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Resumen:

Este trabajo nace del esfuerzo y la voluntad por acercar el mundo del arte al de la tecnologia, y
en concreto el espacio de deseo a la tecnologia de produccién digital. Existe una idea
generalizada de que todo lo relacionado con la tecnologia y lo que ello conlleva corresponde al
ambito cientifico, mientras que todo aquello relacionado con el arte pertenece a la emocion.
Nosotros pretendemos demostrar que en la actualidad esta relacién no es tan simple, no sélo
a través de una hipdtesis, sino con una justificacién a través de las fuentes que hemos
analizado durante este afio. La opinion mas extendida considera que el arte se mueve
exclusivamente en la subjetividad mientras que la ciencia lo hace en la objetividad. Si a esto
afadimos que vivimos momentos de exaltacién tecnolégica, puede dar la impresién de que el
arte esta pasando por un momento de abandono. Pero no hay nada mas alejado de la realidad:
no sdlo la relacidn entre el arte y la tecnologia no es no es ninguna novedad, sino que goza de
tal salud, que esta modelando las formas de acercarnos el arte. Hemos estudiado en particular
cémo se han transformado las formas de representacidn con la incorporacion de los medios de
produccion y difusién de la tecnologia digital y hemos llegado a la conclusién de que si bien ya
no cabe duda de que tecnologia y arte forman un todo indisoluble las repercusiones de este
binomio se alejan de la tradicional mirada critica con la que se identificaba al arte hasta la
actualidad. El peso que esta ejerciendo la industria del espectdculo sobre la cultura y el arte en
particular estd alterando el contexto de la creatividad. Demostraremos como la emocidn y el
deseo del espectador se convierten en elementos fundamentales para comprender este
nuevo giro de la practica artistica, y como responden, tanto a un nuevo modelo de politica
narcisista, como a una nueva forma de conocimiento y por ello también de representacién. De
nuestras sospechas de que en la actualidad existia una relacidn entre el arte y la tecnologia ha
surgido la idea de elaborar este trabajo de investigacidon que trata sobre la representacién y
gue se dirige fundamentalmente al dmbito académico. Y para ello hemos investigado a través
del trabajo de Paul Virilio, Peter Weibel, Jorge Wagensberg, Roman Gubern, y Pierre Lévy
entre otros, bajo un denominador comun: la complejidad de la representacién en la
actualidad.






arte y tecnologia__
una relacién emocional

INTRODUCCION........oiiuiiteiieciee ettt et e ettt et ae e st e s teete et eneeneere e 9
HIPOTESIS ..ottt ettt e e 11
OBUJIETIVOS ...ttt e ettt e e e e e e e s 17
METODOLOGIA .....ouiiieieieeeiee ettt 20

ANALISIS. ...ttt ettt ettt e et et e et et et et e te s ete et e et et e e et e ete et enearens 25
I =T 1o b= o IRV A o oo £ o T 27

1.1. Capitulo primero. La época POSt MEIA........ceieeeiiiiiiiiiiiiieee e e eciiiieiee e e e e e e e 29

1.2. Capitulo segundo. La complejidad ...........ccoocueiieiiiiiieeniiiieeeiiiee e 33

1.3. Capitulo tercero. La autonomia de los dispositivos tecnolégicos................... 37

2. D€ NUEVO rePreSENLACION .....co.uveiie ittt e e e e e e e annaeeas 42
2.1. Capitulo cuarto. La fantasia ...........cccceeeeeee e 43

2.2. Capitulo quinto. Sobre la ProduCCION ...........cceeeeiiiiiiiiiiiiiee e 48

2.3. Capitulo sexto. El concepto de imagen ampliado .............ooeeeeeeieieieeeeeeenn, 52

3. Hacia el rizoma del CONOCIMIENTO .......ccooiiiiiiiiiiiiii e 55
3.1. Capitulo séptimo. El narcisismo voluntario..............cccccccevvvvviiviiieeeee 57
3.2. Capitulo octavo. Un NUEVO CONOCIMIENTO ......uuvvvrieeeeeiiiiiiiiiiieeee e e e eeieeeeeeeaeees 63
CONCLUSIONES ...ttt e e et ettt e e e e e e e e e bt e e e e e eeeeneens 69
SOBRE LA ELABORACION DEL PROYECTO ......cociiiieiteeteeeeeeeeee e, 79

GLOSARIO Y FUENTES . ....coiiii s 89



llustraciones

Narciso es el personaje que acompafiara a lo largo del trabajo al lector. Ocho
ilustraciones junto a sus textos, capitulo a capitulo, para resumir algunas de las
ideas mas importantes que en cada bloque son tratadas.




CARTOGRAFIA DE LA INVESTIGACION

Interferencias y alteraciones de la representacion en el arte a través de la tecnologia y
sus medios de produccién y distribucion desde las vanguardias del siglo XX hasta la
actualidad. En la parte inferior, descripcién del desarrollo de esta investigacion en la
especificidad de la produccion digital. De la actualidad postmediatica, a un modelo
diferente de representacion y de conocimiento para el sujeto basado en el deseo.

ARTE
CONOCIMIENTO SUBIJETIVO CONOCIMIENTO OBIJETIVO
PERCEPCION DE LA REALIDAD
. . PRODUCCION
REPRESENTACION REPRODUCCION ACONTECIMIENTO
IMITACION COPIA MEDIO
Imitacion y fantasia de la realidad  Reproduccion de esa realidad Sin referencia de la realidad
A
FOTOGRAFIA P
_|
5
o CINE E z
G || 2 s 2
Q o, RADIO/TV NER
= A old =
O i '
& pd zlg &
Q & VIDEO =2 =
— (U] Q o %
@) <§E Ol|m =
a = IMAGEN = 51
w —_
S DIGITAL <
>
[9)]
m
VIRTUAL Z
INTERACTIVIDAD
PRESENTACION ,  RETROALIMENTACION DEL ESPECTADOR
EMERGENCIA DESEO , DESEO
FANTASIA ILUSION NARCISISMO VOLUNTARIO
PERCEPCION DEL DESEO

Conocimiento producido

CONOCIMIENTO OBJETIVO .
en la mente del sujeto

Mapa 1 La actualidad poStMEdIALICA ........ccvveeeiiiiiiiiiiiie e e 32
Mapa 2 La retroalimentacion (feedback) ............cccccoiiiie 36
Mapa 3 La profanacion de 12 iMagen ...........ccooiiiiiiiiiiie e 41
Mapa 4 La imagen reNOVAGA ...........ceviiiiiieiieeiiieeeeeeeeeeeeee ettt eee e eeeeeeeeeeeeeeeeees 47
Mapa 5 Una produccion legitimada ............cccccvevvvviiiiiie 51
Mapa 6 El espectaculo de 18 iIMaGgEN........couiiiiiiiiiiiiii e 54
Mapa 7 La paradoja de larealidad ..............uuoeiiiiiiiiiiiiiii e 62
Mapa 8 El cOnOCIMIeNtO reNOVATOD ..........eeiiiiiiiiiiiiiiiiiti e e e 67

Mapa 9 El NUEVO MOAEI0 ......ooeiiieiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeee e 77







INTRODUCCION







INTRODUCCION mpﬂ

HIPOTESIS

Hemos pasado de la sociedad de produccién industrial a la economia de la
informacion, de las estructuras jerarquicas a las redes descentralizadas, y de
los mercados locales a los globales. En esta sociedad, que ya definia McLuhan
como una aldea global de libre comercio de bienes e intercambio de
pensamientos, la imagen adquiere de nuevo un renovado valor consecuencia
de la implantacion de la tecnologia digital y del desarrollo de las nuevas

tecnologias de la comunicacion.

La relacion entre el arte y la tecnologia tiene su epicentro en los ecos de las
primeras vanguardias ante la llegada de la denominada era maquinica. En
Europa, la revolucion industrial abria la esperanza hacia una sociedad mas
justa e igualitaria gracias a los beneficios obtenidos por la méaquina sin
sospechar las atroces consecuencias en vidas humanas que tales avances
supondrian. En el arte, defensores y detractores se enfrentan a través de
manifiestos y unos celebran la velocidad como una victoria ante los regimenes
del pasado mientras otros, quizds mas desconfiados, comienzan a denunciar

sus contradicciones.

De lo que no cabe duda es que en aquel momento comenzaba otra forma de
comprender la creacion artistica. La llegada de la fotografia soterraba
definitivamente todo arte entendido como representacion de la realidad y abria
las puertas a la experimentacién. Por primera vez la maquina era capaz de
captar lo irrepetible y el “Tiempo” se convertiria asi en uno de los principales
materiales de reflexion para todo lo que quedaba de siglo. Y es que el tiempo,
no deja de ser una intuicion para el hombre; un antes y un después ante un
acontecimiento que lo que determina es un proceso, y como tal, se convirtié en

la principal forma de reconocer la realidad y la practica artistica.

Esa capacidad para reproducir la realidad, ademéas de acabar con el valor de

autenticidad que representaba la obra de arte, abre el camino para algo que
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entendemos es mas importante, la democratizacién de la imagen. Durante toda
segunda mitad del siglo XX, muchos artistas evidenciaron las contradicciones
en que caian los medios de reproduccion heredados de la fotografia como el
cine, el video o la televisién. Las relaciones en la sociedad habian cambiado
fruto de esa democratizacion de la imagen no gratuita, que con su fascinacion,
subyagaba a los espectadores dictaminando su modelo de vida y convirtiéndola
en un signo al que se le asociaban valores concretos de la sociedad. EI medio
se habia convertido en una extension del hombre y estaba transformando sus

relaciones.

Comenzé asi desde el arte, una carrera por desvelar esa falsa intimidad con
que esas imagenes eran absorbidas por la pasividad del espectador. Se
criticaba el uso que de ellas se hacian como portadoras de verdad, su funcién
alienante hacia el consumo y en definitiva, su cada vez mayor valor de

espectaculo publico.

Sobre la relacion que el arte mantiene con la naturaleza electrénica de la
imagen en la actualidad, y la representacion, reflexionaremos en ese trabajo. Y
es que hoy, parece que mas que ayer, la imagen construye todavia mas

nuestra realidad.

Hace ahora casi diez aflos que en la ciudad de Barcelona se celebraba un
Forum sobre Tecnologia y sociedad. Los medios de comunicacion se hacian

eco de la noticia y comentaban:

“Desde la revolucién industrial ningun fenbmeno ha provocado cambios tan
rapidos y profundos en la sociedad como la introduccién de internet y las

tecnologias digitales en la vida cotidiana.

En un mundo de desigualdades, su aparicion ha significado la posibilidad de
materializar en parte la gran utopia democratica. Los valores de las

vanguardias historicas del siglo XX: participacion, colaboracion e

FACULTAT DE BELLES ARTS DE SANT CARLES | UPV



INTRODUCCION mpﬂ

internacionalismo, se han visto renovados y ampliados gracias a las

posibilidades propias de las redes de comunicacién digital” ! (Bosco, 2004).

Curiosamente en aquel Férum el arte digital y las investigaciones que aunan el

arte y las tecnologias de la comunicacion estaban ausentes.

En la actualidad, da la impresion de que todo se ha convertido en digital. La
tecnologia nos sobrepasa y se adentra en nuestros hogares y en nuestra vida
cotidiana. Estd cambiando nuestra forma de relacionarnos, el modo como

trabajamos y nuestra idea de ocio.

El arte no es una excepcion, y como no podia ser menos, se suma para
reflexionar acerca de este cambio tan radical que esta sufriendo la sociedad

occidental.

A lo largo de los afos, el arte siempre ha utilizado estrategias que le
permitieran acercar al espectador a mundos imaginarios sin dejar de tener los
pies en la tierra. Con ese objetivo, y a través de los diferentes medios que tenia

a su alcance, ha hecho de su trabajo un laboratorio para la imaginacion.

Durante el siglo pasado, la fotografia, el cine y la television, se convirtieron en
excelentes vehiculos para la comunicacién de otros mundos posibles. Sin
embargo, lo que podemos observar en la actualidad, es que en aquellos
medios la actitud del espectador permanecia pasiva, y su imaginario, en cierto

sentido, estaba coaccionado por una mirada contemplativa.

Hoy, la interactividad, esta alterando las reglas del juego y se ha convertido en
una herramienta mas que permite a los artistas implicar al espectador en la

obra, y de esa forma, ampliar sus campos del imaginario.

La imaginacion es otra forma de acercarnos a la realidad. La experiencia, el
acontecimiento, el azar son también formas de descubrir la realidad que nos

rodea. Y en este sentido, “el arte [que] ha estado siempre vinculado a las

! Roberta Bosco comenzaba asi su articulo Tecnologia y sociedad para E/ Pais, el 3 de Julio del 2004,
sobre el Férum celebrado en la ciudad de Barcelona ese mismo afio.
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tecnologias [...] de cada época. Es un ente vivo que ha ido evolucionando
siempre por un contexto politico, social y cultural, al igual que la ciencia. El arte

es una manera de producir conocimiento (Jarque, 2007)2.

¢ Pero que entendemos por conocimiento? Nosotros entendemos la produccién
artistica como una forma de conocimiento que reflexiona acerca de la relacién

entre el sujeto y su contexto.

El conocimiento tradicionalmente surge de nuestra relacién con una realidad
convertida en objeto de estudio. Las ciencias exactas hacen de lo demostrable
un paradigma de verdad sin embargo sabemos que ningin conocimiento
cuenta con una posicién neutral y que estas leyes sélo funcionan en los
principios internos de su propia logica. Esta fisura nos permite redefinir y
ampliar el concepto de conocimiento y establecer las bases para una relacion

con el arte.

Extender la definicibn de conocimiento significa ir mas alla de la respuesta
Unica e intercambiar su l6gica no a través de la busqueda de un descubrimiento
ultimo sino de la construccion de una forma diferente de interpretar la realidad.
Se trata fundamentalmente de buscar preguntas y no de encontrar respuestas,
de provocar dudas mas que dar con certezas. Entendemos entonces
conocimiento como un dispositivo de incertidumbre que produce y provoca

procesos de reflexion.

Suponer que el arte tiene un valor intrinseco y que es un espacio exclusivo de
la sensacion es una forma de pensar demasiado sesgada para continuar

afianzandonos a ella. Ni el arte debe reducirse al reconocimiento de unos

? Fietta Jarque entrevista a Karin Ohlenschldger, comisaria independiente y cofundadora de Medialab
Madrid, el espacio del Conde Duque dedicado al arte electréonico y digital, creado en 2002. En el
reportaje titulado E/ alma electrénica y publicado por El Pais en su edicidon impresa y digital el 10 de
Noviembre del 2007 se hace un recorrido por el impacto que esta teniendo el arte digital y electrdnico a
través de los ganadores del concurso Vida Artificial 10.0 y la muestra Emergentes del Centro Laboral de
Gijon.
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expertos ni debemos continuar con el paradigma cartesiano de la relacion

razén-conocimiento, sensacion-arte.

James Lacan proponia la relacién del sujeto con el mundo a partir de una
l6gica relacional que diferenciaba entre la realidad no expresable del sujeto,
sus sensaciones no comunicables y el mundo expresable a través de la
comunicacion. Es decir: lo que nos pertenece a cada uno de nosotros y no
podemos expresar; nuestra imaginacion que si podemos expresar pero no
comunicar; y nuestro mundo simbdlico a través de cédigos de reconocimiento

compartidos que nos permiten el acto comunicativo.

Lo real entonces, sélo se da como vivencia, y como tal, no es expresable
porque pertenece Unicamente al sujeto. A través de la imagen, ya sea mental o
material, transformamos esa experiencia en una vivencia y solo a través de los
codigos establecidos por la comunicacion la podemos transferir. Como vemos,
en esa relacion con el mundo del sujeto, existe mas constructo individual que

realidad misma.

Bajo este supuesto, y plantedndonos que el conocimiento siempre es la
estrategia que utilizamos para fijar una creencia, lo verdadero o lo falso de una
idea queda transcendido para plantearnos un conocimiento que se produzca
desde el como y no desde el qué. Una forma de acercarnos a la realidad que
admite que es el proceso de llegar a un punto, y no el propio punto, lo que

garantiza el conocimiento.

Para Charles Pierce, quien también ided una epistemologia que tenia como
fundamento nuestra relacion con el mundo, planteaba que toda forma de
relacion con el exterior es un proceso de generacion de sentido. En esta linea
podriamos decir que el campo afectivo (mas alla de su reduccion a la
experiencia corporal) es el principio sobre el que se construye nuestra relacion

con nuestro mundo real, imaginario y simbdlico.

“[...] Lo que llamamos ingenuamente real es resultado de una mezcla entre lo
imaginario y lo simbdlico. Lo real en tanto concepto, siempre es simbdlico. Lo

existente puede no ser cognoscible pero si experimentable como imaginario. Lo
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real es siempre un posible que sin lo imaginario y sin lo simbdlico ni siquiera

apareceria en el espectro existente.

[...] ElI conocimiento no estudia la realidad, la realidad es un producto del
conocimiento. [...] El goce es lo mas cercano que tenemos con lo real, tal vez

n3

un roce. [...]” Por tanto, somos sujetos inacabados en constante construccion

a través de la percepcion de un mundo que esta enteramente codificado.

Y en esa codificacion de la realidad el arte continda con su particular batalla. La
liberacion del arte entendido como intuicion ha derivado en el destierro del
denominado arte mediatico por su caracter de reproductibilidad y automatismo

gue lo emparejan con aquel pasado que despreciaba el arte por su manualidad.

Desde la ilustracién, la mecanica pasé6 a formar parte como una disciplina mas
del conocimiento. La razén, que ponia las bases de la politica y el pensamiento
ilustrado, incorporaba entre sus saberes la igualdad de derechos con la
incorporacion de las artes mecanicas. El constructivismo y la Bauhaus, la
fotografia y el cine fueron algunos ejemplos donde el dialogo y la lucha por la
igualdad de los géneros artisticos, de los materiales y los medios se vieron las

caras.

Hoy vivimos algunas de sus repercusiones. Podemos decir, siguiendo a Peter
Weibel, que la crisis de la representacion y la disolucion del concepto de obra,
son en parte, consecuencia de incorporar a la produccidén artistica estos

medios.

En la actualidad vivimos la eclosion de la cultura de la recepcién y la explosion
de lo visual a través de la tecnologia digital. EI ordenador se ha convertido en
una maquina universal capaz de poner en practica y simular la especificidad de

todos los medios artisticos. Es lo que Weibel denomina la época postmediatica

3 .. ™ . . .z

Para acercarnos al problema del arte y el conocimiento hemos utilizado la investigacién desarrollada
en la UAEM en el 2010 titulada: El arte como posible conocimiento. Nos hemos servido de ella para
acercarnos al problema y presentar aqui algunos de sus contenidos.
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y que se caracteriza por la interaccion y condicionamiento mutuo de los
medios. Un medio universal que a través de la comunicacion parece ser la

antesala de otra forma de entender el arte mas participativa y mas democrética.

OBJETIVOS

Aunqgue habitualmente el estudio de la relacién entre arte y tecnologia se centra
bien en la novedad de los materiales utilizados como la telefonia inalambrica,
los dispositivos de localizacién GPS, la vigilancia informatica...; o bien en los
soportes utilizados como hardware, software, modem, base de datos, scripts,
protocolos http, TPCI/P, DDNS...; nosotros hemos decido centrar esta
investigacion en un marco menos especifico y que a la vez engloba todas estas

formas de creacion artistica como es el de la imagen y su representacion.

No se abordaran en esta investigacion el estudio de artistas u obras concretas.
Hemos preferido dejar a un lado particularidades para poder asi involucrarnos
en las claves de la relacion y en sus repercusiones. En cualquier caso, para
aquellas personas que estuvieran interesadas, hemos creado un anexo en la
parte final del trabajo donde en forma de cuadro conceptual sefialamos alguno
de los artistas que desde nuestro punto de vista han puesto las bases para la

relacion del arte con la tecnologia.

No trataremos tampoco ninguna de las propuestas que estan surgiendo a raiz
de relacionar el arte con la innovacion y la industria. No es ni objetivo del
trabajo, ni oportuno metodolégicamente, enfocar la investigacion desde la
categorizacion o parcelacion de las diferentes tendencias practicas surgidas en
la actualidad. Es decir, no entraremos en especificidades del tipo: game art, net

art, software art, hacktivismos o arte interactivo.
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Con este trabajo intentaremos esclarecer las claves que modifican la nocion de
representacion en el actual marco que relaciona el arte con la tecnologia.
Partiendo de la idea del conocimiento que podemos tener de la realidad
mencionada anteriormente, abordaremos el modelo de representacion al que
nos enfrentamos en la actualidad con el auge de las tecnologias. Intentaremos
reconocer cuales son las caracteristicas que definen la actual nocion de
representacion y en lo posible, el papel que esta tiene en relacién al sujeto y a

su produccion.

Se pretende indagar en si existen o no efectos que alteren nuestra nocion de
representaciobn y conocimiento de la realidad a través de las nuevas
tecnologias de reproduccién de la imagen y siendo asi, conocer cuéles son sus
caracteristicas. Entenderemos como logro definido contextualizar los principios
clave que se deben manejar para abordar la relacion entre arte y tecnologia en

el confuso panorama actual de la creacion artistica.

Hemos traducido estos objetivos en un indice operativo que divide el trabajo de
investigacion en tres bloques relacionados con algunos de los principales
problemas que se plantean a la hora de conocer las claves que se manejan en

la relacion del arte con la tecnologia.

El primero de ellos esta dedicado al concepto de progreso relacionado con la
tecnologia. Entraremos a describir cuales son los valores que lo definen y en
gué medida estan afectando a nuestra nocion de realidad. La presencia masiva
de la maquina en nuestra cotidianidad y especialmente las consecuencias que
ha supuesto la intrusion de los dispositivos interactivos. Destacaremos en un
segundo capitulo la complejidad, como una herramienta que utilizaremos para
describir una nueva forma de acontecimiento consecuencia de la
hipertecnificacion moderna. Y para terminar este primer blogue, nos
centraremos en las formas que la tecnologia ha adquirido como dispositivo

autdbnomo para construir a través de nosotros otra mirada del mundo.
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El segundo bloque estd dedicado al problema de la representacion. Entre
paréntesis aparecera el subtitulo de nuevo porque entendemos que como tal es
un problema propiamente del pasado pero que estd siendo retomado por la
importancia que se le da a la imagen en la actualidad. La importancia y el uso
gue hacemos de la imagen esta renovando nuestra vision del mundo y nuestra
fantasia tiene mucho que ver con la relevancia que su uso esta adquiriendo en
la sociedad. En el sexto capitulo plantearemos una posible cronologia que
legitima este uso de lo visual como estrategia renovadora de la realidad y
terminaremos con un ultimo capitulo dedicado al concepto de imagen ampliado.
En éste se repasaran las claves de la vision y cémo el uso que estamos
haciendo de la imagen estd afectando a nuestra manera de interpretar la
realidad.

El bloque tercero esta dedicado al conocimiento y lo hemos dividido en dos
capitulos. El primero de ellos estd centrado en como los dispositivos
tecnoldgicos estan alterando la nocion de sujeto y como a consecuencia de la
digitalizacion y sus procesos estamos sintiendo la sensacion de una falta de
control de la realidad. El dltimo capitulo estd dedicado al contexto en el que se
mueve ese otro sujeto, a como la digitalizacion y la virtualidad de los medios
desenfocan nuestra forma de ver el mundo, y al nuevo modelo que desde los

medios se propone.

Dado que esto es un trabajo de fin de master orientado a la investigacion, la
parte mas importante de sus aportaciones las encontraremos en sus
conclusiones. Todo el desarrollo de la investigacion ha consistido en la
busqueda de fuentes para orientar una futura tesis doctoral que establezca la
relacion entre el arte y la tecnologia fuera de los usos ordinarios. Un proceso
de investigacion que partiendo de la duda ha intentado tejer una légica que nos
permitieran dar con las claves del problema.

Por tanto, los usos que prestara este trabajo de cara al lector, seran los de una
aproximacion al problema de la relacion del arte y la tecnologia tras la
aportacion de la produccién de la imagen digital, asi como la introduccién a

alguna de sus repercusiones.
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METODOLOGIA

Este trabajo es el resultado de un largo proceso de investigacion. El primer
problema al que nos tuvimos que enfrentar fue a la falta de conocimiento del
tema lo que ocasion6 una busqueda de informacion bastante cadtica. Por si
sélo el problema ha sido trabajado por muchos profesionales e investigadores
pero no hemos encontrado ningun documento que de alguna forma se

aproxime a nuestra preocupacion.

La relacién entre el arte y la tecnologia no es ninguna novedad y ha sido
tratada desde las vanguardias histéricas a principios del siglo pasado tanto por
artistas como por pensadores. Sin embargo, debido al auge que en estos
ultimos afios han tenido las tecnologias de la informacion el tema ha sido
retomado sobremanera. Metodologicamente, en la actualidad, todavia es mas
complicado acercarnos a esta relacion si somos conscientes de que hay toda
una serie de intereses que estan ampliando la informacién. El ejemplo méas
claro lo encontramos en la incorporacion de la innovacion al binomio arte-

tecnologia, lo que abre todavia mas el campo de la investigacion.

En cualquier caso, y dada la complejidad que conlleva adentrarnos en un tema
tan desdibujado y cercano por su novedad, ofrecemos al lector la descripcién
de la logica metodoldgica que hemos construido con el objeto de poner en

relacion los contenidos que se han venido trabajando durante este tiempo.

Nos hemos acercado al problema de la relacion entre el arte y la tecnologia a
través de las criticas que Paul Virilio y Enrico Baj plantean sobre las
repercusiones que esta teniendo el uso de las tecnologias en la vida cotidiana y

en el arte en particular. Su duro “Discurso sobre el horror en el arte” nos
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permite interpretar el academicismo tecnolégico que esta sufriendo nuestra
sociedad. Una realidad hoy entendida como maquina en todos sus sentidos
(guattariano también) y que Peter Weibel describe acertadamente como una
época postmediatica. El articulo publicado en el Medialab Prado titulado “La
condicion postmedia” nos ha ayudado a contextualizar y dar sentido a los
problemas reales que se encuentran tras el actual didlogo entre el arte y la
tecnologia. También ha sido de gran ayuda el proyecto de investigacion dirigido
por Josu Rekalde titulado “Lo tecnoldgico en el arte, de la cultura del video a la
cultura del ciborg” porque nos ha permitido desde el desconocimiento del
problema acercarnos ciertamente a algunas de las cuestiones clave que lo
rodean. Y una de ellas es el concepto de progreso. Tenemos mucha facilidad
para identificar la tecnologia con este concepto posiblemente debido a la
herencia que hemos recibido de la razén ilustrada. La revista Zehar, del
espacio guipuzkoano Arteleku, publicaba hace tres afios un numero titulado
Complejidades donde sobre el progreso, la complejidad, el azar del
acontecimiento, y los riesgos de una fascinacién desmedida por lo tecnoldgico,
eran temas tratados entre otros por Jorge Wagensberg, Pau Alsina y
Joaquin Ivars. El trabajo de Josu Rekalde nos sirve también para definir y
describir las caracteristicas que dotan de autonomia en la actualidad a los
dispositivos tecnolégicos. La imagen y su reproduccion son de nuevo
protagonistas en nuestra sociedad hasta el punto de que son legitimadas como
certezas por el propio medio que las genera. Asi lo interpretamos leyendo el
articulo de Xavier Berenguer, Arte y tecnologia; una frontera que se
desmorona publicado por la Universidad Oberta de Catalonia. A la renovacién
de la imagen y a sus caracteristicas nos hemos acercado gracias al trabajo de
Roméan Gubern titulado Del bisonte a la realidad virtual. La escena y el
laberinto con el que hemos podido comprender los conflictos y la nueva batalla
que se produce con la llegada de la imagen digital.

Una imagen que como demostraremos, funciona como ficcion placentera de un
nuevo sujeto caracterizado por su narcisismo voluntario, en palabras de la
catedratica Rodriguez Magda en su trabajo Razén digital y vacio, una nueva

forma de control que identifica al individuo contemporaneo. Un nuevo sujeto y
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otra forma de acercarnos a la realidad a través de los nuevos dispositivos que
la tecnologia propone. Y terminamos con Pierre Lévy y su Cibercultura. La
cultura de la ciudad digital un trabajo que nos ayudara a concretar las
aportaciones que el digitalismo y la virtualidad aportan para seguir

construyendo sociedad.

Metodolégicamente el trabajo lo hemos dividido entonces en tres bloques. El
primero dedicado a las claves que podrian definir nuestra sociedad actual en
relacion con las novedades tecnologias y su relacion con el sujeto. La maquina,
el progreso y nuestra identificacion con los nuevos dispositivos. El segundo
bloque centrado en las repercusiones que la tecnologia produce en la imagen y
en consecuencia en nuestra forma de interpretar la realidad. Y el dltimo
dedicado a las consecuencias que tales cambios estan aportando al sujeto y a

la sociedad.
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1. Realidad y progreso.

La tecnologia continla adentrandose en nuestras vidas cotidianas en un
proceso imparable que indudablemente esta cambiando nuestras formas de

relacionarnos y parece que también nuestra forma de interpretar la realidad.

Estos cambios los podemos observar en el desarrollo de las redes sociales y
en general en el desarrollo de los medios de comunicacion globales. Pero por
si esto no fuera suficiente, el proceso viene acompafiado por una redefinicién
del concepto de representacion marcado por la trasformacion de la imagen de
una produccion analdgica a otra digital. En el caso que nos ocupa, la imagen,
esta adquiriendo nuevos e impensados valores que nos acercan todavia mas a
una realidad entendida como un espectaculo visual del que sin duda el mejor

ejemplo es el desarrollo de la industria del denominado videojuego.

Occidente vive lo que Peter Weibel ha denominado como la época
postmediatica, un contexto, en el que nosotros interpretamos que los sucesos
tienen lugar tras un proceso complejo donde la tecnologia es su actor principal.
Y es que da la impresiébn de que nos encontramos en un momento de la
historia donde los cimientos de la realidad se vuelven inestables a

consecuencia de las aportaciones que la tecnologia propone.

La interactividad* es uno de los principios clave sobre los que se construye un
modelo de representacion que sitla a la tecnologia como principal hacedora de
la realidad. Un modelo de relacién con la maquina que a su vez trae consigo un
problema, y es que cabe la posibilidad de que iniciemos un proceso en el que
abandonamos nuestra cotidianidad para vivir en un permanente estado de

ensofacion.

* Todo proceso de relacién con la maquina.

“Cuando la interaccidon cuenta con una participacion tangible. Todo proceso mental que tiene lugar
durante la observacién de una obra artistica puede ser considerado una interaccidn, es decir, con cada
obra artistica percibida se produce algun tipo de reaccion perceptiva” Por Wolf Lieser, fundador de la
galeria DAM.
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La era postmediética

Estamos en la época del academicismo tecnoldgico. La tecnologia altera
nuestra vision del mundo con la interactividad. La maquina propone
acontecimiento reales en el espectador. La sociedad es productora de
subjetividades mutables.
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El progreso®, entendido como independencia ante un entorno cambiante,
contribuia a construir la realidad a través del principio de reconocimiento
fundamentado en la percepcion. Hoy, esta forma de conocimiento ha sido
profanada y se impone una realidad en cierto sentido ampliada desde la

tactilidad®.

1.1. Capitulo primero. La época post media’

Vivimos un academicismo tecnolégico.

Nuestra realidad esta condicionada por los medios tecnoldgicos. Vivimos como
dicen Paul Virilio y Enrico Boj recordando a Mario Perniola en la época de las
sensologias®. Hoy en dia nuestra mirada esta condicionada por la digitalizacién
y todos sus procesos. Estamos en la época protagonizada por los medios de
comunicacién donde se valora por encima de todo lo Opticamente correcto y
cuya mayor culminacion es la imagen perfecta publicitaria. Es tanta la influencia
qgue recibimos del exterior que los sujetos vemos fragmentada nuestra propia
identidad y de alguna forma nos vemos sobreexpuestos al mundo, no ya como
personas, sino como imagenes consumibles de nosotros. (Virilio, y otros,
2010).

En este sentido ya no son sélo los procesos de digitalizacion de los medios de
tecnolégicos los que estan alterando nuestra realidad, sino también vy
especialmente, los medios de la comunicaciéon. Las redes de comunicacion
como Internet estdn provocado un claro cortocircuito en la sociedad.
Observamos el mundo a través de los medios lo que supone una peligrosa
auto-referencialidad de la realidad y de sus individuos. Debemos ser

conscientes de que estamos haciendo de la vida una industria y que la ciencia,

> Definido por Joaquin Ivars (Y+Y+Y Arte y ciencias de la complejidad, 1996)

*Dala impresién de que tocamos nuestro pensamiento; lo iremos viendo a lo largo de la investigacion.
7 La condicién Postmedia. Definida por Peter Weibel para Medialab Madrid.

® Nos referimos a la idea de que la experiencia nos viene dada, el sentir estd dado por otros.
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el progreso y la tecnologia se acercan peligrosamente a la institucion de una
nueva mitologia.

Podriamos hablar de el nihilismo de la ciencia (Virilio, y otros, 2010). Una forma
diferente de vivir la realidad que surge de las nuevas representaciénes (como
presentaciones) que los medios de comunicacién proponen. Y es que hasta el
momento la realidad se habia entendido como una aparicion, un desvelamiento
de una verdad oculta que con esfuerzo era categorizada y legitimada como tal.
Hoy, debemos hablar ya no en términos de desaparicion, como lo plantean
Paul Virilio y Enrico Boj, sino en términos de produccion. La realidad en la
actualidad no desaparece, es, y sobre todo “estd”, producida por los medios.

La interactividad que propone la tecnologia altera la vision del mundo

La tecnologia ha dejado de ser una herramienta y un instrumento para
transformar la realidad y en esta linea da la impresion de que se esta
convirtiendo en una nueva categoria con sus propias caracteristicas (Rekalde
Izagirre, 1997). Ya no es la herramienta con la que construimos el mundo,
ahora es el mundo el que se construye a través de la tecnologia como
categoria y fin de esa transformacion.

Desde ese punto de vista la mirada que propone la tecnologia como categoria
altera nuestra vision del mundo. La interactividad es uno de los ejes que
vertebran la comunicacion en la actualidad y esta produciendo un cambio de
rumbo en el proceso comunicativo. Estdbamos acostumbrados a aquella idea
en la que los medios de comunicacion producian y difundian mensajes para
sufrir una nueva situacion en la que la maquina tecnoldgica ya no sélo produce
mensajes, sino que construye significados a través de la interactividad en la

que todos participamos.
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Una estructura maquinica de deseos

La tecnologia trabaja hoy como una maquina capaz de producir ficciones a
medida para el espectador. Una maquina interactiva® que penetra en la
subjetividad del individuo y es capaz de hacer de sus deseos una realidad. Es
productora de deseos y constructora de experiencias ficticias transformadas en

acontecimientos reales en el espectador'®.

Es la época post mediatica

Pasada la postmodernidad y aceptada que la condicién del sujeto no esta
dada, la época post mediatica propone una subjetividad entendida como
produccion. Una subjetividad donde el centro ya no sélo lo ocupa el individuo
sino su interaccién con un entorno capaz de producir su realidad. Un poco ese
“sé ti mismo”, que nosotros te ayudaremos a crear tu propia personalidad. Es
lo que podriamos denominar como una sociedad productora de subjetividades

mutables.

En otro sentido una sociedad cadésmica (de caosmosis), definida por Guattari
como una red maquinica del hombre con el mundo donde el orden y el caos se
alternan en un proceso complejo. Un proceso de agenciamiento azaroso. Un

proceso de emergencia®’.

9 .z . . . , . .o e
Sobre el didlogo que el espectador mantiene con la maquina a través de la interactividad.

“Descrito por José Pérez De Lama y Aka Osfa (Arte como maquina (ecosofica). Guattari en la WikiPlaza,
1996).
11 .

Ibidem
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- REALIDAD biosfera
Complejidad
Agenciamiento azaroso
* Emergencia
tecnosfera EPOCA POSTMEDIATICA

ACADEMICISMO MAQUINAS DE DESEO

TECNOLOGICO

Acontecimientos
Construccion de experiencias

Nueva categoria
Antes médio ahora fin

SUJETO
Produce subjetividades

Construye Ficciones
Que alteran la vision del

i i e b

mundo INTERACTIVIDAD
Subjetividad
D R e T TR --->
Sociedad ptoductora de subjetividades mutables

v

Industria de la vida

Mapa 1 La actualidad postmediatica

El sujeto interpreta y construye la realidad en relacion a una actualidad de marcado signo tecnoldgico. El
resultado es un producto de experiencias que se vehicula entre lo que los sujetos deseamos y lo que la
tecnologia ofrece. La realidad se convierte asi en una industria de la vida cuando el espectador acepta,
como deseo propio, las experiencias producidas por los medios. La aceptacion no es dificil debido a que
la industria se nutre de todos nuestros anhelos. En esta linea el proceso de hibridacion de los medios ha
entrado en una nueva etapa con capacidad para producir lo que los sujetos debemos desear. Hoy, la
realidad es re-emplazada y convertida en acontecimiento por la emergencia tecnoldgica.
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1.2. Capitulo segundo. La complejidad™

Independencia del entorno. (Progreso)

A menudo relacionamos tecnologia con progreso, pero ¢como definimos
progreso? Siguiendo a Jorge Wagensberg podriamos comprender la vida como
una complejidad ante la incertidumbre. El ser humano se enfrenta a diario a un
entorno cambiante al que se debe adaptar para sobrevivir. Y en ese devenir del
individuo, el progreso lo podriamos definir como esa lucha que mantiene el

sujeto para mantener cierta independencia con su entorno.

Segun ese mismo autor, la féormula'® que definiria el progreso seria la siguiente:
complejidad + anticipacion = incertidumbre + accion. Es decir, si invertimos los
términos, anticipacion ante la incertidumbre y accion ante la complejidad. El
problema es que como sefala Wagensberg, y tantos otros, a menudo hemos
hecho un mal uso de la ciencia y la hemos utilizado mas para vivir que para

convivir.

De la razon al azar en una sociedad mutable

La sociedad occidental sufre hoy la resaca de la posmodernidad. Lo complejo,
lo multiple, lo incierto. Pero en realidad ¢en qué consiste? Podemos hablar de
complejidad como una estrategia que permite hacer posible lo imposible a
través de una accién o de un proceso de emergencia'® (Alsina, Pau; 2009). La
historia de la humanidad podria ser la historia de una complejidad donde los
acontecimientos y las acciones cambian el ritmo de los hechos. Estariamos

hablando de la complejidad de un entorno a través de la historia en la

'2 Definida por Jorge Wagensberg (Complejidad contra incertidumbre: El dilema de la materia inerte, de
la materia viva y de la materia culta, 2009).

B Formulacion realizada por Jorge Wagensberg (Complejidad contra incertidumbre: El dilema de Ia
materia inerte, de la materia viva y de la materia culta, 2009).

“ Definida por Pau Alsina (Omnes el singulatim: arte, complejidad y emergencia, 2009)
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El progreso y la complejidad

El progreso es la independencia ante la incertidumbre
(complejidad). Y el azar el acontecimiento en una
sociedad mutable. El exceso de confianza convierte lo
tecnolégico en acontecimiento.
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produccion de sus acontecimientos. Pero la complejidad también se encuentra
en el sujeto, a través de un proceso de autopoiesis, un proceso de
autoconstruccion, de redefinicibn, como posibilidad y como disposicion al
cambio. Un proceso donde el individuo se construya a diario en su relacion con
otros individuos y otros entornos. Y también, complejidad como no, en la obra
de arte. La complejidad en la obra de arte se da como una estrategia de
emergencia, como aquella estrategia que altera el orden logico de las cosas y

favorece lo imprevisto.

Podemos definir entonces la complejidad como un proceso de emergencia.
Seria siguiendo la investigacion de Rekalde un proceso auto organizado de
estructuras coherentes pero que no responden a un patron establecido. Es otra
forma de construir que se da en procesos moviles y dindmicos, es decir que no
estan anquilosados en su estructura, y es fruto de ese trabajo de ordenamiento
auto-poiético del que hablabamos anteriormente. Se establecen relaciones de
coherencia y correlacion entre las partes a partir de reglas sencillas con el

objeto de obtener resultados insospechados, no marcados de antemano.

En la actualidad, los medios tecnolégicos estan tan presentes en nuestras
vidas que los hemos convertido en acontecimiento. EI mensaje de lo
tecnologico es hoy la emergencia en nuestra relacion de incertidumbre con el
entorno. Porque hoy, en cierto sentido lo queramos 0 no, h0s movemos entre
simulaciones® y formas de copresencia virtual y sus formas en potencia®®
producidas por la digitalizacibn. La emergencia se encuentra hoy en esa

interaccion que mantenemos con esas emulaciones del mundo digital.

Y la cuestibn es que parece que somos conscientes de que vivimos un
momento mutable, indefinible, atemporal; es decir, un presente continuo’
(Aguinaga, 1997) imposible de controlar. Son las consecuencias de la
tecnologia, de la sociedad del motor definida por Paul Virilio, o de la ausencia

de Peter Weibel, unas sociedades donde lo real da la impresion de que

15 . .z , . .. . . e .
Imitacion de modelos reales, de ahi copresencia y emulacion de realidades ficticias.

17 , . .
Hemos pasado a una fase nueva y todavia no hemos terminado de conocer la anterior
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desaparece por la creacibn de artificios. Es lo tecnolégico como

acontecimiento.

Y es ahi donde se encuentra el problema, cuando lo tecnolégico se convierte
en el mensaje por un exceso de confianza en el progreso (Aguinaga, 1997).
Hemos heredado nuestra fe en el progreso, en la novedad y en la técnica de
las vanguardias de principios de siglo y estamos ante la culminacion del
proyecto moderno de la ilustracion, del mundo perfecto, del paso de Narciso a

Pigmali6n®®

En definitiva hemos convertido lo tecnolégico en acontecimiento y del registro
de la realidad hemos pasado a su produccién. Estamos ante un feedback® del
pasado, una produccion de la realidad retroalimentada por la fantasia ilusoria
gue nos aleja muy poco de aquella construccion que de la realidad se hacia en

la época barroca®.

Fantasia ilusoria (XVIII)

Postmodernidad
Complejo
Mudltiple
Incierto

Como emergencia (posibilidad de ser)
HOY LO TECNOLOGICO PRODUCE EL MENSAJE

Por emulacién (digital)
Por copresencia (virtual de formas en potencia)

Feedback (retroalimentacién)

Mapa 2 La retroalimentacion (Feedback)

La tecnologia presenta representaciones de la realidad y modelos con los que interactuar de forma que
en nuestra relacidon con ellos entramos en un juego de identificacién que tiende a confundirnos. La
ficcion se presenta como otra forma de realidad.

'8 Construccion de una realidad como subjetividad
' Feedback. Retroalimentacidn de imagenes mentales.
*® Hacer de la realidad un gran teatro
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1.3. Capitulo tercero. La autonomia de los dispositivos tecnolégicos*

El teatro de la realidad.

Construimos la realidad como si de un teatro se tratara. Hasta ahora, la historia
de la representacion ha sido la historia de un mensaje, donde la realidad que
se queria transmitir era presentada, imitada o fantaseada. Hace tiempo que en
el arte, esta forma de plantearse la representacion ha quedado atras utilizando
nuevas formulas; sin embargo, parece que la renovacion de la representacion
como férmula para acercarnos a la realidad ha sido retomada de la mano del

lenguaje de los medios digitales.

Si bien el juego al que nos enfrentamos hoy no es muy distinto al del pasado, si
es mas eficiente. Hoy establecemos un juego renovado entre el emisor y el
receptor. Como ya adelantabamos en la introduccion, dentro de esa suma de
los medios digitales y los medios de telecomunicacion, la diferencia la marcan
los diferentes modos de representacion y produccion de la realidad.
Adelantando acontecimientos, podemos decir que hoy, la realidad virtual se
centra sobre todo en buscar a través de lo sensorial una garantia de que las
formas producidas digitalmente sean interpretadas por el espectador como si
fueran reales. Mientras que la realidad aumentada sin embargo, se limitaria a
trabajar con esa informacién y su produccién en una forma de intercambio
continuado de datos. Las diferencias entre una y otra las veremos mas
adelante, pero lo que debe de quedar claro es que ambas participan de un
proceso de intercambio de informacion, que aun siendo ficticio, pretende

aparentar lo mas real posible.

21 . ey . . . < e .
Entendemos dispositivos como las herramientas y los medios que se ponen a disposicidn del sujeto
para interactuar con la obra (desde la tecnologia).
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La autonomia de los dispositivos tecnolégicos

Construimos la realidad. Y lo tecnolégico pretende
gue sigamos confiando en esa ficcién de la vida
como representacion. Hemos pasado de una
percepcion visual a otra tactil (tactilidad).
Profanamos la pantalla y las imagenes participan
del otro lado del monitor.
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Redefinicion.

Siguiendo con ese juego de las ficciones, en el juego de la representacion la
imagen ha sido la reina del terreno artistico y la tecnologia busca la
prolongacion de este reinado del teatro de la vida. Por eso debemos darle
importancia al hecho de que hoy, cada vez con mas frecuencia, navegamos por
el medio tecnoldgico. Ahora, no solo estamos acercandonos a la informacion,
sino que la estamos produciendo de forma continuada, lo que ha convertido al

medio en una maquina productora de mensajes.

Desde el arte debemos ser conscientes de esta situacion y tomar
posicionamiento. La alternativa mas sencilla seria continuar nutriendo este
espectaculo de mas imagenes y ficciones; sin embargo, otra alternativa,
pasaria por redefinir nuestros objetivos para asi no proseguir con este gran

teatro de la realidad.

Percepcion, profanacion, tactilidad y autonomia.

Podemos decir que en nuestra época hemos pasado de una percepcion visual
de la imagen a una percepcion tactil. Las ficciones casi se vuelven palpables, y
lo son, en la medida en que se producen fruto de nuestra interaccion con ellas.
Hasta hace bien poco, en la era posindustrial, la imagen tenia su protagonismo
en lo bidimensional: primero en el mundo audiovisual y sus videoculturas®; y
mas recientemente con la infografia®® y el consiguiente desarrollo de la imagen
de sintesis. A dia de hoy, todo ese mundo de la produccién de la imagen
bidimensional, primero electronica y después digital, se ve ampliado por una
tecnologia que da la impresion que nos permite “tocar” la imagen. Hoy nos
movemos en la época de la cibercultura®* segin Pier Levi, donde la
informacion se produce sin referencia previa. Las imagenes se producen tras

nuestra participacion.

22 Acercamiento al mundo doméstico del video como medio de captura de la realidad
2 Cualquier imagen que en algin momento ha sido procesada digitalmente
?* Cultura de internet
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Esto se debe a que hoy cuando nos comunicamos a través de los monitores
éstos actlan como interfaces® entre el mundo real y nuestro mundo
imaginario. Es lo que podriamos denominar como el proceso de profanacién
de la percepcion. Es decir, las imagenes estan participando del otro lado de la
pantalla e invadiendo y produciendo nuestro imaginario. La pantalla esta
superando los limites visuales de la bidimensionalidad a través de un nuevo

proceso de tactilidad.

En este proceso nos estamos sumergiendo sin darnos cuenta en las imagenes
y por decirlo de forma clara, estamos habitando la pantalla. Hemos dejado
atras aquella primacia de lo visual que respondia a un aprendizaje cultural de la
imagen, para entrar de lleno en el habitar y en el producir de la propia imagen.
Es evidente, y no lo vamos a negar, que continuamos participando de ese
aprendizaje cultural de la imagen, pero lo que sucede ahora es que éste ya no
se entiende como algo dado, sino como un proceso continuo de transformacion

en el que nosotros somos los protagonistas de su produccion.

Nuestro entorno de relacion con la imagen ha cambiado. Ya no podemos
hablar de aquella relacion con la imagen representada en forma de ventana
renacentista a la que nos acercabamos para descubrir una realidad. Hoy la
realidad es que esa imagen se estd metamorfoseando con nosotros. Es la
metamorfosis con la imagen, como una nueva relacion hacia una realidad
ampliada en la que dejamos de ser consumidores de imagenes, para
convertirnos en habitantes de ellas (Cilleruelo Gutierrez, 1997). Hoy creamos
identidades y sociedades artificiales en esas imagenes; y sus reflejos, son los

reflejos de nuestro propio interior.

En nuestra relacion con la imagen parece que ésta ha sufrido un proceso
interno de transformacion. En un primer momento nos ocupamos de su
reproduccién; hasta hace bien poco de su produccion, a través del mundo
digital y su clonacién; y parece que poco a poco nos dirigimos hacia su

mutacion con nosotros. La mutacion es consecuencia de la autonomia que los

25 . ;. . . , .
Objetos fisicos que permiten interactuar con la maquina
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medios tecnoldgicos estan adquiriendo para producir realidades a través de
nuestro imaginario. Es la autonomia de la maquina para producir
subjetividades. El hacer vida en la pantalla, el participar de esas imagenes, trae
COmo consecuencia nuestra participacion en un proceso de hibridacién donde
llegados a un extremo, da la impresion de que como sujetos nos volvemos
cada vez menos humanos mientras las maquinas se vuelven cada vez mas
humanas. Casi nos podemos acercar a planteamientos extremos (y no por ello
desafortunados) donde nuestra identidad puede ser interpretada como la de un
CIBORG, es decir, sujetos hibridos consecuencias de una relacion entre la

maquina y lo no fisico de nuestro pensamiento (Donna Haraway).

PROCESO DE METAMORFOSIS

Percepcién Visual Ventana renacentista Audiovisuales
Representacién S . .
Percepcién tactil El monitor como un interfaz Hoy
entre lo real y lo imaginario (digital + virtual)
— i
—

Profanacion de la imagen

Habitamos la pantalla
(Ya no consumimos imagenes, las producimos) - creaciones de:
identidades artificiales

De reproduccién
A través de unos dispositivos < De produccién
De mutacion - (hacer vida en la pantalla)

AUTONOMIA HIBRIDACION

Mapa 3 La profanacion de la imagen

Con la produccion digital hemos pasado de la representacidon de la imagen a una identificacién con la
misma. Las imagenes dejan de ser algo cerrado a la interpretacion para transformarse en productos
inacabados fruto de nuestra subjetividad. Y en esas identificaciones habitamos.
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2. De nuevo representacion

A través del uso que hacemos de las tecnologias estamos renovando nuestra
vision de la realidad e incluso llegados al extremo el concepto de la vision
entendida como conocimiento. No es que nuestros 6rganos de visidbn hayan
sido transformados por la tecnologia, sino mas bien a que nuestra capacidad
para interpretar la realidad desde la mirada, esta siendo alterada por unas
imagenes que se han vuelto, por decirlo de forma certera, tactiles.

La tactiidad que permite la interactividad con la imagen induce a la
participacion de nuestras experiencias sobre ella, y de esa forma, nuestras
fantasias se ven reflejadas en esas representaciones producidas

interactivamente.

Hemos pasado de un ser en el mundo, a un estar en la fantasia del mundo. Es
el espectaculo de lo real. Un cambio que a su vez es legitimado por el propio
medio tecnologico en su afan por validar su autonomia e independencia, y que
primero lo hizo como representacion, luego como reproduccién, y hoy lo hace

como productor de realidad.

Si el problema de la representacion en el arte parecia haber sido soterrado a
principios del siglo pasado con la llegada de la fotografia, hoy parece que ha
sido retomado. Recordemos que durante la primera mitad del siglo pasado
quedo bien claro que las formas que el arte tiene para relacionarse con la
realidad son fundamentalmente tres, a saber: por imitacion, por presentacion o
por fantasia. Hoy de nuevo, nos encontramos ante el problema de la
representacion, consecuencia de la vigencia de una imagen que pretende

funcionar como si de la propia realidad se tratara.

Para comprender como hemos llegado a este espectaculo de lo real debemos

conocer las caracteristicas de una imagen que ya no funciona como en el
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pasado. Hoy la imagen, debido al uso que de ella se hace con la tecnologia, ha
dejado de ser la representacion de una escena, para dar paso a una imagen,

reflejo del laberinto de nuestros deseos.

2.1. Capitulo cuarto. La fantasia26

Una construccion diferente de la realidad.

Si ya no cabia duda de que la nuestra es una realidad construida, ahora
debemos replantearnos de que forma la estamos construyendo por causa de la
importancia que adquieren los medios de comunicacion. Hasta ahora, nuestro
pensamiento manipulaba los objetos con las manos para construir la realidad,
pero con la llegada de las nuevas tecnologias, hemos pasado a lo que
podriamos denominar una mano tele procesada®’. La tecnologia, ya no sélo
esta respondiendo con ingenio a nuestras necesidades sociales, sino que esta
transformando, no sélo nuestra forma de vida, sino también, nuestra forma de
acercarnos y conocer la realidad. El auge de las telecomunicaciones esta

redefiniendo nuestro conocimiento.

En el arte, que siempre se ha ocupado de poner en relacion la realidad con una
determinada forma de representacion (ya sea por medio de la presentacion de
la propia realidad, de una imitacion o por medio de una fantasia), el digitalismo
y la interactividad. son los nuevos valores que se incorporan para renovar su

vision como mediadores entre la realidad y su referente.

La importancia de esta renovacion radica en que ya no podemos hablar de una
representacion analégica como participacion y reflejo de la realidad. Sino que
“debemos hablar de una autonomia digital que actia del mismo modo que el
ideal de la légica humana” (Rekalde lzagirre, 1997). Es decir, hasta ahora

nuestro imaginario producia ficciones en relacion a un mundo estable

26 . . . . . . s . . e
Usaremos este término para referirnos a la imaginacion del sujeto en contraposicion a lo que
entendemos habitualmente por realidad.
27 . . . .4
Tocamos y producimos realidad a través de las imagenes mentales.
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Fantasiay deseo

Nos metamorfoseamos con la maquina. Renovamos la vision del
mundo. Y la tecnologia construye una realidad diferente. El deseo es
la nueva forma de estar en el mundo. Una nueva forma de interpretar
la realidad aceptando que la cultura es una convencién superable y
regresando a una filosofia de la sospecha a través de los medios de
comunicacion.
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pero ahora, ese mundo ya no es estable sino también ficticio, y producido por el

propio imaginario del sujeto, aunque de forma tan real, que parece verdadero.

Es la consecuencia de esta mediacion con la realidad a través del mundo
digital, “el dialogo entre el reflejo simbdlico del pensamiento humano y el
pensamiento l6gico del mundo digital” (Rekalde Izagirre, 1997).

Narciso

Narciso fue aquel personaje de la mitologia que se enamoraba de su propio
reflejo. Una nueva imagen que hoy comprendemos que es el reflejo de una
sublimacion simbdlica, es decir, el reflejo de una norma y una conducta

adquirida por el individuo a lo largo de los afos.

En el medio audiovisual este reflejo se da a través de la videocamara como una
interferencia entre nosotros y las imagenes proyectadas. Un proceso de

identificacion, de feedback, de retroalimentacion entre nosotros y las imagenes.

Pigmalién.

Pigmalion era también, recordémoslo, aquel escultor de la mitologia que queria
dar vida a la mujer perfecta. Hoy en ese proceso de identificacion, nos
apropiamos de imagenes ajenas para reencarnarnos en reflejos propios La

imagen entonces cobra vida, es nuestra imagen perfecta.

Y asi sucede con la Realidad virtual que se transforma en una prolongacion de
nuestra fantasia representacional, aunque con la gran salvedad, y esto es lo
importante, de que al faltar nuestro propio cuerpo, cualquiera analogia con la
realidad es puro reflejo.

En nuestra relacién con los medios nos estamos comportando como Pigmalion.

El ordenador esta actuando como la respuesta perfecta a nuestros deseos y a
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la vez, esta poniendo en funcionamiento nuestro imaginario al interactuar con

nosotros. El deseo actia como motor de toda esta construccion.

“Estar” en el mundo.

En este sentido hemos dejado de ser para estar en el mundo. La maquina
tecnoldgica actla y nos permite utilizarla como un medio de evasion corporal.
Se convierte en una parte mas de nuestro cuerpo que redefine nuestra manera
de pensar y de ver el mundo y no sin consecuencias. “Su consecuencia es la
esquizofrenia en cuerpos engafiados por simulaciones e imagenes fantasmales
y por la confusion entre lo que nuestro cuerpo real es, y lo que podria ser como
un cuerpo libre de ataduras” (Rekalde Izagirre, 1997). La maquina nos sitla
entre nosotros y nuestros deseos. Entre lo que en realidad somos, y nuestro

deseo de estar en el mundo, entre nuestra realidad y nuestra fantasia.

La tecnologia se esta apropiando de nuestros cuerpos e imponiendo un
lenguaje universal basado en nosotros. El problema radica en que hoy, ésta
parece ser la Unica forma de estar en el mundo, y donde el estar conectado,

sustituye al estar comunicado.
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Renovacion de la vision de la realidad

Narciso Pigmalion
Eco Ordenador
Imago Imagen perfecta
Cémara Realidad virtual
“Ser” en el mundo “Estar” en el mundo

(Estrategia de evasién corporal)

Provoca esquizofrenia

Mapa 4 La imagen renovada

Del proceso de identificacidn con las imagenes hemos pasado a un estar en las imagenes. La tecnologia
Nnos propone que nos construyamos a nosotros mismos a través de nuestros deseos. El problema radica
en que uno no es sin el reconocimiento del otro; y en estas estrategias de evasiéon corporal lo que se
pone en evidencia es la esquizofrenia que provoca la lucha entre lo que deseamos ser, y lo que en
realidad somos.
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2.2. Capitulo quinto. Sobre la produccion

Una nueva forma de interpretar la realidad

La posmodernidad ha dejado claro que la cultura no deja de ser una
interpretacion y una convencion superable de la realidad®® (Pintos Pefaralda,
1985). Ya en el pasado, los fil6sofos de la sospecha entendian la cultura como
una interpretacion adulterada de la realidad. Marx lo hacia desde la economia,
Nietzsche la entendia como una moral para enfermos, y Freud como una

sublimacién y una renuncia de los deseos.

Hoy podemos decir que no se trata de ninguna filosofia de la sospecha. Si no
nos equivocamos al pensar que Merleau Ponty entiende la realidad como una
experiencia previa al razonamiento, entonces nuestra fe perceptiva se moveria
entre lo visible y lo invisible. Y sélo en lo impensado, en la experiencia vital pre-
reflexiva, se encuentra nuestra realidad. EI hombre no deja de ser una

invencion.

Cronologia para una legitimacion tecnologica

Sin embargo nuestra cultura nos ha ensefiado a acceder a la realidad a través
de su representacion. En cierto momento el arte fue entendido como una
técnica. Esa unién entre arte y tecnologia fue rota por Newton y el
romanticismo con su vision del universo mecanico. En ese momento la ciencia
se dedicaria a lo objetivo y el arte a lo subjetivo (Berenguer, 2002) Cuando
durante la revolucién industrial el hombre fue sustituido por la maquina, el arte

y la tecnologia se volvieron a unir.

La tecnologia promovio el paso de una representacion de la realidad a su

reproduccién. Primero los pintores prerrafaelitas en su actitud mecanica de

*® En: De lo visible a lo invisible. Hacia una nueva forma de interpretar la realidad, 1985
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reproducir el paisaje, luego la fotografia y por fin el audiovisual,
desencadenaron un arte de la reproduccion técnica. En aquel principio del XX
el medio estaba cambiando la forma de relacionarnos con la realidad. La
mirada humanista de los luditas, dadaistas y situacionistas fue la primera en
poner en tela de juicio los beneficios de esa tecnificacion. Sélo algunos como

los futuristas y la Bauhause lo entendia como una relacion provechosa.

Benjamin ya alertaba sobre las consecuencias que tendria la tecnificacion de la
imagen. Hoy podemos decir que la democratizacién de la imagen® ha hecho
del medio un lenguaje, y de la manipulacién de la imagen una adoctrinamiento

para la cultura del espectaculo®.

Hemos pasado de una sociedad industrial jerarquizada a una economia de la
informacion descentralizada, donde el mundo digital (ordenador) y el mundo de
las telecomunicaciones (net), han favorecido la produccion de una realidad
entendida como simulacién, y como una nueva herramienta protésica de la

mente y del arte.

La tecnologia hoy no sélo aporta un nuevo lenguaje, sino que plantea una
construccion del mundo alterada que confunde todavia mas nuestra
percepcion. De nuevo, como ya sucedid en los afios sesenta del siglo pasado,
el arte ha dejado de ser una representacion de la realidad entendida como

determinante manera.

29 . T , . .
Consecuencias de la reproductibilidad técnica. No es necesario entrar en el debate de la

reproductibilidad técnica de Benjamin y la pérdida del aurea de la obra o su democratizacién pues el
momento que vivimos y en el que hacemos incapie es en la era de su produccién digital.
30 Guy Debord
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Cronologia de una legitimacién

Podemos establecer una cronologia para una legitimacién
de los medios como productores de realidad:
representacion, reproduccion y produccion de la
realidad.
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Legitimacidn de la union arte y tecnologia (desde la representacion)

REPRESENTACION REPRODUCCION PRODUCCION
(como simulacion)

Arte/ Tecné Fotografia, audiovisual Digital
(ordenador)
4
NET
Universo mecanico (telecomunhicaciones)
(fe en la razon, division del
conocimiento Democratizacion de la
objetivo/subjetivo) imagen
Nueva herramienta y
Medio como lenguaje Nuevo lenguaje
Revolucion industrial Adoctrinamiento Mayor confusion perceptiva
Hombre + Maquina Cultura espectaculo Nacisismo voluntario

Mapa 5 Una produccion legitimada

La imagen se ha transformado desde una cultura de la reproduccién como imitacidn a una cultura de la
produccidon como ficcién. El origen de este desarrollo lo podemos encontrar en la reproduccién
mecanica de la imagen. Hoy los medios de produccion de la imagen estdn legitimando un proceso de
adoctrinamiento que sitla al espectador como productor de un modelo de realidad construido sobre la
ficcion. Un nuevo modelo que utiliza las herramientas contemporaneas como los medios de produccion
de laimagen vy los de difusién de la informacion.
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2.3. Capitulo sexto. El concepto de imagen ampliado

La imagen

Accedemos al mundo a través de la mirada. La mayor parte de nuestra
percepcion la realizamos a través de la vision y por eso en una actualidad que

nos satura con numerosas representaciones adquiere tanto valor la imagen.

La imagen tiene una doble naturaleza, perceptiva y representativa. Podemos
decir que la imagen es traducida en nuestra mente a través de la percepcion
como un isomorfismo, una forma de signo artificial que utilizamos para
identificar aquello a lo que hace referencia. Una forma que pone en relacion al

sujeto con un contexto determinado.

La semiologia se encarga del significado de ese signo en la representacion. El
referente de la realidad se puede hacer presente en este signo a través de tres
formas concretas: como forma percibida en el sujeto; como imitacién codificada
de la realidad que adquiere la caracteristica de simulacro y que es el propio de
la cultura de masas; y por ultimo como imaginacion simbdlica, propia de lo que

Gubern ha denominado como una imagen laberintica®..

En cualquier caso, a la doble naturaleza de la imagen (representativa y
perceptiva), hay que sumar también la doble naturaleza de la construccion de

este artificio: del que lo enuncia y del que lo reconstruye.

Lo que deseamos subrayar es que en esta relacibn con el espectador la
funcion especifica de la imagen es la de actuar como un artificio (una forma de

convencionalismo) y un soporte que nos permite la comunicacion.

g paso de una cultura donde la imagen se mostraba, a otra donde es producida por el espectador.
Imagen laberintica propia de la cultura de internet.
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La batalla en la escena de la iconosfera

La imagen es pues una puesta en escena. Como subraya Gubern “es una
convencion plastica codificada y producto de un aprendizaje cultural”. Una
puesta en escena que nada tiene que ver con la sustitucién con la que parecen

trabajar en la actualidad los medios de representacion.

Podemos decir que es el resultado de una metasemantica que a través de una
de ilusion narrativa dice mas de lo que muestra en su forma (es decir, cuenta
todo lo que sin aparecer en el signo ha sido aprendido o identificado
culturalmente). La imagen puede imitar y a la vez llevar consigo un significado
afiadido. Es una lucha y una confusion entre lo que el objeto fisico es y el

caracter simbdlico que representa, entre el referente y lo representado.

La imagen ampliada en el laberinto

La imagen escena nace entonces de una dialectologia, de unos acuerdos y
convencionalismos que utilizamos para construir el mundo de las imagenes o
iconosfera, y éste se ve multiplicado a través de unos medios de reproduccion

técnica.

Pero en la actualidad nos movemos en lo que podriamos denominar como la
imagen laberinto, una ampliacion de esa iconosfera a través de la imagen
digital, de un pixel que ya no se percibe porgue no tiene referente alguno. Este
es el principio sobre el que se construye la realidad virtual. Oximoron que habla

de la realidad a través de su virtualidad irreal (Gubern, 1996).

Es en definitiva la crisis del conocimiento clasico porque se pierde todo
referente de la realidad como se habia hecho hasta ahora (Gubern, 1996). Un
conocimiento que desde lo sensible se hacia inteligible y que ahora, al
transformarse esa forma de percepcién, se ha convertido en un espectaculo

irreal.
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Relevancia de la imagen a través de los nuevos dispositivos

Imagen escena Imagen laberinto NUEVOS
DISPOSITIVOS
Dialectologia Ampliacién de la iconosfera
Iconosfera Imagen digital
Fruto de la reproduccién Pixel sin referente
técnica (no se percibe)
v

Confusién en el conocimiento
Oximoron

Real/Digital
Sensible/inteligible

ESPECTACULO IRREAL

Mapa 6 El espectaculo de la imagen

La reproduccion técnica de la imagen construyé un espacio privilegiado para el didlogo con las
imagenes. Esta iconosfera amplia su marco con la llegada de la imagen digital. El problema principal que
plantea esta incorporacion es que estas imagenes producidas digitalmente actian como las anteriores
pero ya han perdido cualquier referencia con la realidad, y en cualquier caso, lo importante es que
siendo ficticias pretenden pasar por reales. Por eso las denominamos, realidad virtual, un espectaculo
irreal.
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3. Hacia el rizoma del conocimiento

La tecnologia ha logrado que en la actualidad sea la informacion la que dibuja
nuestro mapa de lo real. Y lo esté dibujando a través de una ficcion, como si de
un signo se tratara, por medio de convencionalismos y fantasias con la

seguridad de que por ser imagen porta en su medio el sello de autenticidad®.

Los nuevos procesos de producciéon digital estan continuamente capturando,
transformando y transmitiendo la realidad como si de una fantasia se tratara.
Se trata de un proceso de ilusion que convierte lo real en un modelo preparado
para la participacion del observador y que no deja de ser un juego de

trampantojo.

Un juego de multiples realidades fragmentadas y dispuestas en forma de
laberinto en el que facilmente nos perdemos. Hasta hace bien poco la
postmodernidad defendia el fragmento®® como una utopia liberadora. Hoy sin
embargo, da la impresion de que ese sujeto que puede adquirir multiples
identidades se esta transformado, con el auge de los mecanismos de

comunicacion actuales, en otro modelo de nuevo cerrado*,

En cualquier caso esto es solo una forma de ver el problema. La digitalizacion y
la virtualidad estan ampliando nuestro conocimiento hacia lo rizomatico®, hacia
un todo inaccesible. Proponen acceder a la informacion desde un razonamiento
y un conocimiento diferente al que estamos acostumbrados. Se trata de la

multiplicidad y del caos donde todos los puntos de vista se hacen posibles, una

*2 Habitualmente relacionamos la imagen con la veracidad. Creemos sélo lo que vemos y desconfiamos
de lo que no vemos.

** Como liberador de toda norma o conducta autoritaria

** Da la sensacion de que los estereotipos vuelven a estar presentes

%> Sin entrar a valorar el pensamiento que existe detras de este concepto nos referimos aqui a
estructuras abiertas que sélo adquieren sentido en la relacidon de sus partes
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La imagen ampliada

La imagen adquiere de nuevo relevancia con los nuevos dispositivos
aunque si bien la batalla entre lo que el objeto es y lo que representa
se ve ampliada con lo digital en un laberinto que pone en entredicho
el conocimiento sensible e inteligible al que estamos acostumbrados.
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nueva forma de interpretar la realidad que abre la puerta a otros modelos

posibles.

3.1. Capitulo séptimo. El narcisismo voluntario

Claves

La tecnologia propone una nueva manera de comunicar y de percibir, y en ese
proceso el espacio de la informacion es concebido como una condicion
subjetiva. La percepcion que antes venia de lo empirico, ahora con la
virtualidad ha visto ampliada sus margenes con una realidad que se manifiesta,
pero que ya no procede del mundo real. Es la informacion la que en este

momento esta dibujando nuestro mapa de lo real.

Simulorgia

En este sentido, podemos decir siguiendo a Rodriguez Magda, que en la
realidad virtual entendida como toda esa informacion digital que nos rodea ya
no existe un problema de representacion ya que no existe un referente al que
referirse, ahora ese referente se encuentra mas que nunca en la mente del
sujeto (y en este sentido, las aplicaciones tecnoldgicas, no estdn mas que
corroborando los planteamientos que hablan sobre la subjetividad de nuestro

conocimiento).

Debemos hablar entonces de un problema de simulorgia o simulacién, cuando
ya podemos reconocer que en la produccion digital, las cosas existen (esa
informacion esta materializada en codigos aunque no la veamos), pero no son

cognoscibles (como un fendbmeno de la realidad a conocer).
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Presentacion

Despertamos de nuevo ante la logica de la razon ya que no podemos conocer
las cosas en si y sélo podemos conocer sus fendmenos. Estamos convirtiendo
la realidad a través de la tecnologia en una forma de signo, en una ficcién que

imita la realidad y donde los signos y las cosas se colocan al mismo nivel.

Y ante esta realidad, lo que surge en el individuo es la angustia. Angustia por la
falta de control ante una realidad confusa entre lo que entendemos por objetivo

y sus diferentes formas de ficcionalismo.

Ficcion placentera

Sin embargo, no podemos olvidar que nosotros somos el motor de esos
ficcionalismos. Hoy los medios nos permiten, a través de la interactividad,
participar de esa construccion de la imagen y de la realidad. Y el resultado es
gue construimos ficciones placenteras porque en esa participacion lo que

aportamos son precisamente nuestros deseos y nuestras fantasias.

No podemos decir entonces que la realidad haya desaparecido. La realidad ha
asumido la forma de signo y se ha convertido en una ficcion placentera. En el
pasado las representaciones podian ocultar realidades mas profundas, hoy la
representacion, no deja de ser la realidad de una imagen como ficcion tras la
que nada existe, y que efectivamente, se mueve de nuevo en la pura

apariencia.

Por eso ante esta realidad, no podemos plantearnos el problema de la
representacion como un medio para el conocimiento, al menos, de la forma en
que lo habiamos hecho hasta ahora. Debemos cambiar el punto de vista y
comprender que nuestra forma de observar la realidad es siendo conscientes
de que participamos de su construccion, no somos parte de ella, estamos en

ella y la construimos en cada momento. Ya no es posible conocerla, solo estar

FACULTAT DE BELLES ARTS DE SANT CARLES | UPV



ANALISIS NPR

en ella, formar parte de sus acontecimientos que son los nuestros, y convivir

con los signos que nosotros producimos.

Bases

Pero a diferencia del pasado, tanto en la modernidad como en la
postmodernidad, donde se generaba unos signos que eran tomados como
verdades, o como infinitud de verdades, hoy, generamos signos a través de los
signos, es decir, creamos nuevas realidades a través de unas realidades que

no lo son y de las que estamos participando.

Ademas, estas realidades son tefiidas con la forma de la transparencia®® como
si nada tuvieran que ocultar, cuando en realidad lo que estan ocultando
precisamente es que aun siendo signos, pretenden ponerse al mismo nivel del
resto de las cosas. Es entonces cuando comienza nuestra angustia ante esas

nuevas realidades que se nos manifiestan pero que no podemos controlar.

Y el problema es que ya no podemos hablar de una filosofia de la sospecha®’
como en el pasado lo pensdbamos de la economia, del deseo o la moral,
porque la verdad es que nada hay detras de esta realidad, es otra forma de

entenderla que cada vez estd mas presente.
Narcisismo voluntario.

Tras la posmodernidad, que defendia el fragmento como una utopia liberadora,
han llegado los medios que permiten al sujeto adquirir multiples identidades y
tras estos, da la impresion de que también el problema de los estereotipos.
Internet y el digitalismo parece que de nuevo atraen el foco sobre las formas de
identidad y el control. En cuanto a la identidad, da la impresion de que somos
en tanto en cuanto otros nos ven y por tanto, podriamos aventurar que estar en

lo virtual ahora es la forma de ser reales. Es lo que podriamos denominar como

36 . . .
Ficciones presentadas como realidad.
37 . , . .
Que interpreta que detras de la realidad se ocultan otros intereses.
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El Narcisismo voluntario

Consecuencia de la digitalizacion es la simulorgia que ya no
es una representacion de la realidad sino la propia
representacion de otra realidad por imitacion. Es la
construccion de una ficcion placentera con unas
caracteristicas concretas que modifican la nocién de sujeto
y provocan la falta de control.
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un narcisismo voluntario, somos conscientes y participamos de esta nueva
forma de construir sociedad. Y no sélo es que seamos conscientes, sino que
Nos preocupamos por que sea de esta forma, y en ese sentido, tenemos miedo
al que piense de forma diferente. Somos vigilantes. Queremos creer en esas
imagenes y en esas ficciones placenteras, Es una nueva forma de control de
esta sociedad. Recordemos que el castigo, la disciplina y el panoptico fueron
las formas del pasado, y que hoy el miedo a perder lo que consideramos propio

nos hace estar en continuo estado de alerta y también de angustia.

Paradojas del arte como ilusion.

En cualquier caso identidad y control son temas que se salen de esta
investigacion. Lo que si es importante, y curioso a la vez como nos recuerda
Rodriguez Magda son las consecuencias que esta desmaterializacion de la
imagen estan provocando. A las consecuencias de la desmaterializacion del
arte que venimos sufriendo desde el siglo pasado le acompafia hoy una

realidad convertida cada vez mas en ilusion.
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REALIDAD FICCION PARADOJA

;

La informacion dibuja el mapa de lo real
Simulorgia:

las cosas existen,

pero no son cognoscibles.

De nuevo el despertar de la razon.

La realidad asume la forma de signo
Ficcidn imita la realidad.

Signos y cosas al mismo nivel.
Ficciones placenteras.

Angustia por la falta de control.

v

Ficciones placenteras como signo
La razén genera apariencias
tras las que nada existe.

No es posible conocer sino estar.

Nuestra forma de ser es estar

en esa saturacion de signos

(y el consumir es nuestra forma de actuar)

Signos generan realidades

Opacidad travestida de transparencia.
Detras de esta realidad no hay otra,
es la realidad.

Narcisismo voluntario
Somos en tanto en cuanto
otros nos ven.

Nosotros somos los vigilantes

Paradoja (de nuevo)

LA REALIDAD CONVERTIDA EN ILUSION
Mapa 7 La paradoja de la realidad

El lenguaje y la imagen construyen nuestra realidad. Nos comunicamos a través de convencionalismo.
En esta relacion, el signo ha perdido toda referencia de la realidad y la ficcion ha ocupado su lugar. De
nuevo, la produccion de la imagen no deja de recordarnos lo incierto de nuestro conocimiento aunque
esta vez desde el espectador, como productor de realidades posibles.
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3.2. Capitulo octavo. Un nuevo conocimiento

La herramienta.

Dice Pier Levi en Cibercultura que no se debe hablar de un impacto de lo
tecnolégico como tal. Para sus detractores esta afirmacion daria para escribir
cientos de ensayos en su contra, sin embargo, en el contexto en el que lo dice
cobra todo su sentido. El entiende la tecnologia como una herramienta que se
produce en un momento concreto condicionando la sociedad y como tal no se
debe hablar de unas consecuencias directas como si de un atentado se tratara.
Para nosotros con impacto o sin él, estamos de acuerdo con él en que esa
herramienta que hoy es la digitalizacién se ha convertido en un medio que esta

transformando nuestra forma de acceder a la realidad.

Digital

La digitalizacion es un proceso muy concreto de tratamiento de informacion que
se podria reducir a entrada, almacenamiento y salida. O lo que es lo mismo,
captura de la informacién que se quiere tratar, procesamiento de la misma y
transmision. Sus dos caracteristicas principales son la union de la
instantaneidad y la interactividad. Con la incorporacion de los medios de
comunicacioén al proceso de digitalizacion el tratamiento de esta informacién se
ha vuelto cada vez mas rapido en busca de la transmisién instantanea. La
informacion es capturada por medio de interfaces, procesada digitalmente con
programas de sintesis y almacenada o trasmitida de nuevo como una realidad
virtual o como una realidad aumentada. Es un doble juego de produccion de
realidad o de intercambio de informacion. Es importante aclarar esto para dejar
claro que este cambio en las formas de tratamiento de la informacion no se
reduce solamente al mundo de lo visual (que es lo que nos ocupa) sino que se

expande mas alla de lo que percibimos.
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Nuevo conocimiento rizomatico

Aparece entonces el narcisismo voluntario. Principio de una
nueva sociedad cuyas herramienta, la digitalizacion y la
virtualizacion de los medios de comunicacién, son claves para
un pensamiento rizomatico que renueva nuestra forma de
conocimiento de la realidad.
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Virtual

La realidad esta en continuo proceso de captura, transformacion, y transmision.
En ese doble juego de produccion de la realidad aparecen conceptos clave
como hiperdocumentos, multimedia y simulacién. Son diferentes formas de
tratamiento de la informacion. La simulacién es un proceso de ilusion por el
cual lo real es sustituido por un modelo siempre bajo un principio interaccion o
reconocimiento. Es un proceso de transformacion de la informacion: primero se
desmaterializa, luego se codifica digitalmente y finalmente se virtualiza. Pero lo
virtual no es una des-realizacién del mundo. Existen grados y escalas en los
mundos virtuales. Podemos hablar de que existe una realidad virtual sensorial
que se presenta como simulacion interactiva. Una virtualidad informaciénal que
se basa en la interaccion con los modelos. Y una virtualidad informatica que es

la propia informacioén digital como produccion fisica almacenada en la memoria.

A este proceso de virtualizacién de la informacidén podriamos otorgarle incluso
una cronologia concreta que comienza con la informatica amigable, su fusion
con los medios de comunicaciones y su expansion por medio de redes. Lo
virtual es una apertura a la heterogeneidad social. Podriamos decir, siguiendo
el pensamiento de Pier Levi, que es una apertura a los principios ilustrados de
la modernidad de libertad, igualdad y fraternidad. Antes los medios de
comunicacion como la television o la radio estaban centralizados. Hoy el
espacio de comunicacion digital como la net, los ha descentralizado. La unién
de los medios digitales y los medios de comunicacion puede abrir la puerta a

un espacio de emancipacién y de intercambio.

Un espacio para la utopia

Pero también virtual significa lo que puede ser. Recordemos que la
postmodernidad lo que nos ha ensefiado es que la identidad depende de
nuestro reconocimiento de las diferencias, del enfrentamiento continuo como

base del éxito, la apertura a la incertidumbre.
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Hasta ahora hemos vivido con totalidades que eran fruto de la unidad de la
razon y que descuidaban lo singular. La religion totalizaba sobre sentido, la
filosofia sobre la razon, la ciencia sobre los hechos... y puede dar la sensacion
de que hoy, la comunicacion, lo hace sobre el espectaculo.

Sin entrar en ese problema, parece que hoy estamos ante una utopia
liberadora consecuencia de este espacio digital de comunicacion. Un espacio
que es universal y sin totalidad, complejo y laberintico. Un espacio de combate
en el que debemos asumir que somos sujetos en construccién, sin identidades

definidas y en continuo proceso de transformacion.

Rizomatico®

Este espacio sin totalidad, reconoce lo singular y lo diverso, respetando todos
los universales y comportandose como un rizoma. Se caracteriza por poner en
contacto heterogeneidades y por respetar al conjunto en sus partes, sabiendo

que éstas, son a su vez, singulares y cambiantes.

Supone poner en practica un razonamiento y un conocimiento diferente que
nada tiene que ver con la deduccion légica. Es una conexidn cadtica a través
de la informacion. La multiplicidad de puntos de vista como punto de vista y la
inaccesibilidad del todo.

La participacion a través de estos medios supone una nueva forma de relacion
con el entorno, que no sustituye a la que ya estamos acostumbrados, pero que
abre la puerta a otro modelo de sociedad. Y en ese sentido, como dice Pier
Levi, la digitalizacidn como pilar de la virtualizacidon, expande los margenes de

la imaginacion.

*® Rizoma de Deleuze y Guattari (Delleuze, y otros, 1977)

Como ya mencionamos anteriormente no entraremos en la definicion del concepto. Hacemos referencia
a él para referirnos a la imposibilidad del conocimiento cldsico cuando este depende de poner en
relacion elementos que a la vez son mutables. En todo caso lo podriamos plantear como otro modelo de
acercamiento a la realidad.
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NPA

RENOVACION DEL CONOCIMIENTO

HERRAMIENTAS
TECNOLOGICAS
(medios)

Que condicionan la

sociedad.

Instantaneidad
+
Interactividad

DIGITAL PROCESOS Entrada/almacenamiento/salida
Captura/procesamiento/transmisién
Expansion de los Interfaces/sintesis/R.V-R.A
margenes
DOBLE JUEGO -Produccion de realidad virtual.
(Realidad Virtual)
-Intercambio de informacion.
(Realidad Aumentada)
VIRTUAL CLAVES Hiperdocumentos.
Unimedia Multimedia.
Grados: multimodal. Simulacién.
Realidad virtual T
. ., PROCESOS Desmaterializacion.
(Simulacion e
) . Codificacion digital.
interactiva) ) o
Virtualizacion.
DEFINICION NO ES

Virtualidad
informacional
(interaccidn con
modelo)

Virtualidad
informatica
(produccion
fisica)

Desrealizacién del mundo.

ES

Emancipacién.

Como espacio de intercambio.
Apertura a la heterogeneidad.
Descentralizacion.

HERRAMIENTAS

DEL PENSAMIENTO

CIBERCULTURA

Universal
Complejo
Laberintico

CARACTERISTICAS

Lo que puede ser.

Desde nuestro reconocimiento.
Enfrentamiento continuo.
Apertura a la incertidumbre.

UNIVERSALES

Totalidad sin universal.
Universal totalizador.
Universal sin totalidad.

RIZOMATICO

Singular
Diverso

CARACTERISTICAS | Conexidn entre heterogeneidades.
Horizontal y Diferencia del conjunto en sus partes.
simultaneo. Mutacién de paisajes singulares.
PROPUESTAS Acceso diferente a la informacién.
Inteligencia Sin deduccidén ldégica.

colectiva. Caos de informacion.

(Lévy, 2007)

Sin punto de vista.
Innacesibilidad al todo.

CONSECUENCIAS

Vivimos en los medios con los cuales estamos en interaccidn.
Supone una nueva articulacién que no reemplaza a la existente.
Pero que abre la puerta a otro modelo democratico.

Mapa 8 El conocimiento renovado
La instantaneidad y la interactividad que proponen los medios de difusidn de la informacién actual constituyen

una forma diferente de acercamiento a la realidad del conocimiento. Hemos dejado de lado la mirada hipertextual

para que el sujeto fabrique su propio hipertexto de la realidad. Una forma en principio diferente y que Pier Levy

plantea en su Cibercultura. En sus palabras, un modelo mas democratico.
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La importancia que ha adquirido el modelo comunicativo en la actualidad junto
con la relevancia del marco tecnolégico de nuestra cultura son claves para
comprender el concepto ampliado de representacion en el que nos
encontramos. Consecuencia de esta cultura electronica es la ampliacion de los
margenes en nuestra forma habitual de percibir y conocer la realidad. La
interactividad y con ella la intertextualidad no hace mas que continuar la senda
abierta en el pasado por los medios audiovisuales aunque esta vez de la mano
de otras herramientas como puede ser la interactividad. En esa ampliacion
podemos comprender el funcionamiento de la obra como dice Billelabeitia
Bengoa como herramienta, mapa y paisaje, un modelo constructivo fractal e

hiperenunciativo.

Nos encontramos en una época en la que la maquina tecnoldgica de
comunicacion propone acontecimiento reales en el espectador y en
consecuencia con ella nos transformamos en un modelo de sociedad diferente
a lo que estamos acostumbrados. Las sociedades que a partir de ahora
participen de esta forma de interaccién con la maquina se convertiran en

productoras de subjetividades mutables.

Son las bases para construir una sociedad con formas diferentes de percibir y
de conocer con todos los riesgos y beneficios que ello conlleva. De lo que no
hay duda es que es la tecnologia y el uso que de ella estamos haciendo la que

estda ampliando o cegando nuestra vision del mundo.

En el contexto artistico esta renovacion en la manera de acercarnos a la
realidad esta afectando a su manera de representacion. No podemos hablar
de la tan manida idea de una ampliacién de los procedimientos porque a dia de
hoy los usos que hacemos desde las tecnologias con las imagenes participan
y son consecuencia de nuevas formas de pensamiento producto de esa
interaccién con la maquina. La tecnologia y los dispositivos a los que nos

hemos acostumbrado y doblegado son tan especificos e interdisciplinares que
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producen conceptos nuevos Yy abstracciones diferenciadas como lo hace
cualquier otro modelo de categoria. En consecuencia la representacion
tradicional entendida como un didlogo a través de la realidad y del pensamiento
del sujeto se transforma hacia un nuevo modelo de produccion
representacional nacida unicamente del imaginario del sujeto. Y es este otro
modelo de representacion el que esta ampliando también el propio concepto

del arte.

En nuestro exceso de confianza hemos convertido lo tecnolégico en
acontecimiento. Es la deuda que tenemos que pagar Si queremos conservar
nuestra independencia ante un contexto cada dia mas incierto, complejo y
mutable. Parece que en el futuro la sociedad mutara de la mano de un azar
esta vez consecuencia de una combinatoria tecnoldgica. Y es que hemos

convertido lo tecnoldgico en acontecimiento.

Si lo dicho hasta ahora es cierto debemos aceptar que construimos la realidad
como una ficcién y ésta es producto de un azar dentro de los margenes del
acontecimiento tecnoldgico. Estamos hablando de otro modelo de realidad a
través de nuevas estrategias y nuevas categorias que al tiempo modifican
también nuestra vision del mundo. En el arte esto significa la derrota de la
representacioén tradicional tanto desde la imagen como desde la estética.
Desde la imagen como una democratizacion por su maleabilidad y falta de
estabilidad. Y desde la estética como una experiencia ho normativa producto y

consecuencia del pensamiento de la postmodernidad.

Lo tecnoldgico pretende que sigamos confiando en esa ficcion de la vida como
una representacion a través de mdultiples formas de simulacro. Es el juego de lo
virtual, el juego de una ilusion que reaparece en forma de una nueva linterna

magica renovada hacia la transgresion de la propia realidad.
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Es el juego de la clonacion, repetir y seriar en base a datos para construir una
realidad ilusoria esta vez tactil. Percibimos las ilusiones desde la tactilidad,
creemos, creamos y nos identificamos con las imagenes presentes en las
pantallas hasta el punto de que éstas cobran vida al otro lado del monitor como

una realidad renovada.

Estamos profanando la ficcion de nuestra ilusién a traves de la tecnologia. Es
un proceso de metamorfosis de nuestra imaginacion y la maquina. La idea de
lo hipertextual, de la multiplicidad postmoderna esta4 ahora presente gracias a
una interactividad que produce modelos fractales infinitos y abiertos al azary a
productos insospechados. Un modelo que pone fin a toda idea de obra cerrada
sobre si misma y como un todo unico. La interactividad promueve el
intercambio, no solo de los medios sino de las ideas y de las formas de hacer.
Los medios puros desaparecen ante la hibridacion y el intercambio fomentando
la falta de control y la deconstruccion de los significados acabando asi como

con las interpretaciones unicas y auténticas.

Nos encontramos ante una tecnologia que favorece el juego de las infinitas
interpretaciones y donde el orden de la representacion no esta dado. Hasta
hace bien poco considerdbamos la obra como un mensaje y ahora es preciso
reubicarla en una nueva funcion por la que el artista propone para que el
espectador interprete componiendo su propio mensaje. Podemos decir que no
existe novedad alguna al plantear esa interactividad que el individuo ejerce con
el exterior, al fin y al cabo los sujetos no dejamos de ser membranas
permeables a la realidad, sin embargo, la diferencia radica en que hoy esa
realidad también es permeable al sujeto en el sentido de que es producto de su
ficcion. La tecnologia nos pone en la encrucijada de tener que escoger la
realidad a través de nuestras ficciones. Por eso hoy mas que ayer, trabajamos
nuestra forma de conocer de forma interactiva. Somos hipertextos en la medida

en que construimos por medio de nuestras ficciones fragmentadas. Estamos

UPV | FACULTAT DE BELLES ARTS DE SANT CARLES



mpn ARTE Y TECNOLOGIA_  UNA RELACION EMOCIONAL

renovando la visiobn del mundo a través de nuestra metamorfosis con la
maquina y es la tecnologia la que esta funcionando como engranaje para
construir esa realidad diferente. En el pasado la mitologia hablaba de como
Narciso representaba el éxtasis de una norma y una conducta adquirida por
una construccion social. Hoy somos como Pigmalion, escultores de nosotros
mismos que en vez de dar forma a la mujer perfecta nos construimos a
nosotros mismos a través de nuestra perfecta imagen de deseo. Es el fin del
fin. La sustitucion del mensaje por la posibilidad de mensajes y de la
multiplicidad de universales fragmentados por medio de un conocimiento ahora
redimensionado en la pluralidad de posibilidades. El fin de los modelos

normativos y el triunfo de lo inestable, lo fluido, complejo y polidimensional.

Nos estamos metamorfoseando con unos medios de comunicacion y unas
tecnologias que no diferencian entre la realidad documentada y el mundo de la
imaginacion. Es un proceso de simulacién que deja atras el problema de la
reproduccion de la imagen para adentrarse en el mundo de la reapropiacion. El
simulacro pone de nuevo en crisis la idea de lo real como verdad y propicia la
descomposicion de lo que hasta el momento era incuestionable. El espacio, el
tiempo, el objeto, la estructura y el mensaje caen en el desequilibrio. Un
relativismo que provoca el gusto por todo aquello que signifique indefinicion y

ambiguedad.

Nuestro deseo es la nueva forma de estar en el mundo. Hemos aceptado que
la cultura es una convencion superable pero retorna la idea de una filosofia de
la sospecha propiciada por unos medios que hacen de nuestros deseos y
nuestras fantasias una nueva forma de estar y de ser en el mundo. Parece que
hoy somos nosotros los espectadores, los que dotamos a la realidad de nuevos
significados y alteramos el mundo hacia lo insospechado. Nada mas alla de la

realidad esto es falso, en realidad es una opacidad travestida de transparencia.
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Los medios de produccion y de comunicacion han legitimado esta nueva
forma de estar en el mundo. La obra se ha transformado de un todo
fragmentado y ordenado a una formula fractal construida desde la mirada del
espectador. Hasta el momento la imagen se reproducia teniendo en cuenta los
principios que gobernaban a los propios medios como la temporalidad en la
fotografia, el instante filmico en la cinematografia o la narratividad de la
videografia. Sin embargo desde el momento en que los medios se contaminan
y cuando se empieza a reconocer que la interpretacién depende del sistema de
referencia del acontecimiento, la estructura comunicativa se tambalea. Significa
esto que el acontecimiento se produce en la complejidad de la totalidad, como
un fendbmeno aleatorio y casual dentro de un orden mdultiple y azaroso lo que
provoca el descontrol de lo que podemos conocer con seguridad. Es la
incertidumbre del propio conocimiento siendo conscientes de que como tal éste
no existe ya que depende de una interpretacion mudultiple de mensajes de los
cuales el espectador produce sdélo uno de ellos. Se trata de poner en evidencia
una forma diferente de interpretacion de la realidad en la que se legitima que la

realidad producida e interpretada por el espectador es la auténtica.

Los medios de produccion de las imagenes nos conducen hacia la esfera del
mundo de lo relativo. Se trata de sufrir la inexperiencia de la realidad porque
ésta esta construida sobre un mundo de ficciones e ilusiones producidas en la
esfera del espectador. Es el artificio como hacedor de una realidad metamorfica
de imagenes ficticias y construidas en la distancia. Imagenes que son
presencias paradgjicas de la realidad. Un mundo de confusion en el que se
impone la imagen producida sobre el objeto de conocimiento, la apropiacién de
la realidad a través de una interpretacion que esta en un cambio continuado.
Como dice Billelabeitia, es el nuevo régimen de lo imaginario donde “el
fragmento es material para la reflexion que elimina lo categorico y la posible

recomposicion se encuentra en el plano espectatorial”.
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Ya nada es cognoscible del modo en el que estdbamos acostumbrados. La
imagen se convierte en un laberinto de interpretaciones por la renovada
relevancia que los dispositivos de produccion le estan aportando. EI mundo
digital en cierto sentido esté poniendo en entre dicho el conocimiento sensible e

inteligible al que estamos acostumbrados.

La digitalizacion lo que plantea es una simulorgia. Ya no estamos hablando de
una representacion de la realidad sino de la propia representacion de otra
realidad por imitacién. Y esta imitacion nace de las ficciones placenteras del
sujeto lo que significa que ya no s6lo modificamos nuestra forma de interpretar
la realidad sino que también la propia nocion de sujeto se ve alterada.
Perdemos el control de una realidad que nosotros mismos producimos desde

nuestra independencia como sujetos en continua construccion.

Es lo que podriamos denominar como un narcisismo voluntario. El principio de
una nueva sociedad cuyas herramienta, la digitalizacion y la virtualizacion de
los medios de comunicacion, son claves para un pensamiento que renueva

nuestra forma de conocimiento de la realidad.

La tecnologia esta alterando nuestra vision del mundo. En nuestra
independencia y exceso de confianza nos cegamos y dejamos el azar en
manos del acontecimiento tecnoldgico. La ficcion de la ilusion es legitimada por
unos medios y unos dispositivos que a su vez nos permiten profanar esa
ficcion. Nos metamorfoseamos con ella y ahora nuestro deseo es la forma de
ser y estar en el mundo. Ya nada es cognoscible pues la produccion de nuestro

imaginario no deja de ser el laberinto de nuestros deseos. Nuestras ficciones
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placenteras estan modificando la nocion del sujeto y a la vez renovando

nuestra forma de conocimiento de la realidad.

Podemos concluir afirmando por todo lo dicho hasta ahora, que si tuviéramos
gue establecer algin modelo de relacion entre el arte y la tecnologia éste se
encontraria en la emocién. Los dispositivos tecnolégicos de los que hacemos
uso en la actualidad (la digitalizacion de la imagen y su transmision a traves de
los medios) estan favoreciendo la inversion de las formas en las que nos
acercamos a la realidad. La tecnologia hasta hace bien poco (el siglo pasado)
se ocupaba de lo objetivo por medio de la deduccién razonada sin embargo
hoy se convierte en un conocimiento subjetivo ya que es producido por la
ficcion, el azar y el acontecimiento, fendmenos todos entendidos como propios
de la subjetividad del sujeto. Por su parte, el arte, que siempre fue entendido
como una forma de conocimiento ilegitimo porque se ocupaba de las
subjetividades, hoy se define como una suerte de conocimiento objetivo
(aunque sea de segundo grado) ya que son las subjetividades las encargadas

de producir la realidad.

Arte (conocimiento subjetivo) Tecnologia (conocimiento objetivo)
N &
PN
TECNOLOGIA (CONOC. SUBJETIVO) ARTE (CONOC. OBJETIVO)

Mapa 9 El nuevo modelo

Da la impresion que la renovacion que los sistemas de produccién y difusion de la imagen proponen en
lo que a la representacidon de la imagen se refiere, es una vuelta de tuerca a la vieja intuicién del
conocimiento. Si hoy producimos representaciones a través de nuestras subjetividades, el conocimiento
que tenemos de la realidad se convierte en objetivo; mientras que lo demostrable, propio del
conocimiento cientifico y que antes era objetivo, se vuelve subjetivo al depender de nuestra
interpretacion.
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BIOLOGIA ROBOTICA

INFORMATICA

Hemos definido tecnologia como el conjunto de conocimientos y destrezas que
nos permiten adaptarnos al medio y satisfacer tanto nuestras necesidades
como nuestros deseos.

En la actualidad los conocimientos que hemos adquirido tanto en la informatica,
como en la robdtica o en la biologia estan afectando al marco creativo. En este
trabajo, dejando a un lado el desarrollo tanto en biologia como en robdtica y
sus posibles consecuencias sobre el cuerpo, nos hemos ocupamos de evaluar
como la revolucion informatica afectaba al arte y a la representacion en el
contexto del sujeto. Pero antes de terminar nos gustaria realizar una ultima
reflexion para justificar el origen de esta conflictiva relacion.

Desde los primeros afios del siglo pasado, los artistas no se limitaron a
observar los descubrimientos cientificos de su época, se apropiaron de ellos.
Lo hicieron primero a través de la mecanica y de la electricidad y
posteriormente de la electronica y de la tecnologia digital.

El resultado de esta interdisciplinariedad del arte con la tecnologia da como
resultado diferentes expresiones donde lo hibrido y lo ludico se presentan como
un intento de generar lenguajes originales.

La fotografia, y sus procesos como los fotomontajes, fueron los principios de un
espacio para la hibridacion y la experimentacion. Podriamos decir que cuando
hablamos de arte y tecnologia se entiende que la relacion comienza con la
reproduccibn mecénica de la imagen en la fotografia. En realidad, las
repercusiones se vieron también en otras formas.

Las primeras obras mecanicas y eléctricas de las primeras vanguardias
utilizaban ruedas y engranajes entre otros materiales para reflexionar sobre la
era maquinica que estaban viviendo. Fue también la época de los mdviles, de
los experimentos duchampianos y los juegos de efectos Opticos; de la
experimentacion y el azar dada; de las acciones y los happenings fluxus; la
época de una busqueda de relacién con la audiencia que con su participacion
en el acontecimiento en cierto sentido adelantaba el concepto de interaccion
con la obra del que hemos hablado.
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PRERRAFAELISTAS

Con la fotografia el artista comenzd a experimentar y a representar la
realidad como un cientifico. El progreso se convirtié en un tema de reflexion
y las primeras vanguardias lo reflejaron a través de fotomontajes,
ensamblajes, y mdaquinas de percepcion; hasta la llegada de la critica mas
descarnada hacia un progreso feroz que culminada con la representacion de

su muerte. Pero la relaciéon del artista con la maquina ya habia comenzado.

NVALTER BENJAMIN V,
La obra de arte en la era de su reprod uctibili
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La llegada de la electrénica dio paso a una nueva forma de interaccion con
la maquina cuyo mejor ejemplo lo podemos observar en las instalaciones
audiovisuales e interactivas. La cultura se va transformando en
espectaculo y ha sido la tecnologia digital y la difusion de los medias a
través de internet lo que parece marcar el inicio de una nueva etapa. Las

maquinas se vuelven humanas y los humanos...
HAROLD COHEN
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La llegada de la imagen televisiva en los afios cincuenta alter6 las vidas
cotidianas de unos espectadores que poco a poco eran adoctrinados en una
nueva forma de cultura de masas que nada tenia que ver con el pasado. Por
primera vez la imagen se podia transmitir a distancia y de forma instantanea.
Pero fue la aparicion del video, como técnica de registro magnetoscoépico de la
imagen, lo que permitié la alteracion de esa nueva imagen electronica (de la
misma forma que anteriormente se habia logrado en otros soportes como en la
fotografia y el cine). Ahora bien, en este sentido, seria Nam Yune Paik quien
convirtiendo el video en algo mas que un simple soporte, comenzaba un nuevo
proceso caracterizado por el uso de sensores, sistemas de grabacion y
reproduccién de audio y video que abrian un espacio creativo diferente.

Comenzaba su andadura un arte electronico que se expresaba no solo a través
del empleo de la tecnologia electrénica para la manipulacién del sonido y la
imagen sino con la intenciébn de ser un elemento esencial para ampliar su
relacion con el espectador. En cualquier caso a partir la década de los 60,
podriamos decir que nace un arte propiamente tecnoldgico, producido
directamente en soporte tecnologico, como es principalmente el llamado ‘arte
electrénico’.

Finalmente, la culminacion de este proceso ha sido la imagen de sintesis,
paradigma de la cultura digital en la que nos encontramos. Consecuencia de la
produccion y difusibn mediatica de la informacion. Una tecnologia capaz de
interpretar y producir informacion a través de datos binarios; y una tecnologia
en definitiva que permite a través de la simultaneidad y la interactividad
construir nuevas y creativas formas de comunicacion y de expresion.

“Las imagenes de sintesis producidas por los programas graficos en la
informatica ha llevado a numerosos artistas a dedicarse a la infografia, tanto en
imagenes estaticas como en movimiento. Graficos, anuncios, fotografias
manipuladas, efectos especiales, dibujos animados, escenas de simulacion,
videojuegos, CD-roms, etc, son los nuevos productos creativos, a caballo entre
el arte y el comercio, de la explosion infogréafica de los ultimos tiempos.”

La tecnologia digital abrié un nuevo camino para la manipulacién de la imagen
y para un concepto ampliado de la representacion. A partir del desarrollo de
internet en la dltima década del siglo pasado y hasta la actualidad estas nuevas
formas de tratamiento de la informacion han abierto el camino para lo que
denominamos realidades virtuales. Y asi lo denominamos porque estas
representaciones digitales se manifiestan en unos entornos que aunque
ficticios buscan aparentar de la mejor forma la realidad. Y en esta linea, la
novedad no radica en el juego de las apariencias, la novedad se encuentra en
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la posibilidad de manipular y transformar esta ficcion por el espectador que la
esta vivenciando. En este sentido, la llamada realidad virtual, que nos permite
sumergirnos en entornos realistas o fantasticos generados por la infografia,
“parece conciliar las ambiciones tanto de los artistas electronicos como de la
industria del ocio”.

Esta otra forma de navegar que propone el imaginario tecnolégico de la cultura
digital es defendida por algunos autores como el advenimiento de una nueva
forma de percepcién para el sujeto. Sin entrar en estos trabajos de lo que no
cabe duda es de que el sujeto se encuentra ante una forma diferente de
interpretar la realidad.

Desde el arte siempre se han cuestionado las formas de construir la
representacioén, hoy hemos introducido un nuevo procedimiento y ha aparecido
la controversia. La tecnificacion del arte es un problema que soélo preocupa a
los artistas y en este contexto dado el grado de tecnificacion que esta sufriendo
la sociedad es normal que adquiera mayor actualidad. El problema es que dada
la velocidad con la que se suceden los acontecimientos es muy complicado
hacer una evaluacién de los procedimientos o de su repercusion.

La renovacion de los formatos y la progresiva influencia de las redes de
comunicacién como internet estan re-estructurando la relacion del sujeto con la
realidad. En la representacion, las imagenes se vuelven fragiles y facilmente
vulnerables a su interpretacién consecuencia de los procesos de mediatizacion
y del uso de interfaces. Pero esta interactividad, que en la relacion del
espectador con la obra de arte no es un concepto nuevo (ya estaba presente
en la participacion del publico a través de la performance, el happenig o incluso
la instalacion) si lo es en su forma. Dentro del contexto digital las interfaces lo
qgue permiten son la manipulacion y transformacién de la obra lo que abre la
posibilidad de nuevo a la interpretacion de la creatividad como un proceso de
experimentacién aunque esta vez en manos del espectador (una forma de
ejemplarizar esta cuestién, y no por ello la mas acertada, seria pensar en el
funcionamiento de los videojuegos donde el “espectador” construye la
experiencia).

La realidad virtual permite este modelo de obra abierta pero no por ello
debemos obsesionarnos con la novedad de las posibilidades que este medio
ofrece. Cada dia es mayor la propaganda de bonanzas que esta clase de
dispositivos ofrecen a la sociedad. Detras de ellas se construye una nueva
experiencia de comunicacién que tiene mucho que ver con un espacio diferente
para la politica ya que todas estas imagenes desdibujadas forman categorias
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en la mente del observador y definen otros modelos de comportamiento. Para
ser mas claros, la tecnologia digital esta siendo utilizada por los media para la
representacion de una realidad que se nutre de nuestros deseos e ilusiones.
Hemos dejado de trabajar con hipertextos para crear nuestros propios
hipertextos, nuestras propias ilusiones.

El problema es que como no apreciamos un impacto directo todos continuamos
fascinados por los logros de esta espectacular experiencia. En cierto sentido
nuestra actualidad continua dando la espalda a la realidad. No es ninguna
novedad. Desde que los medios de comunicacion tomaron el control de la
informacion y comenzaron su adoctrinamiento el poder de la imagen se ha
multiplicado. La denominada industria cultural lleva tiempo nutriéndonos a
través de las imagenes de la denominada cultura popular que dejan de lado
toda interpretacion critica de la realidad.

La realidad virtual no deja ser la continuacion de un proceso iniciado afios atras
por las primeras imagenes televisivas y que respondia a la construccion de un
mundo ficticio paralelo a la propia realidad, una cultura propia del espectaculo.

Independientemente de la aparente descentralizacion de la que se hace gala
cuando se habla de la red de comunicacién global (internet), no cabe duda de
gue existe algo mas que la busqueda de las libertades e independencias de los
sujetos.

Da la impresién de que en realidad nos encontramos de nuevo ante otro medio
para la formacion de unos sujetos muy concretos. Nosotros. Por eso no debe
sorprender que se de la paradoja de que aun con el mayor despliegue técnico
del que disponemos para la comunicacion y el conocimiento lo que nos
encontramos es por el contrario la incomunicacion y el desconocimiento de la
realidad.

Y en la denuncia de esta situacion deberia estar el arte. Reflexionando y
elaborando critica; no como conocedor de la verdad, ni como educador, sino
como un agitador de conciencias, desde la ironia o desde lo absurdo, desde la
racionalidad, desde cualquier estrategia que permita la mirada que no esta
contemplada.

Da la impresion de que La civilizacion del espectaculo, del Premio Nobel de
Literatura Mario Vargas Llosa, pretende reflexionar en este mismo sentido
(aunque no estamos seguros de que las formas en las que se plantean las
criticas sean las mas adecuadas). La industria del entretenimiento esta
diezmando otros modelos posibles de cultura y a la larga cualquier
homogenizacion no es buena.

Estamos obsesionados por la imagen. El culto a un modo de vida narcisista se
ha convertido en fendmeno social en nuestra cultura. Es la nueva forma de

“ FACULTAT DE BELLES ARTS DE SANT CARLES| UPV



SOBRE LA ELABORACION DEL PROYECTO mpn

estar en el mundo. Es el culto a la autorreferencia, la fascinacion por lo
individual, por el éxito, por una cultura del yo, yo, yo. En el reconocimiento de
las diferencias y el estimulo a la construccion de la individualidad el sujeto se
reconoce como protagonista. Y la sociedad valida esta nueva forma de ser y
actuar. El problema aparece cuando tenemos que consolidar ese Yo a través
de la arrogancia, la fantasia del éxito, el poder ilimitado, la busqueda excesiva
del reconocimiento y la admiracion, la no aceptacion de las criticas.

En la modernidad estdbamos marcados por la racionalidad, la culpa y las
prohibiciones. El deber y el trabajo organizaban nuestras vidas. Hoy es el culto
a lo original, al placer a la obligacion de ser felices, divertidos, bellos, al “ser
uno mismo”. Son de nuevo mandatos. Sé tu mismo, un mandato imposible
cuando uno es en relacion a los demas.

Es la performance de uno mismo, del saberse vender, el cultivo de una imagen
gue podemos observar en los realiys, blogs, en youtube, Facebook o Twitter.
Es el show del yo donde el fracaso se mide por la falta de admiracién o el
descenso de visitas a una pagina. Pero es un narcisismo que lleva a la soledad
por no querer a nadie mas que a uno mismo. Es cierto que nunca antes
estimulamos tanto la busqueda de uno mismo, que rompemos con los criterios
de autoridad y defendemos el derecho a la diferencia; pero esta obsesién por la
imagen de uno mismo, por la fantasia, la belleza y la admiracién ilimitada tiene
como contrapartida la soledad.
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GLOSARIO

ALGORITMO
Operaciones especificas llevadas a cabo por un ordenador en un lenguaje
de programacion.

ARTE CINETICO
Corriente de arte en que las obras tienen movimiento o parecen tenerlo.

ARTE DIGITAL
Creacion artistica por medios informaticos; es habitual clasificarlo por el
tipo de medio utilizado, net art, software art, hacktivismo

ARTE ELECTRONICO
Tecnologias electréonicas nacidas en los afios 60: robotica, television,
tecnologias de grabacion de video y audio electronico

COMPLEJIDAD
Conjunto de ideas, emociones y tendencias generalmente reprimidas y
asociadas a experiencias del sujeto, que perturban su comportamiento.

CONOCIMIENTO
Cada una de las facultades sensoriales del hombre en la medida en que
estan activas. Entendimiento, inteligencia, razén natural.

FEEDBACK (RETROALIMENTACION)
Retorno de parte de la salida de un circuito o sistema a su propia entrada.
En la produccién digital el proceso de retroalimentacion que sufre el artista
de trabajo intuitivo y secuencial es sustituido por procedimientos mecanicos
o algoritmicos

IMAGEN
Figura, representacion, semejanza y apariencia de algo.

IMAGEN DE SINTESIS
Imagen binaria en lenguaje de programacion. La creacion de imagenes de
sintesis sigue el proceso creativo de cualquier arte plastica, al crear
imagenes a partir de modelos que surgen de la imaginacion de sus
creadores.

INDUSTRIA CULTURAL
Suma o conjunto de las industrias de un mismo o de varios géneros, de
todo un pais o de parte de él que trabajan en torno a la cultura.
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INTERACTIVIDAD
Dicho de un programa: Que permite una interaccion, a modo de dialogo,
entre el ordenador y el usuario.

INTERFAZ
Sistema informatico que permite que tenga lugar un intercambio o
comunicacién entre dos sistemas

NARCISISMO VOLUNTARIO
Excesiva complacencia en la consideracion de las propias facultades u
obras.

PRODUCCION DIGITAL
Cuando se utilizan las posibilidades del ordenador o de internet con un
resultado que no seria alcanzable por otros medios.

PROGRESO
Avance, adelanto, perfeccionamiento.

REPRESENTACION
Figura, imagen o idea que sustituye a la realidad. Cosa que representa
otra.

RIZOMA
Horizontal, en relaciéon al conocimiento.

SIMULACION
Juego de intercambio de la realidad por un modelo. El primer ejemplo lo
observamos en la televisién que pudo posteriormente prescindir incluso de
este soporte material y el proceso culmind, provisionalmente, en las
técnicas de simulacion y representacion digital.

TECNOLOGIA
Conjunto de teorias y de técnicas que permiten el aprovechamiento
practico del conocimiento cientifico. La tecnologia consiste basicamente en
un instrumento o procedimiento que posibilita una creacion, y en ese
sentido no existe diferencia entre un pincel y una paleta grafica, pero es
comun encontrar clasificaciones de arte digital basadas en el soporte
usado.

VIRTUAL
Que tiene existencia aparente y no real.

(Glosario extraido del DRAE y del texto Arte Digital de Wolf Lieser)
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FUENTES PARA UNA CRITICA SOBRE LA RELACION ENTRE ARTE Y TECNOLOGIA

Presentamos aqui una serie de autores y textos que han surgido durante la
investigacion y que nos seran de utilidad en un futuro tanto a nosotros como a aquellas
personas interesadas en adentrarse y profundizar en este tema. Indudablemente, si
nos queremos alejar en el tiempo, podriamos comenzar mencionando el mito de la
caverna de Platn, donde traido al presente, podriamos interpretar aquellas sombras
proyectadas en la cueva como los contemporaneos engafios a los que nos tiene
acostumbrada la tecnologia visual en la actualidad. De forma genérica, las criticas mas
feroces en la relacion arte y tecnologia las ofrecen autores como Walter Benjamin (La
obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica) Martin Heidegger (Ser y
Tiempo), Jean Baudrillard (El crimen perfecto; Cultura y simulacro), o Paul Virilio
(Estética de la desaparicion). Sobre técnica y vanguardia Lewis Mumford, (Técnica y
Civilizacion); y sobre el control a través de los medios el situacionista Guy Debord (La
sociedad del espectaculo). También Apocalipticos e integrados de Umberto Eco sobre
la division de visiones, y La civilizacion del espectaculo de Mario Varga Llosa sobre las
repercusiones de la industria del espectaculo; o las diferentes propuestas de William
Gibson, Roy Ascot, Eduardo Subirats, Tomas Maldonado, Jose Luis Brea, Claudia
Giannetti...; también Metropolis en cinematografia y Orwell, Ray Bradbury o Stanislaw
Lem en literatura de ciencia ficcion critica; en cualquier caso, todos ellos tomados con
la suficiente perspectiva del problema. A continuacion presentamos las fuentes
utilizadas para esta investigacion.

Textos

Aguinaga, Josu. 1997. Nuevas piedras con las que tropezar otra vez. [aut. libro] Josu
Rekalde Izagirre. Lo tecnoldgico en el arte. Barcelona : Virus, 1997.

Alcala, Jose Ramdn. 2011. La piel de la imagen. Valencia : Sendema, 2011. ISBN:
978-84-938045-7-2.

Aronowitz, Stanley y Martinsons, Laura. 1998. Tecnociencia y cibercultura.
Barcelona : Paidos Ibérica, 1998. ISBN: 978-84-493049-6-5.

Baudrillard, Jean. 1978. Cultura y simulacro. Barcelona : Kairgs, 1978.

Berenguer, Xavier. 2002. Arte y Tecnologia: una frontera que se desmorona.
Barcelona : UOC, 2002. ISSN 1695-5951.

Billelabeitia Abengoa, Ifiaki. 1997. Caleidoscopia. [aut. libro] Josu Rekalde Izagirre.
Lotecnolégico en el arte. Barcelona : Virus, 1997.

Cilleruelo Gutierrez, Lourdes. 1997. Video- Culturas y Ciber-Culturas. Profanando la
pantalla, nuestra mente y nuestros cuerpos... [aut. libro] Josu Rekalde Izaguierre. Lo
tecnoldgico en el arte. Barcelona : Virus, 1997.
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Delleuze, Gilles y Guattari, Felix. 1991. Postscriptum. Qu’est-ce que la philosophie.
Barcelona : Anagrama, 1991.

Delleuze, Gilles y Guattari, Félix. 1977. Rizamo (Introduccién). s.l. : Pre-Textos,
1977. 1ISSB978-84.85081-02-8.

Giannetti, Claudia. 2002. Estética digital: sintopia del arte, la ciencia y la tecnologia.
Barcelona : Langelot, 2002. ISBN: 978-84-922265-6-6.

Gray, John. 2006. Contra el progreso y otras ilusiones. Madrid : Paidés Ibérica, 2006.
ISBN-10: 84-493-1918-8.

Gubern, Roman. 1996. Del bisonte a la realidad virtual. La escena y el laberinto.
Barcelona : Anagrama. Coleccién Argumentos, 1996. ISBN 978-84-339-0534-5.

Lauzirika, Arantxa. 1997. Aproximaciones a lo tecnolégico desde el arte. [aut. libro]
Josu Rekalde Izagirre. Lo tecnolégico en el arte. Barcelona : Virus, 1997.

Lévy, Pierre. 2007. Cibercultura. La cultura de la ciudad digital. Barcelona : Anthropos,
2007. ISBN 978-84-7658-808-6.

Ramos Irizar, Agustin. 1997. Nuevos modelos de pensamiento y paradojas éticas a
traves de las imagenes virtuales en el ciberespacio. [aut. libro] Josu Rekalde Izagirre.
Lo tecnolégico en el arte. Barcelona : Virus, 1997.

Rekalde lzagirre, Josu. 1997. Anotaciones en los margenes de un arte cibernético. Lo
tecnoldgico en el arte. Barcelona : Virus, 1997.

Rekalde lzaguirre, Josu, y otros. 1997. Lo tecnoldgico en el arte, de la cultura video
a la cultura ciborg. Barcelona : Virus, 1997. ISBN 84-88455-47-X.

Rodriguez Magda, Rosa Maria. 2010. Razon digital y vacio. Valencia : Coleccion
Debats, 2010. ISBN 978-84-7822-583-5.

Virilio, Paul y Baj, Enrico. 2010. Discurso sobre el horror en el arte. Madrid :
Casimiro, 2010. ISBN 978-84-938375-1-8.

Revistas

Arte como maquina (ecosofica). Guattari en la WikiPlaza. Pérez De Lama, Joséy
Osfa, Aka. 1996. Zehar 66, Donostia - San Sebastian : Gipuzkoako Foru Aldundia -
Arteleku, 1996, Vol. I, pags. 115-121.

Complejidad contra incertidumbre: El dilema de la materia inerte, de la materia viva y
de la materia culta. Wagensberg, Jorge. 2009. Zehar 66, Donostia-San Sebastian :
Gipuzkoako Foru Aldundia - Arteleku, 2009, Complejidad, Vol. |, pags. 17-26. ISSN
1133-844X.
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Omnes el singulatim: arte, complejidad y emergencia. Alsina, Pau. 2009. Zehar 66,
Donostia - San Sebastian : Gipuzkoako Foru Aldundia - Arteleku, 2009, Vol. I, pags.
75-81. ISSN 1133-844X.

Y+Y+Y Arte y ciencias de la complejidad. Ivars, Joaquin. 1996. Zehar 66, Donostia -
San Sebastian : Gipuzkoako Foru Aldundia - Arteleku, 1996, Vol. Il, pags. 15-25. ISSN
1133-844X.

De lo visible a lo invisible. Hacia una nueva forma de interpretar la realidad. Pintos
Pefiaranda, M2 Luz. 1985. 5, Santiago de Compostela : s.n., 1985, Agora: papeles de
filosofia, pags. 101-112. ISSN 0211-6642.

Catélogos

MEIAC Museo Extremefio e Iberoamericano de Arte Contemporaneo

El discreto encanto de la tecnologia
www.meiac.es/artesenespana/

Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia
Maquinas & almas. Arte digital y nuevos medios
www.museoreinasofia.es/exposiciones/2008/maquinas-almas.html

LABoral Centro de Arte y Creacion Industrial:
Feedback
www.laboralcentrodearte.org
LABciberespacios
www.laboralcentrodearte.org

MediaLab Madrid:
Digital Transit
www.newmediafix.net/aminima/digital Transit.pdf

Webs

Digital Art Museum [DAM]
www.dam.org

Rhizome [USA]
www.rhizome.org

Bitforms gallery, Nueva York
www.bitforms.com

[DAM] Berlin
www.dam-berlin.de
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MNPA ARTE Y TECNOLOGIA_  UNA RELACION EMOCIONAL

La tecnologia ha invadido la culturay nuestro mundo hasta el punto de haberse
convertido en el discurso dominante:

Si la tecnologia altera nuestra vision del mundo y en nuestra independencia y exceso de
confianza convertimos lo tecnolégico en acontecimiento profanandolo y metamorfoseandonos
con él a través de nuestros deseos, legitimandolo y creando un laberinto donde ya nada es
cognoscible, donde modificamos nuestra nocién de sujeto y del propio conocimiento de la
realidad... Entonces podemos plantear que sélo la emocion es el principio que garantiza la
relacion entre el arte y la tecnologia.

ARTE (CONOC.SUBJETIVO) TECNOLOGIA (CONOC.OBJETIVO)

Se ocupaba de las subjetividades Se ocupaba de las objetividades

No era un conocimiento legitimado A través de la razén

TECNOLOGIA (CONOC.SUBJETIVO) ARTE (CONOC.OBJETIVO)

Promueve la ficcidn, acontecimiento y el azar Conocemos a través de las subjetividades
Se ocupa de las subjetividades Nueva forma de conocimiento

TECNOLOGIA TECNOLOGIA ALTERA VISION
ACONTECIMIENTO TECNOLOGICO = ACONTECIMIENTO
METAMORFOSIS METAMORFOSIS CON LA FICCION

ACONTECIMIENTO

DESEO DESEO FORMA DE ESTAR EN EL MUNDO
METAMORFOSIS LEGITIMADO NUEVA REALIDAD LEGITIMADA
LABERINTO REALIDAD LABERINTO
SUJETO MODIFICADO SUJETO

SUJETO CONOCIMIENTO  MODIFICADO CONOCIMIENTO

Los medios tecnoldgicos los hemos convertido en acontecimiento

Hemos convertido lo tecnoldgico en acontecimiento.

Es la culminacion del proyecto moderno de la ilustracion del mundo perfecto.
La interactividad es uno de sus principios clave.

Propone una subjetividad entendida como produccién.

La imagen, adquiere nuevos valores.

Creamos identidades y sociedades artificiales.

Hemos pasado de un ser en el mundo a un estar en la fantasia del mundo.
Se trata de un proceso de ilusion.

La maquina nos sitla entre nosotros y nuestros deseos.
Surge la angustia por la falta de control entre la realidad y nuestras ficciones.

La realidad se ha convertido en una ficcion placentera.
Ya no es posible conocerla, sélo estar en ella.

Virtual significa lo que puede ser.

Pone en practica un razonamiento y un conocimiento diferente.

Nuestro deseo es la nueva forma de estar en el mundo.

Somos los protagonistas.

Los medios de comunicacion han legitimado esta nueva forma de estar.

Es el artificio como hacedor de una realidad metamorfica de imagenes ficticias.

Mundo de confusién en el que se impone la imagen producida por nuestra participacion.
Nuestras ficciones placenteras estan modificando la nocién del sujeto.
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Podemos afirmar que:

El modelo de relacion entre el arte y la tecnologia se encuentra en la emocién.
Los dispositivos tecnoldgicos estan transformando el acceso a la realidad.

La tecnologia que se ocupaba de lo objetivo por medio de la deduccién razonada hoy se
convierte en un conocimiento subjetivo ya que es producido por la ficcién, el azar y el
acontecimiento, fenémenos todos entendidos como propios de la subjetividad del sujeto.

Por contra, el arte; hoy se puede definir como una suerte de conocimiento objetivo, ya que
son las subjetividades las encargadas de producir la realidad.

Se da forma a un nuevo modelo de sujeto:

El sujeto se reconoce como protagonista. Es el show del yo.

Autorreferencial y fascinacion por lo individual, por el éxito, por una cultura del yo, yo, yo.
Culto al “ser uno mismo”.

Cultivo de una imagen para mostrar.

Sus consecuencias: la soledad.

Repercusiones de las tecnologias digitales en el arte:
(Especialmente las producidas para la net)

Transformacién de la practica artistica.

Ampliacién la relacion artista/espectador/obra.

Posibilidad de intervenir en la produccion de la obra.

Predominio de la nocion de proceso.

De la re-produccion a la produccion.

Dificultad de venta en mercado (net art).

Fascinacion desmedida por la tecnologia.

Acceso del espectador a la produccion.

Ruptura con la estructura definitiva y acabada del objeto de arte.
Obra mutable.

Choque con la idea de obra estatica, inmutable, original...

La obra sélo funciona en la medida en que el espectador actta en ella.

Otras repercusiones:

Continuacién de la cultura propia del espectéaculo.

Industria cultural sin interpretacion critica en la realidad.

La industria del entretenimiento hace peligrar otros modelos posibles de cultura.
Aparente descentralizacion.

Incomunicacién y desconocimiento de la realidad.

Otro modelo de control.

Obsesién por la imagen.

EN CONCLUSION:

Culto a un modo de vida narcisista convertido en fendmeno social para nuestra cultura.
Nuestro cuerpo es el nuevo objeto de produccion a través de nuestros deseos, la materia
prima ahora es la vida misma. La tecnologia, se ocupa de poder controlar la vida.
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