecto final. En ese sentido
uno de los proyectos fue presentado ante los compafieros, otro
dentro de un festival dirigido a un publico especializado, el tercero
dentro de un grupo de trabajo artistico en el marco de una ciudad
capital de la cultura y el ultimo dentro de uno de los festivales con

mayor afluencia de publico en el sector.

Acotacién metodologica: la metodologia llevada a cabo para le

investigacion ha estado basada en un proceso hibrido: por una
parte en el marco tedrico nos hemos basado en la seleccion,
busqueda y catalogacion de material bibliografico a través de las

diferentes asignaturas de los Master, la asistencia a diferentes

16



cursos y ponencias, visitas a centros especializados, articulos,
revistas especializadas, bibliotecas e Internet, lo que nos has
servido para aclarar conceptos y permitirnos proponer los proyectos
practicos; a continuacién se han redactado las propuestas, se ha
iniciado su realizacibn manteniendo la recopilacion de material
tedrico pero a su vez recopilando material empirico a través del
testeo directo de los proyectos mediante su exhibicion, 1o que nos ha
permitido obtener resultados y sacar conclusiones. Con todo este
material, finalmente hemos redactado diferentes dossiers de cada

uno de los proyectos y acometido la realizacion de esta memoria.

Acotacién bibliografica: La bibliografia consultada ha sido

extensa y variada y proveniente de muy diversas fuentes, desde la
filosofia, sociologia, teoria de la comunicacién, teoria e historia del
arte, asi como manuales técnicos. También un buen numero de
textos publicados en revistas y congresos, recopilados y accesibles
en distintas plataformas en internet. La mayoria de la bibliografia
consultada esta en inglés ya que la redaccion de la memoria se ha
realizado fuera de Espafia, por este mismo motivo hemos tratado de
recopilar el mayor numero de textos y libros en formato PDF, ya que
nos permitia viajar y seguir teniendo acceso al material de
referencia. El tipo de citacién utilizado es (autor, afio) en algunos
casos se ha afadido también el numero de pagina en una nota al pie

de pagina.

Actualidad de la investigacion: Esta investigacion se centra en un
campo sujeto a continuos cambios y revisiones debido a la propia
inestabilidad de los avances tecnolégicos y su repercusion en la
sociedad y el arte, en este sentido actua como reflejo del momento
actual pero a su vez puede servir de referencia y ser abordado

desde otra perspectiva en el futuro.

17



1.4. Metodologia

En lo relativo al plan metodolégico hemos seguido el modelo de
investigacion-accion de caracter cualitativo y analitico sin intencion de
crear conceptos categoéricos sino mas bien a modo de aproximacion,
delimitacién y difusion de conceptos en todo momento abiertos a posterior
modificacion, revisién o desarrollo. Para ello hemos utilizado un modelo
encadenado donde cada una de las etapas no han tenido un estructura
lineal sino que han estado sujetas a ciclos de retroalimentacion y
conexidon por parecernos éste el modelo pertinente para la creacion de
conocimiento dentro del ambito de las bellas artes y humanidades. Las

diferentes etapas no lineales han sido pues las siguientes:

1. Estudio, acotacion y documentacion bibliografica de los diferentes
proyectos a realizar y de los referentes adecuados.

2. Redaccion de la propuesta-dossier, envio, revision, modificacion y
aceptacion por parte de la comision responsable (profesores, comité
responsable, concurso publico...).

3. Desarrollo técnico, recopilacion de material, produccion, edicion,
pruebas preliminares y ejecucion del proyecto (exhibicion publica).

4. Observacion directa de la diferentes reacciones de los usuarios
frente a la obra. Revision y evaluacién de los datos extraidos tras la
exhibicién publica del proyecto y repercusion mediatica.

5. Elaboracion del dossier-informe final.

18



1.5. Estructura de la memoria

La estructura de la investigacion se ha basado tanto en elementos
tedricos como practicos, mediante la asimilacion de conceptos, su
aplicacién en proyectos practicos y las conclusiones extraidas tras la
exhibicidn publica de los mismos. En este sentido la memoria queda
articulada en dos partes bien diferenciadas, en un primer bloque
acotamos el campo tedrico en el cual tratamos de definir el marco en el
que se centra nuestro trabajo, ubicar nuestras propuestas y relacionar
éstas con referentes relacionados de manera general. El segundo bloque
corresponderia a la parte practica donde analizamos tres proyectos de
manera general y el proyecto final de modo exhaustivo aunque siguiendo
el mismo esquema: contextualizacion del proyecto; descripcion
conceptual; técnica; montaje: funcionamiento e interaccion; exhibicion;
fallos y posibles soluciones; y analisis de referentes artisticos
relacionados. En un apartado final presentamos las conclusiones,
analizando los resultados obtenidos, el grado de satisfaccion en relacion

a los objetivos marcados, problemas detectados y posibles soluciones.
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MARCO CONCEPTUAL
LA PARTICIPACION EN EL ARTE CONTEMPORANEO

2.1. De las Vanguardias Histéricas al arte post Internet.

“El artista no es el tunico que realiza el acto creativo, pues es el espectador
quien crea el contacto de la obra con su entorno, descifrando e interpretando las
caracteristicas mas profundas de la misma.”

(Marcel Duchamp)

2.1.1. Arte de Vanguardia

A comienzos del siglo XX, un periodo de crisis marcado por los
grandes cambios tecnoldgicos va a provocar que se empiece a cuestionar
las bases del conocimiento establecidas hasta entonces: se van a
producir cambios que afectaran tanto a la religion, la ética, la ciencia, la
sociedad y por supuesto el arte. Asimismo el impacto de la Primera
Guerra Mundial va a crear un fuerte desencanto con las ideas humanistas
de una sociedad utépica basada en el progreso. Raoul Hausmann uno de
los integrantes del movimiento Dada en Berlin en 1919 lo explica de la
siguiente manera: “estamos experimentando la mas excesiva revoluciéon en

todas las area de la organizacibn humana actual ... no solo la economia
capitalista sino también conceptos como verdad, ley, orden, moral y todas las

cosas masculinas y femeninas se estan desintegrando™3.

Muchos de los movimientos vanguardistas de principios del siglo XX,
entre ellos los Futuristas y Dadaistas, eran grupos que perseguian la

disolucién de la individualidad artistica, autoridad y autoria en muchos de

13 DAFYDD Jones ed, Dada Culture Critical texts on the Avant Garde p.118 (Rodopi Editions B.V.
Amsterdam & Nueva York 2006) - Traduccioén propia.
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los niveles de sus respectivas practicas (Frieling, 2008)'. El arte en el
Siglo XIX era principalmente sinénimo de individualismo burgués, ya que
era la burguesia quien lo coleccionaba y lo exhibia, pero a principios del
siglo XX Futuristas en Italia, Constructivistas en Rusia y Dada y
Surrealistas van a criticar la separacion entre el arte y vida, todos estos
movimientos de vanguardia van a compartir la creencia de que el arte
moderno va a necesitar forjar una nueva relacibn con su audiencia,

produciendo nuevas formas relacionadas con los cambios sociales.

Como va a senalar Peter Burger “la mision de las vanguardias europeas

de principios del siglo XX consistié en derribar la autonomia del arte (art for art’s
Sake - arte por el arte) en favor de mezclar el arte en lo que él llama “la practica

de la vida”.’®

Entre estos movimientos cabe destacar el Movimiento Dada y el
Surrealismo como los que mas influencia van a tener en todo el
pensamiento post-moderno que vendria después, pues aunque el
Cubismo de Picasso y Braque ya habia representado una ruptura con la
tradicion artistica, se trataba sin embargo de una critica del arte desde el
propio sistema del arte, los artistas Dada y los Surrealistas van a ir mas
alla van a tratar de cuestionar el arte desde la propia experiencia

cotidiana.

En este ambiente surge la figura de Marcel Duchamp (1887-1968) que
comenzara como Cubista, y sera reclamado a partes iguales por
Dadaistas y Surrealistas, para como afirma Margot Lovejoy'® cambiar el

concepto de arte poniendo mayor énfasis en la parte conceptual que la

14 FRIELING, Rudolf ed. The Art of Participation: 1950 to Now. Catalogo de la Exposicion en el
Museo de Arte Moderno de San Francisco (Thames & Hudson, New York & Londres, 2008).

15 HOPKINS, David. Dada & Surrealism, A very short introduction (Oxford University Press, New
York, 2004). Traduccion propia.

16 LOVEJOY, Margot. Digital Currents. Art in the Electronic Age (Routledge Taylor & Francis, New
York & London, 2004).
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artesanal. En 1913, exhibira un objeto
manufacturado, una rueda de bicicleta
montada sobre un taburete como un
‘ready-made” un objeto elevado a la
categoria de arte. Mas tarde elegira
otros objetos tales como un botellero,
un perchero o su famoso urinario

firmado como “R.Mutt” y titulado

“Fountain” (Fuente) y enviado a la

Exhibicion de la Sociedad de Artistas  fig 3. Marcel Duchamp “Fountain”

Independientes de Nueva York en Abril de 1917, Cuestionando no solo el
arte como idea sino también la funcién del arte en la sociedad o la
autoria. En la Exhibicion Internacional de Surrealismo de Paris en 1938,
cuestionara también el papel del museo, la audiencia y la forma de ver
arte creando lo que podria considerarse como una de las primeras
experiencias interactivas: dispuso dos camas y unos 1200 sacos rellenos
de papel de periodico en medio de una sala de exposicibn apenas
iluminada, a los visitantes se les proporciono linternas y se les invito a

apreciar las obras expuestas y recorrer el espacio expositivo'”.

2.1.2. Arte en la Era de la Electrdnica.

El legado de Duchamp y de las Vanguardias es recogido a partir de
la Segunda mitad del siglo XX por artistas que van a seguir cuestionando
el papel del autor/artista mediante el uso de los nuevos medios

electronicos y la participacidon del pubico.

Uno de los primeros ejemplos tendra lugar en 1952 cuando el musico

experimental John Cage presenta “4° 33” una pieza musical en la cual el

17 FRIELING, Rudolf (2008). afirma que Duchamp originalmente habia planeado instalar un
sistema de sensores que controlara la luz iluminando las obras solo cuando los visitantes se
acercaran a ellas pero que fue incapaz de realizarlo por motivos técnicos.
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compositor trata no de comunicar sus
ideas, ni de expresar sus sentimientos
sino de explorar el “silencio”. En 4° 33"
durante cuatro minutos y treinta y tres
segundos se produce la representacion
de una melodia consistente en ninguna
nota, sélo silencio. Sin embargo no sera
solo silencio sino que se escuchara
todo el espectro de sonidos y ruido

ambiente del auditorio, la audiencia se

convierte asi en protagonista de la obra.
fig 4. John Cage - 4’ 33” -

En la década de 1950 la figura del espectador va a ser la verdadera
protagonista, el existencialismo de Jean-Paul Sartre y Maurice Merleau-
Ponty cuyas publicaciones “Nausea” y “Fenomenologia de la percepciéon”
respectivamente van a contribuir a una cultura artistica que valorara las
posibilidades de la percepcion y la capacidad de captar el mundo de
manera diferente, mas intensamente, a través de la experiencia y
percepciones individuales'8. Esta tendencia se vera reforzada por el
contexto de la sociedad de consumo de la postguerra en lo que Adorno y
Horkheimer denomina “la industria de la cultura” donde la percepcion
individual de los individuos queda reducida al rol establecido por la
sociedad: como ciudadano, ejecutivo, ama de casa, consumidor, etc.'
Dentro de este marco de la cultura en busca de una directa, autentica
experiencia del mundo en oposicion a las ilusorias y mediadas
experiencias proporcionadas a las masas por la cultura del consumo,
surgen a finales de los cincuenta los primeros “Happenings” que tendran
lugar en Nueva York. Allan Kaprow creador del término producira su

famoso “18 happenings en 6 partes” en 1959 creando un escenario

8 JONES, Amelia ed. A companion to Contemporary Art since 1945 (Blackwell Publishing Ltd,
Malden USA, 2006)

19 |bidem
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interactivo en el cual la audiencia
recibia un folleto o programa con
instrucciones que detallaban su
participacion: les indicaba cuando
aplaudir, cuando cambiar de sitio,
moverse de un espacio a otro en

que la galeria habia sido dividida,

etc. Los espectadores de los

fig 5. Allan Kaprow “ 18 Happenings en 6 partes”

happenings de Kaprow se
convertian en autores a través de
los cuales la vision del artista era

ejecutada.

Ya en la década de los 60 el movimiento Fluxus prosigue con la idea
de mezclar arte y vida, considerando que todas las acciones rutinarias y
cotidianas debian considerarse arte: “todo es arte y cualquiera puede
hacerlo”. En sus diversas actividades como conciertos, festivales,
actuaciones musicales y teatrales, pronunciamientos y otros
acontecimientos o actuaciones efimeras van a insistir siempre en la
participacion del espectador. Mediante sus “cajas Fluxus” o “instrucciones
del evento” (kits de colaboracion con instrucciones para las acciones a
realizar en los eventos y para la creacién de objetos) proclamaban lo
innecesario de la figura del artista: con las instrucciones fluxus cualquiera
podia realizar los eventos, no solo el artista, u otros artistas sino cualquier

espectador que leyera las instrucciones en cualquier lugar.

Uno de los artistas fluxus mas
destacados fue George Brecht
quien realizo aproximadamente
100 “instrucciones” que fueron

publicadas en una caja titulada |}

“Water Yam”, Brecht mismo

fig 6. George Brecht “Water Yam”

24



explicaba: “la investigaciéon empieza en la realizacién de las instrucciones, una
vez realizadas la investigacion continua en el proceso de descubrir como el

publico interactua con ellas y como yo interactio con ellos”2°, Como sefala
Deleuze 2" se producia una critica a la sociedad de consumo y a la
Institucién Arte ya que las instrucciones se entregaban a través del correo

en vistosas cajas sin valor material.

Al mismo tiempo una de las figuras mas
destacadas de la cultura visual del siglo XX:
Andy Warhol estaria desarrollando su estilo
Pop y cuestionando elementos como la
originalidad de las obras de arte. Warhol es
ademas considerado el creador del primer
“Do it Yourself’ (Hazlo tu mismo) con su serie

del mismo nombre donde cuestiona el

concepto de la autoria. Sin embargo obras

como “Do it Yourself drawing of flowers” no

fueron concebidas para implicar al
espectador como participantes activos. Se
trata mas bien de un tipo de produccién en

masa del trabajo permitiendo a otros realizar

toda una serie de producciones “Warhol”.

fig 7. Andy Warhol “Do it yourself drawing
of flowers”

Estos proyectos seran mas adelante desarrollados ampliamente en la

produccion de peliculas de Warhol y su “Factoria” 22.

20 FRIELING, Rudolf ed.. The Art of Participation: 1950 to Now. p.86 Catalogo de la Exposicién en
el Museo de Arte Moderno de San Francisco (Thames & Hudson, New York & Londres, 2008)
Traduccion propia.

21 JONES, Amelia ed. A companion to Contemporary Art since 1945 (Blackwell Publishing Ltd,
Malden USA, 2006)

22 FRIELING, Rudolf ed. The Art of Participation: 1950 to Now. Catalogo de la Exposicién en el
Museo de Arte Moderno de San Francisco (Thames & Hudson, New York & Londres, 2008).
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Vinculado con el movimiento Fluxus,
nos encontramos al artista aleman
Joseph Beuys que introducira en sus
escritos, performances y lecturas la
idea del arte como elemento

transformador de la sociedad y las

implicaciones sociales del arte. Beuys g s. oseph Beuys

proclamaba que “el arte y solo el arte, seria capaz de desmantelar los
represivos efectos de un caduco sistema social” promoviendo la idea de una
“liberadora potencia productiva individual” y de un concepto de “Democracia

directa”. 23

Junto con lo pioneros del Video-Arte, Nam June Paik y Douglas Davis,
Beuys participara en la apertura de la Documenta 6 a través de la primera
teleconferencia internacional que sera retransmitida via satélite el 27 de
Junio de 1977. El papel de Beuys sera una lectura en la que expondra su
teoria del Arte como una “escultura social”: “arte que no se refiere solamente

al mundo del arte moderno, al artista, sino que comprende la nocién de arte
relativa a todo el mundo y la verdadera cuestiéon del organismo social en que la
gente vive. Sin duda, dicha nocion de arte no podra referirse mas a los
especialistas del arte moderno sino que tendra que ser extensiva a toda la
humanidad”?4. Beuys pensaba que la promesa de las formas de arte de

participacion (dada, happenings y fluxus) solo podrian llegar a realizarse a
través de una completa revolucién artistica y social: a través de la
escultura social. Quizas el mejor ejemplo de a lo que Beuys se referia
pueda ser su proyecto “7000 Oaks” (7000 robles) presentado en 1982 para
la Documenta 7 de Kassel (Alemania) en el cual iniciaba un proyecto
artistico pensado para ser completado, un grupo de gente e instituciones

plantando miles de robles y marcas de basalto en espacios publicos

23 JONES, Amelia ed. A companion to Contemporary Art since 1945 (Blackwell Publishing Ltd,
Malden USA, 2006) traduccién propia.

24 FRIELING, Rudolf ed. The Art of Participation: 1950 to Now. p.130. Catalogo de la Exposicion
en el Museo de Arte Moderno de San Francisco (Thames & Hudson, New York & Londres, 2008).
Traduccion propia.
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alrededor del mundo. Quizas el problema de
Beuys, es que al igual que sucedia con
Warhol, su figura estaba tan dentro de la
“Sociedad del Espectaculo” de Guy Debord,
esto es, tenia tanta fama y repercusién que
era considerado como una celebridad por lo
que resultaba dificil que fuera percibido como

un miembro mas integrado en un tipo de

produccion o lucha politica.

Y Mt
fig 9. Joseph Beys “7000 Oaks”

Sera Dan Graham quien como sefiala Gathercole?® (Jones, 2006)
siguiendo las teorias del psicoanalisis de Lacan, integrara en sus trabajos
esta dualidad entre el individuo y el colectivo, lo personal y lo politico. El
uso que Graham hara de los espejos particularmente nos recuerdan lo
que Lacan define como “mirror stage” (escenario espejo) un modelo que
explica el complejo desarrollo de la identidad del individuo mediante el
concepto del sujeto alienado o fragmentado que ya desde la infancia
aprende a identificar su persona a través del reflejo que otros proyectan
en él, en este sentido los espejos de Graham son metaforas de el
concepto de identidad en la Sociedad Occidental. Siguiendo este modelo
los trabajos de Graham siempre buscan la negociacion de la identidad del
espectador en relacién al grupo. La participacion en los trabajos de
Graham se presenta como una obligacion, reflejo de lo que ocurre en el
plano social, el espectador esta obligado a interactuar para poder ser
consciente de su propia identidad. En este sentido a diferencia de los
trabajos de Beuys en los que el artista actuaba como “Chaman”, guia
espiritual del grupo, en Graham es el propio individuo quien a través de la
performance y el didlogo, a través de la transformacion personal puede
llegar a trasformar el grupo y por ende provocar cambios sociales. Asi por

ejemplo en su obra “Performer, Audience, Mirror” de 1977 (Actor, Publico,

25 JONES, Amelia ed. A companion to Contemporary Art since 1945 (Blackwell Publishing Ltd,
Malden USA, 2006)
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Espejo), podemos ver a Graham
confrontando el publico con un gran
espejo detras suyo, la performance se
desarrolla en cuatro fases, Graham
primero describe sus movimientos vy

actitudes al publico, después describe

el comportamiento del publico,
entonces se gira dando la espalda a la
audiencia y de cara al espejo vuelve a
describir sus movimientos y actitudes,
finalmente describe a la audiencia

todavia dandoles la espalda pero

observando y siendo observado en el ;15 pan Granam “Performer, Audience, irror”
espejo. Convertidos asi en grupo, el espejo le sirve a Graham para
superar la barrera entre el espectador y el autor, el autor se integra con su
publico y éste se convierte en participante activo de la obra de arte.
Ambos comparten un espacio y un tiempo, y mediante el juego entre lo
que ven Yy lo que escuchan se vuelven conscientes de su propia identidad
y contexto, tanto como individuos como grupo. Graham va a ser uno de
los primeros en utilizar la tecnologia del video como recurso expresivo
para cuestionar las distintas percepciones de tiempo y espacio, asi por
ejemplo en “Two Consciousness Projection(s)” (2 proyecciones conscientes)

una mujer se sienta en frente de un monitor que proyecta su propia

imagen (a modo de espejo) mientras
describe todo aquello que le viene a la
mente, mientras tanto un hombre la
esta grabando y a su vez explicando

que es lo que ve a través de la camara.

El publico asiste a este intercambio de
percepciones y conciencias. El sistema

describe el acto de ser y ser visto.

fig 11. Dan Graham “Two consciousness projections”
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Tratandose de experimentacién con
video no podiamos dejar de mencionar
a uno de los pioneros en las piezas de
arte interactivo con medios electronicos:
el artista coreano Nam June Paik
considerado popularmente como uno

de los padres del video-arte. Paik

comenzara a experimentar con
televisores a los cuales manipula para
que se pueda interactuar con ellos
como si de instrumentos musicales se
tratara. Para Paik la televisiéon no
alcanza su autentico potencial hasta
que se potencia su comunicacion dual y
se permite la participacion del publico.
Asi su trabajo no solo se caracteriza por
un uso innovador del medio a través de
logros tecnoldgicos sino que también se

deja guiar por el principio de la

interaccién con el usuario. Como
ejemplo de sus obras podemos
mencionar “Participation TV” (1963), en

el cual el usuario podia crear imagenes

“Random Access”
acusticas, mediante un micréfono conectado a un amplificador, dentro de
la pantalla; o “Random Access” (Acceso aleatorio) (1963) en el cual el
usuario podia escuchar una composicion frotando el cabezal de una cinta

grabadora sobre multiples tiras de cintas de audio pregrabadas.
A modo de conclusiéon sefialar que es en este periodo cuando se

produce la critica a la concepcién de la Historia del Arte realizada desde el

punto de vista de vardon occidental. Linda Nochlin en su célebre ensayo
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planteara: “; por que no ha habido grandes mujeres artistas?”, por eso no
queremos concluir sin citar el trabajo mujeres artistas van a desarrollar en
este periodo, como por ejemplo desde Brasil: Hélio Oiticia y Lygia Pape
que junto a Lygia Clalk participaran en el Grupo Neoconcreto a principios
de los 60. Oticia producira un gran numero de piezas que buscaran la
participacion del espectador, asi creara “Bolides”, esculturas interactivas
con paneles y puertas que los espectadores podian modificar y explorar,
entre 1960 y 70 creara “Penetravels” (penetrables) en los que el publico
podia introducirse e interactuar. Quizas su obra mas famosa sean sus

“Parangolés”, unas capas de tela o plastico realizadas para ser vestidas

por el publico y ser agitadas e )

\ P

convulsivamente, Parangolés en argot
brasilefio significa “situacién agitada” o

‘repentina confusién”. En la misma

linea el trabajo de Lygia Pape “Divisor”

consistia en una gran pieza de algodén

de 30 metros cuadrados con agujeros

para que la gente pudiera introducir sus
cabezas. Similar es el trabajo de Lygia
Clark “Rede de Elastico” (red elastica)
(1973), donde los espectadores son

invitados a introducirse en una red e

. fig 14 y 15. Hélio Oticia “P travels” y Lygi
interactuar con su estructura. Y ok “Recte Etsatioer 0 94

Clark es ademas la inventora de los “Objetos Relacionales?:
almohadas, colchones, mantas y pequefias piedras que pretendian una

relacidon mas intima dentro del espacio de la sala de exhibicién.

26 Término que usara Nicolas Bourriaud para referirse al arte realizado por un grupo de artistas en
la década de los 90. BORRIAUD, Nicolas. Estética Relacional - (Adriana Hidalgo ed. Buenos
Aires, Argentina 2006).
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2.1.3. Arte en la Sociedad de la Informacioén

A finales del siglo XX otro periodo de crisis, principalmente debido a la
reestructuracion del sistema econdmico que debido a la bancarrota del
estado del bienestar en los paises desarrollados, por el encarecimiento
del petréleo, produjo una inflacién desmesurada y la destruccién del tejido
industrial y del empleo, va a desembocar en el paso del “industrialismo” a
lo que Manuel Castells califica como “informacionalismo” (Bourriaud,
2009) 27, Una variante del capitalismo que en su fase tardia se centrara en
el desarrollo al maximo de las tecnologias de las telecomunicaciones que
paralelamente al derrumbamiento del bloque soviético va a encontrar en
la globalizacion econémica la base de la llamada nueva Sociedad de la
Informacion, una sociedad en la que el valor supremo es la informacion
“creada, almacenada, extraida, procesada y transmitida en lenguaje digital?.
Estas circunstancias van a tener influencias substanciales en el contexto
no solo social sino también cultural y en el papel del artista en la
sociedad, el arte contemporaneo se va a adaptar progresivamente al
movimiento de la globalizacién que estandariza las estructuras
econdmicas y financieras pero a su vez produce una exclusién o
marginacién de las culturas y economias débiles. El artista
contemporaneo como sefiala Giannetti deja de ser un observador externo,
un ndémada, un voyeur, un exhibicionista, un creador auténomo vy
subjetivo, un purista intelectual, un excéntrico... y se convierte en un
agente interno, que vive y trabaja en el contexto de su sociedad,
entablando un dialogo constante con su entorno, sea de forma critica,
activista o ironica.?® En palabras de Borriaud “as utopias sociales y la

esperanza revolucionaria dejaron su lugar a micro-utopias de lo cofidiano y

27 BORRIAUD, Nicolas. Radicante (Los sentidos/artes visuales. Adriana Hidalgo ed. Buenos
Aires. Argentina. 2009)

28 |bidem p.190. Borriaud cita a Manuel Castells en La Sociedad Red (Madrid, Alianza 1997 -
2000)

29 GIANNETTI, Claudia. Agente Interno web: http://www.artmetamedia.net/pdf/
4Giannetti Agente.pdf. Acceso: 15/10/2009

31


http://www.artmetamedia.net/pdf/4Giannetti_Agente.pdf
http://www.artmetamedia.net/pdf/4Giannetti_Agente.pdf
http://www.artmetamedia.net/pdf/4Giannetti_Agente.pdf
http://www.artmetamedia.net/pdf/4Giannetti_Agente.pdf

estrategias miméticas” , la practica artistica se va concentrar en lo social, en
la esfera de las relaciones humanas30. Por ultimo, no debemos olvidar la
rapida expansion de las tecnologias de la comunicacion, que se van a
introducir radicalmente en todos ambitos de la vida cotidiana ( tomemos el
ejemplo de Internet o la telefonia movil) los artistas van a ser testigos y
participes de esta difusidn experimentando y aplicando los nuevos medios
tecnolégicos a sus trabajos pero manteniendo siempre una distancia
critica con respecto a los mismos, considerando siempre las implicaciones
sociales: el artista contemporaneo es consciente de que las tecnologias
no solo hacen mas facil la vida cotidiana sino que también se usan como
mecanismos de control, explotacion, marginacion, alienacién y fomento
del consumo, que distan mucho de ser universales o democraticas ya que

estan subordinadas a programas politicos, corporativos y economicos.

Desde el punto de vista formal el arte de este periodo se va a
caracterizar por una revision de los conceptos de obras abiertas vy
participacion formulados en los sesenta, el concepto determinante va a
ser el de la interactividad, pero entendida ya no s6lo como la posibilidad
del espectador de recibir, influir, modificar o descubrir una serie de
elementos preestablecidos, se va a buscar también una interaccion
psicoldgica, el espectador no solo ha de recibir y construir un significado
independiente y personal sino que ademas requerira su implicacion
critica: esto es, solo sera capaz de entender la obra de arte, su estructura
conceptual, cuando ademas de explorar los distintos niveles y margenes
de la obra sea capaz de situarse a él mismo y a la obra dentro de su
contexto politico y social. La obra de arte es asi entendida como una
propuesta para generar y establecer relaciones entre sujetos, una

propuesta para habitar un mundo en comun, en palabras de Borriaud?3'.

30 BORRIAUD, Nicolas. Estética Relacional - (Adriana Hidalgo ed. Buenos Aires, Argentina 2006).

31 ibidem p.23.
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Pioneros en la realizacién de
proyectos que mostraran la ruptura del
concepto tradicional de espacio-tiempo
gracias a las tecnologias de la
comunicacion, en acercar dichas
tecnologias a la gente de la calle fue el
grupo formado por Kit Galloway y
Sherie Rabinowit, en 1980 organizaron
“Hole in Space” (agujero en el espacio)
un evento en vivo que durante tres dias

conectaba mediante satélite los

escaparates de dos grandes tiendas: el

“Hole in Space”

Lincon Center for Performing Arts en Nueva York y el Broadway

departament Store en el Century City Shopping Center en Los Angeles.
Durante estos 3 dias los escaparates funcionaron como ventanas entre
Nueva York y Los Angeles. El publico podia interactuar, dialogar e
intercambiar mensajes entre ambas ciudades. En 1984 producen
“Electronic Cafe” que puede considerarse como los primeros Cybercafes,
un proyecto que vinculaba el Museo de Arte Contemporaneo de Los
Angeles (MOCA) con cuatro restaurantes que representaban la diversidad
cultural y étnica de Los Angeles. En estos lugares, video, impresoras,
ordenadores y servidores facilitaban el intercambio de dibujos, poemas,

fotos y mensajes. Electronic Cafe permitia “crear un contexto en el que

artistas podian experimentar nuevos
modelos de colaboracién y co-creacién, en
los cuales la distancia geogréfica no seria e g1
ya un impedimento. Danza, Musica y 3@; ]’ 25
g J S AL ¥ S

Performance Art han resultado ya ser [k 4;%§gl s

. . . : m- .
populares sin necesidad de lenguaje o

traduccion.” 32

fig 18 Kit Galloway & Sherie Rabinowit
“Electronic Cafe”

32 FRIELING, Rudolf ed. The Art of Participation: 1950 to Now. p.140. Catalogo de la Exposicién
en el Museo de Arte Moderno de San Francisco (Thames & Hudson, New York & Londres, 2008).
Traduccion propia.
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En 1982 Robert Adrian X produjo un
proyecto que comprendia veinticuatro
horas en las que ininterrumpidamente
se desarrollaba telecomunicacién. Para

el Ars Electronica Festival, vinculando

veinticuatro grupos de artistas alrededor

. . . fig 19. Robert Adrian X “24 h inint id
del mundo al festival en Linz (Austria). ™" gerecomumicacion” o Rces

Gracias a la infraestructura de la emisora de radio ORF, el material
recibido de las diferentes localidades era transmitido a través de teléfono,
radio, television y fax conectados mediante linea telefénica o emisiones

de radio-aficionado.

En 1983 Roy Ascott produce “La Plissure du Texte: A Planetary Fairy
Tale” (los pliegues del texto, un cuento de hadas planetario) un proyecto
inspirado en libro de Roland Barthes “Pleasure of the Text” (1973) para la
exhibicion Electra en el Museo de Arte Moderno de Paris. Ascott vincula a
artistas localizados en 11 ciudades alrededor del mundo en la creacion de
un texto, asignando un rol a cada participante, éstos introduciran su

historia en un terminal situado en un

espacio publico, conectado mediante
Internet al museo, e iran desarrollando
el texto a partir de las entradas de los
otros participantes. El texto se va
escribiendo y es proyectado en publico
en la Exhibicion, donde ademas existen | o L
ordenadores para que los asistentes
puedan contribuir a la historia. En

numerosas ocasiones el texto fue

manipulado para crear imagenes

fig 20. Roy Ascott “La Plissure du Texte: A
ASC' |33 . Planetary Fairy Tale”

33 ASCII - American Standard Code for Information Interchange el cddigo standard para representar
caracteres ingleses como numeros.
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En “Not a Model for Big Brother’s Spy

Cycle” (no es un modelo para el ciclo

espia del Gran Hermano) (1984) Dieter
Froese reflexiona sobre el uso del video

como  un instrumento de control y

vigilancia, el espacio publico y privado, 02" Jeie roese "ot a Model for Big Brother's

y la relacion observador - ser observado, para ello en ocupa el espacio de
una galeria con un sistema cerrado de televisién, varias camaras y
monitores, a través de ellos emitira a personas siendo interrogadas
acerca de actividades politicas. Asi mientras el el visitante de la galeria
transita por los pasillos de la galeria siendo grabado, a su vez, ve en los

monitores los interrogatorios.

En “Maelstrom” (1988) Judith Barry
empleara videocamaras, monitores y
proyectores para reflexionar acerca de
los mensajes que recibimos como

consumidores de informacién. Para ello

instalara un video-proyector en el techo

fig 22. Judith Barry “Maelstrom”

que proyecta en el suelo, flanqueado por

dos grandes paneles que contienen textos a modo de preguntas. El
proyector lanza preguntas acerca de la comunicacion en relacion con los
textos en los paneles electronicos. El espectador se ve asi inmerso en un
sistema de informacion avasallador que requiere su interaccion para

decodificar el significado de los mensajes mostrados en los paneles.

Uno de los artistas mas prolifico en el desarrollo de instalaciones
interactivas va a ser el australiano Jeffrey Shaw que mediante
monumentales instalaciones permitira a los usuarios explorar espacios
virtuales a través de objetos cotidianos como interfaces. Una de sus obras
mas destacadas en "Legible City” (1989), donde narrativas textuales eran

superpuestas sobre los planos de tres ciudades (Nueva York, Amsterdam
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y Karlsruhe) constituyendo una ciudad
navegable donde gigantescas letras
reemplazaban a las edificaciones. El
usuario podia explorar estas ciudades
mediante el interface de una bicicleta

estatica que fue situada en el espacio

expositivo.

En el Festival Ars Electronica de
1992 Agnes Hegedus presentod
“Handsight” un trabajo que invitaba al
usuario a reflexionar acerca de
conceptos tales como interactividad y

tecnologia, percepcién, identidad y

memoria. La instalacion consistia en 454 agnes Hegedus “Handsight”
una proyeccion circular con imagenes en tiempo real, el usuario introducia
una bola que llevaba un sensor que transmitia su posicion y orientacion
en una esfera de plexiglas, mientras movia la bola en el interior de la
esfera se proyectaban imagenes de un mundo virtual que recreaba de
manera anamorfica una tabla con la escena de la crucifixion. La bola en la
esfera actua a su vez como interfaz y metafora del ojo, la entrada a un

mundo virtual y una representacion del concepto de vision.

Experimentando con la tecnologia
de la telepresencia y como afectan las
nuevas tecnologias a las relaciones
humanas Paul Sermon produce en

1992 “Telematic Dreaming”, mostrando

como dos personas interactian con la  fig 25. Paul Sermon “Telematic Dreaming”
proyeccion del otro, situados a cientos de kildbmetros de distancia, la
proyeccion sobre una cama crea una compleja e intima relacién a pesar

de la distancia y la tecnologia.
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Pioneros en la investigacion de
sistemas de vida artificial Christa
Sommerer y Laurent Mignonneau en la

instalacion multimedia: “Interactive Plant

Growing” (crecimiento interactivo de

&

plantaS) (1994) proponen |a interaCCién fig 26. Christa Sommerer y Laurent Mignonneau

“Interactive Plant Growing”

con plantas reales para controlar el crecimiento, color, tamano, apariencia
y localizacion de plantas virtuales proyectadas sobre pantallas. Mediante
el movimiento y distancia de las plantas reales se produce la interaccion
con las virtuales permitiendo reflexionar acerca de la estructura y variedad

de crecimiento y la relacion del ser humano con su entorno.

En “What it’s like, what it is #3” (como
es, que es) (1994) Adrian Piper disefia

su trabajo con la intencion de que el

e & 1
usuario experimente directamente el % % %

drama del racismo, tener que estar

siempre alerta, en tension. Para ello

aisla la figura de un sujeto de raza
negra en una estructura, espacio
, . ] W m e—y@ '} IS e |
panoptico, blanca, buscando que el
espectador se identifique tome

conciencia del problema del racismo.

fig 27 y 28. Adrian Piper “What it’s like, what it is #3”

Antonio Muntadas comenzara en 1994 “The File Room” (La habitacion
archivo), un gigantesco archivo que acumula casos sobre la censura, el
proyecto funciona como una base de datos online que acepta el envid y/o
consulta de casos a través de internet y como instalacién (la primera tuvo
lugar en el Centro Cultural de Chicago, recreando el archivo en un

espacio que da acceso a la web del proyecto en una sala llena de
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archivadores y un ordenador. El propio

Muntadas es uno de los participantes

L™

en el proyecto incluyendo en el archivo

un video titulado “Primer Intento” que el

artista produjo para TVE y que nunca

se llego a emitir sin recibir ninguna

eXp'icaCién En ComentariOS de fig 29. Antonio Muntadas “The File Room”
Muntadas acerca del proyecto, éste se refiere a él como una escultura
social al estilo de Joseph Beuys que “gana sentido a través del esfuerzo en

grupo de individuos, organizaciones e instituciones”.

En “Lovers Leap” (salto de amantes) (1995) Miroslaw Rogala establece
una instalacion interactiva que cuestiona los parametros de la perspectiva
para ellos dispone dos pantallas confrontadas con cuatro capas con
diferentes niveles de informacion. Cuando los usuarios entran en el
espacio expositivo son conscientes que sus movimientos alteran lo que
estan viendo, segun se siguen las imagenes van cambiando, una vez que
el usuario se detiene, (metaféricamente se cansa o da por agotada una
relacion) aparece una nueva vista ( un nuevo horizonte, metaféricamente

una nueva relacion o una nueva confianza en la anterior).

fig 30. Miroslaw Rogala “Lovers Leap”
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Maurice Benayoun produce “World Skin” (piel del mundo) exhibida en el
Festival Ars Electronica de 1998 donde situa a los usuarios dentro de un
ambiente de Realidad Virtual (una tecnologia que como muchas otras fue
creada inicialmente con fines militares) que recrea una zona de guerra.
Alli armados con camaras fotograficas los usuarios pueden recorrer el
espacio virtual entre soldados, tanques y ruinas, cuando toman una foto
de algo, esto se borra, el usuario es responsable de una parte de esa
destruccion. El trabajo permite a los usuarios reflexionar acerca de

complejos temas como la politica mundial, los conflictos bélicos o los

medios de comunicacion.

fig 31 y 32 Maurice Benayoun “World Skin”

Jill Scott, “Beyond Hierarchies” (mas alla de jerarquias) (2000) utiliza la
antigua edificacion de un gran complejo minero, hoy convertido en Museo
de Industria para recrear mediante proyecciones en sus muros la historia
de seis trabajadores locales a lo largo del siglo XX (interpretadas por

actores pero con el guion extraido de historias orales y archivos locales).

Un podio actua como interface de un
oculto apretdon de manos que permite
descubrir los videos en los cuales se
narraban las esperanzas de una vida
mejor de estos trabajadores

involucrados en la fabrica de armas de

la | Guerra Mundial, la industria minera

fig 33. Jill Scott. “Beyond Hierarchies”
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del periodo de entreguerras, las fabricas de coches de los setenta o las

industrias electrénicas en los noventa.

George Legrady propondra en 2001
en “Pockets full of memories” una
reflexion acerca de la memoria, las
bases de datos y la semantica. Los

usuarios pueden escanear sus

pertenencias e introducir su descripcion

fig 34. George Legrady “Pockets full of memories”

en una base de datos. Los objetos son

catalogados segun sus descripciones y situados en relacién de
proximidad - alejamiento, en un cuadrante que es proyectado en la sala
de exhibicion, de esa manera los objetos representan visualmente los
gustos de los usuarios y por ejemplo cuales tienen un uso meramente

funcional y cuales un valor emocional.

David Small producira “llluminated
Manuscript” para la Documenta 11 en
Kassel, Alemania (2002), utilizando la
interface de un libro cuyas paginas

estan en blanco, Small proyecta textos

que reaccionan a los movimientos de fig 35. David Small “llluminated Manuscript”

los usuarios, unos sensores permiten captar cuando las paginas son
giradas y los textos cambian. Cada pagina contiene diferentes textos en
relacion al tema de la Libertad. Utilizando uno de los interfaces mas
extendidos, el libro, Small lo actualiza y le sirve de reflexién acerca de la

informacion, la libertad de los individuos y los medios de comunicacion.

En el afno 2002, Giselle Beiguelman produce “Egoscopio” una
intervencién en los paneles publicitarios electronicos en la ciudad de Sao
Paulo en Brasil, una intervencién que disuelve las fronteras entre los

virtual y lo real, lo publico y lo privado. Los usuarios podian introducir sus
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paginas web favoritas en una
aplicacién online. Estas paginas eran

mostradas en los grandes paneles

electronicos y sendas camaras

. . 1
enviaban de vuelta a la web la imagen | Qgradneme 1
. I |

de los paneles y las reacciones de los | - -! @ " i

. 4 jull 7 1
viandantes. ;Ec-f il

fig 36. Giselle Beiguelman “Egoscopio”

El colectivo Blast Theory presenta
“Can you see me know?” (¢Puedes
verme ahora?), dentro del Festival Ars
Electrénica 2003 un juego que ocurre

simultdneamente en internet y en un

espacio urbano. A través de

fig 37. Blast Theory “Can you see me know?”

dispositivos PDA3* y localizacion GPS3°

los jugadores en el espacio fisico pueden capturar a los jugadores online,
estos pueden escapar a través de las calles digitales, enviarse mensajes
y escuchar las conversaciones que los perseguidores tienen a través de

walkie-talkies.

En el centro histérico de la Ciudad
de Méjico, Rafael Lozano-Hemmer
realizd “Alzado vectorial” una instalacion
interactiva en la cual dieciocho focos de
luz eran controlados mediante una

aplicacion web. Los usuarios podian a

fig 38. Rafael Lozano-Hemmer “Alzado vectorial”

través de internet interactuar con los
haces de luz y a través de webcams ver sus creaciones visibles también

en un radio de quince kilometros alrededor de la ciudad de Méjico.

34 P.D.A Personal Digital Assistant - Un pequefio ordenador de mano o agenda electronica.
Algunos de ellos con sistema de GPS integrados.

35 G.P.S Global Positioning System - Sistema de Posicionamiento Global - Sistema que permite
detectar la posicion de un objeto globalmente a través de satélites.

41



2.2. Elementos especificos en la Instalacién Interactiva de Medios

Digitales

En éste apartado vamos a tratar de analizar los distintos elementos
que conforman un proyecto artistico enmarcado dentro del ambito de las
nuevas tecnologias digitales, especificamente aquellos que estan
concebidos como una instalacion interactiva, esto es pensados para su
exhibicidbn en un espacio expositivo determinado y que requieren de la
participacion activa del espectador, su interactividad con lo que se exhibe.

En ese sentido observamos cuatro elementos principalmente:

1. El artistal/s o autor/es del proyecto: quien lo concibe y lo desarrolla.
2. La obra de arte o proyecto artistico: aquello que se exhibe.
3. El espectador, el destinatario final del proyecto que interactua con

la obra dentro del espacio expositivo destinado para su exhibicion.

En este ultimo punto queremos destacar tres elementos que
consideramos fundamentales en la relacion ente el espectador vy el

tipo de Instalacion3® al que nos estamos refiriendo, éstos son:

Inmersidn, la capacidad de la instalacion de capturar al espectador.
Interaccion, el grado de participacion entre el espectador y la
Instalacion.

Asimilacion, la incorporacién del concepto o mensaje de la

Instalacion dentro de los esquemas mentales del espectador.

ARTISTAS
MEDIO

OBRAS
Inmersion
Interaccion
PUBLICO Asimilacién

fig 39. Esquema elementos especificos de una Instalacion Interactiva de Medios Digitales

36 En adelante utilizaremos el término instalacion para referirnos a Instalacion Interactiva
de Medios Digitales.
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2.2.1. La autoria en arte contemporaneo.

En 1968, Roland Barthes, publica “La muerte del Autor”’, donde nos
explica como nosotros como lectores (espectadores) colaboramos con los
textos (imagenes) en la construccion del significado de los textos (obras),
no, o al menos no unicamente apreciando en la obra el significado que el
autor quiso expresar sino también aportando el propio significado en
relacion con nuestra propias peculiaridades tanto culturales como
historicas3’. Apenas un afo después Michael Foucault responde a
Barthes en su ensayo “;Que es un Autor?” donde hace un analisis de los
cambios que histéricamente se han producido en la figura del autor y
afirma que la autoria no es algo natural, es mas bien una construccién
social que varia a lo largo de la historia y las diferentes culturas.38. Tanto
Barthes como Foucault se preguntaban acerca de si la relevancia en la
obra estaba en la autoria o en su contenido y si no seria necesario que se
estudiaran no nombres sino conceptos. Ambos autores compartian las
teorias de Jacques Lacan acerca de la fragmentacion del individuo, la
idea de que no sélo la subjetividad del autor/artista se cuestiona, sino
también la subjetividad del lector/espectador, ninguno escapa al hecho de
todos somos a la vez observadores y parte de la imagen, estamos dentro
de la imagen y a la vez mirando a ella desde todas las direcciones, la

fragmentacion es pues inevitable3°.

En este sentido Groys (Groys, 2008)*° defiende que uno de los
cambios mas importantes en el Arte Contemporaneo es nuestra definicion

de Arte en relacion a su autoria. Groys ve en los debates acerca de la

37 CULLER, Jonathan, Barthes a very short introduction, (Oxford University Press, New York, USA
2002)

38 GUTTING, Gary, Foucault a very short introducction, (Oxford University Press, New York, USA
2005)

39 CHIESA, Lorenzo, Subjectivity and Otherness - A philosophical reading of Lacan ( MIT Press,
Cambridge & London, 2007)

40 GROYS, Boris. Art Power. “Multiple Authorship” (Cambridge, MA, MIT Press USA 2008)
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figura del autor/artista, un signo del cambio hacia la concepcion de la
obra de arte como producto de una autoria multiple. Para ello argumenta
gue cuando asistimos a una exhibicion artistica, solemos enfrentarnos con
una autoria multiple, con una seleccion de obras seleccionadas de uno o
mas artistas que a su vez han sido seleccionadas por uno a varios
curadores financiados por una comisién, fundacién o institucién vy
presentadas en un espacio determinado para la exhibicion. Uno puede
argumentar que todas estas decisiones afectan al producto que se exhibe
finalmente que y por tanto no es ya resultado de un trabajo o autoria
individual. Dentro de este sistema el artista no siempre trabaja en solitario
sino que suele formar parte de equipos multidisciplinares y en el caso de
las instalaciones interactivas digitales suele estar vinculado a grupos de
investigacion pertenecientes a fundaciones o universidades. El artista
ademas ya no es seleccionado o evaluado por los objetos/obras que
produce sino por los proyectos o exhibiciones en los que ha participado,
los cuales justifica a través de documentacion, la obra de arte se convierte

en documentacion de arte.

El objeto deja de tener el papel protagonista aunque contrariamente a
lo que se podria entender en un primer momento cuando pensamos en la
frase de Barthes “La muerte del Autor”’, no se trata de que éste sea
prescindible sino que mas bien lo que ha cambiado es la figura de éste
como creador solitario aislado del mundo, como observador critico aislado
de la realidad, sino que en consonancia con las teorias de Lacan se ha
convertido en autor fragmentado, parte de un grupo y trabajando desde
dentro de una realidad. Aunque esto no quiere decir que se haya
prescindido de su figura, mas bien lo que ha hecho ha sido transformase,
tomemos el ejemplo de un artista que trabaje regularmente en la creacion
de proyectos artisticos multimedia hoy en dia, generalmente vinculado a
alguna institucién o universidad sera requerido o él mismo se ofrecera a
instituciones, galerias, exhibiciones, ferias de arte, eventos, etc, para la

realizacion de alguno de sus proyectos (realizados o al menos en fase de
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prototipo), tendra que adaptar su propuesta al espacio y condiciones
requeridas y finalmente exhibir el trabajo que generalmente es

desmontado, retirado y almacenado una vez que el evento ha concluido,

La obra ya no es tratada como un objeto fisico, de gran valor cuya
preservacion y exhibicion corresponde al museo, sino que se contrata, a
modo de performance, como evento para su exhibicion durante un
determinado periodo de tiempo, tomemos por ejemplo los proyectos que
se vienen realizando para la Sala de Turbinas de la Tate Modern en
Londres, el proyecto de Olafur Eliasson “The Weather Project” (2003) ha
sido uno de los mas destacados, concebidos para este espacio y por un
tiempo determinados, tras su exhibicidon se retira, quedando unicamente la

documentacion en forma de graficos, textos, fotos, videos, etc.

fig 40. Olafur Eliasson. “The Weather Project”
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Podemos apreciar la conversion del concepto de autoria mas que de
la “muerte del autor”, ya en palabras de Walter Benjamin, se concibe el
“autor como productor” (Benjamin, 2008)*!, éste se convierte en manager,
supervisor, alguien que garantiza que el proyecto/obra sera exhibido/a y la
autenticidad y originalidad de las propuestas generalmente a través de la

documentacion conceptual y grafica de las mismas.

Desde la irrupcion de internet podemos observar ademas un
progresivo abandono de los modos de produccion y autoria individuales,
la utilizacién de los recursos en red y la posibilidad de establecer
contactos o mantener conversaciones entre los artistas y movimientos ha
producido una reaccion que ha llevado a los “productores” de arte a
trabajar cada vez mas integrados dentro de colectivos o identidades
construidas al efecto buscando la ocultacién de la identidad personal
quizas buscando huir de las codificaciones nacionales, raciales o de
género. La autoria queda relegada a un segundo plano en favor de la
construccion de propuestas que pretendes convertirse en instrumentos de
uso publico gracias a la libre aportacion de los individuos creando una
comunidad. El ejemplo mas claro lo tenemos analégicamente en los
modos de produccién de los proyectos de software “open source” o en las
licencias “creative commons”. En estos proyectos el autor no es una
persona o colectivo determinado, son proyectos abiertos a la
colaboracion, cada individuo o colectivo que lo considere adecuado puede
aportar su trabajo de manera desinteresada, asi el resultado de estos
proyectos es utilizado, descargado o modificado libremente en beneficio
de una comunidad de usuarios. Estos métodos han sido adoptados dentro
del mundo del arte buscando ayudar al individuo mediante la accion
colectiva a escapar de la alienacion provocada por una sociedad

tecnolégicamente instrumentalizada.

41 BENJAMIN, Walter “El autor como productor” originalmente fue concebido como un discurso
para el “Instituto para el estudio del fascismo” en Paris en abril de 1934
http.//caosmosis.acracia.net/wp2pdf/texto_de caosmosis.pdf Acceso 1/11/2009

46



2.2.2. Lalmagen y los procesos digitales aplicados al arte.

El arte del siglo XX se ha caracterizado por una preocupacion acerca
del concepto de Imagen, los tipos de representacion y la influencia que el
desarrollo de la tecnologia ha tenido en los modos de produccion artistica.
En este contexto una las figuras fundamentales para entender el impacto
de las tecnologias de la imagen en la practica artistica contemporanea, es
el tedrico aleman Walter Benjamin que en su ensayo “La obra de Arte en la
Era de la época de su reproductibilidad técnica™?, dado que establece los
parametros por los que se van a regir las teorias en torno al arte en el
transcurso del siglo XX principalmente en relacién con los estudios de
cultura visuales y el concepto de reproductibilidad, lo que califica como la
pérdida del aura: el sentido de autenticidad implicito en las obras de arte
Unicas y como se pierde cuando se reproducen. Benjamin centra su
estudio en la técnica fotografica, considerada entonces como el método
mas fiable “de copiar” la realidad. A partir de la década de los sesenta la
sociedad a través de los medios de comunicacion masivos,
principalmente la prensa, otorgaran a la fotografia un caracter anadido de
veracidad, considerada como el método mas simple y fiable de presentar
informacion; la fotografia dara credibilidad no sélo a lo retratado sino
también al texto que le acompana. Al mismo tiempo Roland Barthes en
sus ensayos: “El mensaje fotografico” (1961) y “Retérica de la
Imagen” (1964)*3 atribuira a la fotografia connotaciones culturales, para
Barthes la agrupacion de una serie de fotografias o su ordenacién en
secuencias, conllevara, de manera analoga a lo que sucede con las
palabras en la literatura, a crear conceptos. La fotografia, entendida como
un medio de comunicacion de masas, transmitira un mensaje que sera
recibido e interpretado en relacion con distintos tipos de codigos

culturales, lo que va a permitir a la fotografia difundir complejos

42 BENJAMIN, Walter The work of Art in the Age of Its Technological Reproducibility, and other
Writings on Media (Harvard University Press Cambridge & London 2008).

43 GRAHAM, Allen Roland Barthes (Routledge, London & New York, 2003). Traduccién propia.
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significados sociales. Posteriormente en “Camera Lucida” (1980)* Barthes
establecera toda una teoria acerca de la esencia de la fotografia y sus
connotaciones mediante este libro-tributo a su madre fallecida unos afos
antes. Al mismo tiempo Jean Baudrillard (1978)*% advierte del problema
que va a suponer lo que el llama la Cultura del Simulacro, donde la
imagen (signos y simbolos) han remplazado a la realidad (el significado).
Baudrillard distingue tres etapas en el camino a lo que él llama “hiper-
realidad”, momento en le cual la “representacion” tiende a ser
reemplazada por “simulacion”: la primera etapa asociada al periodo pre-
moderno donde la imagen es claramente un reflejo de la realidad; una
segunda etapa asociada con la primera fase de la edad contemporanea
donde la imagen enmascara y desnaturaliza la realidad (es el momento
de las reproducciones masivas y donde la imagen amenaza con sustituir
al original), y una tercera etapa asociada con la edad postmoderna donde
la imagen enmascara la ausencia de realidad, doénde la imagen ya no
tiene que ver con ningun tipo de realidad y es ya su propio simulacro. Guy
Debord (1967)* se referira al concepto de “Sociedad del Espectaculo”
donde advierte del peligro que el uso de la imagen dentro de la estructura
capitalista (de produccién e intercambio) tiene para el individuo y las
relaciones sociales. Para Debord el espectaculo no sera solo una
coleccion de imagenes sino una forma de relacion social mediada a través
de imagenes, donde las imagenes habran suplantado la interaccion entre

humanos.

A partir de los afos sesenta la imagen, dentro de la cultura
contemporanea, se vera afectada por el proceso de digitalizacién que
alcanzara todos los ambitos de la sociedad y de la produccién cultural.

A través de el ordenador la imagen se transforma en una estructura de

44 ibidem p.125

45 BAUDRILLARD, Jean, Cultura y Simulacro (traduccién de Pedro Rovira, Editorial Kairds
Barcelona,1978).

46 http://serbal.pntic.mec.es/~cmunoz11/Societe.pdf Acceso 18/10/2009
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informacion matematica legible y manipulable, la imagen no es ya una
copia de la realidad, ni tiene un soporte fisico, sino que reside en una
base de datos dentro de un ordenador, donde no sélo es almacenada sino
que es también accesible, manipulable y alterable a través de comandos
de software. Esta posibilidad de intervencion e interaccién va a cambiar la
relacion entre el espectador y la manera en que participa e interpreta las
imagenes. Pierre Lévy (2007)*” se pregunta si la tecnologia, el uso de
una determinadas técnicas ¢ determinan la sociedad o la cultura? a lo que
responde que las técnicas son producidas dentro de la cultura y que si
bien no podemos hablar de que la tecnologia determine la sociedad, si
podemos afirmar que ésta se encuentra condicionada por sus técnicas,
del mismo modo que no podemos afirmar que una técnica sea buena ni
mala, tampoco podemos considerarla neutra “detras de las técnicas actuan y

reaccionan ideas, proyectos sociales, utopias, intereses econémicos, estrategias

de poder, el abanico entero de los juegos del hombre en sociedad™®. En este
sentido podemos afirmar que si bien la tecnologia, la técnica empleada,
no determind el tipo de produccion artistica desarrollado desde la
introduccién de las tecnologias digitales, si que condicion6 su desarrollo.
No solo mediante la adopcion de nuevos materiales o tematicas extraidas
de los medios de comunicacidon masiva, sino también mediante la
adopcion de procesos caracteristicos de las tecnologias digitales
aplicadas al arte. En este sentido Drucker (Chandler & Neumark,2005)4°
sefala tres de los elementos propios de los sistemas digitales que el arte
va a incorporar a su idea estética: estos son la interactividad, los
procesos algoritmicos y la conexién en red. Drucker afirma que el aspecto
tecnoldgico del arte electronico va a convertir al usuario/participante en un
elemento crucial de la ecuacion, destaca que cuando un trabajo artistico

es concebido como una serie de condiciones para su percepcion, en lugar

47 LEVY, Pierre, Cibercultura, La cultura de la Sociedad Digital (Anthropos Ed, Barcelona, 2007)
48 ibidem p.8

49 CHANDLER, Annmarie & NEUMARK, Norie, At a Distance - Precursors to Art and Activism on
the Internet (MIT Press, Cambridge & Londres, 2005)

49



de un objeto acotado, el espectador interviene en un campo de
probabilidades y el trabajo se ve determinado por ese proceso, por cada
instante y situacion. Citando a Burnham afirma que las tecnologias de la
informacion son fundamentalmente distintas de las tecnologias
mecanicas, por su dependencia en la distribucion y proceso, de sistemas
que sirven para la conexién, hombre - hombre y hombre - maquina y que
el término “software” puede ser considerado como una analogia para la
nueva practica artistica en general donde el rol del artista sera crear

situaciones programaticas y no objetos.*°

2.2.3. La desmaterializacion del arte.

A finales de la década de los sesenta en el marco del arte conceptual
Lucy Lippard anunciaba la desmaterializacion del arte proclamando que el
anti-intelectual, emocional e intuitivo proceso de hacer arte estaba dando
paso a un arte ultra-conceptual que ponia énfasis casi exclusivamente en
el proceso mental: El arte entendido como objeto fisico, en caso de
permanecer, estaria completamente obsoleto; la introduccién de la
electrdnica, luz, sonido y las actitudes de la performance darian lugar a un
tipo de arte en el que la idea es lo mas importante y la forma material algo
secundario, liviano, efimero, barato, sin mayor importancia y en definitiva
desmaterializado (Alberro & Stjimson, 1999)%'. Al mismo tiempo, Sol
LeWitt afirma que la idea o el concepto es el aspecto mas importante del
trabajo artistico: los planes y decisiones se hacen de antemano y la
ejecucion es algo simple e informal, la idea se convierte en la maquina
que produce el arte, cuando la importancia del arte reside en lo que puede

ser visto o tocado, entonces se desmaterializa. (Lovejoy, 2004 ) 52

50 ibidem p.43y 44

51 ALBERRO Alexander & STIMSON Blake, Conceptual Art: a critical anthology. (MIT Press,
Cambridge & London, 1999)

52 LOVEJOQY, Margot. Digital Currents. Art in the Electronic Age (Routledge Taylor & Francis, New
York & London, 2004)
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Anos después el desarrollo de las tecnologias de la comunicacion, la
informatica, la digitalizacién, la propagacion de ordenadores personales y
las redes que los conectan, especialmente internet contribuyeron a
difundir la idea del arte electrénico y especialmente el realizado con
medios digitales como un arte inmaterial. Si bien es cierto que la
informacion digital se almacena como datos numéricos dentro de las
bases de datos de los ordenadores y que la conexion en red entre éstos
permite trasmitir dicha informacion de manera casi inmediata de un punto
a otro del planeta, no se puede negar que esto es posible gracias a un
complejo sistema de produccién de elaborado material tecnoldgico y que
el acceso a dicha informacion se produce igualmente a través de
complejos dispositivos tecnoldgicos, principalmente en forma de pantalla.
Uno de los elementos que hacen que soélo podamos hablar de arte
desmaterializado en un plano meramente metafdrico es la necesidad de
ser exhibido, de hacerlo visible. El arte conceptual ya establecia una
distincién entre la idea y su realizacion, la desmaterializacion y la
conceptualizacién ponian el énfasis en el proceso pero no por ello dejaba
de ser necesaria su exhibicion, ésta seguia siendo necesaria y requeria
ademas de una mayor participacion por parte del espectador que debia
de analizar criticamente y no simplemente dejarse llevar por el impacto
emocional o formal de lo que contempla (Lipper,1999)°3. En el caso de las
obras creadas a partir de medios digitales, Groys afirma que es todavia
necesario se muestre dentro del espacio tradicional de exhibicion ya que
sera solo alli donde el espectador sea capaz de apreciar la obra en su
totalidad y reflexionar no solo acerca del software, sino también del
hardware, el lugar donde los datos se materializan, en palabras de Groys
‘la muestra de lo digital dentro del espacio expositivo permite al espectador

reflexionar no solo acerca de la superestructura sino también en la parte material
de la digitalizacion (Groys, 2008) 54,

53 ALBERRO Alexander & STIMSON Blake, Conceptual Art: a critical anthology. (MIT Press,
Cambridge & London, 1999)

54 GROYS, Boris. Art Power. “From Image to Image File and Back: Art in the Age of
Digitalization” (Cambridge, MA, MIT Press 2008) - Traduccion propia.
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2.2.4. El espectador y el espacio expositivo.

Desde mediados del siglo XX podemos apreciar una tendencia hacia
el abandono de la concepcion de la obra de arte entendida como un
objeto cuya contemplacién produce placer. Se piensa mas en el Arte
como un evento, un suceso, Borriaud (1998)> lo define como un
“intersticio social”, encuentro entre artista y espectador en la elaboracion
colectiva del sentido, para Borriaud “el arte es un estado de encuentro”st
Esta “crisis de la representacion” (Macdonald & Basu , 2007)°’ no ha
cambiado el hecho de que el arte, entendido como objeto o como evento
sigue siendo aquello que sucede (0 se muestra) dentro del espacio
expositivo, Arte es aquello que se exhibe, incluso en el caso de las
propuestas consideradas como “inmateriales” (como las obras digitales) o
efimeras (como la performance o los happenings) solo alcanzan status de
Arte a través de su exhibicion. En otras palabras para que se produzca el
encuentro entre artista y espectador, para que exista comunicacioén entre
ellos, es necesario que se produzca un intercambio que solo puede darse
a través de la exhibicion (que ya no tiene por que ser la muestra de un
objeto fisico elaborado por el artista, ni en un espacio institucional
determinado sino que puede ocurrir en espacios publicos o incluso
virtuales). Sin embargo la exhibicion no es un proceso neutro sino que se
encuentra mediado por condicionantes sociales, politicos, econdmicos,
ideologicos, institucionales y tecnoldgicos, precisamente con la
introduccién de las nuevas tecnologias mediales, el espacio utilizado para
la exhibicion ha sufrido profundos cambios que han alterado la manera en
que el arte es mostrado y experimentado. Claire Bishop (2005)%8 califica el

espacio en que se muestran las instalaciones artisticas como “inmersivo”

55 BORRIAUD, Nicolas. Estética Relacional - (Adriana Hidalgo ed. Buenos Aires, Argentina 2006).
5 ibidem p.17.

57 MACDONALD Sharon & BASU Paul - Ed.- Exhibition Experiments ( Blackwell Publishing,
Malden USA & Oxford UK, 2007)

58 BISHOP Claire, Installation Art: A Critical History. (Routledge Nueva York, USA. 2005)
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o “experiencial” en el que los espectadores son invitados a entrar y
explorar activamente con sus sentidos, ademas de con su intelecto. Otra
de las caracteristicas que podemos observar en la exhibicion de
instalaciones artisticas interactivas es que suelen ser una experiencia
colectiva, mientras un usuario interactua con la instalacion, otros
observan, de manera que el usuario se convierte a la vez en espectador y
“‘performer” para el resto de los espectadores. Como ejemplo
representativo de esta situacion llevada al extremo tenemos la obra
“Shrink” (encoger) (1995) de Lawrence Malstaf en ella una persona es
invitada a introducirse entre dos capas de PVC transparente y el aire es
extraido alrededor de ella con ayuda de varios aspiradores, dejando
espacio para sendos tubos para que el usuario respire. Malstaf es
ademas el ganador del premio Golden Nica en Arte Interactivo del Festival
Ars Electréonica 2009 con su obra del afo 2000 “Nemo Observatorium”
donde el usuario es invitado a experimentar un tifon artificial introducido
en una capsula donde potentes ventiladores hacen girar miles de
pequefias particulas de poliestireno, en lo que es un claro ejemplo de lo

que puede considerarse una obra inmersiva.

fig 41 y 42. Lawrence Malstaf “Shrink” & “Nemo Observatorium”

53



2.2.4.1. Inmersion

Como hemos visto una de las caracteristicas de lo que podiamos
definir como el Arte en la Postmodernidad, es el abandono del objeto
como centro y unidad de medida del Arte: el espacio y la percepcion que
los espectadores tienen de él, van a convertirse en el concepto de
referencia. El espacio y el trabajo artistico se vuelven interdependientes,
el espectador ademas va a formar parte de ese espacio y trabajo, deja de
ser un observador neutro, independiente y aislado para con su presencia
dar forma vy alterar tanto el espacio como el mensaje de la obra. Robert
Morris lo explica de la siguiente manera: “cuando percibimos un objeto,

ocupamos un espacio separado, nuestro propio espacio, pero cuando
percibimos un espacio arquitectoénico, el espacio propio no esta separado de lo

que percibimos, en el primer caso rodeamos en el segundo somos rodeados™?
Aunque la integracion del espectador no esta basada unicamente en el
concepto de espacio, no se busca unicamente que “entre” en la exhibicion
sino que participe, que sea a partir de la experiencia como se cree el
sentido, para ello se va a buscar la estimulacién de todos sus sentidos, no
soblo el visual; de esta manera las obras pueden incluir una gran variedad
de fendmenos: visuales, auditivos, tacticos, kinéticos y olfativos,
requiriendo de una percepcion del espacio en su totalidad y una
compresion multi-sensorial por parte de los espectadores.? Uno de los
mejores ejemplos lo tenemos en el trabajo de Ann Veronica Janssens
“Blue, Red and Yellow” (Azul, Rojo y
Amarillo) (2001), en el cual el
espectador se introduce dentro de la
minimalista forma de un cubo con sus

paredes cubiertas en film transparente

de los diferentes colores, en el interior 943 Ann Veronica Janssens "Blue, Red and

Yellow”

59 RAN, F - A history of Installation Art and the Development of New Art Forms - Technology and
the Hermeneutics of Time and Space in Modern Postmodern Art from Cubism to Installation - p160.
(Peter Lang Publishing , Nueva York, 2009). Traduccion propia.

60 ibidem p.140
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una densa niebla artificial de varios colores atrapa al espectador y cambia

de color segun la proximidad de éste a cada color.

Otro tipo de inmersion lo encontramos en el uso del video tanto a
través de monitores como mediante proyeccion, donde se produce un tipo
de inmersién narrativa, Margaret Morse (Ran, 2009) lo describe como “una

relaciéon con el espectador que puede tomar varias formas, empezando por el
aura de luminosidad que genera, esto es, luz desde la pantalla bafiando el
espacio circundante en cambiantes tonos y colores. Se trata de un modo de
presentacion que envuelve al espectador y el presentador en un espacio virtual,

en una conversacion imaginaria, creando un discurso ficticio” ©1.

Manovich (2001)%? insiste en la idea del espacio virtual, a través del
analisis de la pantalla, refieriéndose a ésta como la separacion entre dos
espacios, el fisico y el virtual, una especie de espejo en Alicia en el pais
de las maravillas que nos permite entrar en otros mundos, aunque
advierte de la situacién de inmovilidad del cuerpo del espectador durante
este proceso. Douglas Gordon nos muestra esta diferencia entre mundo
real y virtual entre tiempo real y figurado, para ello en sus trabajos suele
utilizar el recurso de ralentizar el
metraje para que coincida con la
duracién de la accion con el tiempo
figurado del film. En “70ms 17 (1994)
ralentiza un metraje realizado durante la

| guerra mundial en que un soldado

aparentemente en buena forma fisica,
trata de levantarse para terminar 944 DouglasGordon™0ms 1>

siempre cayendo.

61 ibidem p161.

62 MANOVICH, Lev - The Language of the New Media - (MIT Press, Cambridge & London 2001)
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ello clasifica el tipo de interaccidén segun el acceso a la informacion, el tipo

de accion que el usuario provoca en dicha informacion y el grado de

2.2.4.2. Interaccion

Segun Lévy (2007)

participacion activa del beneficiario de una transaccion de informacion’®3 para

implicacién de éste.

CUADRO 3. Los diferentes tipos de interactividad

‘el término interactividad designa generalmente la

RELACION
DEL MENSAJE

DISPOSITIVO
DE COMUNICACION

Mensaje lineal no modificable
en tiempo real

Interrupcioén y reorientacion
del flujo informacional
en tiempo real

Implicacion del participante
en el mensaje

Difusion unilateral

Prensa
Radio
Television
Cine

- Bases de datos multimodales
- Hiperdocumentos fijados
- Simulaciones sin inmersién

ni posibilidad de modificar
el modelo

- Videojuegos
monoparticipativos

- Simulaciones con inmersién
(simulacién de vuelo) sin
modificacién posible
del modelo

Didlogo, reciprocidad

Correspondencia postal entre
dos personas

- Teléfono
- Videoteléfono

Didlogos por mundos virtuales,
cibersexo

Multididlogo

- Red de correspondencia

- Sistema de publicaciones en
una comunidad de
investigacion

- Correo electrénico

- Conferencias electrénicas

- Teleconferencia o

videoconferencia
multiparticipativa

- Hiperdocumentos abiertos

accesibles en linea, fruto
de la escritura/lectura de
una comunidad

- Simulaciones (con posibilidad

de actuar sobre el modelo)
como soportes de debates
de una comunidad

- Juegos de rol multiusuarios
en el ciberespacio

- Videojuegos en «realidad
virtual» multiparticipativos

- Comunicacién a través de
mundos virtuales,
negociacién continua de
los participantes sobre sus
imégenes y la imagen
de su situacién comdn

etimoldgicamente el término desde su uso general a principios del siglo
XX como “Mutua o reciproca accion o influencia” hasta su concepcion
como interaccion en tiempo real entre hombre-ordenador.
advierte que en el terreno del arte el término generalmente utilizado ha

sido arte participativo o colaborativo. En la década de los sesenta cuando

fig 45. Pierre Lévy - Los diferentes tipos de interactividad.

Katja Kwastek (Sommerer, Jain & Mignonneau, 2008)%

63 LEVY, Pierre, Cibercultura, La cultura de la Sociedad Digital p65 (Anthropos Ed, Barcelona,
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64
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se empiezan a utilizar dispositivos que interactuaban con la audiencia,
principalmente emitiendo luz o sonidos gracias a sensores de luz y
sonido, el término empleado fue arte cibernético, responsivo o reactivo.
El término “obras interactivas” se empieza a utilizar a partir de la ultima
década del siglo XX para referirse a trabajos relacionados con la
interacciéon hombre-ordenador. Daniels (Sommerer, Jain & Mignonneau,
2008)% confirma que en el concepto de interactividad se englobarian
todas las formas de comunicacion medial e interaccién que ocurren entre
hombre-maquina y hombre-hombre pero debido a la difusion de las
tecnologias mediales desde la década de los noventa el término
“‘interactivo” es esencialmente percibido como aquello relativo a los
medios electronicos. Daniels va a mencionar las siguientes categorias
dentro de lo que se considera interaccion en el arte: “Interacciéon mediante

una historia en video con multiples opciones; Interaccién con un mundo de datos
cerrado a través del cual el usuario puede navegar; Interaccion entre el cuerpo y
un mundo de datos; Sistema de datos con inercia ampliada a través de la
interaccion; Modos basados en el dialogo (hombre-maquina); Observador
efemplar (el usuario se convierte en performer); Acercamientos a la colectividad

en un espacio medial” 7.

Noble (2009)% sugiere otro tipo de categorias en base el tipo de
lenguaje de la interaccion: “Interaccién por manipulacion fisica; Interaccién
por entrada de datos mediante codigo; Interacciobn mediante manipulacién a
través del ratén; Interaccion a través de la presencia, localizaciéon e imagen;
Interaccién a través de interfaces hapticos y multitouch; Interacciéon por gestos;

Interaccion por voz y reconocimiento del habla”.

66 SOMMERER, Christa; JAIN Lakhmi C; & MIGNONNEAU, Laurent ed. The Art and Science of
Interface and Interaction Design DANIELS Dieter “Strategies of Interactivity” (Springer, Berlin
2008) Traduccion propia.

67 ibidem

68 NOBLE, Joshua, Programming Interactivity: A Designer’s Guide to Processing, Arduino and
open Frameworks (O’'Reilly Media USA, 2009) Traduccién propia.
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Como podemos observar existen numerosos tipos de categorias
relativos a la interaccién pero como advierte Kwastek (Sommerer, Jain &
Mignonneau, 2008)%° suelen corresponder con el medio, proceso o
interface utilizado pero rara vez toman en consideracion elementos
estéticos o conceptuales de la interaccion. Kwastek sugiere que se tome
en cuenta si el usuario “es incitado a observar, explorar, activar, controlar,

seleccionar, navegar, participar, dejar rastro o almacenar algo, intercambiar
informacién o el tipo de actividad. Asimismo clasificar si el trabajo artistico busca
transmitir o narrar algo, documentar o informar, visualizar o sonificar, si esta
pensado para potenciar la percepciobn o como un juego, Si para monitorizar algo
o como instrumento, si para transformar, recopilar o almacenar, procesar o

mediar0.

En este sentido es apropiado afirmar que la interaccion en el arte, al
menos cuando se desarrolla apropiadamente, es algo mas que un menu
de opciones, la seleccién de unas determinadas 6rdenes almacenadas en
la base de datos de un ordenador, sino que se busca establecer
relaciones sociales que produzcan un experiencia que lleve a la reflexion
de determinados conceptos. Entendida asi la interactividad es un método
para producir significado, Lovejoy (2004)"" cita a Roy Ascott para explicar
como el significado se crea a través de la interaccion, mediante la
experiencia, en lugar de ser una transmision de emisor a receptor: Ascott
sefala la diferencia entre informacion y experiencia considerando a los
espectadores como participantes en un sistema inclusivo para crear
significado. El artista se convierte en un agente que no crea imagenes
especificas sino que crea nuevos procesos para generar nuevos
elementos y experiencias, designados para atraer la participacién del

espectador que a su vez no se comporta como un mero receptor sino que

69 SOMMERER, Christa; JAIN Lakhmi C; & MIGNONNEAU, Laurent ed. The Art and Science of
Interface and Interaction Design KWASTEK, Katja “Interactivity A Word in Process” (Springer,
Berlin 2008)

70 ibidem p.

71 LOVEJOY, Margot. Digital Currents. Art in the Electronic Age p.229 (Routledge Taylor & Francis,
New York & London, 2004)
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construye su propio pensamiento independientemente a través de las

pautas marcadas por el trabajo interactivo.”?

2.2.4.3. Asimilacion

Asimilacién es un concepto que se refiere a el modo por el cual las
personas incorporan nuevos elementos a sus esquemas mentales, en
palabras de Jean Piaget (2009) “consiste en la interiorizacién o internalizacién

de un objeto o un evento a una estructura comportamental y cognitiva

preestablecida”. 73

Roy Ascott (2003) afirma que el “Arte es una forma de construir el mundo,

de construir la mente, de auto-creacion, ya sea a través de programacion digital,
codigo genético, articulacion del cuerpo, representacion, simulacién o
construccion visual. Arte es la busqueda de un nuevo lenguaje, nuevas
metaforas, nuevas formas de construir la realidad y de nuevas vias de
redefinirnos a nosotros mismos. Es lenguaje introducido en formas y

comportamientos, textos y estructuras.”*

Siguiendo esta definicion al espectador le corresponde no solo
entender y aprender el significado del lenguaje arte, sino participar,
colaborar en su creacion, introducirlo en los elementos de la vida

cotidiana y en definitiva ir asimilando sus conceptos cambiantes.

Como ejemplo veamos el analisis que de la obra de Daniel Rozin,

“Wooden Mirror” (1999) (espejo de madera) hacen Bolter & Gromala

72 ibidem p.157
73 Wikipedia: http://es.wikipedia.org/wiki/Jean_Piaget#Asimilaci.C3.B3n Acceso: 25/10/2009

74 ASCOTT, Roy Telematic Embrace: visionary theories of art, technology and consciousness
(University of California press, Berkeley & Los Angeles, 2003) Traduccién propia.
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(Fishwick, 2006)75, la obra es una forma octogonal compuesta por cientos
de fichas de madera. Cada ficha tiene un motor eléctrico que la hace girar.
En el centro del espejo una pequefa video camara recoge la imagen de
cualquiera que se acerca a observar la obra. Un ordenador procesa la
imagen de la camara y envia sefales a los motores que recrean mediante
las fichas una imagen muy realista de la persona situada frente a ella. La
obra se activa con solo acercarse a ella, percibe los movimientos y se
reajusta en segundos. Se produce una relacidon entre el espectador, el
usuario y la interface (las fichas). Pero “Wooden Mirror” es ademas un obra
con muchas capas conceptuales: lanza la pregunta: ¢ cuanta informacién
es necesaria para recrear una imagen reconocible? hace una referencia a
lo digital y lo fisico mediante el parecido de las fichas a los pixeles de una
imagen, representa la construccion del individuo, la interseccion entre lo
digital y lo analdgico. El usuario puede acercarse, jugar con el sistema
que recrea sus movimientos , ver a otros interactuar y reflexionar acerca

de las tematicas y preguntas que la obra propone.

fig 46. Daniel Rozin “Wooden Mirror”

75 FISHWICK, Paul A. Aesthetic Computing, BOLTER, Jay David & GROMALA, Diane
“Transparency and Reflectivity” (MIT Press, Cambridge & London, 2006)
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MODELO PRACTICO -SCRATCHIT
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3.1. Imperdible

fig 47. Imperdible - Foto detalle -

3.1.1. Contexto

“Imperdible” fue una propuesta resultado de la Asignatura Video-
instalaciones impartida por Vicente Ortiz Sausor dentro de las materias
compartidas entre los Masters de Produccion Artistica y Artes Visuales y
Multimedia de la Universidad Politécnica de Valencia. El proyecto trataba
de reflexionar acerca de lo aprendido durante las clases, pretendia ser un
analisis practico de una Instalacién artistica que hiciera uso del video
como medio. A través de su desarrollo se buscaba explorar conceptos
como el espacio expositivo, los nuevos medios, la colaboracién, la
interactividad, el video como soporte, el aura de la obra de arte, la
reproduccion y la perdurabilidad. El proyecto se mostré en marzo de 2008

en las instalaciones de la UPV en Valencia.

3.1.2. Descripcion conceptual

El proyecto trataba de reflexionar acerca del concepto del paso del
tiempo en relacion con la obra de arte, las nuevas tecnologias y las
experiencias personales. La idea surgidé de la experiencia de sentarse
junto al Mar a contemplar una puesta de Sol, se trata de una vivencia que

aunque sucede cada dia, siempre es diferente, simboliza el concepto de
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belleza, de aura dentro de la naturaleza. Con la popularizacién de las
tecnologias de la fotografia y el video no es infrecuente observar
personas tratando de capturar, detener, tratar de preservar el momento en
que el Sol poco a poco va desapareciendo en el Horizonte. El Arte puede
entenderse como un deseo de compartir aquello que nos produce
emocion en la vida. La instalacion jugaba con el doble sentido de la
palabra imperdible, un accesorio de ropa y a la vez “aquello que no puede
ser perdido”. Se componia de una cortina formada por mas de un
centenar de imperdibles que sujetaban algo mas de cincuenta folios, ésta
cortina sirvié6 de pantalla para la proyeccion de una grabacién en video
que recogia una puesta de Sol sobre el Mar tomada desde la playa de la
Malvarrosa en Valencia. La instalacion pretendia ser una metafora de
nuestra relacién con los objetos, la necesidad de acumular momentos, y
las tecnologias de captura y reproduccién de la imagen. Para ello
proponia un acto de colaboracién o participacion: Los espectadores eran
invitados a retirar los folios, como tratando de llevarse la imagen
representada, pero al retirar el folio se encontraran con un papel vacio, la
reaccion usual en esta situacion es arrugar el papel y dejarlo caer sobre el
suelo. Al finalizar la instalacién, la cortina ha desaparecido. Papeles
arrugados se extienden por el suelo, se proyecta una oscura escena en
el fondo de la sala. A modo de conclusion sefalar que se buscaba hacer
reflexionar sobre los soportes digitales, con fecha de caducidad, aunque
solemos pensar que duraran siempre, se establecié una analogia entre la
perdida del soporte de la instalacion ( la cortina de folios) y la duracion de

los soportes digitales. Se trata de una obra que juega con el concepto

efimero de su duracién.

>

fig 48 y 49. Imperdible - Montaje de la cortina de papel.

63



3.1.3. Desarrollo técnico

Para el proceso de grabacion del video se escogié un dia tranquilo, a
mediados de la semana, en un periodo no vacacional, con la finalidad de
lograr una toma en un solo plano, sin cortes, lograr la grabacién completa
de aproximadamente una hora de duracion de la puesta de sol sobre el
mar y el sonido de las olas. Era importante no tener cortes en la grabacion
tanto en la parte de sonido como en la de imagen para evitar tener que
editar el video y solucionar problemas de saltos en la reproduccion. Se
prefirié invertir mas tiempo en la localizacion y grabacion del metraje que
en un supuesto montaje para que el efecto de la reproduccién fuera lo
mas realista posible. Los folios, alambre y los imperdibles se compraron
en una de las populares tiendas de productos a bajo precio. El video-
proyector se tomé prestado de la Universidad, como camara se uso una

camara mini dv de bajo coste.

Presupuesto:

Concepto Proveedor Cantidad Precio
Cémara dv Carrefour 1 €199
Imperdibles Todoa € 150 €15
Alambre Todoa € 1 €3
Folios Carrefour 500 €4
Cinta DV Carrefour 3 €12
Videoproyector upPVv 1 -
Ordenador Propio 1 -
Portatil
Tornilleria Propio - -
Total €233

fig 50. Presupuesto proyecto Imperdible
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3.1.4. Proceso de montaje

La instalacion fue montada durante una jornada con una duracién de
entre 5 y 6 horas, fue un proceso laborioso, consistente en fijar el alambre
a las paredes con tacos y tornillos, y el ensamblaje de la cortina
directamente sobre el alambre, situacion del portatil y calibrado del

videoproyector para ajustar la imagen al tamano de la cortina.

fig 51 y 52. Imperdible - Obra en funcionamiento

3.1.5. Funcionamiento e interaccion

Los espectadores son invitados a romper la cortina, a arrancar los
folios, comprobar que estan vacios y arrojarlos al suelo. Se trata de
colaborar en la finalizacion de la obra, alterar la estructura de la cortina,
alterar la obra y dar por terminada la exhibicion. Al ser una pantalla, se

exploran nuevas formas de interaccion, no se trata de simplemente

/!4

o

observar la pantalla, sino de interactuar sobre ella.

-

fig 53 y 54 . Imperdible - Detalles de la cortina
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3.1.6. Exhibicion

La obra se exhibié dentro de las instalaciones de la UPV, se explicé a
los espectadores, éstos comentaron y observaron, a continuacion se les
invito a colaborar, a tomar parte en la obra mediante la retirada de los
folios que componian la cortina. Destacaremos especialmente que a
diferencia de lo esperado los usuarios se mostraron reticentes a destruir
por completo la obra y dejaron restos de la estructura, algunos folios

colgando como negandose a que la obra desapareciera por completo.

fig 55 y 56. Imperdible - Exhibicién publica.

3.1.7. Fallos y posibles soluciones

La estructura de la cortina aunque adecuada como soporte para la
proyeccioén no permitia una sencilla retirada de los folios. Estos al estar
enganchados en sus cuatro lados mediante imperdibles, al resto de los
folios, hacia que cuando un numero de folios de la parte superior era
retirado, la cortina se desprendia pero quedaban folios todavia
enganchados a la parte superior. Seria conveniente utilizar un mayor
numero de alambres en disposicion horizontal de manera que se pudiera
asignar un imperdible a cada folio y permitir que fuera retirado
individualmente, de igual manera seria mas conveniente que el tamafo
del papel fuera mas pequefio y podria utilizarse un reproductor de DVD y
videoproyector ocultos para una disposicion mas “limpia” del espacio

expositivo.

66



3.1.8. Referentes artisticos relacionados

Félix Gonzalez-Torres propone, en
“Untitled” (1992/1993), una invitacion a los
espectadores a retirar posters apilados en el
centro del espacio expositivo, éstos llevan
impresa la figura de un pequefio pajaro sobre

un cielo cubierto. Gonzalez-Torres produciria

toda una serie de proyectos con diferentes

impresiones e incluso caramelos donde el

espectador es necesario para completar 1a g 57, Fiix Gonzélez-Torres “ntitied”

obra, es necesario que retire lo que el artista le ofrece, mediante este
recurso busca cuestiona el caracter unico de la obra de arte. Se reflexiona
acerca de el paso del tiempo y la inevitable muerte de los seres queridos
y el Ser Humano en definitiva, se relaciona asi con la generosidad de dar
y la dificultad de dejar ir aquello que apreciamos. Gonzalez-Torres
empieza a producir sus obras de caracter efimero en el tiempo en que su
pareja esta sufriendo el deterioro provocado por la enfermedad del SIDA,

el mismo artista moriria de la terrible enfermedad unos afnos después.

Joana Hadjithomas y Khalil Joreige
produciran durante el afio 1997 “Circle of
Confusion” (Circulo de Confusion) una

obra que reflexionaba acerca del

conflicto armado en el Libano. Para ello

I = (el e L
una fotog rafia dividida en tres mil fig 58. Joana Hadjithomas y Khalil Joreige “Circle

of Confusion”

partes, representando una vista aérea de Beirut después de la Guerra, es
fijada sobre un gigantesco espejo. Cada pieza, numerada, lleva la
inscripcion “Beirut no existe”. Cuando el espectador retira la pieza la
fotografia va desapareciendo, mostrando cada vez mas el espacio

expositivo y sus visitantes.
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3.2. The Wheels of Technology

fig 60 - The Wheels of Technology - Esquema grafico -

3.2.1. Contexto

El proyecto “The Wheels of Technology” (Las ruedas de la tecnologia)
surge como resultado de la colaboracién entre el Master en Artes Visuales
y Multimedia de la UPV vy el Festival Observatori 2008 “After the Future -
9° Festival de investigacion artistica de Valencia”. Con motivo del Festival
se propuso a los alumnos del master realizar proyectos para ser exhibidos
en las instalaciones del Museo de Bellas Artes de Valencia Centro del
Carmen. El proyecto fue mostrado en el mes de Junio de 2008. La
tematica del proyecto estaba relacionada con la influencia de las nuevas
tecnologias de la comunicacién en las relaciones personales. Se buscaba
establecer relaciones entre los espectadores y la silla de ruedas. Un
objeto con fuerte carga simbdlica; la representacién de mundos virtuales y
la relacion con el espacio cerrado en forma de cubo blanco caracteristico
de la salas de exposicion. La instalacion pretendia actuar como una
imagen metaférica del individuo moderno frente al riesgo de convertirse

en invalido emocional y la vez invitaba a la participacion del espectador
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mediante la pregunta, ¢ renunciaras a tu movilidad fisica?, jte sentaras en

la silla de ruedas a cambio de explorar la representacion del exterior?

3.2.2. Descripciéon conceptual

El proyecto pretendia reflexionar acerca de el uso de las tecnologias
de la comunicacion, la posible alienacién del hombre en la
postmodernidad, el espacio expositivo y las relaciones personales. La
idea surgi6 a partir de la reflexion acerca de la cantidad de tiempo que
pasamos inmaviles, sentados en una silla frente al ordenador, observando
fotos y videos de lugares y personas. Este tiempo reduce el contacto con
otras personas y la experiencia directa de los lugares. La instalacién se
concibio originalmente como una imagen con una fuerte carga simbdalica,
la silla de ruedas en el centro de la sala expositiva. Pretendia ser una
representacion metaférica de hombre en la Sociedad Postmoderna: el
hombre necesitado de la ayuda de recursos tecnoldgicos (la silla de
ruedas) para poder “moverse” por el mundo, un mundo que en numerosas
ocasiones es meramente una representacion de la realidad (mundo
virtual). La silla ademas proponia la metafora del la invalidez entendida
como incapacidad del individuo para relacionarse (alienacién tecnoldgica).
Desde esta imagen a continuacion se pensdé en la necesidad de
representar el mundo real, los escenarios pubicos donde transcurre la
vida social, que el hombre en las postmodernidad cada vez disfruta
menos. Se escogieron tres lugares emblematicos de la ciudad de
Valencia: la Plaza del Ayuntamiento, La playa de la Malvarrosa y los
Jardines del viejo cauce del rio Turia, donde se realizaron fotografias a
modo de panorama de 360° que fueron introducidas en una aplicacion de
software, adaptadas en forma cubica en referencia al espacio expositivo y
proyectadas sobre una de las paredes de la sala de exhibicién. Por ultimo
fue necesario escoger un interface que permitiera interactuar con la
aplicacion, se escogio un raton del tipo “trackball” anclado a uno de los

brazos de la silla. El espectador debia decidir si se sentaba en la silla,
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interactuaba con la instalacion y se desplazaba virtualmente por las
representaciones del exterior. Debia renunciar a su movilidad, convertirse

en “invalido” a cambio de introducirse en la aplicacion virtual.

e
U - -
suaro.
2. Dispositivo de Entrada -
3. Proyeccion Mundo Virtual
4, Sistema de Sonido. (/
5

. Ordenador de Control.

Diagrama de la Instalacién - “The Wheels of Technology” -

fig 61- The Wheels of Technology - Esquema de la instalacion -

3.2.3 Desarrollo técnico

El proceso de captura de material para la creacion de los entornos
virtuales se realizé en varias jornadas, desplazandose a los diferentes
espacios, se dispuso un camara de fotografia, del tipo réflex digital,
equipada con un objetivo gran angular, sobre un tripode, y se tomaron
una serie de fotografias que posteriormente serian editadas mediante un
programa de retoque fotografico y dispuestas en la simétrica forma de un

cubo para recrear este espacio mediante software.

fig 62 y 63. The Wheels of Technology - Material gréfico - 70



Software:

El desarrollo de la parte software se realiz6 mediante el programa
Macromedia Director MX, nos parecié el mas apropiado, debido a su
capacidad para integrar camaras 3D y programacién (Lingo). Se utilizé un
escenario principal, un mundo 3D (3D World), y dos sub-elementos: un
entorno cubico ( Cubic Environment) y un controlador de camara cubico

(Cubic VR Camera Controller)’®.

A continuacion mostramos un extracto de la programacién, el

desarrollo completo se puede encontrar en el apartado de anexos.

Programacion Entorn Jbi

property p3Dmember -- reference to the 3D member
property pCamera -- reference to the 3D sprite's camera
on beginSprite me

-- initiate properties and resetWorld

p3Dmember = sprite(me.spriteNum).member
p3Dmember.resetWorld()

pCamera= sprite(me.spriteNum).camera

-- camera properties

-- set up the camera's vertical viewing angle
pCamera.fieldOfView = 130

-- position the camera

pCamera.transform.position = vector(0,0,0)

-- rotate the camera to point forward along the z axis
pCamera.pointAt(vector(0,0,-100))

-- create a cube (box) with dimensions

-- create cube model resource

boxRes = p3Dmember.newModelResource("boxRes" #box,#back)
boxRes.width = 765

boxRes.height = 765

boxRes.length = 765

-- create a cube model from the model resource

boxMod = p3Dmember.newModel("boxMod",boxRes)

-- create textures and shaders for faces of cube

-- create a list that contains all the image cast members

-- that will form the faces of the box

boxFaceNames = ["boxFront","boxRight","boxBack","boxLeft",\
"boxUp","boxDown"]

-- set up an empty list for the textures and shaders

boxTextureList = [] -- stores textures for each face

boxShaderList = [] -- stores shaders for each face

-- create a new texture and shader for each of the 6 faces of the box
repeat with side = 1 to 6

-- create texture and add to texture list

boxTextureList[side] = p3Dmember.newTexture("boxTexture"&side, \
#fromCastMember,member(boxFaceNames[side]))

-- set texture properties

76 La programacion se realizo siguiendo el ejemplo-tutorial de la pagina:

http://www.deansdirectortutorials.com/3D/CubicVR/ Acceso 28/10/2009.
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boxTextureList[side].nearFiltering = 1
boxTextureList[side].renderFormat = #rgha8880
boxTextureList[side].quality = #high

-- create a shader and add it to the shader list we created
-- (not to be confused with shaderList property)
boxShaderList[side] = p3Dmember.newShader("boxShader"&side #standard)
-- set shader properties

boxShaderList[side].emissive = rgh(255, 255, 255)
boxShaderList[side].ambient = rgb(0, 0, 0)
boxShaderList[side].diffuse = rgb(0, 0, 0)
boxShaderList[side].specular = rgb(0, 0, 0)
boxShaderList[side].shininess = 0
boxShaderList[side].textureRepeat = 0

-- assign textures to shaders and shaders to box faces
boxShaderList[side].texture = boxTextureList[side]
boxMod.shaderList[side] = boxShaderList[side]

end repeat

end

on keyUp me

go to frame 10

end

on rightMouseUp me
go to frame 10

end

En lo relativo a los materiales, se utilizé una camara réflex digital, un
objetivo gran angular, tripode, un videoproyector propiedad de la UPV,
una silla de ruedas a uno de cuyos brazos se le acopldé un raton tipo

trackball inalambrico y bridas para la sujecion del ratén.

Presupuesto:

Concepto Proveedor Cantidad Precio

E. fotografico Propio 1 -
Silla de ruedas Liliana Mora 1 -

R. inalambrico El corte inglés 1 €35

Baterias raton El corte inglés pack 12 €9
Videoproyector UPVv 1 -
Bridas Todo a € pack 50 1
Ordenador upPv 1 -

Total €45

fig 64. Presupuesto The Wheels of Technology
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3.2.4. Proceso de montaje

El montaje se realizdé en las instalaciones del museo, en los dias
previos a la exhibicion, se traté de un montaje sencillo, se dispuso la silla
en el centro de la sala, se ajusto el raton inalambrico mediante bridas a
uno de los brazos de la silla, el videoproyector se monté sobre una peana
en uno de los laterales de la entrada a la sala, se escogié la pared frontal
para la proyeccién, siendo de esta manera visible desde el exterior de la
sala, era importante que la exhibiciéon funcionara como imagen desde el
exterior, se tomo en cuenta el espacio expositivo siendo desaconsejable

la proyeccion en los muros laterales.

s

fig 65 y 66. The Wheels of Technology - Espacio expositivo y detalle del raton tipo trackball

3.2.5. Funcionamiento e interaccion

Los espectadores deben decidir si sentarse en la silla de ruedas,
renunciar a su movilidad durante el tiempo, en el cual se mueven por los
tres espacios recreados virtualmente. En un primer momento la silla de
ruedas se encuentra vacia ocupando el espacio central de una sala de
exposicidon, cuando el usuario decide participar y se sienta a interactuar,

es observado como un invalido por el resto de los espectadores

fig 67 y 68. The Wheels of Technology - Exhibicién e Interaccién - 73



3.2.6 Exhibicién

La instalacion se exhibié dentro del festival Observatori, durante un
periodo de casi una semana, con gran asistencia de publico. Sefalar que
los espectadores se animaban a sentarse en la silla e interactuar con la
proyeccién. El sistema de ratdn con trackball resulté algo confuso en un
principio, ya que algunos usuarios presuponian que la interaccion seria

mediante el desplazamiento de la silla por la sala de exposicion.

fig 69 y 70. The Wheels of Technology . Distintas tomas con publico.

3.2.7. Fallos y posibles soluciones

El sistema de interaccion a través de ratdn inalambrico no resultd el
mas adecuado, seria aconsejable adaptar otro tipo de interface tipo
joystick y crear algun tipo de relacién entre el movimiento de la silla a
través de la sala y la navegacion en el espacio virtual. Como solucién
viable se podria dividir el suelo de la sala en cuadrantes y colocar una
camara de video en el techo, que mediante un sistema de tracking-video
detectara en que lugar se encuentra la silla. También seria conveniente
reforzar la sensacién de inmersion, ya que no resultd del todo
satisfactoria, quizas porque el espacio de proyeccion estaba limitado a
uno de los muros, al solo disponer de un proyector. Seria conveniente
utilizar mas proyectores y utilizar los muros laterales para reforzar la

sensacion de estar inmerso en un mundo virtual.
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3.2.8. Referentes artisticos relacionados

Andy Warhol realiza en la
década de los sesenta una serie
de obras con el titulo “Electric
Chair” (silla eléctrica). Su objetivo
era elevar a icono un simbdlo de
las ejecuciones oficiales para
promover en la sociedad la
reflexion acerca del sistema

judicial americano.

Emily Hartzell y Nina Sobell,
producen “Alicie Sat Here”, (Alicia
se sentdé aqui) (1995) creando un
vehiculo motorizado que ponen a
disposicion de los espectadores
para desplazarse por el espacio
expositivo o por las calles
colindantes. El vehiculo llevaba
una webcam acoplada en la parte
trasera desde donde trasmitia via
internet su posicion. Tanto los
usuarios de la silla como desde
Internet tenian acceso a las
imagenes capturadas y ambos
podian introducir comandos que
permitian controlar conjuntamente
el movimiento de la silla a través

del espacio expositivo.

fig 71. Andy Warhol - “Electric Chair”

fig 72. Emily Hartzell y Nina Sobell “Alicie Sat Here”
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3.3. White Shadow

fig 73. White Shadow - Esquema conceptual -

3.3.1. Contexto

El proyecto “White Shadow” surge de la colaboracion con el grupo Team
40407, un colectivo de artistas formado en torno a la realizacién de
proyectos que aborden la tematica de las relaciones entre sociedad y
tecnologia. La mayoria de los integrantes del grupo residian en la ciudad
de Linz (Austria) durante el periodo entre octubre del 2008 y septiembre
del 2009. ElI grupo esta formado por 9 integrantes de diferentes
nacionalidades: Jona Hoier (Austria), Ulrike Gollner (Austria), Ebru Kurbak
(Turquia), Sho Kuwabara (Japon), Tiago Martins (Portugal), Michael
Probst (Austria), Jeldrik Schmuch (Austria), Onur S6nmez (Turquia) y
Jesus Cabrera Hernandez (Espafa). Con motivo de la celebracién de la

ciudad de Linz como capital europea de la Cultura 2009, el Festival Ars

7 team 4040 - www.team4040.net Acceso 29/10/2009
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Electronica’8, Linz097°, y Voestalpine organizaréon el evento “80+1 A
Journey around the World™°. Una comisién seleccioné quince proyectos
bajo la premisa de explorar conexiones en tiempo real (live bits - real time)
entre diferentes lugares del mundo, los cuales serian desarrollados
durante ochenta y un dias en la plaza central de la localidad (Hauplatz). El
equipo Team 4040 presento la propuesta “White Shadow” estableciendo
una conexion en tiempo real entre la Ciudad de Mégjico y Linz, la
propuesta fue seleccionada para ser exhibida dentro de la tematica de los
movimientos migratorios y producida a lo largo de los meses de Octubre
08 a Julio 09 siendo exhibida en los dias del 8 al 14 de Julio de 2009 en la

ciudad de Linz.

3.3.2. Descripcion conceptual

El proyecto pretendia incitar a la reflexién acerca de los movimientos
migratorios y la percepcion que de los inmigrantes se tiene en la sociedad
europea. Para ello proponia una acercamiento a la cultura y gente de los
paises con mayor numero de poblacién emigrante, en su origen, en esta
ocasion Méjico, uno de los paises con mayor numero de personas
emigradas, principalmente residiendo en Estados Unidos, pero también
en Europa. El concepto de las sombras hacia referencia a la manera en
que los inmigrantes viven en ocasiones en la sociedad de acogida, sin
lograr una completa integracion y no siendo totalmente comprendidos,
como sombras que deambulan en la sociedad. El proyecto consistia en
una intervencién en el espacio publico de la ciudad de Linz (capital de la
cultura europea 2009), conectando ambas ciudades, Méjico y Linz,
mediante una conexion a través de internet en tiempo real. La instalacion
adaptaba la sombra del “Monumento a Cuahtémoc”, ultimo emperador

Azteca y considerado como simbolo de identidad de la sociedad

78 Ars electronica - www.aec.at Acceso 29/10/2009

79 Linz 09 - www.linz09.at Acceso 29/10/2009
80 80+1 - www.80plus1.org Acceso 29/10/2009
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mejicana. La sombra del monumento a Cuauhtémoc era proyectada en
color blanco adaptando su forma a la estructura de la fuente situada en la
zona sur de la plaza Hauptplatz en Linz. La proyeccion respetaba el
movimiento y cambio de forma natural de la sombra en la ciudad de
Méjico con relacion al sol (a modo de reloj solar). La “sombra blanca”
virtual era rellenada en tiempo real con las siluetas de las sombras de
habitantes de la Ciudad de Méjico, capturadas en vivo en el interior del
Museo de Antropologia de Méjico. Debido al cambio horario y las 8 horas
de diferencia entre las ciudades, la captura de la imagenes se producia en
horas de luz natural en origen pero eran proyectadas durante la noche en

el lugar de destino.

/ MEXICO LINZ
\Dz\\'TlME C ITY NIGHTTIME

THE STATUE
OF CUAUHTEMOC

GH|SPEED

ERNET -

NNECTION 4 o R B e
|

PASSERS-BY IN
MEXICO CITY

SIMULATED WHITE SHADOW
OF CUAUHTEMOC

CAMERA

" STONE OF THE SUN

fig 74. White Shadow - Esquema de la instalacion.

3.3.3. Desarrollo técnico.

Una videocamara capturaba las siluetas de los visitantes del museo de
antropologia en la Ciudad de Méjico, la camara fue situada frente a la
“Piedra del Sol”, uno de los monumentos mas antiguos que se conservan
de la cultura mejicana fechada alrededor del ano 1479. Un ordenador
situado en el museo extraia las siluetas del fondo y las enviaba a través
de una conexion por internet a la ciudad de Linz. Estas siluetas eran
proyectadas en tiempo real sobre la forma de la sombra blanca virtual del

monumento a Cuauhtémoc. Para la proyeccién de esta sombra, una serie
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de fotografias fueron tomadas en vivo en la Ciudad de Méjico. A partir de
la fotografias se modelé y renderizé6 una forma en 3D que conformd la
sombra proyectada. Se tuvieron en cuenta los cambios que la sombra
experimentaba debido al movimiento del Sol y el paso de las horas, éste
comportamiento fue recreado fielmente en la sombra virtual. En Linz
desde uno de los edificios colindantes, un ordenador conectado a dos
potentes proyectores, procesaba la imagen recibida en tiempo real desde
Méjico y proyectaba la escena final desde una estructura instalada en el

segundo piso de dicho edificio.

fig 75, 76 y 77. White Shadow . “Set up” en el Museo de Antropologia de Ciudad de Méjico

Software

Para el desarrollo del software se us6 una programacién basada en C
del tipo Open frameworks consistente en la deteccion de Blobs y camara
tracking, éste es un sistema que permite detectar y rastrear el movimiento
de objetos segun el contraste y la diferencia de los pixels contiguos. El
sistema procesaba las imagenes de la camara en el museo de
antropologia, extraia, mediante la deteccién de Blobs, la figura de los
usuarios y enviaba estos datos en tiempo real mediante internet, al
ordenador situado en el segundo piso del edificio en Hauptplatz. Alli otro
ordenador procesaba los datos, los integraba con la sombra creada a
partir de la forma del monumento a Cuauhtémoc y proyectaba la imagen

resultante a través de los dos potentes proyectores situados en la
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estructura creada en la ventana del edificio. En ésta misma ventana una
pequena camara del tipo “webcam” conectada a un ordenador portatil
grababa la escena y la emitia en directo en Internet a través del sistema
Ustream en una pagina web creada para la difusion del evento. Esta
emisidn era accesible, tanto en el museo de antropologia, donde los
usuarios podian contemplar sus sombras, como globalmente a través de

Internet.

fig 78. White Shadow - Estudio preliminar . Tamafio y orientacién de la sombra virtual

Sefalar que por motivos de espacio, no desarrollaremos una
descripcion detallada de la parte software del proyecto, pero a
continuacion mostramos un extracto de la programacion, el desarrollo

completo se puede encontrar dentro del apartado anexos.

P iy i . |

#include "wsBlobReceiver.h"
wsBlobReceiver::wsBlobReceiver()
: wsReceiver()

{

blobs.clear();
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wsBlobReceiver::~wsBlobReceiver()
{
wsReceiver::close();
}
void wsBlobReceiver::setup() {
currTime = 0;
lastReceiveTime = 0;
receiveTimeDiff = 0;
framesPerSec = 0;
receiveSize = 0;
kbitsPerSec = 0;
}
void wsBlobReceiver::update() {
int result = 0;
if (wsReceiver::isReady()) {
result = wsReceiver::receiveBlobs(blobs);
if (result > 0) {
this->receiveSize = result;
/lcout << "Received " << result << endl;
/lcout << "Received Size " << receiveSize << end|;
currTime = ofGetElapsedTimef();
receive TimeDiff = currTime - lastReceiveTime;
framesPerSec = 1.0f / receive TimeDiff;
kbitsPerSec = ((float)receiveSize / 128.0f) / receiveTimeDiff;

lastReceiveTime = currTime;

}

}
void wsBlobReceiver::draw() {
for( int i=0; i < blobs.size(); i++ ) {
ofBeginShape();
for( int j=0; j < blobs][i].nPts; j++ ) {
ofVertex( blobsli].pts[j].x, blobsJi].pts[jl.y );
}
ofEndShape();
}
glLineWidth(3.0f);
for( int i=0; i < blobs.size(); i++ ) {
for( int j=1; j < blobs][i].nPts; j++ ) {

ofLine( blobs[i].pts[j-1].x, blobs[i].pts[j-11.y,

blobs[i].pts[il.y );

blobsl[i].pts[j].x,

81



Materiales y Presupuesto:

El proyecto se realizd6 en base a la dotacion de €10.000
correspondiente a las bases del concurso publico. Partiendo de esta
cantidad se cubrieron los distintos materiales y servicios necesarios,
destacar que en todo momento se contd con la colaboracion de Ars
Electronica, Green Lemon, Museo Nacional de Antropologia (Ciudad de
Méjico), Linz’09 y Kunst Universidad de Linz (departamento de Interface
Culture) que proporcionaron espacios y materiales sin los cuales el
proyecto no habria podido realizarse. En el cuadro anexo reproducimos

uno de los presupuestos finales a modo orientativo.

White Shadow € 13,049.00
Item Item Details Name / Firm N°  Unit Unit Price Price
material costs Linz €5,750.00
Computer Dell Precision T3400 AEC 1 piece € 0.00 € 0.00
Graphics Card Asus ENGTX260 AEC 1 piece € 0.00 € 0.00
Monitor Philips 170S9FB AEC 1 piece €0.00 €0.00
Projector rent PV 10.000 Ansi PV - Group 7 day € 750.00 € 5,250.00
Projector rack custom made NN 1 all incl € 500.00 € 500.00
material costs Mexico € 3,573.00
Computer Dell Precision T3400 www.dell.at 1 piece € 670.00 € 670.00
Graphics Card Asus ENGTX260 Etec.at 1 piece € 366.00 € 366.00
Monitor Philips 170S9FB Etec.at 1 piece € 110.00 €110.00
Camera IDS uEye UI2220 c - sponsor? 1DS 1 piece € 1,027.00 €1,027.00
Travel Expenses Munich - Mexico City - Munich British Airways 1 piece € 900.00 €900.00
Travel Expenses Acommodation and other expenses NN 1 all incl € 500.00 € 500.00
personnel costs Linz € 1,494.00
Software Development  Image Processing Tiago Martins 40 hours € 10.00 € 400.00
Software Development  Tracking Jeldrik Schmuch 40 hours € 10.00 € 400.00
Hardware Setup Computer Installation Michael Probst 8 hours € 8.00 € 64.00
Hardware Setup Installation of Projector Michael Probst 7 day € 20.00 € 140.00
Hardware Setup Calibrating Projector Michael Probst 7 day € 20.00 € 140.00
Hardware Setup Establishing Internet Connection Tiago Martins 7 day € 20.00 € 140.00
Hardware Setup Maintainance of the system 2 people a 3hours Tiago Martins / Michael Probst 7 day € 30.00 € 210.00
personnel costs Mexico € 732.00
Hardware Setup Computer Installation NN 4 hours €8.00 € 32.00
Hardware Setup Connecting Camera NN 7 day € 20.00 € 140.00
Hardware Setup Calibrating Camera NN 7 day € 20.00 € 140.00
Hardware Setup Establishing Internet Connection NN 7 day € 20.00 € 140.00
Hardware Setup Maintainance of the system 2 people a 3hours NN 7 day € 40.00 € 280.00
overhead € 1,500.00
Artist Fee 15% of Budget Team 4040 1 allincl € 1,500.00 €1,500.00

fig 79. White Shadow - Presupuesto preliminar

3.3.4. Proceso de montaje.

El proceso de montaje tuvo la dificultad afiadida de la necesidad de
actuar simultaneamente en dos lugares tan separados geograficamente.
Desde que se establecid como definitiva, la localizacién en Ciudad de
Méjico como escenario para la captura de imagenes, se desarrollé un

proceso de investigacion de los monumentos adecuados y sus
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caracteristicas. En un primer momento se pensé en la captura de las
siluetas de los viandantes directamente a pie de calle junto al monumento
escogido, pero detalles como la necesidad de iluminaciéon y un color
uniforme del fondo para una correcta sustraccion de las siluetas (algo
complicado en exteriores) y una adecuada conexion a Internet hicieron del
Museo de Antropologia la mejor eleccidon. En esta localidad Mariana
Delgado, una colaboradora en el proyecto, que conocimos gracias a Ars
Electronica se encargd de la busqueda del material en Méjico y su
traslado al Museo. Dias antes del inicio de la exhibicion un integrante del
equipo viajé a Méjico y se encargo de la configuracion y puesta a punto
del ordenador, conexion, camara de captura y software. En Linz, el resto
del equipo se encargd del calibrado de los proyectores, ordenadores,
testeo y configuracion del software y la conexién, desde una de las salas
del segundo piso de un edificio con vistas a Hauptplatz, este espacio
correspondia a la agencia de publicidad Green Lemon que permitié la

utilizaciéon de sus instalaciones.

fig 80, 81 y 82 - White Shadow - Proyectores - Montaje y test de imagen -
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3.3.5. Funcionamiento e interaccion.

Los usuarios son la base de esta intervencion. Dentro del Museo en
Méjico participan en el proyecto, actian como actores cuyos cuerpos
virtuales se convierten en los datos que se transmiten a través de la red,
sus siluetas son transmitidas via Internet y proyectadas sobre la plaza
central de Linz, donde los paseantes se ven sorprendidos por la sombra
artificial de color blanco que se extiende sobre la base de la fuente sur.
Cuando se acercan, pueden observar que en el interior de la sombra unas
siluetas actuan y se relacionan con ellos. Al acercarse a interesarse por
aquello, se les comenta sobre el proyecto y se busca que haya un
acercamiento entre las dos culturas. Se produce una comunicacion entre
ambos lugares, mediante la intervencion del espacio publico de la ciudad.
A través de Internet la comunicacién entre los dos lugares es en ambas
direcciones y a la vez se abre un canal para que otra gente en otros

lugares pueda ser testigo de la experiencia.

S —
fig 83 y 84. White Shadow - Interaccién en el Museo de Antropologia en Méjico y Hauplatz Linz

3.3.6. Exhibicién

La exhibicion tuvo lugar en Linz, durante los dias 8 al 14 de Julio,
entre las 21:00 y las 24:00 (14:00 a 17:00 en Méjico) dentro del marco de
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las celebraciones de Linz como capital de la cultura 2009 y de los eventos

“80+1” organizados por Ars Electronica para tal ocasion.

fig 85 White Shadow Exhibicion .

3.3.7. Fallos y posibles soluciones.

El proyecto logré su propésito de traer a las calles de la ciudad de Linz
las sombras de los usuarios en Méjico. Se produjo la conexion entre
ambos lugares y los paseantes que observaron la intervencion en directo,
se acercaron y preguntaron acerca del proyecto, sin embargo el canal
abierto en Internet tuvo menos repercusion. Si bien sirvié para establecer
una proceso de “feedback” en los visitantes / performers en el museo, no
tuvo demasiadas visitas o conexiones desde otros lugares, quizas por una
promocion de evento un poco tardia, no demasiado clara o insuficiente.
Otro de los problemas, éste dentro del ambito técnico correspondié a la
proyeccion de las siluetas que se realizd6 unicamente en la base de la
sombra artificial de monumento, cuando hubiera sido mas efectivo

reproducir estas siluetas a lo largo de toda la sombra.
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3.3.8. Referentes artisticos relacionados.

Krzysztof Wodiczko produce
en el ano 2001 “The Tijuana
Projection” (la proyeccion Tijuana),
una proyeccién publica sobre el
Centro Cultural Tijuana en Méjico.

La proyeccion reflejaba los

testimonios en directo de seis de

fig 86. Krzysztof Wodiczko “The Tijuana Projection”

las trabajadoras de la fabrica de maquillaje de la localidad. Estas
trabajadoras son un ejemplo de la precaria situacion en la que viven
muchos de los residentes de Tijuana, emigrados desde poblaciones
rurales en busca de una posibilidad de cruzar la frontera con USA, a
menudo victimas de explotacidon y abusos sexuales. Wodiczko disefio un
sistema que permitia grabar los testimonios de las trabajadoras y
proyectarlos sobre los muros de Centro, una gran cupula disefiada como
teatro I-MAX, permitiendo a ésas contar sus vivencias y ser escuchadas
en toda la explanada que rodeaba el centro y en direccion a la frontera

con Estados Unidos.

Rafael Lozano-Hemmer
produce en el aino 2005 “Under
Scan” un proyecto para la Agencia
East Midlands Development en

Inglaterra donde unos video

retratos son proyectados sobre el

suelo de calles peatonales, pero »
no ViSibleS debldo a |a pOtente |UZ fig 87 Rafael Lozano-Hemmer “Under Scan”

de un gran proyector. A medida que los viandantes pasean por las calles,

sus sombras hacen visibles las figuras, que se giran y se dirigen a ellos

girando en direccion contraria cuando una sombra se retira del retrato.
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3.4. Scratch it

fig 88. Scratch it - Detalle -

3.4.1. Contexto

El proyecto “Scratch it” es el resultado de los dos afos de estudio tanto
en el Master de Artes y Visuales y Multimedia de La UPV en Valencia
como en el Master en Interface Culture de la Kunst Universidad de Linz,
donde hemos tenido un seguimiento progresivo del trabajo en todas sus
fases. En este trabajo final queda reflejado todo lo aprendido en la
realizacion de los proyectos anteriores, las reacciones del publico, el
trabajo en equipo con los comparferos de proyectos y estudios, y la
enriquecedora aportacion de los diferentes artistas que hemos ido
conociendo en ambos masters, congresos, festivales y viajes. El trabajo
ha tenido una duraciéon practica aproximada de un afo, desde su
concepcion, desarrollo y diversas modificaciones hasta su exhibicion
publica dentro del Festival Ars Electronica 2009. Complementariamente a
lo aprendido en los Masters el proyecto “white shadow” realizado dentro del

grupo Team 4040 para Ars Electronica, nos sirvidé para profundizar en los
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conocimientos técnicos, la gestion de materiales, tiempo y el plan de
trabajo adecuado para llevar a buen término la tarea de producir una
instalacion artistica multimedia para un evento como el Festival Ars

Electrénica.

En lo relativo a los lugares geograficos dénde se ha desarrollado el
proyecto, la mayoria fue realizada en la ciudad de Linz en Austria, el
proceso de recogida de material grafico tuvo lugar en La Habana, Cuba
durante una estancia de 3 semanas que tuvo lugar en el mes de Junio de
2009 donde entramos en contacto con los diferentes artistas que son la
base del proyecto. Por ultimo la redaccion de la siguiente memoria tuvo

lugar en Berlin, Alemania, de Septiembre a Diciembre del mismo ano.

3.4.2. Descripcion conceptual

El proyecto “Scratch it” pretende ser una llamada a la reflexion acerca
de los medios de comunicacion, una metafora de la necesidad de analizar
y entender la masiva cantidad de informaciones que el individuo recibe
cada dia, dentro de la llamada “sociedad del capitalismo informacional”. A
su vez pretende ser un acercamiento a las practicas artisticas que dentro
del Arte Electronico se estan realizando en otro tipo de Sociedades. Se
escogi6 la Sociedad Cubana por las peculiaridades de su sistema politico,
siendo un territorio donde el tipo de Sociedad no corresponde al modelo
capitalista y con un menor acceso a las Tecnologias de la comunicacion,
nos parecio interesante centrar nuestra investigacion en el tipo de arte
dentro del ambito de los Nuevos Media que alli se desarrolla, buscando
establecer puntos en comun y diferencias con el Arte que se practica

dentro de los circuitos estandarizados.
Queremos aclarar que el proyecto no pretende ser una investigacion

rigurosa del arte o los artistas que alli trabajan, no hemos pues seguido

un meétodo cientifico, mas bien lo contrario, partiendo nuestro trabajo
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desde el ambito de las Humanidades y las Bellas Artes, hemos pretendido
un acercamiento dentro del ambito social, buscando a través del contacto
con otros artistas profundizar, aprender y desarrollar un pensamiento
critico y reflexivo que nos permitiera acometer con un cierto criterio la

realizacion de proyectos artisticos.

A continuacién vamos a tratar de recapitular los distintos conceptos e
ideas que acompanaron y modificaron el desarrollo del proyecto desde su
concepcion inicial hasta su exhibicion publica con el interés de servir de
referencia y mostrar el tipo de razonamiento que lleva a la produccion de

un trabajo artistico.

La idea de “Scratch it” (rascalo) que en un principio llevo el nombre de
“Steam” (vapor) surge en el transcurso de una de conferencia que el
artista polaco Krzysztof Wodiczko impartio durante uno de los cursos de
verano de El Escorial®', en dicha conferencia Wodiczko explicaba su
proyecto “If you see something” (2005)82 (si ves algo). En dicho trabajo se
pueden observar proyecciones de figuras que se aprecian borrosas tras
un cristal translucido. Mediante este trabajo Wodiczko pretende “dar voz”,
presentar en un espacio publico a aquellos que generalmente estan
privados de derechos como los inmigrantes ilegales. Las imagenes y
comentarios que el artista fue desarrollando a lo largo de su ponencia
evocaron la sensacion de los viajes en autobus por lugares desconocidos
en tiempos de lluvia y frio, en éstas circunstancias las ventanas se
empafan debido a la condensacion del vapor de agua, pero la curiosidad
y el aburrimiento nos llevan a querer observar lo que hay tras los cristales,
nos llevan a limpiar con las manos el cristal empanado. Estos conceptos

se nos antojaron similares al consumo de informacion, de noticias o

81 E| curso llevaba el titulo: “(Post) Memorias globales; Museo, Monumento y Desterritorializacion”
fue dirigido por Dfia Ana Maria Guasch. Asistimos como oyentes bajo recomendacién de nuestra
tutora la Dra Salomé Cuesta Valera.

82 \Wodiczko ha realizado una version actualizada de este proyecto llamada “Guest” para el

pabellén de Polonia en la 53rd Bienal de Venecia 2009. El proyecto puede verse en http:/
www.labiennale.art.pl/ Acceso 2/11/2009.
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referentes a través de los medios de comunicacion, como la television o
Internet. Estos medios no son en absoluto neutros o imparciales, nos
trasmiten la informacion pero se hace necesario un proceso de
asimilacion, de procesamiento critico de la informacion. Metaféricamente
hablando es necesario “limpiar” la ventana, consumir de una manera

critica aquello que se nos ofrece.

fig 89 - Krzysztof Wodiczko - Detalle “Guests”

En el proceso de recogida de informacion e investigacion acerca del
proyecto, consultamos numerosas fuentes buscando referencias que
aportaran soluciones para un posible desarrollo de Ila idea inicial.
Principalmente estdbamos interesados en averiguar si alguien habia
realizado un trabajo semejante y de que manera. No encontramos
demasiados trabajos que abordaran el tema del vapor en la manera que
estabamos interesados, dentro del ambito de la condensaciéon de agua
sobre cristales. El tipo de proyectos que mas encontramos fueron
aquellos que usaban vapor o algun otro
tipo de gas y proyectaban sobre ésta
superficie. El trabajo de Tony Oursler
“Influence Machine” (2002) (maquina de
influencia) nos puede servir como

ejemplo.

fig 90. Tony Oursler “Influence Machine”
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El trabajo mas relevante fue la obra
de Hans Haacke “Condensation
Cube” (1963 - 65) donde el artista
convierte un cubo de plexiglas en objeto
artistico. Este cubo contiene agua en su
interior y debido al calor que existe en

los museos y la diferencia de humedad

entre el interior y el exterior del cubo, consigue que sus paredes se
condensen. Junto al equipo de profesores del Master Interface Culture
especialmente Laurent Mignonneau y Martin Kaltenbrunner analizamos
las posibilidades de utilizar un muro de cristal o plexiglas, lograr que se
empafara mediante la condensacion de agua, y aplicar un sistema de
tracking video que nos permitiera comunicar a un ordenador que partes
de la superficie eran desempafiadas/limpiadas por los usuarios. Se
hicieron diferentes pruebas con humidificadores eléctricos, sistemas de
pequefas canalizaciones de agua + teteras eléctricas y cristales
conectados a placas Peltier®3, a través de las cuales llegamos a la
conclusion de que era necesario buscar vias alternativas a la idea del
vapor dejando aparcada esa variante para futuros proyectos, esta
decision se tomo principalmente por la dificultad de garantizar la
seguridad de los usuarios frente a posibles quemaduras por el agua
caliente. Frente a esta primera contrariedad nos preguntamos que otro
sistema diferente del vapor podriamos utilizar para recrear la idea
metaférica de los usuarios limpiando la informaciéon que se les trasmite.
La solucion llego a través de la observacion de las experiencias de la vida
cotidiana; en una tienda nos encontramos con una tarjetas de sorteo del
tipo “rasca y gana” . Esta nos parecié la solucién perfecta, la interactividad
se mantenia intacta, los usuarios debian de limpiar una pantalla para
poder acceder a la informacion, y ademas introducia otros conceptos

como el de la economia a través de la moneda como interfaz o él de la

83 Un sistema que a menudo se utiliza en informatica para enfriar sistemas calientes como
aquellos en los que el procesador es sometido a un trabajo intensivo.
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suerte, la loteria que supone nacer en
un lugar u otro y los grandes cambios

gue supone tanto socialmente como en

’ \
- = b

fig 92. Detalle tarjeta “rasca y gana”

lo relativo a la economia o la cultura.

1. PUBLICO - 2. PANTALLA CON PINTURA RASCABLE - 3. LEEDS INFRARROJOS - 4.CAMARA INFRARROJA - 5. VIDEO PROYECTOR
6. ORDENANDOR - 7. ALTAVOCES.

fig 93. Scratch it Esquema de la Instalacion.

3.4.3. Desarrollo técnico.

A la hora de acometer el proyecto teniamos claro que la parte grafica
era uno de los elementos mas importantes de la instalacion, la
informacion a la que los usuarios podian acceder mediante la “limpieza o
rascado” de la superficie no debia ser banal o poco interesante ya que
hubiera restado credibilidad a la obra. Como hemos mencionado antes,
escogimos Cuba y los artistas cubanos por las peculiaridades que se
manifiestan en la isla desde el punto de vista econdmico, cultural y
politico. Una de las caracteristicas que conceptualmente resultaba mas
relevante para el proyecto era el aislamiento de la poblacién cubana. Con
las dificultades que tienen los cubanos para salir del pais, una de las
pocas formas de acercarse al arte e ideas de los artistas que residen en la
isla es hacerlo directamente, viajando a la isla y entrevistando a sus

protagonistas de primera mano.
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Con esta idea en Junio de 2009, viajamos a Cuba para realizar una
serie de entrevistas a artistas cubanos cuya produccién estuviera
relacionada con el uso de las Nuevas Tecnologias y el Arte por ordenador.
Previamente a nuestro viaje habiamos establecido contacto con varias
personas que nos pudieran ayudar a localizar a los diferentes artistas
relacionados. Entre ellos mencionar y agradecer especialmente a las Dras
Maria José Martinez de Pison y Salomé Cuesta Valera que me facilitaron
el contacto de D. Jorge Fernandez director del centro de arte
contemporaneo Wilfredo Lam en La Habana. Este centro es entre otras
cosas responsable de la organizacién de la Bienal de La Habana. Gracias
a Fernandez y Mayrelis Peraza, que también trabaja en el Centro,
establecimos contacto con Rewell Altunaga uno de los artistas que
finalmente aparece en el proyecto y quién nos puso en contacto con un
buen numero de artistas que habian participado en los Salones “REC” y
“Un Mundo Feliz"8 y que conformaran la base de los protagonistas de las
entrevistas (7 de las 9 entrevistas que finalmente formaran parte de la
obra fueron a participantes en éstos salones) . Sefalar que la mayoria de
ellos estan relacionados con el Instituto Superior de Arte (ISA) en La
Habana, donde tuvo lugar la filmacion de las entrevistas. Debemos
mencionar también a D. Luis Toledo Sande, consejero cultural de Cuba
en Espana quien nos ayud6 a ponernos en contacto con la curadora Ada
Azor que nos organizd otra serie de entrevistas en La Habana. Estas se
realizaron en casa de Samuel Riera Méndez, otro de los artistas que
aparecen finalmente en el proyecto. Por ultimo otra serie de entrevistas se
realizaron en las instalaciones de Centro Pablo de la Torriente Brau,
organizador de un Salén de Arte Digital. Otro artista que finalmente
seleccionamos fue Angel Alonso, entrevistado en el propio centro. El
numero total de entrevistas fue de diecisiete, de las cuales nueve
formaron parte de la instalacion final. Agradecer especialmente al resto de

los artistas que finalmente no incluimos en la instalacion su aportacion.

84 Segun nos comentaba Rewell Altunaga practicamente dos de los Unicos salones que sobre Arte
y Nuevas Tecnologias ( dentro del género y mas alla del simple uso de ordenadores) han tenido
lugar en Cuba. “REC”tuvo lugar en diciembre de 2008 y “Un Mundo Feliz” en abril de 2009.
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Las grabaciones se realizaron durante varias jornadas con una
videocamara sobre tripode y en formato AVCHD®. Se utilizé este tipo de
formato para poder ajustar posibles errores de encuadre o iluminacion
posteriormente en la edicidn. Para que todas las entrevistas tuvieran un
estilo uniforme y poder ser integradas conjuntamente, se escogié un
fondo blanco como elemento comun a todas ellas. La tematica de las
entrevistas fue relativa a la situacidn de los artistas que trabajan con
Nuevas Tecnologias en Cuba, se hicieron preguntas relativas a los
trabajos especificos de los artistas y como afrontaban las distintas
limitaciones que sufre la isla. También se les requiri6 que explicaran

cuales eran las tematicas que abordaban y sus métodos de trabajo.

A continuacion reproducimos un extracto de una de las entrevistas, el
desarrollo completo y el resto de las entrevistas se puede encontrar

dentro del apartado anexos.

SAMUEL RIERA

Soy un concepto que estoy manejando ahora, en estos momentos que es para mi un
concepto que tiene que ver mucho con la actualidad, que se llama el artista pulpo, es un
artista que de alguna manera conoce de todos los medios, no es que los domine a fondo,
pero de alguna manera juego con todos los medios y soportes a utilizar dentro del arte,
hago video-arte, he hecho arte en la net, he hecho arte-correo, estoy pintando, grabo.

Con relacion un poco a los nuevos medios, en relacion a Cuba podemos decir que

todavia son insuficientes, yo he impartido muchas conferencias con relacion a eso

tambien y siempre me queda esa insatisfaccion de alguna manera de siempre concebir un
arte con relacion a los nuevos medios, siempre desde una optica tercermundista, aunque
ahora los planteamientos con relacion al tercer mundo hayan cambiado y las nuevas
estéticas, las nuevas corrientes hayan cambiado, ya no se habla del tercer mundo se habla de
la globalizacion, en fin ya vivimos dentro de un mundo globalizado, pero aun seguimos
viviendo dentro de esos parametros bien estandarizados en el proceso de construccion

del la obra de arte. Siempre como que hacemos un arte, como que recogemos del primer
mundo o sea nosotros recogemos la chatarra que el primer mundo deshecha.

fig 94 - Scratch it - Detalle entrevista Samuel Riera

85 Advanced Video Codec High Definition - Uno de los formatos de Video en Alta definicion.
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Las entrevistas tuvieron una duracidn media de treinta minutos y
fueron realizadas en espafol. En la edicion y montaje se eliminé la parte
relativa a las preguntas del entrevistador, se ajusté el volumen, se retoco
la imagen y ajustaron los encuadres e iluminacion, reduciendo el material
final a nueve pistas de alrededor de cinco minutos de duracion cada una.
A partir de éstas, se extrajeron los textos y se subtitularon al inglés. Se
escogié el idioma inglés por ser el idioma estandar de este tipo de
proyectos y por ser la finalidad una exhibicién en un Festival de caracter

internacional.

Las nueve entrevistas finales se dispusieron en torno a un cuadrante
del tipo 3X3 considerando la resolucion necesaria, la distancia del espacio
expositivo con relacion a la ubicacion del proyector y el tamafio de la
pantalla, la superficie de plexiglas sobre la cual se iba a proyectar. Para
un ajuste optimo se compuso mediante edicion un archivo que integraba
las 9 entrevistas con sus correspondientes subtitulos en ingles y se
extrajeron en archivos independientes las 9 pistas de audio de cada

entrevista.
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fig 95 - Scratch it - Video Composicion -



Software

Tras la composicion del material grafico mediante programas de
ediciéon de video (principalmente Adobe Premiere y After Effects), el
segmento encargado de la interactividad con los usuarios se programé
mediante un sistema de deteccién de Blobs y camara tracking, realizado
bajo el lenguaje de programacién C en Open Frameworks. El sistema
monitorizaba mediante una camara de video y un sistema de luz infrarroja
la cantidad de superficie rascada de cada uno de los cuadrantes,
correspondientes a cada una de las entrevistas y elevaba el volumen de
cada entrevista de acuerdo a la cantidad de superficie descubierta de
cada cuadrante. Cuanto mas visible era la figura de cada una de las

entrevistas mas alto era el sonido de dicha entrevista.

Aunque el primer prototipo a pequefia escala lo realizamos mediante
detecciéon de Blobs y camara tracking no basado en luz infrarroja,
mediante un patch en el programa VVVV, en la instalacion final tuvimos
que utilizar una programacion en C, debido a que VVVV tenia problemas
para gestionar el tamafo del video y las 9 pistas de sonido simultaneas.
En lo relativo a la deteccion de Blobs y camara tracking fue necesario
utilizar un sistema basado en luz infrarroja, ya que las zonas oscuras de la
grabacion se confundian con lugares no rascados/visibles. A continuacion
reproducimos la seccion principal de la programacion utilizada, el resto de
la programacién asi como el video y los sonidos se puede encontrar

dentro del apartado anexos:
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#include "testApp.h"
#include "stdio.h"

I
testApp::testApp(}

/I
void testApp::setup()}

bsetup=true;

printf("loading video\n");
movie.loadMovie("SCRATCH_IT.mov");
movie.play();

movie.setVolume(0);

printf("loading sounds\n");
volumes=new floatfNUM_SOUNDS];
memset(volumes,0.0f, NUM_SOUNDS);

sounds[0].loadSound("sounds/1.mp3");
sounds[1].loadSound("sounds/2.mp3");
sounds[2].loadSound("sounds/3.mp3");
sounds[3].loadSound("sounds/4.mp3");
sounds[4].loadSound("sounds/5.mp3");
sounds[5].loadSound("sounds/6.mp3");
sounds[6].loadSound("sounds/7.mp3");
sounds[7].loadSound("sounds/8.mp3");
sounds[8].loadSound("sounds/9.mp3");

for(int i=0;i<NUM_SOUNDS;i++){
soundsJi].setVolume(volumesli]);
soundsJi].setLoop(true);

soundsi].play();

vidGrabber.setVerbose(true);
vidGrabber.initGrabber(320,240);

colorimg.allocate(320,240);
graylmage.allocate(320,240);
grayBg.allocate(320,240);
grayDiff.allocate(320,240);

bLearnBakground = true;
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threshold = 80;

I
void testApp::update(){

for(int i=0;i<NUM_SOUNDS;i++)
volumesJi]=0.0;

}

contourFinder.calculateVolumes(volumes);

for(int i=0;i<NUM_SOUNDS;i++){

soundsJi].setVolume(volumesli]);

movie.idleMovie();

vidGrabber.grabFrame();

if (vidGrabber.isFrameNew()){
colorlmg.setFromPixels(vidGrabber.getPixels(), 320,240);

graylmage.setFromColorimage(colorimg);

if (obLearnBakground == true){
grayBg = graylmage; /Il the = sign copys the
pixels from graylmage into grayBg (operator overloading)

bLearnBakground = false;

/I take the abs value of the difference between background and
incoming and then threshold:

grayDiff.absDiff(grayBg, graylmage);

grayDiff.threshold(threshold);

/I find contours which are between the size of 20 pixels and 1/3 the w*h

pixels.
/ also, find holes is set to true so we will get interior contours as well....
contourFinder.findContours(grayDiff, 2, (340*240)/3, 10, false); // find
holes
}
}
/I
void testApp::draw(){
if(lbsetup)
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movie.draw(0,0,1024,768);
else{

vidGrabber.draw(20,20);

graylmage.draw(360,20);

grayBg.draw(20,280);

grayDiff.draw(360,280);

// then draw the contours:

ofFill();
ofSetColor(0x000000);
ofRect(360,540,320,240);
ofSetColor(0xffffff);
glPushMatrix();
glTranslatef(360,540,0);
contourFinder.draw();
glPopMatrix();
}
/* finally, a report:

ofSetColor(0xffffff);

char reportStr[1024];

sprintf(reportStr, "bg subtraction and blob detection\npress '

\nthreshold %i (press: +/-)\nnum blobs found %i", threshold, contourFinder.nBlobs);
ofDrawBitmapString(reportStr, 20, 600);

*/

I
void testApp::keyPressed (int key){

switch (key){

case's"
this->sync();
break;

case 'b":
bLearnBakground=true;
break;

case 't"
threshold--;
printf("threshold: %i\n",threshold);
break;

case 'T"
threshold++;
printf("threshold: %i\n",threshold);

break;

' to capture

bg
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case 'd"
bsetup=Ibsetup;

break;

I
void testApp::keyReleased(int key){

I
void testApp::mouseMoved(int x, inty ){

}

I
void testApp::mouseDragged(int x, int y, int button){

}

1

void testApp::mousePressed(int x, int y, int button){

}
1

void testApp::mouseReleased(int x, int y, int button){

I
void testApp::resized(int w, int h){

}
I

void testApp::sync(}
for(int i=0;i<NUM_SOUNDS;i++){

soundsi].setPosition(0.0);

}

movie.setPosition(0.0);
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Materiales y Presupuesto:

Concepto Proveedor Cantidad Precio
E.Video Propio 1 -
Vuelo Madrid - La IBERIA 1 €550
Habana
Alojamiento La Familia 21 dias -
Habana
Maderas y listones Kunst Uni 2 maderasy 6 €200
1.60x2.50 m listones
5m
Videoproyector Kunst Uni 1 -
Tela negra Mercadillo Berlin 6m €12
Ordenador Kunst Uni 1 -
Tornilleria Bauhaus - €30
Plexiglas 2 x 150m Bauhaus 2 €270
Leds Infrarrojos Jeldrik Schmuch 4 -
Pintura Acrilica Bauhaus 12 €60
Sacos de cemento Bauhaus 2x20 kg €2
cadena blanca Bauhaus im €4
Altavoces Kunst Uni 2 -
Pantalla de OK center 3m -
retroproyeccion
Pintura Plastica Bauhaus 1 €8
Rodillos y material de Bauhaus - €15
pintura
Camara firewire Jeldrik Schmuch 1 -
Moneda cubana - - €20
Cableado Kunst Uni - -
Cinta Americana Bauhaus 2 €9
Total €1180

fig 96 - Presupuesto Scratch it -
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3.4.4. Proceso de Montaje.

El montaje se realiz6 en la semana n

A[SPA(IO

DE REPRESENTACION

previa a la exhibicion. Partiendo del
espacio reservado para la instalaciéon se

440m

tuvieron en cuenta tanto las medidas de

mmam lods

-~ "320mx2.50 m "~

la sala como el espacio necesario para

8.60 m

adecuar la proyecciéon a la pantalla de

plexiglas. En base a las medidas de la

4490m O\

sala se encargd la madera necesaria

ordenador I fcamera
videoprojector

para dividir la habitacion en dos

v
BACKSTAGE

espacios, uno reservado al publico y v
S —— >
440m
otro cerrado pero visible para el area fig 97- Scratch it - Esquema de
relacion de la instalacion con el
técnica. espacio -
1 { ? “
— 3 4}—-\
1 r7
2|/
e

fig 98 - Scratch it - Boceto instalacion

Para el ajuste de la pantalla y asegurarnos que los usuarios fueran
capaces de rascar toda la superficie fijamos como medida base la talla de

un individuo medio de alrededor de 1.80 de estatura.
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Proceso de construccion de la pantalla/muro de proyeccion y ajuste de

la tela de retro-proyeccion, primeros test de imagen.

fig 99, 100, 101 y 102. Scratch it - Proceso de montaje -

En lo relativo al tipo de pintura empleado para cubrir la pantalla se
pidieron presupuestos a imprentas para la impresiéon de la superficie de la
pantalla con el mismo material de rasca, compuesto por un barniz y una
tinta especial, de las tarjetas de loteria, pero la necesidad de realizar el
proceso mediante una maquinaria especial desaconsej6 su utilizacion, ya
que hubiera sido necesaria la impresion completa de al menos cuatro
paneles de plexiglas y su precio se disparaba. Tras varias pruebas con
distintos tipos de pinturas, escogimos la pintura acrilica por su
consistencia y a la vez facilidad de ser retirada/rascada con la ayuda de
una moneda. Aunque en un principio nos decantabamos por la utilizacion
del color plata, la composicion con virutas de metal de esta pintura hacia
que fuera extremadamente dificil su retirada. Tras varias pruebas nos
decidimos por la combinacién de una capa de pintura blanca como base y
dos capas de pintura negra, ambas acrilicas y con un periodo de secado

entre cada aplicacion.
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fig 103 y 104 - Scratch it - Pruebas con distintos tipos de pinturas y colores

El sistema de interaccién con las acciones de los usuarios es bastante
sencillo, en un lado del muro pantalla se colocan unos potentes focos de
luz infrarroja (luz no visible por el ojo humano) y en el otro lado una
camara conectada a un ordenador, detecta la luz infrarroja que cruza la
pantalla. La pintura acrilica actia como muro, no dejando pasar la luz en

un principio y permitiendo su paso cuando es retirada por los usuarios.

fig 105 y 106. Scratch it - Camara firewire y foco de leds infrarrojos.

Tras el montaje de la instalacién se hicieron las primeras pruebas de
software, la pantalla se dividia en cuadrantes en la captura de la imagen
permitiendo al sistema saber que area de cada entrevista era mas visible

y ajustar el volumen del sonido en concordancia.
El aspecto final de la instalacién tras las pruebas de software era el

siguiente, en la parte superior podemos observar los focos de leds

infrarrojos:
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fig 107 y 108 - Scratch it - Pruebas de Software.

A continuacién mostramos en detalle los elementos de la instalacion

en su parte técnica:

fig 109 y 110 - Scratch it - Esquema de la instalacién - Backstage -

3.4.5. Descripcion del funcionamiento y la interaccion.

El tipo de interaccion con la obra era doble, por un lado se trataba de
una interaccion simple, los usuarios eran invitados a coger una moneda
de una peana cercana y “rascar” la pantalla. De esta manera mediante la
interfaz de una moneda estableciamos la primera metafora: el usuario
“limpia”, extrae la informacién que se le ofrece. A medida que se limpiaba
la pantalla, se iban descubriendo las diferentes entrevistas, entonces se
producia la segunda interaccion, ésta del tipo tecnolégico. Mediante el
sistema de Leds infrarrojos y camara tracking, las entrevistas iban
subiendo su volumen en relacion a la cantidad de superficie descubierta,
se producia la segunda metafora: la sobre-informacién de todos los
entrevistados hablando cada vez mas alto, a la vez y en espafiol hacia

imposible comprender lo que los entrevistados estaban diciendo. En este
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punto los usuarios podian experimentar el aspecto ludico de la instalacion.
Cubriendo el espacio de una u otra entrevista podian silenciar al
personaje correspondiente. La tercera metafora se producia mediante la
posibilidad de los usuarios de dejar sus propios mensajes en la pantalla,
el usuario podia contribuir introduciendo informacién en el sistema. A
medida que las entrevistas se van descubriendo, se aprecia que los
entrevistados llevan subtitulos en la parte inferior. Producimos la
significacién ultima de la obra, en un escenario avasallador de 9 voces
con sus entrevistas a gran volumen, los usuarios pueden descubrir la
parte correspondiente a los subtitulos y comprender lo que los personajes

estan narrando.

fig 111 - Scratch it - Detalle interaccién con el publico.

Analicemos los diferentes elementos de la Instalacion en relacion a la
interactividad con el publico:

Espacio: Mediante la divisidén de la sala expositiva en dos mitades una
accesible y otra reservada a los elementos técnicos, por un lado
mostramos el funcionamiento de la obra pero a su vez reducimos el

espacio por el cual los visitantes pueden moverse.
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Moneda: Mediante el uso de
monedas cubanas cuyo valor no esta
reconocido internacionalmente,
despojabamos a la moneda de todo
valor, excepto el simbdlico, fuera de su
contexto la moneda cubana sirve como
alusién a los sistemas econdmicos vy
como interfaz, pero no tiene valor como

dinero de curso legal.

Pantalla: Tiene una doble utilidad,
por un lado sirve de escenario para las
entrevistas, pero a su vez es el lugar
donde los usuarios pueden dejar sus
mensajes. En torno a ella y sus
connotaciones se articula toda la

instalacion.

Pintura: su color negro y el hecho
de que quede reducida a suciedad en el
suelo de la instalacidn se convierte en
una alusion metaférica a los intereses
ocultos que mueven el intercambio de
informacion dentro de la Sociedad del

Capitalismo Informacional.

fig 112 - Scratch it - Detalle monedas cubanas.

fig 113 Scratch it - Detalle pantalla -

fig 114. Scratch it

- Detalle restos de pintura -

Sonido: El sonido tienen una parte primordial, por un lado hace

referencia al exceso de informacion, por otro establece un juego con los

usuarios, que pueden modificarlo a través de su interaccidon con la

pantalla, y por ultimo atrae la atencién de los visitantes del museo en

otras salas cuando la mayoria de la pantalla esta descubierta y las

entrevistas son radiadas a gran volumen.
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Informacién: EI intercambio de
informacion es el tema conceptual que
da sentido a toda la obra. Mediante el
uso de recursos como la escritura, tanto
en los subtitulos como en los mensajes

que los usuarios pueden dejar,

fig 115. Scratch it - Detalle Instalacion

establecemos un juego-intercambio de

datos, similar al que se produce en la sociedad. El refuerzo mediante
informacion grafica (el video de los personajes: el sonido e imagenes de
las entrevistas) nos permite desarrollar todo un ambiente inmersivo que

se articula en torno al concepto de informacion y su asimilacion.

3.4.6. Exhibicién

La Exhibicion tuvo lugar durante el Festival Ars Electronica 09 en la
primera semana de Septiembre. Con una gran afluencia de publico,
observamos que los usuarios participaron activamente durante todo el
periodo de exhibicion. A modo de conclusiones extraidas de la
observacion de los usuarios percibimos que uno de los elementos mas
atractivos para el visitante fue la capacidad de escribir mensajes, de
aportar su propia informaciéon y construir él mismo todo un elemento
grafico, estético, alrededor de la pantalla, que actuaba asi como un
cuadro, un espacio en el que los usuarios podian desarrollar su

creatividad y aportar contenido a la instalacion

A través del analisis del comportamiento de los usuarios, percibimos
que si bien el elemento de los subtitulos era necesario para la
comprension general de la instalacion, su disposicion condicionaba el

resultado estético de la intervencion por parte de los usuarios.
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A modo de prueba decidimos, durante el transcurso de uno de los
cambios de panel, retirar los subtitulos del video para observar la

diferencia en la composicion de los usuarios.

fig 116 y 117. Scratch it - Detalle con y sin subtitulos .

3.4.7. Fallos y posibles soluciones.

Sefalar que debido a la necesidad de ajustar el presupuesto lo mas
posible, sélo se compraron dos paneles de plexiglas, que se iban
alternado cada dos dias. El plexiglas se retiraba y en su lugar se colocaba
el nuevo panel. El panel retirado era completamente rascado, limpiado y
de nuevo se le aplicaba pintura listo para el siguiente turno. Esta situacién
no solo provocd que se tuviera que trabajar mas para tener listo el panel
para cada turno, sino que impidié que se pudieran conservar los paneles
con la dibujos y mensajes, resultado de la intervencidon del publico. En
posteriores montajes sera mas adecuado disponer de los paneles

necesarios que eviten la necesidad de reutilizar el panel.

Seria aconsejable disponer de una manera mas adecuada los
subtitulos sin alterar su legibilidad. Observamos que su forma alteraba el
resultado estético de los paneles tras la exhibiciébn, mientras que las
formas que dejaban apreciar los rostros de los personajes tenian una

integracion mas estética.
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3.4.8. Referentes artisticos relacionados.

Frank Fietzek produce en 1993 “Tafel” (pizarra). Un monitor movible
gracias a su disposicion sobre rieles permite a los visitantes descubrir
frases virtualmente ocultas en la pizarra. Es una instalacion que reflexiona
sobre el concepto de “memoria”. A su vez muestra un ejemplo de
interactividad en el que los usuarios deben de desplazarse por un muro/

pizarra para ir descubriendo el contenido oculto de la instalacion.

fig 118 y 119. Frank Fietzek “Tafel”

Yoan Capote en “Dinero Bilingiie” hace una reflexion sobre el sistema
economico en Cuba. Yoan fusiona una moneda de un peso cubano con
una moneda de 25 centavos de délar estadounidense produciendo una
metafora de la situacién de aislamiento en Cuba y la situacion de los
cubanos en Cuba, con dos monedas que circulan libremente en la isla,
pero que producen diferencias entre una poblacion supuestamente
igualitaria, entre los que
reciben divisas del exterior y
aquellos que han de
sobrevivir unicamente con la

moneda cubana.

fig 120. Yoan Capote “Dinero Bilingiie”
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CONCLUSIONES

Mediante la realizacion del Master hemos pretendido establecer unos
métodos de trabajo que nos sirvieran de guia en la realizacion de
proyectos artisticos dentro del complicado escenario de la practica
artistica contemporanea. Los conceptos asimilados, las experiencias
practicas y las conclusiones extraidas de la exhibicién publica de los
proyectos aqui mencionados, nos ha permitido desarrollar un
pensamiento critico acerca de los elementos que conforman la base de la

practica artistica dentro del escenario del Media Art.

Los conceptos de autoria, medio, publico y espacio expositivo han
sido criticamente analizados tanto desde un acercamiento teérico como
practico. Las cuatro propuestas realizadas muestran una evolucion en
nuestra manera de entender estos conceptos, desde un concepcion inicial
que podiamos calificar como romantica a una inmersion cada vez mas
profunda tanto en los conceptos como en las tecnologias relacionadas.
Las reacciones de los usuarios han sido analizadas con detenimiento.
Hemos tratado de no caer en una generalizacion simplista,
intercambiando los escenarios de nuestras propuestas: desde las aulas
de la universidad a los museos y festivales especializados, espacios
publicos y sociales. Hemos intentado promover un acercamiento a
sociedades externas a la nuestra, pretendiamos asi tomar distancia y
extraer conclusiones que nos permitieran seguir produciendo proyectos
que puedan considerase criticamente validos dentro del ambito artistico
del Media Art.

Finalmente hemos desarrollado y consolidado unos métodos de
trabajo tanto individualmente como en grupo, que nos animan a seguir
produciendo trabajos artisticos y continuar en nuestro desarrollo personal
y profesional, tratando de contribuir en la creacion de conocimiento

académico, dentro del ambito del las Bellas Artes y el Media Art.
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ANEXOS

1. Transcripcion de las entrevistas del proyecto Scratch it
2. Dossiers de los proyectos

3. Apariciones en catalogos o prensa

4. Contenido del DVD
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ANGEL ALONSO

Mi primer contacto con el medio de la computadora fue precisamente viviendo en Europa
en Suecia, durante la decada del 90. Ahi habia una computadora en la casa que yo ni
siquiera sabia bien como funcionaba al principio pero vi que..., me di cuenta de que podia
hacer en un programa que habia ahi que no recuerdo el nombre, unas pequenas
animaciones, podia dibujar con esa computadora y un poco para ilustrar mis cartas en
email y sin ninguna intencion como con las que hacia mis cuadros e instalaciones en mi
carrera artistica, un poco aparte de lo que yo consideraba arte en el sentido convencional
de la palabra, empece a hacer estos dibujos para ilustrar mis cartas sin ninguna
pretension artistica. Me dio la oportunidad de imaginarme que estaba haciendo cine, y de
pronto lo estaba haciendo de verdad, yo siempre sofié con hacer cine, con hacer
animacion pero antes de que existiera la computadora domestica esa a la que todos
tenemos acceso, de la casa y los programas era muy dificil, yo tenia que haber estado
entonces digamos, muchos afios de colorista en un estudio de animacién, haciendo una
animaciéon que no me interesaba, que no era mi propia idea, y la computadora me permitio
operar con la misma independencia de un escritor o un pintor pero en la linea
cinematografica, o sea yo a mis animaciones les hago la musica, les hago la banda
sonora en general, les hago las imagenes, le hago las voces... Actuo un poco como
Chaplin 4no?, que iba haciendo sus peliculas y se le iban ocurriendo las cosas, al final
era un guion coherente que parece que se hizo al principio pero no, yo como él no puedo
hacerlo de principio a fin, yo voy digamos dibujando algunas cosas y eso me sugiere, que
este personaje me sugiere, que es asi. Voy creando personajes y voy incorporandolos.

No trabajo correctamente los programas en el sentido académico, o sea si me ve un
profesor de Flash y ve como yo trabajo el Flash, me dice que todo eso esta mal pero el
resultado esta bien, por ejemplo pongo muchos layers, muchas capas, en vez de utilizar
los recursos que organizas todo en carpetas, yo no se hacer nada de eso, yo aprendi mal
y lo sigo haciendo mal porque aprendi sin profesor y entonces hago un montén de layers,
que estan en el mismo proyecto y que gente me dice como puedes trabajar asi, me
confundiria mucho, pero asi fue como aprendi y ya lo hago muy rapido. Practicamente en
un mes y medio he hecho una animacion de 26 minutos, con estos pocos recursos, con
una sola computadora, y ya le estoy poniendo el sonido pero bueno en fin esas son las
mismas ideas que como artista plastico yo tengo en mis instalaciones en mis cuadros,
pero digamos que el medio digital me apasiona mas actualmente porque soy muy inquieto
a la hora creary entonces no se me agota la obra tan rapido, la obra siempre es
cambiante, no hay un original que eso se queda asi, €so va a ser para museos o para...
esta fuera tambien del mercado, la obra digital esta siempre simplemente abierta a
renovaciones, si existe una pelicula y te parece que paso el tiempo y quieres renovarla..,
a mi me paso una cosa interesante, yo tenia que participar en un evento y el animado
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que se llamaba el apocaliptico: la historia de un hombre que esta en la carretera desnudo
y una mujer lo recoge, le ensefa las ventajas de la ciudad, le ensefa el telefono celular y
la internet y todo eso y él decide volver a la carretera porque no se encuentra a gusto, es
un apocaliptico usando el término de Eco.

Yo tengo una obra por ejemplo que fue primero un cuadro, en serigrafia la hice, no fue un
cuadro fue un dibujo que lo llevé a serigrafia, esa obra era un hombre que corria en
ruedas y se veia que sus pies habian quedado atras o sea los mismos pies que
correspondia dibujarselos ahi aparecian atras y lo que habia en el lugar de los pies que el
hombre estaba adelantado era una rueda y se llamaba tecnologia, era lo que pasaba con
la tecnologia desde cierto punto de vista, puedes irte con ruedas delante de tus propios
pies y entonces ese hombre quedaba desmembrado perdiendo una parte vital de si
mismo al irse las ruedas. El concepto era un poco apocaliptico también. Yo creo que

eso esta incorporado a mi generacion, yo me forme en los 80 que en Cuba fueron como
los 60 en otros paises, en cuba los 80 fue como la Revolucion del 68, pero en el caso de
nosotros que también dentro de un sistema social diferente, lo que queriamos era
renovarlo, un poco perestroikiano a veces sin ser totalmente asi. Muy sonadores, los
artistas nos llenamos de ese habito de la critica social. Ya los artistas que se formaron
después no tienen eso, no tienen eso incorporado porque pertenecen a una generacion
mas descreida, a la indiferecia esta de la patineta de los 90 y de la dejadez por las utopias
pero bueno la revolucion puede saltar un par de generaciones.

Lugar de la entrevista : LA HABANA - CUBA
CENTRO PLABLO DE LA TORRIENTE BRAU

Fecha: JUNIO 2009
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FERNANDO LOPEZ

Lo que estoy haciendo desde hace bastante poco tiempo hacia aca es trabajar con los
nuevos medios, mas bien lo que tiene que ver con multimedia, interactiva y eso que es lo
que hasta ahora me ha llamado mas la atencion por la historia de como llega la obra al
espectador o como el espectador consume la obra, es una postura totalmente expectativa
de alguna manera, o sea de llegara al lugar y solo mirar y pensar que se yo, sino que si
no interactuas con la pieza, la pieza no existe, no te brinda la informacion o el concepto, y
eso es lo que mas me llama la atencién, en este caso. ese motivo.

Bueno hasta ahora las pocas obras que he echo tienen un sentido bastante sociopolitica
es como que tomo de la realidad en la que vivimos toda la historia de la propaganda
sociopolitica de este pais que se yo, del mismo tema este de que nos dan un cumulo de
informacién todos los dias que nos hace pensar una cosa y en realidad vivimos otra y
entonces jugando un poco con eso, con la ironia de la informacion que puede ser falsa o
verdadera pero que te va construyendo una realidad un poco ajena a la que vivimos.
Quizas es un poco utopico la idea de que el artista pueda restaurar de alguna manera el
medio o la sociedad pero creo que esa es mas mi intencidbn mas que crear un conflicto
politico o destacarme por eso , no quiero ser un personaje politico ni me interesa para
nada, nada que tenga que ver con eso, mas bien llamar la atencién sobre cosas , si
puede servir para realmente cambiar algo bien, y si no bueno por lo menos llamar la
atencion sobre el fenomeno.

Bueno la mas reciente es una multimedia que pretende ser el lanzamiento de una
supuesta nueva empresa cubana que trabajaria con maquinarias rusas que se han dejado
en desuso, fabricas que se han cerrado y bueno que el ocio se las ha comido, la
corrupcion, el desuso, etc. Y entonces a partir de ahi saco fotografias de maquinarias
viejas y voy inventando otros supuestos nuevos productos jugando con esta nueva
empresa que se asociaria a empresas que si existen de verdad y crearian esos nuevos
productos para un supuesto mejor desarrollo de la economia del pais, productos que
mejorarian la alimentacién, productos que mejorarian el deporte, las esferas mas
importantes de las que se habla a través de los medios reales de comunicacion y
entonces simulando todo eso una plataforma del lanzamiento de una empresa nueva, fue
la visualidad que tuvo a parte de las maquinas para que la gente pudiera acceder a la
informacion a traves de la multimedia y eso, fotografias también, el icono de la empresa 'y
esas cosas.
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Pero no los medios son muy dificiles de utilizar en ese sentido , casi imposible, una pieza
como esa no la pondrian en los medios de difusién y no tendria tampoco ninguno sentido
porque bueno con la televisién no puedes interactuar , es ver lo que te poneny ya .

Quizas si en un medio donde todo el mundo tenga acceso a la informacién , todos
controlamos un poco la informacién, todos podemos falsearla, o crear informacidén nueva,
falsa o verdadera a partir de lo que hay, pero aqui si es un fenomeno bastante controlado
por el gobierno y no es que el gobierno diga mentiras o verdad sino que no tienes punto
de comparacién, o sea no hay contraparte y no tienes manera de confrontar opiniones, de
confrontar informaciones, es lo que te dicen y ya o lo crees o no lo crees pero incluso
aunque no lo creas no tienes posibilidad de concretar otra cosa. La libertad es un poco
relativa quizas un poco siempre se disfrazan las cosas , quizas el mundo del arte aqui sea
un poco el mas libre para hablar de ciertas cosa pero tampoco se puede ser demasiado
abierto o demasiado directo y bueno hay que jugar con eso.

Lugar de la entrevista : LA HABANA CUBA
I.S.A- INSTITUTO SUPERIOR DE ARTE

Fecha: JUNIO 2009

116



-

“That's tha materiai | AT

JORGE L. DEL VALLE

Mi trabajo en el contexto particular de las Artes Plasticas , es mas que todo sobre video
aunque tambien hago trabajos de sonido. Practicamente no uso la cdmara ni produzco
ninguna de las imagenes que uso en mis videos por lo general lo que hago es de alguna
manera hurtar toda una gran informacién que forma parte de lo que se llama el culto o el
dialogo visual universal y es ahi donde creo que en la manipulacion de esas imagenes
donde se insertan los nuevos medios, por toda una operatoria que tiene que ver con el
uso del internet y que tiene que ver con el uso de las redes de video de los materiales
audiovisuales que se filtran en ciertas zonas de la intelectualidad y de la no
intelectualidad. Los distintos materiales que constituyen paradigmas y los distintos tipos
de publico y digamos después que se estructura toda esa forma de investigacion
empieza a resultar un gran material visual que termina siendo la materia prima de las
obras que produzco.

Ahora lo que tengo es obra que de alguna manera han surgido de ese proceso de trabajo
y entonces he querido ampliar mas ese tipo de estrategia dentro de mi obra y es donde
digamos ahora quiero hacer un grupo de trabajo donde son la construccion del paso
virtual, donde yo de alguna manera trace como decir toda una logica como estrategia para
que la gente realice el video que posteriormente yo voy a usar dentro de mi trabajo.

Digase, recién expuse una obra que se llama "Cuba Sweet Dream" donde son alrededor
de 300 y pico de videos de personas durmiendo y a partir de esa obra particularmente
surgio6 la idea de hacer un sitio web donde las personas podian, es decir yo creaba en ese
sitio web toda una especie de panfleto de protesta donde la expresion de esa protesta
venia siendo el acto de filmarte a ti mismo durmiendo y ese acto de filmarte a ti mismo
durmiendo como una especie de grito de libertad y era lo que tu subias a ese sitio sobre la
base de esa filosofia de vida, de alguna manera y entonces ese material es el que yo
utilizaba, es decir planeo utilizar, seguir utilizando en las préximas obras porque esta
pieza "Cuba Sweet Dream" es una obra que quiero que cada vez que se muestre sea
diferente y aumente en cantidad de videos cada vez que se muestre.

A partir de todo ese sentido tambien de manipulacion de los medios, de comunicacion, de
la necesidad de auto expresion también del individuo y mas que todo un concepto que yo
trabajo mucho en mi obra que es el hecho de legitimar instantes que de alguna manera el
individuo en el contexto cotidiano no concientiza o como que no los toma, no les “presta
toda la atencion y la lectura esa lenta de esos fenbmenos, de alguna manera con la obra
yo lo que hago es detener, poner un detenimiento.
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Mis obras son obras muy sencillas que duran mucho tiempo, por lo general son pequefos
eventos apenas imperceptibles, que se convierten en eternos loops de video que pueden
durar 2, 3 horas en una gran seccion visual pero de un evento practicamente detenido,
tambien esta toda la idea de, de alguna manera construir un discurso sobre el propio
video, de las nociones del propio video de esa nocidn de principio, desarrollo y fin, que
esta presente como una ley temporal dentro de toda produccion audiovisual, se diluya,
que el espectador sienta que se pierde y como que se encuentra descolocado ante ese
tipo de obra mas que todo en funcion de la idea del instante infinito, de un instante de vida
que de pronto puede resultar eterno, esa necesidad de controlar que tiene el ser humano,
de controlar algo, de controlar mas que todo su propio tiempo y el tiempo del otro y mas o
menos sobre esa base discursan casi todos los trabajos.

Yo creo que produzco arte, si yo tengo una historia bastante, muy personal que al final ha
sido como el, los cimientos de toda la piramide de mi trabajo en todos los aspectos, yo no
creo en la idea de los grandes publicos ni las grandes personas que entiendan mi trabajo,
de hecho no es algo que persigo con mi obra, yo creo que el arte es construir algo que de
alguna manera fluya con las conexiones de la vida, me gusta pensar que el espectador de
mi obra es el tipo que de alguna manera pasa por un lugar y que coincide con la obra, no
que va a ver la obra sino que coincide con ella, e insisto en el hecho de coincidir, de
construir sucesos para que coincidan con la gente porque solamente desde la
coincidencia creo que tu puedes llegar a la necesidad real del arte, es decir solo cuando
el arte forma parte o de alguna manera se conecta a tu dinamica cotidiana puede surtir el
efecto deseado.

Lugar de la entrevista : LA HABANA CUBA
I.S.A- INSTITUTO SUPERIOR DE ARTE

Fecha: JUNIO 2009
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Bueno, basicamente lo que yo hago es generar un arte de transgresion que siempre parte
de un agente externo, de la estructura y ese mismo agente va a ser modificado a partir de
la propia creacion de la obra, entonces, bueno, basicamente lo que trabajo es con todo
medio tecnologico, pero todo medio tecnologico que parta de la estructura.

Por ejemplo hay un projecto que lo hice en Dinamarca hace como 3 afos que se llama
estado, fisicamente es un software, un virus, pero que esta disefiado utilizando las cuatro
caracteristicas necesarias de un estado, de los estados reales no? Como estructura, es
decir basicamente lo que hace es que se propaga por la red praticamente
autonomamente, esta disefiado para colarse en cualquier ordenador no? Se mete en el
Bios de la maquina y te aloja un estado en la maquina pero el rollo esta en que el estado
funciona de forma autonoma no? es decir es como la..., basicamente la obra lo que esta
haciendo es poniendo como en crisis el propio analisis del estado como entidad no? Es
decir basando en dos principios que es la no dependencia y la autonomia del propio
sistema no? Todo a raiz de programacion esta disefiado en base a ese principio hasta tal
punto que la obra es imperceptible, si esta funcionando el medio y no la puedes ver.

Hace poco acabo de realizar otra pieza que es parte de 5 projectos, la obra anterior se
llamaba Estado, esta se llama bomba logica, precisamente por que lo que hace es utilizar
el principio de bomba logica que es como aprovechar el propio mecanismo para sacar
informacion y alojarte como una informacién, como un sistema que se pueda anotar en un
documento y entonces basicamente la pieza esta disefiada para infilirarse en el circuito
cerrado de CCTV en la Habana Vieja, que escojo la Habana Vieja y escojo una galeria en
el medio de la Habana Vieja precisamente porque en ese momento en Cuba se empez6
a propagar, eso fue como hace un afo, el mecanismo de los CCTV en Cuba no? y
entonces basicamente la pieza lo que hace es que se infiltra en el sistema de CCTV de la
policia y lo retransmite por banda ciudadana es decir lo que hace es generar como un
canal, un acceso y la pieza fisicamente es una estacion, una estaciéon de radio y
television, de radio transmisién que funciona como un canal entra la informacion y la
retransmite por banda ciudadana con lo cual cualquier persona tienen acceso a la banda
policial o a las cAmaras del estado, secretas no?

Yo no me, es decir esto del rollo del arte tecnologico lo veo como un mecanismo y como
un medio no? es decir a mi me interesa a partir de fenbmenos que encuentro, generar un
analisis, desarrollar una idea a partir de ahi, si el medio es este, utilizo este, no es que
haga arte tecnologico o utilice arte en la Red porque es el medio de ahora, depende de la
idea y del fenomeno con el que este tratando.
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Es la busqueda de cosas a medios que han sido como desechados por la propia rapidez
de la propia tecnologia, no? que si te pones a verla, la tecnologia es que va a una
velocidad que se deja demasiada informacion atras no? y precisamente esa es la
informacion que me interesa a mi que basicamente es la informacién con la que trabajan
por ejemplo los movimientos terroristas, son tecnologias alternativas. Entonces es asi
no? es hibridaciéon, es multiples biusquedas. Esto que yo hablaba de Cuba, en Cuba

para mi y es como yo trabajo me sucede otra cosa que si creo que es bien diferente a
muchas otras zonas del exterior, por lo menos que yo he visto, que tiene que ver con que
como no trabajas con una tecnologia de punta sino que trabajas con tecnologia de
reciclaje, es decir la busqueda de tecnologia y el mecanismo para hacer los medios casi
siempre es de reciclaje, es lo que en el mundo entero ya fue desechado no? y yo creo
que se le puede sacar muchisimo mas, tecnologias que ya pasaron, como que pasaron
de moda por los grandes centros de poder que te dicen esto es lo que tienes que usar
ahora y que al final y al cabo son super utiles en este momento.

Aqui en Cuba pasa un fenomeno un poco raro no? es que al final en Cuba se ha
desarrollado mucho lo que es algo asi como la especializacion, si algo tiene Cuba es que
ha desarrollado gran cantidad de especialistas entonces es muy facil encontrarte un
doctor en ciencia en esto un doctor en ciencia en lo otro, es decir tienes campo para
introducirte en otras busquedas que te puedan aportar nuevas soluciones que al final es
el metodo de trabajo mas efectivo no? Y de la misma manera lo hago con empresas, de
pronto me interesa trabajar con tal tipo de empresa y busco ahi, de ahi es donde
mayormente saco los recursos.

Es que todo viene de ahi entendeis ? es decir yo parto de un andlisis que al fin y a cabo
estamos mediados por la tecnologia, completamente y que hasta que la tecnologia esta
mediada por los mecanismos de control que al final es lo que a mi me interesa analizar
no? o los mecanismos de poder y entonces basicamente toda tecnologia tiene 10 afios de
anticipacion en el contexto militar no? y despues que salga a al sociedad es decir si el
medio viene de lo militar de un medio con animo de cotrol pues es un mecanismo para
controlar no?

Lugar de la entrevista : LA HABANA CUBA
I.S.A - INSTITUTO SUPERIOR DE ARTE

Fecha: JUNIO 2009
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Yo divido mis trabajos, los divido en tres tipos no? uno que seria el de la literatura
hipertextual o supernarrativa, otro que seria el net-art y otro que seria el agera.
Basicamente tengo 3 sesiones distintas no? de trabajo, con el agera lo que persigo mas
bien es demostrar la homogeneidad que hay en el mundo digital, el echo de que cualquier
cosa puede ser digitalizada, o casi cualquier cosa por no ser absoluto, y una vez
digitalizada todo se convierte sencillamente en numeros, por lo tanto todo queda reducido
al mismo plano, la misma dimensién, a esta dimensién numérica que tiene las cosas
que se puede suponer que tienen las cosas detras, es ese sentido entonces cualquier
cosa puede ser convertida en cualquier cosa, puede ser reinterpretada como cualquier
cosa. Una de las cosas mias es convertir textos a imagenes, uno de los trabajos que
hago.

Con respecto al net-art, exploro de manera bastante libre el medio, no hago ningun
statement en particular, lo exploro de una manera bastante libre. por que lo que me
interesa mucho es el problema de la interpretacion de como se interpreta y de la relacion
del autor, o sea del espectador con la obra, que es una relacion atipica, es una relacion
que ha cambiado mucho, por ejemplo el espectador de internet es completamente distinto
al espectador de cine, al espectador de television, al espectador de una galeria, es un
espectador mucho mas activo, mucho mas analitico y al mismo tiempo parecera
contradictorio pero no lo es, al mismo tiempo es un espectador mucho mas disociado,
mucho mas intranquilo, no es un espectador que preste la atencién que prestan los
espectadores en una galeria, una pagina web tiene que atrapar al espectador en cosa de
5-6 segundos, sino el tipo se va, y me interesa mucho esa relacion que guarda la obra
con el espectador en la red, es una relacion atipica, distinta que vale la pena explorar
todavia y con respecto a la situacion lo que mas me interesa es el paralelismo, me
asombra o me intriga mucho el hecho de que tu vas por la calles caminando y hay cientos
de personas que te estan pasado por el lado todo el tiempo, personas que coinciden
contigo ese segundo nada mas y después siguen su vida, una vida completamente
distinta, que uno no tiene ni idea de lo que sienten, y a veces uno quisiera apartar toda
esa vida, con todo ese paralelismo que implica y vivir un poco en comunioén con todo eso,
con todos esos universos que fluyen alrededor de uno que uno no puede atrapar nunca
no? y eso es lo que trato un poco de plasmar ahi en la literatura hypertextual, los distintos
métodos, los métodos narrativos de esa forma de literatura.

Los trabajos en internet, de cubanos en internet si que tienen sus caracteristicas mas o
menos diferenciales sin llegar a ser, o sea como todo conjunto de obras artisticas creadas
en un contexto determinado siempre estdn marcadas por determinados tipos de
pensamiento y determinado tipo de forma de ver la vida que es inevitable a no ser que
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uno se lo proponga. Si tiene estas caracteristicas diferenciales e incluso tiene
caracteristicas técnicas muy particulares, las limitaciones técnicas de la red se reflejan
como caracteristicas técnicas en las obras sin lugar a dudas, que se yo, las imagenes
siempre son imagenes que pesan muy poco o los videos tienen mala definicion, la
musica tiene problemas a veces con el audio.. eso es logico ademas porque yo me
preocupo particularmente por que los cubanos puedan ver mi sitio web y cuando tu sabes
que el espectador tiene 1kbte o 2kbte por segundo de conexion, uno tiene que
preocuparse por que las imagenes pesen poco, por que los videos pesen poco, por que
todo pese poco, lo menos posible.

Basicamente y desgraciadamente una de las caracteristicas que tiene es la falta de
interaccion que tienen las piezas, el Net-art presupone no solo un espectador bien
preparado, que aqui en Cuba no lo hay, aqui los criticos solo saben usar internet explorer,
siino tambien presupone un artista preparado, para programar o para ..., los artistas
cubanos no estan acostumbrados a programar, no estan acostumbrados a este tipo y por
eso las piezas son poco interactivas, son piezas mas bien, que muestran lo que van a
mostrar y ya, no tienen..., no interactuan con el usuario por lo general, esa es otra de las
caracteristicas negativas del Net Art en Cuba. Otra caracteristica negativa también es la
falta de una comunidad, el Net Art en algunos paises, todo lo que es la zona artistica del
internet en otros paises se basa en una comunidad fuerte que ha establecido con el Net
Art vinculos a través del internet mismo... en Cuba no existe esta comunidad.

La institucion Arte, como tal es una institucion sacrosanta y en muchos sentidos
anquilosada, el dinamismo que tienen los nuevos medios, el dinamismo que tiene el
internet cogio por sorpresa a la institucion Arte, la cogio por completo por sorpresa y no se
ha adaptado. Por decirlo de alguna manera, si el Arte lo que trata de responder a la
pregunta que cosa es Arte? Si eso es lo que trata de responder el arte la autocritica
inmanente del artista, la autocritica inmanente del movimiento y la conciencia creadora, lo
que tratan de respoder es a la pregunta que cosa es arte? de revelar las distintas
determinaciones de ese concepto y de extender mas alla las fronteras del gusto para
digamos exponer las cualidades mismas del concepto, si eso es lo que intenta hacer el
arte, que es mi opinién, entonces explorar el medio e internet, o sea explorar el medio, la
internet, es como el llamado de estos tiempos, es la frontera que toca.

Lugar de la entrevista : LA HABANA CUBA
I.S.A - INSTITUTO SUPERIOR DE ARTE

Fecha: JUNIO 2009
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Digamos que mi ttrabajo en mi etapa que yo estuve de performance creamos una relacion
muy estrecha con el papel del espectador y el publico y el comportamiento del publico con
respecto a las obras, entonces que un poco que me fui enamorando de todo ese proceso
que existia a la hora de ya tener la obra ahi, de como funcionaba la obra por si sola una
vez que la exponias en algun lugar, es decir fuera de lo que tu has hecho. Y un poco mi
trabajo en internet que tambien ha cogido mucho mas este tipo de practicas ya que lo que
he hecho, las obras que he hecho en net-art necesitan la participacién de un publico mas
bien activo por que casi que ellos se convierten en artistas tambien.

Y hay obras que a veces salen un poco del drama politico porque tampoco es una
tangente ahi que nos interesa, ni que vamos a arreglar el mundo, ni nada en ese sentido,
0 sea la obra sigue siendo la obra a pesar de las dificultades tecnicas y la politica a un
lado que una u otra curadoria de alguna manera si tenga, gire alrededor de un tono, no
politico, sino a partir de las limitaciones reales que tienes, no solo que es internet sino
también las instituciones, muchas no reconocen este tipo de arte como arte, en el caso de
los videojuegos, es ... videojuegos, es un hobby, es perder el tiempo y no son capaces de
entender eso como un nuevo genero, como una manifestacién, como un movimiento tan
valido como el performance, la intervencion, la instalacién, la pintura, la escultura, y eso
yo creo que atenta tanto como el hecho de no tener un internet a "Full"

El tema del publico es una cosa que aqui no nos limita, a la hora de hacer los trabajos,

los trabajos van como deben ir los trabajos, pero te das cuenta cuando estas en la galeria
que hay como una..., un distanciamiento a la hora de interactuar con la obra que requiere
una interactividad sobre todo porque en el Arte lo que historicamente se entiende que la
obra esta ahi y como el cuento de que "se mira y no se toca" un objeto museable que
tocarlo implica poder romper la obra, y demas y demas. En el caso de estas piezas exigen
que el publico participe e interactue con ellas. Esa es la primera, una de las cosas que
atenta, toda la cultura que hay con respecto a la obra, que vamos a un museo 0 a una
galeria y la otra es que el publico cubano, la mayoria no esta familiarizado con este tipo
de no vamos a hablar de tecnologia, porque tener una maquina no implica tener
supertecnologia, tener un ordenador como habldbamos ahorita es como tener el televisor
pero igual aqui no hay una familiarizacion con tocar el mouse, ni de como funciona

el mouse para la mayoria de los espectadores que tenemos en la galeria y entonces es
un poco complicado porque observan la obra un tanto de lejos como si fuera la camara
esta que estoy viendo yo con el tripode y ya y a lo mejor la obra implica que yo me pare
detras de la camara y la empiece a mover y te cambié el encuadre y ya, eso
sencillamente no pasa, entonces constantemente la solucion que le hemos dado que no
es la mas... no es la ideal pero igual funciona es una persona que ellos mismos siempre le
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dicen, bueno como funciona la obra? - mire sientese, usted puede... no se que, y
entonces ya la persona se sienta en la obra y mas o menos como que logra entender
algo.

No es la historia de venirse a hacer uno el importante porque tiene lo Gltimo y que td no
me entiendes a mi ... 0 sea no es la idea, nosotros cuando presentamos estas cosas es
con mucha humildad sobre todo pare ver si te pueden entender, si al final la mayoria de
las instituciones logran ver en esto como una practica artistica tan vélida como cualquier
otra y que no tienen que esperar que venga un critico importante una vaca sagrada y diga
esto si es importante, entonces todo el mundo a bueno esto si es importante.

Empezamos haciendo lo que queremos hacer en cuanto a obra, lo realizamos y ya lo
tratamos de insertar porque el artista plastico siempre tiene una ambicion sino no tuviera
mucho objetivo, de presentar lo que esta haciendo, ensefarlo y vive todo lo que hay
alrededor de mostrar la obra y sencillamente funciona asi.

Lugar de la entrevista : LA HABANA CUBA
I.S.A- INSTITUTO SUPERIOR DE ARTE

Fecha: JUNIO 2009
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Trabajo como artista visual y curador en relacién sobre todo a cosas que tienen que ver
con las nuevas tecnologias, hace algun tiempo empezamos a trabajar desde una
investigacion aqui en Cuba, que partia de como este proceso se ha ido desarrollando
desde 1992, 93 en el mundo que cogid fuerza con la aparicion del internet y como ahora
2008, 06 07, este periodo que fue cuando empezamos a investigar de verdad, solamente
habia algunos casos aislados de artistas que estaban trabajando con el medio y entonces
decidimos Mayrelis Peraza, yo, Jose Rolando Rivero, otro muchacho que no esta aqui
empezar a investigar sobre las personas que estaban haciendo eso y casualmente nos
dimos cuenta que se conocian a nivel institucional 2 pero si habia otros casos de gente
que estaba incursionando con mayor o menor profundidad en el medio y decidimos
empezar a promover de manera no institucional, por que la institucién no estaba, no esta,
todavia preparada para acoger este tipo de arte, porque no tiene infraestructura
tecnologica ni siquiera tienen internet en la mayoria de los casos y por otra parte
desconocen como es que opera este tipo de arte, en algunos casos no solo lo
desconocen sino que tienen un poco de recelo aludiendo a veces a que eso ni siquiera es
arte, que eso es lo de menos pogue yo no creo que lo importante sea hablar en términos
de si es 0 no es arte simplemente es un proceso que lo esta haciendo un artista

y ya eso es lo que importa.

Tenemos un interes fundamental en relacion a trabajar con las tecnologias sobre todo con
el caso de Internet, dado que en Cuba padecemos de la dificultad de no tener acceso a
internet libre, mas alla de que sea un fenomeno politico, puede ser un fenomeno politico
pero puede ser un fenomeno también economico como se alude debido a la banda ancha,
pero mas alla de eso no se distribuye equitativamente la conexion, sea poca o sea mucha
y mas bien nos basamos en una red interna filtrada, sobre lo que es la World Wide Web
mundial, entonces solo en algunos casos podemos acceder a internet muy precariamente,
no se pueden abrir la mayoria de las paginas, los sitios, los eventos y todo se pierde. La
comunicacién con el resto del mundo con respecto sobre todo a lo que nos interesa a
nosotros que es la obra es bastante limitada, entonces bueno creo que en ese sentido
desde el arte y haciendo un poco presién, un poco de fuerza estamos trabajando sobre la
idea de obras que no denuncien como texto a nivel discursivo como texto el problema
politico en si pero creo que es algo que esta implicito desde la obra al punto desde que se
trabaja con este medio porque de alguna manera trabajar con internet en Cuba es
enfrentarse a una dificultad y a un problema que es politico aunque la obra no sea

politica por que sencillamente lo que hace que exista la carencia de internet
fundamentalmente es una situacion politica, creo que es algo que nosotros y el sistema
de nosotros debe, le conviene en un momento determinado superara eso... pacificamente,
me parece que es un poco la idea de todo este proceso curatorial, de toda esta
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investigacién, esta en promover y entender que la conexion, estar navegando para la
mayoria de las personas en el mundo es algo trivial es algo como tener, no se es algo tan
domestico como tener un televisor o ver las noticias de un periodico o algo asi para
nosotros la internet es un poco que se convierte en un ansia y hay una mezcla entre
deseo y frustracion.

No es muy dificil imaginarse que la mayoria de los artistas van a tener una inclinacién a
un discurso que denuncie o represente o ilustre en el caso de o mas normal este tipo de
circunstancias o sea estas restricciones, van a estar de una forma implicitas en las obras
de los artistas. Problemas geograficos, problemas politicos y las cosas entre centro y
periferia y ese tipo de discurso que caracteriza al tecer mundo y sobre todo a
latinoamerica, entonces la relacién con Cuba hace que la situacion tercermundista,
periferica y politica en este caso acentue mas esta diferencia con el resto del mundo.

Lugar de la entrevista : LA HABANA CUBA
I.S.A- INSTITUTO SUPERIOR DE ARTE

Fecha: JUNIO 2009
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the revoluticrnany process that Cube
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SAMUEL RIERA

Soy un concepto que estoy manejando ahora, en estos momentos que es para mi un
concepto que tiene que ver mucho con la actualidad, que se llama el artista pulpo, es un
artista que de alguna manera conoce de todos los medios, no es que los domine a fondo,
pero de alguna manera juego con todos los medios y soportes a utilizar dentro del arte,
hago video-arte, he hecho arte en la net, he hecho arte-correo, estoy pintando, grabo.

Con relacion un poco a los nuevos medios, en relacion a Cuba podemos decir que

todavia son insuficientes, yo he impartido muchas conferencias con relacion a eso

tambien y siempre me queda esa insatisfaccion de alguna manera de siempre concebir un
arte con relacién a los nuevos medios, siempre desde una optica tercermundista, aunque
ahora los planteamientos con relacion al tercer mundo hayan cambiado y las nuevas
estéticas, las nuevas corrientes hayan cambiado, ya no se habla del tercer mundo se habla de
la globalizacion, en fin ya vivimos dentro de un mundo globalizado, pero aun seguimos
viviendo dentro de esos pardmetros bien estandarizados en el proceso de construccion

del la obra de arte. Siempre como que hacemos un arte, como que recogemos del primer
mundo o sea hosotros recogemos la chatarra que el primer mundo deshecha.

Pero intento ser, por lo menos lo que mas me interesa es provocar una idea, un valor
determinado que tenga relacion con mi manera de ver el arte y con la manera en que se
esta concibiendo el arte en mi mundo, y en lo que me esta rodeando y esa es una
concepcidn que siempre la voy a defender por encima de todo que me parece que es el
unico valor que tengo, que no es el medio en si, sino lo que quiero decir con un medio, y
es lo que mas me importa en estos momentos.

Que cosa es "Marabu"? Marabu es una planta, es una planta salvaje que se esta dando
en Cuba que en estos momentos se ha convertido en una especie de alien, es una planta
que te cubre todos los campos, tiene unas espinas muy grandes y es una planta africana,
se import6 a Cuba y ha cundido en todos los campos de Cuba, todos, se puede decir que
casi el 70% de las tierras cubanas estan llenas de Marabu. Nosotros decidimos viendo y
analizando todo el proceso histdrico que eso muchas veces la gente no lo tiene
consciente, no analiza los procesos de la vida cotidiana y uno debe aprender
constantemente de esos procesos es que no debemos cometer los mismos errores que
se cometieron al inicio de la revolucién, no podemos desechar o eliminar las cosas
simplemente porque sean negativas o no, simplemente es conocerlas y mientas mas las
conozcas, mas las estudies las integras, la aprovechas y a la misma vez la desechas.
Marabu no lo puedes cortar, no lo puedes cortar, en fin como no puedes eliminar de cuajo
el Marabu psicolégico, como no puedes eliminar de cuajo la vida del cubano, los muertos
en Angola, como no puedes eliminar de cuajo la cantidad de decepciones del pueblo
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cubano, como no puedes eliminar del pueblo cubano un proceso revolucionario como el
que existié, son todos esos aspectos entiendes, entonces todos esos procesos se llevan a
un proceso de transculturacién o sea llegas a un proceso, analizando asi
psicolégicamente estamos viviendo un proceso de trans culturacién un proceso de
redefinicion del lenguaje, redefinicion de la cultura cubana y a través de un fenomeno tan
comun como el Marabu y esta ejemplificado ahi, entonces no lo puedes eliminar de cuajo,
tienes que aprender de él, aprender de esa realidad y como transformarla.

Los procesos de divulgacion, los mecanismos de llegar a las personas siguen siendo un
poco lentos no los puedes equipara o igualar a una sociedad capitalista donde los medios
de difusion o los mecanismos para los medios de difusidbn son mucho mas amplios. Por
ejemplo te voy a quitar la television, te voy a quitar la radio, son los dos medios por
excelencia donde mas comunicacion hay, la radio a veces se puede premiar si hay
determinadas cosas pero no siempre llega, que te queda? olvidate del satélite, olvidate de
todas esas cosas, que te queda el mail, quien posee el mail ? ya, un sector determinado
que no me puedo excluir yo estoy privilegiado dentro de ese sector que podemos
comunicarnos con un sector muy parecido que opera bajo el sistema mail y un sector
internacional pero como no todo el mundo tiene correo electrénico yo no le puedo decir a
la gente del barrio, aqui que tengo un barrio marginal que vivo aqui al doblar yo no puedo
llegar a ese sector que es el sector que mas me interesaria porque para que quiero llegar
al sector... a veces el sector intelectual es bueno llegarlo porque también necesitas crear
conciencia dentro de ese sector pero realmente si quiero crear conciencia voy crearlo alli ,
entonces la divulgacién se complejiza porque aun tu no puedes divulgar un proyecto que
no tienes bien amarrado, operamos ya te digo dentro del circuito pero a manera de
filosofia de pensamiento pero tambien en el orden fisico que tu te apoyas de ese medio
para atraer a determinada gente es complicado.

Por favor mi mail lo leen a diario, ahi saben como yo pienso, como yo hablo y como yo
digo, y que es lo que quiero decir y que es lo que no quiero decir, entonces ahi, tengo que
operar ahi, porque es conveniente operar ahi porque saber de todos y cada uno, es
tambien una forma de control. Si eso es Arte o no bueno ya eso...

Lugar de la entrevista : LA HABANA CUBA
DOMICILIO DE SAMUEL RIERA

Fecha: JUNIO 2009
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YUSNIER MENTADO

Yo fabricaba pequefios shows, interactivos, y los colgaba en internet para que la gente
interactuara, pero eran shows mas bien chistosos, donde estaba lo ludico, done el
espectador, el usuario podia acceder a determinadas opciones que estaban
preestablecidas ya de antemano. Después, con el tiempo empece a investigar sobre el
medio, sobre el genero, sobre cual eran las peculiaridades técnicas, cual eran las
preocupaciones de los artistas, cual eran las preocupaciones de las instituciones, de los
criticos, como una obra que esta basada en tecnologia puede quedar desfasada y como
puede perderse en el tiempo. A raiz de esto surgieron varias propuestas que giran
alrededor del tema sobre todo de eso de la permanencia de la obra, y entonces por ende
del artista, y como desde la posicién de cubano, insular, las condiciones, las
peculiaridades del medio aca en Cuba, o sea del internet como tal, la conexion lenta... la
conexion off line en muchas ocasiones, como eso en determinados momentos, como
artista net te desvincula del mundo, te hace desaparecer por instantes, por momentos y
la obra un poco que refleja, la pieza refleja un poco el estado ese del artista net cubano.
Digamos que es un discurso que viene ligado a ti aunque no lo quieras es per se aunque
uno no este consciente de ese discurso, esta ahi implicito, dada por la misma condicion,
entonces ahi surgen varias propuestas, varias obras donde las preocupaciones giran en
torno a esto, esta el ejemplo de "Cookie" que es una pieza que es solo una frase, una
pagina que tiene solo una frase en ingles que traducida diria que "no quiero alcanzar la
inmortalidad por mi trabajo sino simplemente no muriendo" que es una frase de
Woody Allen donde el también trabajo con el tema este del autor y la obra y la
permanencia.

Quizas si viviese en Europa o si viviese en otro lugar mis preocupaciones fueran otras
porque tendria una conexién constante, una conexién mas full, podria estar visualizando
films online a tiempo real, cosa que no sucede aca, entonces las preocupaciones fueran
otras. Pienso que lo local esta precisamente en eso en la preocupacion que un artista
quizas de este genero aqui en Cuba aborde el tema.

Las preocupaciones sociales y las preocupaciones culturales siempre son quizas las
que... el mayor paquete de preocupaciones de un artista, mas alla de la economia, el
medio ambiente, todo esto entra dentro del paquete de preocupaciones culturales y
preocupaciones contextuales, del contexto en que uno se desenvuelve, por que al final
una persona piensa en el contexto donde vive como ve las cosas, como le han ensefiado
a ver las cosas como el se niega a ver las cosas. Y eso de una manera inconsciente a
veces, otras consciente depende del tipo de discurso que uno quiera manipular, que uno
quiera dar a conocer o lo disfraza o lo dice explicito, hay muchas maneras de decir una
cosa, depende, ya te digo es como el timbre en la voz, el dagueo de una persona normal,
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cada cual tiene su propia manera de decir las cosas, quizas no tan directa, quizas un
poco dandole la vuelta, quizas.. pero los problemas sociales, los problemas culturales es
una cosa que el artista en general nunca escapa a ello, en determinados momentos
quizas no quiera diga, yo no quiero tocarlo pero cuando ves la obra tu dices: " oye pero lo
estas tocando" .

Tu tienes cierta libertad de navegar el sitio que quieras, el sitio que no quieras pero
siempre va a haber ... te vas a encontrar con un proxie, te vas a encontrar con un ... y la
idea del control, de la manipulacioén que siempre tambien va a estar presente: "yo quiero ir
por aca" pero no es porque tu quieras ir por acan es que te pusieron eso para que te
fueras por ac4, o sea es una idea de libertad pero siempre va a estar condicionada.
Estamos inmersos en agruparnos para lograr quizas una interdisciplinariedad de la que
hablabamos un poco, para ir madurando tambien estas obras porque nos hemos dado
cuenta que igual estamos en panales todavia, estamos empezando pero pienso que
hasta ahora las propuestas han sido validas, desde la misma condicién y como eso
también va a ir creando nuestro propio sello.

Lugar de la entrevista : LA HABANA CUBA
I.S.A- INSTITUTO SUPERIOR DE ARTE

Fecha: JUNIO 2009
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- IMPERDIBLE -
INSTALACION ARTISTICA

1. Planteamiento - base conceptual -
esquema de la instalacion .

CONCEPTO

Desarrollar una videoinstalacién que
reflexione acerca de los elementos
técnicos y de como confiamos en la
tecnologia para que tratar de “no perder”
momentos en nuestra vida, nos ayudamos
de fotografias, grabaciones en video, etc.
Esperando que gracias a dichas técnicas
podamos “capturar” momentos
importantes en nuestras vidas.

Sin embargo los momentos se viven y no
es posible revivirlos de igual manera con
el paso del tiempo, con la ayuda de

grabaciones, podremos recordarlos vy
estaran tefidos de nostalgia, pero ni con
la mas avanzada tecnologia podremos
volver a revivir dichos momentos, solo
recordarlos, por lo tanto “los habremos
perdido”.

DESAROLLO

La pieza consta de la creacién de unas
cortinas formadas a partir de folios
enlazados a través de imperdibles, que
sirven como escenario de la proyeccion
( con la ayuda de un video-proyector), de
una escena, que representa las olas del
mar chocando contra la playa en el
transcurso de un anochecer con lo que la
pieza poco a poco se va oscureciendo.
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INTERACCION

Los espectadores de la pieza pueden
descolgar los folios de la cortina con la
esperanza de llevarse la imagen que alli
se proyecta, pero al retirar el folio de la
proyeccion lo Unico que consiguen es un
folio en blanco, que arrugaran y tiraran al
suelo.

Se produce la metafora, de los elementos
técnicos: confiamos en ellos para atrapar
momentos, pero lo Unico que pueden
hacer es reactivar recuerdos mas
adelante, de practicamente la misma
manera que lo haria una pintura o una
descripcion literaria.

Tras la contemplacién de la pieza, de las
cortinas iniciales, solo quedan recuerdos,
los folios arrugados en el suelo, los
imperdibles desperdigados y la imagen
proyectada esta vez sobre la pared del
fondo. La imagen queda tefida en negro
debido al anochecer aludiendo de nuevo
al caréacter temporal de la técnica, del
mismo modo que se oscurecen y
estropean los negativos antiguos.

METAFORA

Ni gracias a la méas avanzada técnica
podemos cambiar el concepto invariable
del paso del tiempo y la imposibilidad de
revivir los momentos, podremos recordar
dichos momentos tefiidos de nostalgia, o
podremos vivir otros nuevos, podremos
capturar en fotografias o videos las
imagenes de dichos momentos pero cada
vez que los contemplemos de nuevo, no
seran lo mismos ya que nosotros el
espectador habremos cambiado.

El proyecto es una reflexibn sobre el
invariable paso del tiempo, los recuerdos,
la memoria y nuestra vana esperanza de
que gracias a la técnica pretendemos sin
éxito detener el tiempo y congelar los
momentos.

Jesus Cabrera Hernandez.
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- THE WHEELS OF TECHNOLOGY -
INSTALACION ARTISTICA

UNA RELACION HOMBRE - MAQUINA

Alienacion Tecnoldgica
¢Invalidez Social ?

CONCEPTO

Desarrollar una instalacion artistica que
reflexione acerca de la influencia que la
tecnolbgia tiene sobre el comportamiento
humano en nuestros dias.

El proyecto pretende cuestionar el abuso
de la tecnologia, proponiendo al usuario la
metafora de la transformacion hombre -
cyborg. El hombre utiliza la ayuda de la
tecnologia, cada dia, para resolver sus
necesidades, pero en ciertos momentos
dicha tecnologia provoca un efecto de
alienancion privando al hombre del
contanto y la relacion directa con el mundo
que le rodea, se crea la necesidad de vivir
en mundos virtuales, imaginarios,
tecnolégicos, y se rehlye el contacto
personal. Es un tipo de invalidez
emocional, que se manifiesta en la
inmposibilidad de relacionarse sin la
ayuda de la maquina.

El proyecto, trata de advertir, mediante el
uso de esa misma tecnologia, acerca de
esta situacion, para ello propone un juego
interactivo que invita al usuario a renunciar
a su movilidad fisica sentdndose sobre
una silla de ruedas para poder interactuar
con una aplicacion que le propone
navegar por varios mundos virtuales. Asi
las ruedas de la tecnologia, van avanzado,
llegando a un punto en que dejamos de
cuestionarnos su uso y admitiendo como
cotidiano y natural un comportamiento
autémata

INSTALACION

El sistema gira alrededor de una silla de
ruedas, situada en el centro del escenario,
obligando al usuario a sentarse en ella
para controlar la proyeccién que un cafon
de video emite en la pared situada frente a
él.
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La proyeccion consta de 3 mundos
virtuales creados mediante la tecnologia
Quicktime VR, que permite la navegacion
y el salto entre 3 escenarios: Parque,
Ciudad Y Playa. Dicha navegacion se
realiza mediante un interface tipo Trackball
anclado a uno de los brazos de la silla. Un
pequefio ordenador situado tras la silla
ejecuta el programa y procesa los datos
de entrada, enviandolés al cafion de
video. Un sistema de sonido y una baja
iluminaciébn acompafan la proyeccion
reforzando la inmersibn en el espacio
virtual.

INTERACCION

El usuario debe de sentarse en la silla,
renunciar a su movilidad, convertirse en
invalido, cyborg... para poder controlar el
sistema. Mediante el trackball se sumerge
en la proyeccidén y navega a través de los
tres mundos virtuales que representan
espacios abiertos que contrastan con el
espacio limitado y cerrado de la sala.

METAFORA

La pieza invita a una reflexion acerca del
uso de la tecnologia, no pretende hacer
una critica del uso de esta, sino de su
abuso, trata de inducir al usuario a
cuestionar los cambios sociales que se
han producido en los ultimos afios en
relacion con el comportamiento de los
humanos, no so6lo con las maquinas y
objetos tecnolégicos que cada dia nos
acompafan, sino también acerca de los
cambios producidos en la manera en que
nos relacionamos con las personas que
nos rodean y los espacios que habitamos.

La metafora se crea a partir del elemento
simbdlico y con connotaciones de
invalidez de la silla de ruedas. Un
elemento que supone uno de los primeros
recursos tecnogicos que ayudan al ser
humano ( con problemas de movilidad) a
relacionarse con el mundo que le rodea.
Del mismo modo que el impedido fisico se
encuentra generalmente recluido en una
sala, habitacién debido a sus problemas
fisicos, el invalido emocinal escoge en
ocasiones renunciar a abandonar esa
reclusion por la promesa que la tecnologia
le propone de otros mundos, otras
relaciones, alienando al individuo y
difucultando el enriquecedor contacto
directo con el mundo fisico, no virtual que
nos rodea.

Jesus Cabrera Hernandez

134



- WHITESHADOW -
INSTALACION ARTISTICA

White Shadow es una instalacion de arte
interactiva que se compone de un reloj
solar telematico que conecta gente en dos
lugares remotos a través de la sombra de
dos monumentos. La sombra (blanca) del
Monumento a Cuahtémoc en la Ciudad de
México es remotamente adaptada a
Hauptplatz en Linz, adaptandose a la que
seria la forma de su sombra original. Esta
Sombra es rellenada en tiempo real con
las sombras de habitantes de la Ciudad de
México.

White Shadow propone un juego entre el
cambio de la percepcion del tiempo y la
distancia y los problemas relacionados
con la temética de La Inmigracion. El
monumento a Cuahtémoc, el ultimo
emperador Azteca orgullosamente
proyecta su sombra durante el dia en la
Ciudad de México, la forma y orientacion
de esta sombra cambia (y la vez marca) el
paso de las horas. Al mismo tiempo, la
noche cae sobre Linz y la plaza central es
iluminada por la blanca sombra de la
Estatua a Cuahtémoc, delimitando la
distancia en tiempo y espacio entre estos
dos remotos lugares. Ademas la Sombra
Blanca se convierte en un canal que
permite a los habitantes de la Ciudad de

REALTIME
SILMOUETTES OF
PASSERS-BY IN
MEXICO CITY

| SIMULATED WHITE SHADOW
OF CUAUHTEMOX

México delimitar este hueco en el espacio-
tiempo a través de sus sombras,
permitiendo que de alguna manera estén
remotamente presentes en Linz pero
también convirtiéndolos en sujetos
anénimos y limitando su presencia tanto
en tiempo como en espacio.

Con este propésito, una videocamara es
colocada en frente de la Piedra Solar en el
Museo Nacional de Antropologia en la
Ciudad de México para capturar imagenes
de paseantes durante el dia. Un
ordenador entonces extrae las siluetas de
la gente separando estas del fondo. Estas
siluetas son enviadas a Linz, donde a esta
hora es de noche ( geograficamente hay 8
horas de diferencia con la Ciudad de
México). Esto permite la proyeccion de
estas imagenes en el espacio abierto de la
Plaza central de Linz, (Hauptplatz).
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Las siluetas de los habitantes de México
enviadas son recibidas por un ordenador
en Linz y recompuestas en negro sobre la
Sombra Blanca del monumento a a
Cuahtémoc, renderizado para adaptarse a
la sombra que proyectaria a la misma hora
en su lugar original. La imagen resultante
es entonces proyectada sobre el suelo de
la Plaza Central de Linz, (Hauptplatz), en
una manera en la cual la Sombra Blanca
parece que se adapta a la estructura de
una forma diferente, la de una fuente
localizada en la parte Sur de la Plaza.

Concepto & Produccion por Team 4040:
Jesus Cabrera Hernandez (ESP), Jona
Hoier (AUT), Ulrike Gollner (AUT), Ebru
Kurbak (TUR), Sho Kuwabara (JPN),
Tiago Martins (POR), Michael Probst
(AUT), Jeldrik Schmuch (AUT), Onur
Sénmez (TUR).

Team4040 esta integrado por miembros
de diferentes nacionalidades, con
experiencia en diferente campos tanto
artisticos como cientificos.

White Shadow es comisionado por
80+1 A Journey Around the World. Ars
Electronica, voestalpine, Linz09
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1. PUBLICO - 2. PANTALLA CON PINTURA RASCABLE
6. ORDENANDOR - 7. ALTAVOCES

- SCRATCH IT -
INSTALACION ARTISTICA

1. Planteamiento - base conceptual -
esquema de la instalacion .

La idea del projecto es cuestionar la
estructura de los medios de comunicacion,
el problema de la globalizacion y la
diferente percepcidbn que sobre Arte y
Sociedad se establece en dos lugares en
diferentes lados del Mundo.

Una serie de entrevistas bajo la tematica
de los nuevos medios , arte y sociedad
fueron realizadas en Cuba a artistas
relacionados con la tematica. Cuba es un
pais con unas caracteristicas especiales
en las que el acceso a los medios y la
tecnologia esta restringidos o al menos
limitados. Estas entrevistas fueron
projectadas en Linz, Austria, durante el
festival Ars Electronica. Permitiendo a sus
visitantes interactuar y recibir informacion
acerca de los puntos de vista que sobre
Arte y Tecnologia tienen los artistas en
Cuba.

El proyecto trataba de reflejar la diferente
concepciébn que sobre estos temas se
tiene en dos bien diferenciadas
sociedades. Para ello, se desarrollo una
estructura que contenia un gran pantalla
en plexiglas transparente de 2 m x 1.50m

3. LEEDS INFRARROJOS - 4. CAMARA INFRARROJA - 5. VIDEO PROYECTOR

en la que se proyectaban 9 entrevistas en
un cuadrante de 3 entrevistas a lo largo y
3 lo ancho, cada una con sus subtitulos
correspondientes.

Esta pantalla se recubrié con una pintura
acrilica de color negro, con la
caracteristica de que podia ser retirada
rascando con la ayuda de una moneda. A
medida que los visitantes rascaban la
pantalla descubrian las entrevistas de los
artistas cubanos.

Al\l'A( 10
DE REPRIESINTACION

L JIRS

L0 mx 2% m

B.60m

4490 m

ocedenador l ..\armv.s
v videoprojector

BACKSTAGE

1410 m
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Se instalo un sistema de leds infrarrojos y
una video camara que recogia la luz que
de los leds al atravesar las zonas
rascadas por los visitantes. Se desarrollo
un software que analizaba en que zona
correspondiente a cada entrevista habia
mas espacio rascado y segun estos datos
elevaba el sonido de dicha entrevista a
traves de un sistema de sonido. Cuanto
mas parte era descubierta de una
entrevista mas volumen tenia. Cuando la
mayor parte de todas las entrevistas
estaba descubierta todos los artistas
hablaban a la mayor intensidad y
simultaneamente en una analogia de la
dificultad de captar el mensaje cuando se
produce una sobre-informacion. En esta
situacion no es posible entender lo que se
escucha debido a la excesiva y confusa
informacién pero el usuario puede rascar
y leer las zonas con los subtitulos de cada
una de las entrevistas.

La pieza es una metéafora acerca de la
necesidad de analizar e interpretar la
informacion que los medios de
comunicacién de masas nos trasmiten. La
interaccion de los usuarios rascando-
limpiando la pantalla es una metafora
acerca de la necesidad de analizar
criticamente la informaciébn que se nos
trasmite. Cuando la mayor parte de la
pantalla esta visible se produce un exceso
de informacion especialmente a traves del
sistema de sonido, metafora de
bombardeo informativo, y es necesario
leer los subtitulos, esto es seleccionar
aquella informacion que nos interesa.

La sala divida en dos mitades refleja la
separacion entre los dos mundos. La
interaccion a través de una moneda
(referencia a la situacibn economica) es
una invitacién a la necesidad de acercarse
de una manera simple a conceptos
complejos. Para ello se propone la vuelta
a acciones simples como descubrir lo
oculto en un rasca-gana de loteria.
Metafora de la necesidad de entender y
analizar complejos conceptos tales como
la informacion, el arte y la sociedad.

Jesus Cabrera Hernandez.
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Jesds Cabrera Hernéndez
The Wheels of technology

El proyecto pretende cuestionar el abuso de la tecnologia
proponiendo al usuario la metéfora de la transformacion
hombre-cyborg a través del simbolismo de una silla de
ruedas y una pantalla de proyeccion.

El'hombre utiliza la tecnologfa cada dia para resolver sus
necesidades, pero en ciertos momentos dicha tecnologia
provoca un efecto de alienacion privando al hombre del
contacto y la relacion directa con el mundo que le rodea;
se crea la necesidad de vivir en mundos virtuales,
imaginarios, tecnoldgicos, y se huye del contacto
personal. Se crea asi un tipo de invalidez emocional que
se manifiesta en la imposibilidad de relacionarse sin la
ayuda de la méaquina.

El proyecto trata de advertir, mediante el uso de esa
misma tecnologfa, acerca de esta situacién. Para ello
propone un juego interactivo que invita al usuario a
renunciar a su movilidad fisica sentdndose sobre una
silla de ruedas para poder interactuar con una aplicacién
que le propone navegar por varios mundos virtuales. Asf,
las ruedas de la tecnologia van avanzando llegando a un
punto en que dejamos de cuestionarnos su uso y
admitimos como cotidiano y natural un comportamiento
automata.

La pieza invita a una reflexion acerca de la tecnologfa,
no pretende hacer una critica de su uso, sino de su abuso;
trata de inducir al usuario a cuestionar los cambios
sociales que se han producido en los dltimos afios en
relacion al comportamiento de los humanos, no s6lo con
las méquinas y objetos tecnoldgicos que cada dia nos
acompafian, sino también acerca de los cambios
producidos en la manera en que nos relacionamos con
las personas que nos rodean y los espacios que
habitamos.
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Team 4040

White Shadow

White Shadow is an interactive art
installation composing a telematic sundial that
connects people on two remote locations via a
monument’s shadow. A white shadow of the Mon-
ument to Cuauhtémoc in Mexico City is remotely
cast at the Hauptplatz in Linz, matching the original shadow’s shape. This white shadow is then
populated in real-time by the shadows of Mexico City inhabitants.

The tradition of constructing sundials goes far back to the obelisks built in 3500 BC and has
played an important role in the developments in various fields of science, which led to our cur-
rent state of knowledge regarding science and technology. Today’s technology is able to bring
us closer to things situated on the other side of the world almost in real-time. Distance and time
are interpreted as things that we can skip with the help of modern communication networks.
What we acknowledge as “reality” has changed and extended far beyond what exists in our
field of vision. Today, distance is not only the space between us and objects, but also a modifier
of how we can relate to these objects and a conditioner of the dynamic experience generated.
We can reduce the time needed to access far away locations, but we are also altering our per-
ception of that place.

White Shadow embodies a play between the changing of our perception of time and distance
and issues related to human migration. The Monument to Cuauhtémoc, the last Aztec ruler,
proudly casts its shadow during daytime in Mexico City, the shape and orientation of its shadow
changing with (and marking) the passing hours. At the same time, night has fallen in Linz and
the main square is illuminated by the white shadow of Cuauhtémoc’s Statue, bounding the
distance in time and space between the two locations.

Furthermore, the white shadow becomes a channel which allows the inhabitants of Mexico City
to also bound this time-space gap via their shadows, enabling them in a way to be remotely
present in Linz but also anonymizing each individual and limiting his/her presence in both time
and space.

To achieve this, a camera is placed in Mexico City to capture images of people passing by during
daytime. A computer then extracts the silhouettes of people from the background. These silhou-
ettes are then streamed over to Linz, where it is nighttime (geographically 8 hours difference
from Mexico City). This allows for projecting images in the open space of the Hauptplatz. The
streamed silhouettes of Mexico inhabitants are received by a computer in Linz and composited
in black against a white shadow of the Cuauhtémoc Monument, rendered so as to match the
shadow being cast at the same time by the monument in its original location. The resulting
image is then projected on the ground of the Hauptplatz, in a way that the white shadow seems
to be cast by another structure of different shape—namely the fountain in the south part of
the square.

Concept and Production: Jesus Cabrera Hernandez (ES), Jona Hoier (AT), Ulrike Gollner (AT), Ebru Kurbak (TR), Sho
Kuwabara (JP), Tiago Martins (PT), Michael Probst (AT), Jeldrik Schmuch (AT), Onur Sénmez (TR)

Supported by Frima Green Lemon—nhttp://www.green-lemon.com/

Supported by Festival de México en el Centro Histérico, Museo de Antropologias
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CONCEPTUAL INTERACTION

Scratch It
Jesus Cabrera Hernandez

The project aspires to question the structure of media, globalization and the individual per-
ception of Art and Society on two sides of the world. A series of interviews and footage on
the theme of Information, Media Art and Society will be recorded in Cuba, a country with an
environment in which the access to the media is limited. This footage will be projected in Linz,
Austria during the Ars Electronica Festival, bringing to this event the points of view on art, tech-
nology, information and society that Cuban citizens have. This is an attempt to reflect on the
meaning of these terms in different societies. A screen will be made and covered with a silver
rub-off surface. As people scratch part of it they uncover the projection of the Cuban footage.
The metaphor of the necessity to deconstruct the information that the media transmit to us will
be reflected—with the interaction of different users the big picture can be revealed. A separa-
tion between the two worlds will be made and the necessity of simple approaches to complex
subjects. The idea of global human nature
is countered with the answer of coming
back to a simple natural interface, like
scratching a surface with our hands and a
coin, claiming as a metaphor to understand
and deconstruct broad concepts like infor-
mation art and society.
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Cuauhtémoc migra a Austria
Patricia Cordero y Luis Carlos Sanchez

El proyecto

Sobre el pavimento se distingue la silueta de

Cuauhtémoc, el Ultimo Emperador Azteca. Es la multimedia White
sombra que proyecta la escultura del cruce de Shadow une a

El tema de la migracién sera abordado Reforma e Insurgentes en la Ciudad de México, México con la

por el colectivo Equipo 4040, a través de pero el escenario se encuentra al otro lado del . .

un juego de sombras que reproducira en mundo, en la plaza principal de Linz, Austria. ciudad de LlIlZ,

la ciudad austriaca la silueta de la
escultura de Chuauthémoc. Foto:
Cortesia Equipo 4040

< de White Shadow (Sombra bl , Capital Europea

e trata de White adow (Sombra blanca), una

instalacion de arte interactiva que opera a la de la Cultura 2009

manera de un reloj solar, conectando a los

¢Qué te parecié esta noticia? habitantes de ambas ciudades, a través de sus propias sombras y las de
Y sus monumentos.

Calificala | - uno - ENVIA (B )

Comisionados por el proyecto 80+1. Un viaje alredor del mundo (que toma

su nombre del clasico de Julio Verne) y que es organizado por el festival

internacional Ars Electronica en 20 ciudades del mundo, el colectivo

Equipo 4040 trabaja desde México para proponer un juego a partir de los

cambios en la percepcidn del tiempo y la distancia, e incentivar la reflexidon

sobre las problematicas de la migracion, permitiendo a los habitantes de la

capital mexicana transitar de manera virtual por el centro de Linz.

“Tratamos de abrir un canal entre México y Austria. La mayor parte del
tiempo los migrantes viven en una dimensidn desconocida, no siempre
aceptada pero que existe y que es importante para la economia”, explica
Ulrike Gollner, una de las nueve integrantes del grupo artistico.

White Shadow funciona a través de un programa de computadora que
captura las siluetas de la gente que pasa frente a la Piedra del Sol, en el
Museo Nacional de Antropologia, y que se transmiten en tiempo real a una
sombra blanca del monumento a Cuauhtémoc estampada sobre la plaza
principal de la ciudad austriaca.

La silueta del gobernante azteca proyecta su sombra de manera cambiante
para marcar el transcurso del dia en México y la llegada de la noche en el
pais europeo.

“Reproducimos la silueta exacta de la estatua para que la gente encuentre
la diferencia de la hora entre México y Linz. Queriamos tener movimiento y
hablar sobre la migracion, por eso pensamos en capturar a la gente y
combinarla con el reloj de sol. Quisimos mostrarle a la gente una metafora
a partir de sus sombras, reflejando la manera en que los migrantes se
mueven (entre sombras)”, sefiala Gollner.

Paginas n 1de2 u
ENVIA TUS COMENTARIOS

Envianos tus opiniones y si quieres contar con todas las funcionalidades de comentarios
como responder a tus los participantes, necesitas accesar tu cuenta en el LOGIN

[E3 suscar
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Agosto de 2009
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Beim Projekt von Jesus Cabrera Hernandez sprechen die Interviewpartnerinnen auch iiber Freiheit

Die Linzer Kunstuniversitit priasentiert interaktive Projekte

Luftbilder und Freiheitsgedanken

Die diesjihrige StudentInnenausstellung des Lehr-
gangs ,,Interface Cultures® an der Linzer Kunstuniversi-
tit priasentiert im Rahmen der Ars Electronica interak-
tive Projekte und aktuelle Konzepte. Eiif Rundgang
zahlt sich aus, da die Arbeiten auf die pfiffige und kluge
Anwendung Neuer Medien ausgerichtet sind.

Die Ausstellung steht un-
ter dem Motto ,,Do-It-Your-

self: Die StudentInnen von.

Christa Sommerer produ-
zieren und organisieren die
Werkschau. Das Gesamt-
kunstwerk ist gelungen.
Die Themen sind politi-
scher und greifbarer gewor-
den. Besonders sehenswert
ist der Beitrag von Andreas

Zingerle: Er stattete Brief-
tauben auf ,,sanfte“ Art mit
Kameras aus, sodass sie sich
nicht beim Fliegen gestort
fithlten. Die Kameras liefer-
ten Luftaufnahmen, die an
Spionagebilder erinnern. Im
Hintergrund steht eine um-
fassende Recherche iiber
Brieftauben, die fiir poli-
tische Zwecke in Kriegszei-

ten missbraucht. wurden.
Der. Spanier Jesus Cabre-
ra Hernandez driickt dem
Besucher eine . kubanische
Miinze in die Hand. Mit der
Miinze streift man eine
Schicht auf einem Bild-
schirm ab und legt Inter-
viewpartnerInnen frei, die
iiber ihre Erfahrungen mit
Globalisierung sprechen. -

Im Rahmen der Ars Elect-
ronica ist iibrigens die Uni-
versitit ,,MIT Media Lab“
aus Massachusetts am Cam-

pus der Kunstuni zu Gast. VR .~

@ Kunstuniversitit am Hauptplatz, Finanzge-
béude Ost: bis 8. September, 10 - 19 Uhr

Zum eigenen Gebrauch nach §42a UrhG. Anfragen zum Inhalt und zu Nutzungsrechten bitte an den Verlag.
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Contenido del DVD

= Copia de la Memoria en formato PDF

= Formulario depdsito tesis de master

= Codigo - Programacion completa proyectos:

» The Wheels of Technology

» White Shadow

* Scratch it
= \/ideo entrevistas proyecto Scratch it
= Subtitulos en inglés proyecto Scratch it
= \/ideo fragmentos de los proyectos:

 Imperdible

* White Shadow

» Scratch it
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fig 1. Esquema de relaciones en el arte.

fig 2. Esquema cronoldgico estudios de master

fig 3. Marcel Duchamp “Fountain”

fig 4. John Cage 4’ 33"

fig 5. Allan Kaprow “ 18 Happenings en 6 partes”

fig 6. George Brecht “Water Yam”

fig 7. Andy Warhol “Do it yourself drawing of flowers”
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fig 16 y 17. Kit Galloway & Sherie Rabinowit “Hole in Space”
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fig 30. Miroslaw Rogala “Lovers Leap”
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fig 33. Jill Scott. “Beyond Hierarchies”

fig 34. George Legrady “Pockets full of memories”

fig 35. David Small “llluminated Manuscript’

fig 36. Giselle Beiguelman “Egoscopio”

fig 37. Blast Theory “Can you see me know?”

fig 38. Rafael Lozano-Hemmer “Alzado vectorial”

fig 39. Esquema elementos especificos de una Instalacion Interacitiva
de Medios Digitales
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fig 40. Olafur Eliasson. “The Weather Project”

fig 41 y 42. Lawrence Malstaf “Shrink” & “Nemo Observatorium’
fig 43. Ann Veronica Janssens “Blue, Red and Yellow”

fig 44. Douglas Gordon “10ms 17

fig 45. Pierre Lévy - Los diferentes tipos de interactividad.

fig 46. Daniel Rozin “Wooden Mirror”

fig 47. Imperdible - Foto detalle

fig 48 y 49. Imperdible - Montaje de la cortina de papel.

fig 50. Presupuesto proyecto Imperdible.

fig 51 y 52. Imperdible - Obra en funcionamiento.

fig 53 y 54. Imperdible - Detalles de la cortina

fig 55 y 56. Imperdible - Exhibicién publica

fig 57. Félix Gonzalez-Torres “Untitled”

fig 58. Joana Hadjithomas y Khalil Joreige “Circle of Confusion”
fig 60. The Wheels of Technology - Esquema grafico

fig 61. The Wheels of Technology - Esquema de la instalacion
fig 62 y 63. The Wheels of Technology - Material grafico

fig 64. Presupuesto The Wheels of Technology

fig 65 y 66. The Wheels of Technology - Espacio expositivo y detalle
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fig 67 y 68. The Wheels of Technology - Exhibicion e Interaccion

fig 69 y 70. The Wheels of Technology . Distintas tomas con publico.
fig 71. Andy Warhol - “Electric Chair”

fig 72. Emily Hartzell y Nina Sobell “Alicie Sat Here”

fig 73. White Shadow - Esquema conceptual

fig 74. White Shadow - Esquema de la instalacion

fig 75, 76 y 77. White Shadow . “Set up” en el Museo de Antropologia
de Ciudad de Méjico.

fig 78. White Shadow - Estudio preliminar . Tamafo y orientacién de la
sombra virtual

fig 79. White Shadow - Presupuesto preliminar

fig 80, 81 y 82. White Shadow - Proyectores - Montaje y test de imagen
fig 83 y 84. White Shadow - Interaccién en el Museo de Antropologia
en Méjico y Hauplatz Linz

fig 85. White Shadow Exhibicion .

fig 86. Krzysztof Wodiczko “The Tijuana Projection”

fig 87. Rafael Lozano-Hemmer “Under Scan”

fig 88. Scratch it - Detalle -

fig 89. Krzysztof Wodiczko - Detalle “Guests”

fig 90. Tony Oursler “Influence Machine”
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fig 91. Hans Haacke “Condensation Cube”

fig 92. Detalle tarjeta “rasca y gana”
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fig 94. Scratch it - Detalle entrevista Samuel Riera

fig 95. Scratch it - Video Composicién
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fig 103 y 104. Scratch it - Pruebas con distintos tipos de pinturas y
colores
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