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“Los nuevos medios transforman toda la cultura y la teoria cultural en “cédigo abierto”

! Manovich, Lev. “El lenguaje de los medios de comunicacién. La imagen en la era digital”. Ed.
Paidés. Comunicacion. Barcelona.2005. Pag.411.
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Introduccion

El trabajo que presentamos analiza algunos de los cambios que se han
producido en la esfera del arte, impulsados por la aplicacidon de procesos y
herramientas relacionados con las nuevas tecnologias, la red, el ordenador y
sus sistemas digitales. Mas concretamente, se interesa por las formas de
creacidn, conceptos y practicas relacionados principalmente con la fotografia
y con ciertos resultados formales cercanos a la escultura.

Mas alla de propuestas que puedan encuadrarse dentro del régimen estricto
de la imagen-film o imagen-movimiento, el presente analisis se centra en la
imagen—estdtica e imagen-materia, modalidades que se han apropiado de
conceptos y reflexiones propiciados por el nuevo régimen que promulga una
imagen-electrénica’ que, dentro de las practicas artisticas, ha afectado a las
concepciones de tiempo y espacio en la creacién de significados.

Apoydndose en las nuevas posibilidades que brindan las tecnologias digitales
y en las conexiones, asi como en los nuevos universos que son posibles
gracias al ordenador y a la extensa red de comunicaciones, se adivina un
nuevo espacio para la creacidon en el que algunas formas asociadas a /o
fotogrdfico han reconfigurado su praxis y sus estrategias de produccion de
significado, apoydndose también en las nuevas tecnologias de captacion,
posproduccion y salida, para dar lugar a nuevos resultados y ofrecer un
punto de vista que, sin duda, merece la pena ser revisado.

Para ello, la primera parte de esta tesis, se dividade en dos secciones. La
segunda -que veremos después- se refiere al contexto creativo-productivo
en la imagen y la que comenzamos por analizar, se preocupa por el contexto
socio-econémico y cultural en que se inscriben las obras y artistas que
analizaremos.

Primero, -en “Las actividades sociales y la economia cultural”- centrandose
en las nuevas formas de trabajo y ocio y en la confusién entre esos espacios
y temporalidades afectadas por una instrumentalizacion tecnoldgica. Nos
referimos a las estrategias que se promueven para la venta de producto asi
como las férmulas relacionadas con las practicas culturales que, a través de
la informacién, reclaman nuevos trabajadores y consumidores. Un

2Brea, José Luis. “Las tres eras de la imagen. Imagen-materia, film, e-imagen”. Ed. Akal
Estudios Visuales. 2010.
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acercamiento de la economia hacia la cultura que afecta a las practicas
artisticas.

A continuaciéon —en “Hibridacién: una tendencia del lenguaje informatico y
de los medios de comunicacién”- se presta atencién a las nuevas dindmicas
gue surgen entre las actividades relacionadas con la investigacién y el
conocimiento. Impulsadas por la conexion del ordenador e internet, se
observa cémo estos procesos y formas de trabajo permiten compartir
informaciones entre disciplinas y colaborar en asociaciones que derivan en
nuevos puntos de vista y en actividades de caracter hibrido. Reflexiones y
conexiones antes inesperadas, que tienen su reflejo en las nuevas formas de
representacion surgidas en el arte y en las obras que aqui se presentan.

Dos conjuntos, que se apoyan en -el capitulo siguiente “Estructura y cultura
de los nuevos medios o la estética del hipertexto”- las nuevas estructuras
informaticas que, -mas alld de incluir en sus programas las antiguas formas
de creacidn y presentacion, a través de sus comandos-, facilitan las tareas de
compartir, manipular, automatizar, conectar y transformar contenidos vy
actividades. Algo que agilizara los modos de creaciéon y afectard a las
dinamicas, resultados y reflexiones en el campo artistico, socavando su
estructura y la de las formas culturales y proclamando una nueva cultura
visual que puede apreciarse en las obras seleccionadas, tanto en sus
aspectos formales, como en cuanto a sus significados.

En “El estatuto de las nuevas imagenes” se analiza ese nuevo régimen visual
y conceptual para la imagen, que se ha extendido también al dmbito
cientifico creando nuevos modelos de representacion. Un nuevo estatuto en
el que la imagen digital se constituye como simulacro para interpretar y
pensar el entorno. Una herramienta para la representacion visual de datos y
conceptos abstractos. Al fin y al cabo un nuevo tipo de sefial con la que
trabajar a partir de algoritmos que amplien los poderes de la observaciéon
mediante técnicas graficas por ordenador que permitan ver cosas que de
otra forma serian inaccesibles al ojo humano, favoreciendo la investigaciéon
cientifica y la experimentacion artistica.

Para finalizar este primer apartado —en “La pantalla, lo real y lo virtual”-,
sefialamos la importancia del dispositivo que despliega y ejecuta la
comunicacion con todas esas informaciones y representaciones visuales: la
pantalla. Un marco que acota espacios, que nos abstrae o comunica con las
diferentes realidades, haciendo que tanto el tiempo como el espacio se
dilaten o reduzcan. Un aparato que se aprovecha de su ubicuidad y convierte
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al usuario en operador-receptor, afectando a nuestro régimen de percepcién
sobre el mundo y sobre las imagenes que lo representan.

Como se advertia al inicio, en la segunda parte tedrica, la tesis acomete el
trabajo de dilucidar qué nuevas aportaciones trae lo digital en los procesos
de creacion y produccién de las imagenes y objetos artisticos,
preocupandose por el cambio de estatuto que ello supone para la propia
imagen y el devenir de ciertas formas de “hacer arte”.

En primer lugar, en “Desdibujando la huella o el principio de transmutacion”
se atiende una cuestion en relacién al viejo debate del indice en la imagen.
Una discusiéon que con lo digital adquiere un cariz distinto, yendo mas alla de
la veracidad en la imagen para recapacitar sobre como entendemos y
representamos nuestro entorno a través de simulaciones. Una nueva forma
de imagen que ahora también puede ser creada desde cero en el ordenador
y que, en el proceso entre la captacion-creacion, posproduccién y salida,
puede sufrir tantas transformaciones que llegard a comprometer reconocer
su origen.

Por lo que en los dos siguientes bloques, dedicados a “La composicién digital
y la estética de continuidad” y “Simultaneidad y materializacién. De la
imagen-instrumento al objeto” se analizan las formas en que se puede dar
ese proceso y se examinan sus caracteristicas principales. Todas
particularidades en relacién al ordenador y su estructura digital, que permite
ciertas formas de creacion y fusién de elementos en un espacio y tiempo
anteriormente mas complejos o improbables de ser llevados a cabo, lo que
ha venido a afectar a las propiedades ontoldgicas de los objetos resultantes
de procesos digitales, propiciando una estética del ordenador y modos
diferentes de expresion en el arte. Formas, modos y estéticas que se ven
reflejados en los trabajos que analizamos, incluso cuando algunos de los
artistas no hagan uso del ordenador.

Un asunto que se trata en “Buscando intersecciones. Posproduccién y “Work
in progress”, en el que se examina si ciertas formas de trabajo y el valor que
hoy se les otorga a los pasos intermedios y posibilidades abiertas en la
creacidon artistica, tienen que ver con los procesos del ordenador.
Instrumento que desdibuja los conceptos de medio y disciplina haciendo que
ambitos aislados se relacionen mas alla de sus especificidades.

Algo que en Ultima instancia en “Un nuevo pradigma en la representacion.
De lo fotogrdfico a lo digital” nos obliga a englobar y citar categorias de la
imagen especificas, -no por ello antagdnicas o excluyentes- que segln su
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ontologia definen la imagen materia, film, movimiento, electrénica o de
acontecimiento. Y que permiten en el ultimo capitulo el manejo y explicacion
de conceptos dentro del texto, para acotar cudl es el marco en el que se
inscriben estas obras y artistas, que, tanto en lo relativo a medios como a
disciplinas y campos, no atienden a especificidades.

La segunda parte de la Tesis, dedicada a las obras y artistas se divide en
cuatro titulos que se relacionan con cuestiones esenciales del apartado
tedrico. Mecanismos, procesos y conceptos que inspiran a los artistas y
alientan a la creacién de obra, que finalmente podemos identificar como
tendencias dentro del marco de esta tesis y, en general, del arte y la imagen
contemporaneos.

En el primero, “Cuestionando la imagen digital. Hacia un nuevo pictoricismo
o estética del remix”, casi todos los artistas trabajan con programas de
imagen 2D en el ordenador, en su mayoria sefialando el nuevo estatuto
digital de la fotografia y de otras formas de imagen. Se aprecian asi los
cambios que operan en torno al significado y uso que les otorgamos a las
viejas imagenes dentro del nuevo régimen visual. Otras representaciones se
centran en cuestiones de actualidad como la incidencia de las
telecomunicaciones y la red, la veracidad en la imagen, la publicidad, los
medios de comunicacidn, los avances médicos y cientificos, los conflictos
bélicos, la economia, el individuo y la sociedad, la arquitectura y la relacién
de la fotografia con otras artes.

En el segundo titulo, “Espacio y tiempo. Nuevas cartografias. La red como
catalizador y contexto”, los artistas se centran en los cambios que ha traido
lo digital en la comprensién del espacio y el tiempo. Artistas que
experimentan con nuevas posibilidades digitales de representar en las
imagenes el tiempo y el espacio dilatados o que, gracias a la red, tratan de
comprimirlos o expandirlos en sus propuestas. Muchos utilizan plataformas
de internet para crear sus obras o divulgarlas y otros se apropian de sus
contenidos para subvertirlos.

La tercera tendencia que identificamos, tiene que ver con las “Tecnologias de
la visién y la pantalla” las cuales gracias a la electrénica permiten que lo
visual sea un habitante naturalizado de cualquier espacio. La imagen,
multiplicada en innumerables dispositivos de salida, se constituye, para
muchos artistas de este bloque, en herramienta de trabajo. Otros,
aprovechan los dispositivos y maquinas de visién que son capaces de captar
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el entorno. Ambos, propician dindmicas sociales y politicas, de control y
actuacién, operando en el intersticio entre el espacio privado y lo publico.

Por ultimo, “del signo al objeto, un nuevo lenguaje digital”, forma un bloque
en el que, utilizando diferentes soportes, los artistas logran sacar fuera del
entorno del ordenador la “materia” digital, y su estética, confrontando su
lenguaje, signos y procesos con los elementos y el entorno que nos rodea.
Nuevas expresiones que transitan entre imagen y objeto, datos y materia o
viceversa, reconfigurando el punto de vista que tenemos del entorno digital
y de nosotros mismos, iniciando una tendencia de comprensién del entorno
inversa a la habitual, de forma que tiende a hacernos conscientes del modo
en que sus estructuras construyen y modelan nuestro mundo objetual, visual
y de acciodn.

15



16



Metodologia

El punto de partida de esta investigacion se gestod a partir de la relectura de
la Tesina que llevamos a cabo en 2011. En ella, se intuia un movimiento hacia
nuevos marcos de accién en que los artistas analizados estaban realizando
sus obras. Artistas que trabajaban con la fotografia digital -nuestro objeto de
analisis en aguel momento-, pero que estaban ampliando su praxis hacia
nuevos horizontes relacionados con la escultura, la red, los programas 3D, las
proyecciones, la fotografia participativa... en una deriva hacia resultados
plasticos y conceptuales que fueran mas alld de lo que les podia aportar una
produccidn basada en la imagen plana.

Esto mostraba que cierto sector artistico acostumbrado a una praxis
fotografica veia que con lo digital el medio habia vivido una especie de
resurgir baldio de viejas discusiones, principalmente centradas en el indice y
la veracidad de la imagen; mera celebracién renovada del medio que
aportaba una excusa para repetir viejos discursos y estéticas, pero que
realmente no habia buscado en lo digital una herramienta y atributos
conceptuales que sirvieran como revulsivo para entender y ampliar la
concepcion y praxis de dicho medio.

Asi, identificamos ciertas obras y artistas que iniciaban una tendencia
creativa bajo ordenes fotograficos, en lo que a imagen o planteamiento del
proyecto se refiere, mostrando las preocupaciones generales que el estatuto
del medio digital les trasladaba, pero sin importarles si dichos resultados se
resolvian en el interior del medio o disciplina estricto al que estaban
habituados.

Esto nos llevd a delimitar un contexto de andlisis en el que poco a poco se
fueron incluyendo artistas que propiamente no se consideraban fotégrafos,
pero que si mostraban una preocupacion por la estética digital, el pixel, los
simbolos y los signos del lenguaje digital, las nuevas posibilidades de las
tecnologias de captacién de datos o las de salida de los mismos. Todas ellas
instrumentadas por el ordenador o por las variadas herramientas de
posproduccion que éste ofrecia.

La red también se habia vuelto un espacio de exploracién, un lugar donde
exponerse al espacio publico, a través del que vigilar, buscar... apropiarse de
imagenes, intercambiarlas o promover acciones a través ellas.
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En cuanto a la concepcidn fisica y filmica del objeto fotografia. Lo fotogrdfico
ya habia abierto cierto camino anteriormente. Y obviando el poder de la
imagen filmica o imagen-movimiento que exigia un analisis propio muy
extenso, decidimos alejarnos de temporalidades narrativas o internas activas
en el signo, para centrarnos en propuestas cercanas a la imagen materia o
estdtica.

Alli si percibimos que habia cierta tendencia que aprovechaba el potencial de
lo digital para renovar propuestas escultdricas, o de trabajo y proyeccion en
el espacio publico que se valia de medios electrénicos y el uso de imdagenes
estdticas 2D o 3D sin movimiento -ni linea temporal interna- para crear
nuevas posibilidades alrededor de un objeto que quizd, ya no era
ciertamente fotografico —aunque desde nuestro enfoque de localizacidn
siguiera manteniendo cierto estatus- de manera que se fragmentaba,
ampliando sus posibilidades y caracteristicas, mezclandose con diferentes
medios, disciplinas y campos, que enriquecian enormemente aquel objeto de
trabajo; un panorama o tendencia que creiamos se podia describir y
pertenecia a un contexto en el que el arte estaba siendo desplazado desde el
espacio central que ocupara en la cultura visual, hacia uno mas referido a
una economia de intercambio.

Asi, en el capitulo “Las actividades sociales y la economia cultural”, para
acometer la tarea de describir la cultura, sociedad, economia y actividades
actuales se recurrié a los textos de José Luis Brea, quien sefiala como
elemento clave de las sociedades de la informacién el factor tecnolégico
digital y de telecomunicaciéon, una posicion desde la que es posible
identificar cambios en las actividades econdmicas y sociales al ser
influenciados por el poder de las industrias que reclaman nuevos individuos.

Para reforzar sus ideas y desde un punto de vista mas socioldgico, incluimos
un ensayo de Irmgard Emmelhainz, y las reflexiones de George Yudice, que
analizan el acercamiento que se da desde la economia hacia la cultura y el
arte como consecuencia de las medidas politicas adoptadas en cuanto a la
regulacidn de leyes sobre los derechos intelectuales; e identifica también, un
interés politico en la comprensidn de la cultura como factor revitalizante de
las zonas econdmicamente deprimidas, lo que nos ha servido para explicar el
modo en que el capitalismo aprovecha el espacio del arte para obtener
impulso.

El capitulo “Hibridacidn: una tendencia del lenguaje informatico y los medios
de comunicacién”, se acerca a las formas de trabajo y a los modos de
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circulacién de la informacion propiciadas por los nuevos medios, recurriendo
a los planteamientos de Lev Manovich, quien explica muy acertadamente la
evolucién del ordenador y lo que supone para revolucionar la forma de
producir, guardar y leer informaciéon o imagenes, y que unido al auge de
internet conducird a la hibridacién de contenidos y saberes.

Dos medios, ordenador y red, que promueven una estructura y estética
nuevas que tienen que ver con el hipertexto y alimentan los cambios
culturales. Brea y Manovich representan, por tanto, la base del analisis
tedrico de esta tesis al permitir explicar cémo se estructura la informacién y
actividad en el ordenador, y como, apropiandose de formas culturales y
medios anteriores se contribuye a la actual cultura visual. Hacemos uso asi
de la terminologia que Brea emplea para clasificar las diferentes formas de
imagen, y de su perspectiva social y laboral relacionada con el auge de las
nuevas industrias culturales. De Manovich, tomamos prestados los términos
referidos a la estructura de lo digital, asi como ciertas formas de trabajo
informatico y en red que dan lugar a resultados estéticos donde se amplian
las posibilidades en la forma de concebir y representar el espacio y el
tiempo.

Otro apartado que merecia un andlisis extenso se trata en “El estatuto de las
nuevas imagenes” y “la pantalla, lo real y lo virtual”, donde nos
preguntamos por la imagen digital, nuestro principal objeto de estudio, y su
forma de presentacion. éQué nuevos usos adquiria ahora gracias a su
estatuto digital? ¢Cémo reconfiguraba nuestro espacio visual y percepcion
del entorno? ¢éA qué intereses servia? Y por supuesto ¢De qué forma se
presentaba?

Para responder a estas preguntas, el texto se apoya en un amplio conjunto
de tedricos, desde fildsofos imprescindibles en este tipo de cuestiones como
Walter Benjamin y Vilem Flusser, a académicos preocupados por la imagen y
la visidn, el espacio y el tiempo reconfigurados por las tecnologias y la
matemadtica, como Jean Louisse Weissberg, Jonathan Crary, Raymond
Bellour, Michael Punt y Kevin Robins o socidlogos como Gianni Vattimo
preocupados por la importancia que la imagen digital adquiere como forma
de representacién en el actual desarrollo de la sociedad. Algo que preocupa
también a Bill Nichols, Philippe Queau, Jacques Aumont, Mitchell Henning,
Fred Ritchin o la propia Claudia Giannetti, que intentan buscar claves para
una distincion entre lo virtual, que encuadra la pantalla, y el espacio real.
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De ahi nuevas interrogantes, ¢ COmo afecta lo digital al marco general de las
artes?, éQué nuevas posibilidades surgen para el objeto artistico?, ¢Como
amplia sus capacidades el factor digital? ¢Qué formas de hacer o procesos
promueve el ordenador?

A todas estas preguntas se trata de dar respuesta en el segundo apartado
tedrico referido al “Contexto creativo-productivo en la imagen”, para, al final
del mismo, en el ultimo capitulo, tras la bisqueda general de factores y
estudio del contexto, acotar el marco definitivo de analisis de obras vy
autores.

El primer asunto que se trata -en “Desdibujando la huella o el principio de
transmutacidon”- guarda relacidn con la nueva ontologia de las imagenes que
ya adivindbamos tenia que ver con una discusidon que iba mas alld del indice
hacia una categoria y caracteristicas del objeto digital que abolian las
fronteras de los medios. Algo que Michelle Henning identifica
inmediatamente y Lev Manovich recalca muchas veces, autores a los que se
acude como base para esta cuestién. Algo que intuiamos al inicio del
planteamiento y en la préctica de algunos de los artistas que nos sumergian
en esta investigacién, como lo hace Jean Baudrillard analizando ciertas
practicas artisticas y argumentando, como Vilem Flusser, que una pérdida del
referente claro traeria una confusion entre el espacio de la imagen y la
conciencia de realidad.

El andlisis prosigue -en “La composicién digital y la estética de continuidad”
intentando dilucidar-, acudiendo a Lev Manovich quien plantea las
caracteristicas de esa estética y como se crea o produce dentro del
ordenador, es decir, cudles son sus rasgos formales y qué principios la rigen,
de tal forma que sea posible identificar las causas de esa confusién. Algo que
parece estd en relacidén con los espacios y temporalidades del ordenador y
las ubicuidades que éste y la pantalla permiten.

En estrecha relacién con “Simultaneidad y materializacion. De la imagen-
instrumento al objeto” donde pasamos a preguntarnos qué aportaria a este
tipo de composicion la conexidon entre ordenador y telecomunicaciones, lo
que, segun intuian tanto Manovich como algunos autores anteriores, Michel
Foucault, Paul Virilio, y Jonathan Crary, traeria un cambio mucho mas radical
que afectaria al tiempo y espacio geograficos, modificando el flujo o traslado
de informaciones entre realidades muy distantes.

Pero, ¢COmo se relacionaban todas estas posibilidades con las practicas
artisticas precedentes?, ¢CoOmo se reconfiguraba el proceso de creacién de

20



estas? éAcaso proponian nuevas formas de alcanzar un resultado artistico? Y
si es asi, éProvenian estas de las formas de trabajo codificadas en los
sistemas operativos?

En relacidn a estas cuestiones, en “Buscando intersecciones. Posproduccion
digital y “Work in progress”, acudiamos al analisis de Mau Monleén que
identificaba como se daban ciertas formas de producciéon en los 90 y de
donde venian, algo sobre lo que Rosalind Krauss ya teorizara en la condicién
post-medio y que sin embargo tanto Bourriaud como Peter Weibel sefialaban
superado por la condicidn post-media y que finalmente José Luis Brea
dilucida con dos ejemplos magnificos. Nuevas formas de crear contenidos
que Flusser sugiere bajo el concepto de una nueva imaginacion.

Tras la busqueda general de factores y el andlisis del contexto, en el ultimo
apartado, “Un nuevo paradigma en la representacién. De Lo fotogrdfico a Lo
digital”, y con la ayuda de las categorias de imagen que José Luis Brea
identifica, se acota un marco definitivo que, aunque no se cifie exactamente
a ellas de manera excluyente, se aparta de unas y toma prestado de otras,
ayudando a seleccionar los artistas y obras que las cumplen para su posterior
analisis, junto a algunos que ya desde un principio nos habian marcado esta
direccidn a seguir.

Asi, la segunda parte de la tesis estd centrada en el andlisis de obras y
artistas. Su eleccion se debe a que son referencias fundamentales en cuanto
a las cuestiones que nos interesan, de modo que el estudio de sus obras,
sirve para dilucidar, entender, y reconstruir el ambito real en el que surgeny
se desarrollan las ideas que hemos venido extrayendo de los textos tedricos
o de la mera observacion del entorno social y artistico que ha sido objeto de
estudio.

El interés que suscitan, tiene una doble via, es decir, las ideas que hemos
identificado, extraido y trabajado en la base tedrica se apoyan en propuestas
reales tanto como éstas lo hacen en el contexto al que pertenecen. De modo
que el andlisis de esta vasta cartografia artistica que proponemos a
continuacién pretende esclarecer un panorama o visibn que venimos
intuyendo y que hemos ido delimitando.

Hay que apuntar que la informaciéon correspondiente a este apartado,
procede integramente de la Web, algo en coherencia con el planteamiento
de la tesis. Se pretende encontrar entre ese enorme flujo de informacion e
imagenes, aquellas que son afines a nuestras inquietudes, una serie de lineas
para sefialar los posibles puntos que ensanchan el territorio que nos
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preocupa. Un mapa donde es obvio que ha mediado la subjetividad, pues
como apuntdbamos, en general la eleccién ha sido motivada por el interés
suscitado por la obra o artista en el contexto de nuestro trabajo creativo.

Siendo asi, es claro que no se trataba de dibujar un panorama exhaustivo,
sino de reunir un conjunto de obras y artistas suficientemente amplio y
significativo para comprender todas aquellas cuestiones que nos interesan.

Tratando de responder a estas expectativas, se presenta uno a uno a los
artistas y sus obras, aparentemente, sin orden ni jerarquia, pero ciertamente
dentro de unos grupos o tendencias globales que sirven para delimitar,
ordenar e interpretar el conjunto, asi como para facilitar una vision general
acorde al contexto. A raiz de esto, el orden y reflexién dedicado a los artistas
se organiza en favor de que uno de pie y continuidad a otro, obedeciendo al
interés individual que despierta la obra y trayectoria de cada uno, ademas de
a las cuestiones que plantean o las conclusiones que de ellas podemos
extraer.

Hay que decir, sin embargo, que esas tendencias o grupos no deben
entenderse como excluyentes tanto para ciertos artistas como algunas obras,
ya que no se ha optado por una clasificacion férrea, sino de modo que cada
grupo pudiera abarcar propuestas bastante dispares. La divisién obedece al
contexto en que tiene lugar o se gesta la obra, preocupandonos también por
sefialar el tipo de estrategia adoptada por el artista para llevar a cabo la
resolucidon de la propuesta. Donde si hemos podido aislar ciertos patrones
generales reflejados en los titulos.

A propdsito, en favor de resaltar la trayectoria y la obra del artista, hemos
dejado de lado la cita al contexto artistico, social, econémico y tecnolégico al
gue se hacia referencia en la parte tedrica. Aunque si se presta atencion a
esos puntos en los que se inscribe mas concreta o especificamente cada
proyecto, de manera que sea posible una mejor comprension de los
significados propios de la obra, asi como la identificaciéon de algunos temas
recurrentes que también son de interés contemporaneo tanto para la
sociedad, como para el arte inspirado por el desarrollo digital y tecnolégico.

Dicho esto, si en el analisis de las obras no se hace referencia expresa a la
base tedrica previamente expuesta, obviamente deberd entenderse en
conexidon a ese contexto y a las cuestiones previamente tratadas en la
primera parte de la tesis.
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Asi, en las propuestas que analizaremos, hemos primado el caracter
significativo y especifico de la produccion artistica y la relevancia respecto al
tema que nos ocupa. Por ello aparecen artistas conocidos frente a otros que
no lo son tanto, algunos docentes, otros alumnos, consagrados o empezando
a hacerse un hueco en el mundo del arte, estatales y mundiales, agentes
cercanos al mundo de la produccidn y la mercantilizacién, propuestas ludicas
o sociales. También desarrolladores de nuevas tecnologias, colaboradores de
empresas, propuestas anti sistema... intentando abarcar la amplia variedad
de estrategias, posiciones y posturas asumidas por los artistas dentro de la
sociedad de la informacion.

Para trazar este panorama diverso y multiple, hemos elegido un
procedimiento discontinuo y no lineal, en el que cada analisis se entremezcla
con referencias histéricas, temas y actitudes diversas. Paralelamente se
analizan diferentes estrategias y dispositivos formales, en las que existen
esas tendencias generalizadas de estrategias y recursos que conllevan
determinadas problematicas y la divisién propuesta.

Ello permite ir de lo que se supone mas simple a lo mas complejo: de la
fotografia Unica, a las estrategias de composicion, pasando por diversas
interpretaciones, construcciones, instalaciones, combinaciones tecnoldgicas
y propuestas de comunicacidn, participacion e intercambio etc, hasta las
propuestas que invierten la totalidad del contexto buscando un nuevo punto
de vista.

De la cantidad y variedad de la informacidon que contiene esta parte de la
tesis dificilmente puede dar cuenta el texto impreso. Un gran volumen de
imagenes, videos e informacién se han afiadido como hipervinculos.
Comprobados en noviembre de 2015, esto sin duda, no evitara que muchos
no estén accesibles en el futuro. El texto contiene, sin embargo, la suficiente
informacién para que esos contenidos puedan, en su mayor parte, ser
facilmente obtenidos desde un buscador de internet.

Pasemos pues al analisis de todas estas cuestiones y obras que nos
permitirdn ahondar en la actualidad artistica. Contemplando el fendmeno
digital no como férmula, sino como pluralidad de actitudes y posibilidades.
Como proceso especulativo abierto a la interpretacién del espectador o
como expresion del modo de ver el entorno y la sociedad que nos rodea. Un
conjunto que trata cuestiones generales sin caer en las trampas del new
media para: “refleja(r) nuestra civilizacion de la sobreproduccion, en la que el
abigarramiento espacial (e imaginario) es tal que el menor hueco en su
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cadena crea un efecto visual, pero también designa la experiencia del homo
viator que circula a través de los formatos y circuitos, lejos de aquella
monocultura del medium a la que ciertos criticos quisieran limitar el arte

contempordneo.”.?

3 Bourriaud, Nicolas “El Radicante” Ed. Adriana Hidalgo. Buenos Aires. 2009. Pag. 152-153.
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Contexto socio-econémico y cultural.
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Introduccion

El arte del siglo XXI muestra, respecto a épocas anteriores, cambios
relacionados con las nuevas formas de las actividades sociales, el trabajo, el
ocioy la cultura.

Un aspecto esencial de la cultura actual es la disolucién de fronteras entre
diferentes disciplinas o campos hasta ahora bien diferenciados, la ciencia, el
arte, las transacciones de comercio, la publicidad, y las diferentes industrias.
Actividades y formas creativas que apoyadas en las nuevas tecnologias y la
transmutabilidad que posibilitan sus datos, han facilitado que compartir
contenidos y proyectos entre esos mismos campos, antes muy distantes, se
vuelva accesible y por lo tanto sus productos resulten en formas vy
actividades hibridas.

Estas formas vy actividades hibridas dependen por completo de las
informaciones que se consumen a través de pantallas donde objetos e
imagenes, representados en esas nuevas tecnologias, nos ayudan a
interpretar y comunicarnos con el mundo que nos rodea. Asi, nuestra
percepcidon de este mundo y nuestro lugar en él se ven afectados por las
nuevas estructuras e interfaces que los sustentan.

Todo esto alimenta un proceso de cambio e inestabilidad de valores,
sustentado en imdagenes que dirimen ficciones. Estimulos que recibimos y
consumimos en una esfera publica aumentada por la conectividad que
posibilitan las tecnologias de la comunicacién y la red. Inestabilidad que
conduce a impulsar el desarrollo de un consumo constante de lo novedoso,
imponiendo asi las condiciones necesarias para el desarrollo del proyecto
implacable del capitalismo avanzado.

Asi, serdn cuatro las cuestiones que analizaremos para delimitar un contexto
de cambio en las estrategias que afectan al mundo de las practicas artisticas.
La primera, tiene que ver con las nuevas formas de actividad social, como el
trabajo y el ocio, en consecuencia, con la economia y las formas culturales.
La segunda, con las nuevas tecnologias y las formas de comunicaciéon como la
pantalla y los nuevos dispositivos. La tercera, con el estatuto de las imagenes
o simulacros. Y por ultimo, la creciente importancia que tiene la estructura
que se encuentra tras los objetos culturales y la interfaz a la hora de
influenciar nuestra forma de entender y percibir la realidad.
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Las actividades sociales y la economia cultural.

Unas de las transformaciones mas profundas en las actividades sociales en la
actualidad, han sido las que se han dado en la esfera del trabajo y la
produccidon, que a su vez y como explicaremos, determinan algunas
cuestiones respecto al campo de las practicas culturales y el ocio; atendiendo
también la relacidon que guardan con la sugestion de identidad dentro del
seno social.

Como veremos, la entrada al capitalismo contemporaneo tiene lugar al darse
una colisién sistémica entre la economia y la produccion simbdlica, es decir
entre el sistema econdmico-productivo y el de las practicas culturales y de
representacion. Bajo el punto de vista de José Luis Brea®, esto, estaria
vinculado a la emergencia de una nueva industria que clasifica en dos tipos:
las de la informatizacion y las culturales o de la comunicacidn. Asociadas al
desarrollo de la imagen técnica e internet -es decir lo digital-, que vendrian a
impulsar entre otros factores, las llamadas sociedades del conocimiento.

El tiempo del ocio y del trabajo

Unas sociedades donde las principales actividades diarias se pueden dividir
también en dos dmbitos: el del trabajo o econdmico-productivo y el del ocio
o cultural-identitario, que de un tiempo a esta parte siempre habian estado
de alguna manera confrontados. De hecho, segun Paul Virilio, la
temporalidad en la que vivimos es la de un presente acelerado en el que
hemos internalizado cognitivamente la velocidad maquinica. Esta hiper-
aceleracién hace que el tiempo de vida se le robe a la muerte y asi se haga
indistinto al tiempo de trabajo: “La velocidad es el tiempo ahorrado en el
mds absoluto sentido de la palabra, ya que se convierte en tiempo humano al
arrancdrselo directamente a la muerte””.

Por tanto, por un lado estaria el tiempo de trabajo y por el otro el tiempo de
ocio. Si bien el primero, permite que en consecuencia podamos dedicarnos al
segundo con mas libertad; es decir acceder -a través de una capacidad

*Brea, José Luis. “El tercer umbral. Estatuto de las practicas artisticas en la era del capitalismo
cultural” Ed. AD HOC, Serie ensayo, 3. Cendeac Murcia. 2004. Pag. 9-35.
> Virilio, Paul. “Speed and Information: Cyberspace Alarm!” 1995.

30



econdmica mayor- a experiencias, actividades y propuestas culturales de
mayor “calidad” o la posibilidad de acceso a un abanico mas amplio de las
mismas.

Los sistemas de trabajo como generadores de actividad

Pero si antes estos dos tiempos eran bien diferenciados, hoy dia la linea que
separaba una actividad de la otra se ha desdibujado. Factores como la
precariedad laboral y la sobre-explotacion por parte de las industrias de la
fuerza y del intelecto humanos, las nuevas tecnologias, la globalizacién y el
debilitamiento de instituciones sociales y gubernamentales ademas de la
mercantilizacidon de la cultura, dan lugar a un nuevo tipo de individuo que
crea, coteja y comparte informacién y que Brea denomina dentro de la
esfera del trabajo como “Know worker”.

Con la aparicion del sistema de trabajo fordista, -el cual obliga a una division
por partes de la factura del producto final mediante el montaje en cadena-,
el trabajador se convertia en un obrero especializado, al mismo tiempo que
se desarrollan ciertos cambios que influirdn en la estructura social.

El primero, fue una division del horario de trabajo y de ocio mas férrea. Para
agilizar y optimizar la produccion se sacé provecho de la habilidad y eficacia
especializada a la hora de ensamblar el producto y obtenerlo en tiempo
récord y del trabajo por turnos a favor de una produccidon y maquinaria que
no se detenia.

Un segundo cambio, y muy relevante, fue el aumento generalizado del poder
adquisitivo, propiciando la aparicién de una clase media que ademas
consumiria los productos en serie que salian de aquellas fabricas que
aplicaban el nuevo método. Un poder econdmico que también empleaban
en su tiempo libre y de esparcimiento para realizar actividades en sociedad
disfrutando del ocio y la cultura propios.

La posterior evolucién del sistema de produccién fordista al nuevo modelo
toyotista, implicard nuevos cambios que también se extienden al mundo
social mas alld de las relaciones laborales.® En el toyotismo el propio equipo,
espacio y tiempo de produccion son totalmente reemplazables e

® Sobre esta cuestién véase “El Taller y el Robot”, Coriat, Benjamin. Ed. Siglo XXI México. 1992.
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intercambiables. Espacios y tiempos, trabajo y ocio, han acabado por
confundirse, en un proceso apoyado e impulsado también por Ia
globalizacidn, los avances tecnoldgicos, asi como por las telecomunicaciones
gue estrechan las “distancias” entre esos espacios y tiempos.

De este modo, el nuevo trabajador se encuentra en un permanente estado
de hiperactividad laboral, realizando o pensando constantemente tareas
semejantes a las nuevas formas de trabajo, inmerso en un sistema de
mercado y productos en constante reconstruccién, donde cualquier objeto o
mercancia parece estar en continua obsolescencia, obedeciendo a una
sociedad basada en el consumo y desecho inmediatos.

Un mundo “estrecho” y globalizado, interconectado, en el que el flujo de
informacién es el motor de la economia de mercado. La especulacién
financiera se asienta como la mejor forma de obtener rentabilidad del
capital, de manera que la produccidon de mercancias ha pasado a ocupar un
segundo plano en ciertas economias globales.

El nuevo trabajador o “Know worker”

El nuevo trabajador de las sociedades avanzadas ya no produce en la fabrica,
sino creando contenidos -informaciones- que haran que uno u otro producto
sean mas rentables en el mercado una vez hayan sido materializados. Esto
conlleva una gran tara, ya que el producto no se valorara por lo que es, sino
por lo que promete ser, iniciando una tendencia hacia la especulacion
apoyada en la forma de presentar en sociedad esa informacién acerca del
producto.

Asi, vemos que la informacidn tiene un gran peso en el mundo de la
produccién, ademdas de aprisionar al nuevo trabajador y a la sociedad
mediante una estructura mds potente basada en los datos intangibles que
circulan libremente en el capitalismo de la informacién.

Habldbamos de una divisién de los tiempos y tareas que se realizaban antes,
y de una division de los espacios de ocio y trabajo. En la sociedad
contemporanea sin embargo, estos son mds relativos, ya que el avance
logrado en las comunicaciones y tecnologias ha hecho que esos tiempos y
espacios se tornen ambiguos, haciendo muy difusa la separacion entre el
tiempo de trabajo y el de ocio.
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También hemos dicho, que hoy se trabaja con la informacion, es decir, el
grueso de trabajo -los datos, que son inmateriales- son accesibles a través de
las tecnologias y medios de comunicacion en cualquier lugar y en cualquier
instante. En este aspecto son esenciales los avances tecnolégicos en lo que
se refiere al alcance de la red y a los dispositivos new-media: cada vez mas
pequefos, con mayor autonomia, -lo que los hace portatiles- con altas
capacidades que ofrecen amplias opciones en su manejo, acceso y archivo de
datos. Se produce asi un usuario que fija sus prioridades en la frecuencia y
flujo de conectividad que estos dispositivos le pueden ofertar, de forma que
recibir, enviar y visualizar imagen y sonido sea rapido y eficaz, desde
cualquier lugar y en cualquier instante.

Asi, generar contenidos y productos “intangibles”, esta al alcance de una
gran mayoria de trabajadores auténomos, trayendo consigo sin embargo una
cadena mas férrea del trabajador para con la actividad laboral y ya no con el
empresario o la empresa, sino con el tiempo y el espacio de produccién que
son la base de nuestra subsistencia.

Unos dispositivos que utilizamos tanto en el espacio de trabajo como en el
de ocio, y que se han vuelto indispensables para realizar nuestras tareas
diarias o relacionarnos en nuestro tiempo libre.

Asi, el nuevo tipo de trabajador no diferencia entre produccién y consumo,
entre ocio y trabajo, entre situacién social y situacidn laboral, en lo que se
refiere a la actitud para con el otro, donde las relaciones y el sentido de
grupo -también en los momentos de ocio- se ve reducido, interrumpido por
una atencién constante a los medios, a ese tiempo y espacio de trabajo-ocio
gue cambia constantemente, volviéndonos menos reflexivos y mas distantes
del entorno inmediato. Trabajamos, consumimos informacién, con y de
productos que estdn presentes por tanto a lo largo de la jornada y el
descanso del dia. Ya sea para especular con los mismos o simplemente
consumirlos, invadidos por esa presencia constante de informaciones que
llegan a través de dispositivos tecnolégicos. Pertenecientes a los dos
espacios, crean cierta confusién en el individuo, de forma que diferenciar
entre trabajo, produccion, ideas, consumo, cultura y ocio se vuelve cada vez
mas complicado en la sociedad “avanzada”.
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Transformando la esfera del trabajo y la cultura

Hablamos por ende, de una transformacion de la esfera cultural y del trabajo
en las sociedades del capitalismo cultural electrénico, en el que ellas ocupan
un papel central. Como sefiala Brea,

“gracias sobre todo al establecimiento de modos de distribucion
masivo propiciado por las tecnologias digitales de reproduccion, en
un espacio de convergencia de las industrias mediales y del
entretenimiento, del ocio cultural- ocupa la produccion simbdlica,
inmaterial, la produccion intelectiva y pasional, de sentido y deseo,
tanto en la organizacion del trabajo y la produccion como en la
misma reorganizacion general de los mercados y el consumo.”’

Por lo que el devenir de estas modalidades de actividad y produccién ha
posibilitado la absorcidon de las practicas culturales y artisticas por parte de
las industrias del ocio y entretenimiento, alterando el sentido y significado
que hasta ahora les habiamos atribuido, devaluando la potestad como
instrumento critico capaz de apoyar nuestras expectativas de libertad y
justicia social o la autenticidad de comunicacion y experiencia que puedan
aportar y haciendo que el individuo no sea capaz de distinguir entre trabajo,
consumo, ocio o actividades de comunicacion. Mediadas todas ellas a través
de los mismos dispositivos, hacen que los relatos se tornen inocuos,
viéndose su realizacién y estatus dirigido hacia los intereses de control y
consumo.

Este cambio ademas, ha venido a coincidir con lo que Brea® llama decadencia
de los relatos fundantes, que se refiere a la creciente debilitacion de las
grandes maquinas de sujeccién de identidad individual y colectiva. Modelos
que esencialmente forjaban valores comportamientos y sentires sociales
como la religidn, la familia, la patria, la etnia, la clase, el género y que solian
copar este dambito identitario. De manera que esos mecanismos
subjetivadores que nos son necesarios, han sido usurpados por las industrias
gue subordinan la produccion y comercializacién a efectos de identificacion
segln sus intereses mercantiles y de ingenieria social.

” Brea, José Luis “El tercer umbral. Estatuto de las practicas artisticas en la era del capitalismo
cultural” Ed. AD HOC, Serie ensayo, 3. Cendeac Murcia.2004. Pag. 62.

8 Brea, José Luis. “El tercer umbral. Estatuto de las practicas artisticas en la era del capitalismo
cultural” Ed. AD HOC, Serie ensayo, 3. Cendeac Murcia. 2004. Pag. 21-22.
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Las mercancias producidas por las industrias que han venido a ocupar ese
espacio, adquieren valores mas alld de su materialidad y uso, siendo
adornados de promesas que a un consumidor autocomplaciente no le
interesa revisar:

“Tenemos esta ideologia que te interpela como individuo privado y

que te acepta; tu no estds destinado a preocuparte por grandes
. . . . .z 9

causas sino a dedicar tu vida a la auto-realizacion.”

Ello da lugar a un individuo desubicado, que se realiza como tal a través de
esas actividades y productos que ahora siente como forma de adquirir
identidad, pensar o actuar, afectando a su propio ser y existir. Bajo la
premisa de un “poder” de acceso o adquisicion que nos realiza y nos hace
pertenecer a un grupo mas alld de la clase, se trasmite una sensacién de
libertad -al menos de eleccidn y accion- dentro de determinados 6rdenes,
actividades y productos programados. Estrategias y simbolos que pretenden
sumar a esos productos ese valor anadido que les otorga el estatus de
cultura.

Asi, la industria cultural se torna en un sector en crecimiento vy
econdmicamente poderoso gracias a la absorcién del potencial que se
produce por la espectacularizacién de esa economia, que ve en la
simbolicidad un potencial de auge, dada su capacidad para investir identidad
a través del registro y divulgacién mediatico de lo visual™. Un discurso, el de
la economia del conocimiento que se apoya en la imagen y las industrias
creativas para influenciar al entorno social.

Legislando la propiedad intelectual

Muestra de ello es la tendencia de las inversiones culturales que se
preocupan por propiciar la creatividad subsidiando a las artes para resaltar
los aspectos singulares de un bien, una propiedad o un lugar. Un discurso

o Emmelhainz, Irmgard. “Art Under the New World Order” Disponible en la web:
http://www.artandeducation.net/paper/art-under-the-new-world-order/

Ver: Zizek, Slavoj. Entrevista radiofdnica en el programa “Against the Grain” sobre su libro:
“On Violence” 9 de Septiembre, 2008. Disponible en la web:
http://www.againstthegrain.org/program/92/id/370220/tues-9-09-08-i-ek-violence

10 Brea, José Luis. “El tercer umbral. Estatuto de las practicas artisticas en la era del
capitalismo cultural” Ed. AD HOC, Serie ensayo, 3. Cendeac Murcia.2004. Pag. 21.
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neoliberal de “crecimiento sostenido,” en el que la cultura juega un papel
crucial en el desarrollo econdmico y urbano.

Hay que destacar el papel de este “capitalismo cultural” como recurso en los
ambitos sociopolitico y econdmico. Uno de los ejemplos mads claros —tal
como sefiala George Yudice''- es la desmaterializacidon caracteristica de
muchas nuevas fuentes de crecimiento econdmico. Es el caso de los
derechos de propiedad intelectual -segun los define el Acuerdo General
sobre Aranceles Aduaneros y Comercio (GATT) y la Organizacién Mundial del
Comercio (OMC)- y también la creacién de propiedad mediante la
transformacidon y transmisién de las senales de radiodifusién, produciendo
bienes que pueden ser comprados y vendidos, un hecho fundamental para
obtener beneficios en los medios electronicos. Ello implica una gestidn
colectiva de proyectos que tienen que ver con la cultura y el desarrollo
locales, en la UNESCO, en el Banco Mundial y en la llamada sociedad civil
globalizada de las fundaciones internacionales y las organizaciones no
gubernamentales, que han transformado lo que entendemos por el concepto
de cultura y lo que hacemos en su nombre. En otras palabras, una nueva fase
del crecimiento econémico a la que se le llama economia cultural, pero que
también es economia politica.

De manera que al menos en los paises donde impera el capitalismo avanzado
las principales actividades de la sociedad de la informacién® se han
convertido en propiedad para, a través de una mayor distribucién de bienes
simbdlicos en el comercio mundial -peliculas, programas de televisidn,
musica, turismo, etc.- dar a la esfera cultural mayor protagonismo con afan
econdémico.

Como ejemplo, cabe citar las medidas que tomd Tony Blair en 1997 cuando
accedid al poder y sus asesores le hicieron ver la potencia de las industrias
culturales como impulsoras de economia. Para ello, transformaron el
concepto de industria cultural en otro mds cargado de sentido econdmico
como es industria creativa. El texto al respecto: “Creative Industries Mapping
Document”, afirmaba que “las industrias creativas tienen su origen en la
creatividad, las habilidades que pueden potenciar la riqueza y la creacidn de

1 Yudice, George. “El recurso de la cultura”. Ed. Gedisa. Barcelona. 2002. Pag. 22. Disponible

en la web: http://issuu.com/gonzalodxrex/docs/yudice _george- el recurso _de la_cu%20

12 L. " . K . R X . X . ..
El término “sociedad de la informacion” es influjo de la obra del socidlogo japonés Yoneji

Masuda, quién en 1981 publicé “La sociedad informatizada como sociedad post-industrial".

Ed. World Future Society. Colombia. Traducido al castellano en 1984, Ed. Fundesco-Tecnos.

Madrid.
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empleo por medio de la generacion y la explotacion de la propiedad

intelectual”®®

. Una explotacion que definia las actividades basadas en la
creatividad individual como capaces de generar una propiedad intelectual
convertible en riqueza y en instrumento de la creacién de empleo y de la
exportacién al exterior. Desde el Ministerio de Cultura britanico se rompia
asi con la vieja idea de las industrias culturales cargadas de funcién
simbdlica, tratando ahora de manejar lo explotable de una cultura centrada

en generar economia.

El artey la cultura como recurso economico

Segln Yudice', se trata de un campo variado de informacién en el que
diversos actores negocian, filtran y producen conocimiento sobre un amplio
entorno, costumbres y habitos. Ese conocimiento es privatizado, codificado y
normalizado, por medio de un Estado y corporaciones que utilizan la cultura
como herramienta para lograr mejoras sociopoliticas y econdmicas. Asi, la
cultura se ha transformado en un recurso® para resolver pacificamente la
violencia y el crimen, reconstruir el tejido social, transformar la sociedad,
generar empleos o aumentar la participaciéon ciudadana.

Como seiiala Wolfensohn -presidente de IBM-: “dada la ortodoxia econémica
predominante en el mundo, cabe decir que ha muerto el viejo modelo del
apoyo estatal a la cultura. Los nuevos modelos consisten en asociaciones con
el sector publico y con instituciones financieras”*°

De este modo, la cultura no sera financiada, a menos que proporcione una
forma indirecta de ganancia. Siendo el resultado que las instituciones
culturales y quienes financian recurren cada vez mas a la medicion de la

13 Bustamante, Enrique. “Comunicacién y cultura en la era digital. Industrias, mercados y
diversidad en Espafia” Ed. Gedisa. Barcelona. 2011. P4g. 17 Catedratico de Comunicacion
Audiovisual y Publicidad en la Universidad Complutense en colaboracion con otros siete
académicos.
“yddice, George. “El recurso de la cultura”. Ed. Gedisa. Barcelona. 2002. Cap.1. El recurso de
la cultura. Disponible en la web: http://issuu.com/gonzalodxrex/docs/yudice _george-

el recurso de la cu%20
B yidice, George. “The Expediency of Culture: Uses of Culture in the Global Era”. Ed. Duke
University Press Books. Durham.2004.
® vudice, George. “El recurso de la cultura”. Ed. Gedisa. Barcelona. 2002. Cap.1. El recurso de
la cultura. Pag. 28. Disponible en la web:

http://issuu.com/gonzalodxrex/docs/yudice george- el recurso de la cu%20
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utilidad, por no haber otra forma aceptada de legitimar la inversion en lo
social.

Las politicas culturales han quedado en manos de instituciones financieras,
bancos, empresas y fundaciones e industrias del entretenimiento que han
visto un filén en el que dirimir sus relatos, para mermar el imaginario social
ademds de obtener con ello un valor de intercambio y negocio, no solo
ofreciendo sus programas, sino recibiendo financiacién y desgravando
fiscalmente por ello. Hemos aceptado al fin y al cabo, un cambio de una
cultura que podriamos Ilamar interesante o desinteresada, hacia una cultura
interesada o de utilidad para la industria y la creacién de dindmicas vy
estructuras de pensamiento acordes a ciertos intereses.

Estado e instituciones miden asi los proyectos buscando rentabilizar
cualquier inversién y negando su apoyo a “la cultura por la cultura”,
sometiéndola a valores comerciales como los de las grandes producciones
cinematograficas que mediante estrategias y productos basados en la
espectacularidad,’” monopolizan el entorno vy las vias de visibilidad a través
del control mediatico y econémico.

“Incluso cuando, en tiempos recientes, la nueva retdrica del trabajo
simbdlico adopta por ecologia sinérgica la formulacién radical y
antagonista (que tiempos estos, en que la verborrea antisistema ha
caido hasta en las manos de los publicistas, cuanto no menos en las
manos de los nuevos mandatarios del imperio), los nuevos aparatos
de poder saben ponerla al servicio de su nueva necesidad: la de
hacerse pasar por, precisamente, agencias o maquinarias de lucha
contra hegemonicas, alternativas. 18

Esta forma de cultura produce a menudo propuestas que, sin critica alguna,
resultan cdmodas e inocuas para el sistema. Basadas en el poder de la
estética y lo simbdlico, son digeridas por la sociedad a través de ese
espectdculo, creando dinamicas que nada tienen que ver con el compromiso
o la transgresidn, sino con la activacion de movimientos y poderes de
intercambio econdmico. Los estados carecen, dentro de esta globalizacidn
del mercado, de recursos e instrumentos de agenciamiento y de poderes con
los que ejercer presién. Abocados a hacer de mediadores, no ofrecen

v Guy Debord. “La sociedad del espectaculo”. 1967. Ed. Pre-textos. Valencia. 2005.
1 Brea, José Luis. “Las tres eras de la imagen. Imagen-materia, film, e-imagen”. Ed. Akal
Estudios Visuales. 2010. Pag. 95.
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respuesta satisfactoria a la multitud de movimientos sociales que hoy por
hoy son el Unico principio de esperanza.

“Si la accion de las corporaciones se apoya en el movimiento de la
economia hacia la cultura, el mejor territorio para el ejercicio de la
resistencia antagonista estard, en efecto en el movimiento
simétrico contrario: el de la cultura hacia la economia, alli donde
ella se desenvuelva, precisamente, como economia de abundancia
orientada, en modo no propietario, y participativo al mdximo
posible, a la generacion de experiencia. 19

Por tanto, debemos pensar en la identidad del espacio que pretendemos
para el arte, en cédmo activar nuevas politicas de creacion critica y como
exponer esos resultados para deshacer las estrategias que intentan
imponerse desde un punto de vista en el que la economia es el Unico activo
de valor social.

1 Brea, José Luis. “Las tres eras de la imagen. Imagen-materia, film, e-imagen”. Ed. Akal
Estudios Visuales. 2010. Pag. 106.
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Hibridacion: una tendencia del lenguaje informatico y los
medios de comunicacién.

En lo que a las industrias del conocimiento se refiere, vemos una tendencia a
la homogenizacion de las formas de actividad que apuntan hacia una
unificaciéon en la forma de tratar la informacién. Un tratamiento que se
realiza desde el mismo medio, el ordenador, donde los limites entre unas y
otras actividades se vuelven mas difusos, dificiles de discernir y confusos.
Esto ademas no solo ocurre en el ambito de las industrias del ocio y el
entretenimiento, sino que también se puede comprobar dentro de otras
disciplinas que, en el ultimo siglo, han sido mucho mas férreas a la hora de
dejarse “contaminar”. Reticentes a compartir sus conceptos, formas de
trabajo, avances y sobre todo aplicaciones, la ciencia, la medicina, la biologia,
la informatica o la economia se han visto rebasadas por esa tendencia no
solo en la terminologia, sino también en la practica. Por lo que comprobamos
gue es un modo de innovacion constante a la hora de aplicarse en nuevas
formas de trabajo.

Asi, la hibridacion tiene que ver con la creciente necesidad de innovar en la
interseccién de distintos sectores, mercados y areas del conocimiento. Lo
gue podriamos definir como la tendencia cada vez mas acusada de combinar
estrategias para generar nuevas soluciones, aplicaciones y perspectivas.

Hasta ahora, las industrias se habian conformado mayoritariamente con
generar nuevos productos y servicios dentro de una misma disciplina o
mercado. Pero ese estilo unidireccional empieza a agotarse, y se abren
nuevos cauces que se basan en lo ecléctico, en la mezcla, en huir de lo puro y
en conectar piezas antes aisladas. En resumen, se impone la “innovacion
multidisciplinar”. Hibridar significa entonces combinar al menos dos
conceptos, productos o dreas del conocimiento entre los que en principio, no
existia ninguna conexion hasta ahora reconocida.

Podriamos citar por ejemplo proyectos que pretenden una clara hibridacion
de disciplinas y mercados, a saber: La unidon de la Matemadtica con la
Medicina para el desarrollo de escaneres avanzados o la conexién de la
Informatica con la Neurofisiologia en las investigaciones del cerebro. La
Biomimeética, que surge de la colaboracion entre bidlogos e ingenieros para
crear estructuras, la Informatica Medioambiental, que como su nombre
indica, emerge de la combinacién entre las TIC -tecnologias informaticas y de
comunicacion- y las ciencias medioambientales, u otras tan radicales para la
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sociedad como “la doctrina del shock”, surgida de aplicar las técnicas
psicoldgicas propias de una terapia de choque en la puesta en marcha de las
nuevas economias.

Pero, si algo facilita hoy dia este trabajo, es la posibilidad de compartir y
reunir la informacién a través de un solo medio y lenguaje. O lo que es lo
mismo, la aplicacidn de las TIC a las que haciamos referencia. Presentes en
cualquier actividad que se realice en los dmbitos de produccidn y creacion.

Antecedentes del ordenador

Tal y como narra Lev Manovich®, el encuentro entre la historia de los medios
de telecomunicaciéon y la informatica se da en sucesivos acercamientos
dilatados en el tiempo, y tiene su fecha clave en el afio 1936 en el que Alan
Turing escribe un articulo proporcionando una descripcién tedrica de un
ordenador de uso general, la “Maquina Universal de Turing”. Este ordenador
capaz de realizar tan solo cuatro operaciones, podia imitar a cualquier otra
computadora o realizar cualquier calculo que un humano pudiera, y
funcionaba leyendo y escribiendo datos en una cinta sin fin, que en cada
paso avanzaba recuperando la siguiente orden. Leyendo los datos y
escribiendo el resultado.

Asi, Manovich relaciona su esquema con el proyector de cine o
cinematdgrafo, que significa “movimiento escrito”, donde la cdmara registra
y el proyector lee. De lo que el autor deduce que al igual que el cine, aquella
nueva maquina registra y guarda datos visibles en una forma material
realizando tres tareas: grabar, “leer” y proyectar. Pero si el cine se decanto
por imagenes discretas como datos, la informatica se orientd hacia el cédigo
binario.

La historia de estos medios se entrelaza aun mas cuando el ingeniero aleman
Konrad Zuse -en el mismo afio que Turing escribid su articulo- comienza a
construir un ordenador en el que una de sus principales innovaciones es el
empleo de cinta perforada para controlar los programas de calculo. La cinta
en realidad, son descartes de pelicula cinematografica de 36mm, en lo que
Manovich, ve un anticipo de la convergencia que vendria a darse medio siglo

20 Manovich, Lev. “El lenguaje de los medios de comunicacion. La imagen en la era digital”. Ed.
Paidés. Comunicacion. Barcelona.2005. Pag.66-71.
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mas tarde con la superposicion del cédigo binario sobre el icdnico,
anticipando asi el encuentro en una bella metéfora que por fin tendra lugar
en los afos 90.

En esa década, los diferentes medios y el ordenador vienen a encontrarse.
Cualquier tipo de informacion se sintetiza o traduce a datos numéricos a los
gue se accede a través del ordenador. Los graficos, las imdagenes en
movimiento, sonidos, formas, espacios y textos se vuelven computables, es
decir, conjuntos simples de datos digitales. En definitiva, en la base de los
nuevos medios. Un encuentro que cambia la ontologia de los medios
anteriores y la del ordenador, que ya no es solo una maquina de cdlculo, sino
gue es un sintetizador y manipulador de medios. Asi esos medios se ven
reducidos a mera informacion, y el cédigo iconico queda descartado en favor
del lenguaje binario.

Un lenguaje que en su estructura tiene unos principios férreos que le son
intrinsecos: la representacion numérica, la modularidad, |la automatizacion,
la variabilidad y |a transcodificacion cultural -tal y como los viene a calificar
Lev Manovich®’- y que como veremos han afectado a todas las formas y
disciplinas sociales conocidas, empezando por socavar las bases de las mas
comprometidas para con nuestra interpretacién de la realidad como son la
ciencia y el arte. Un cédigo que a fin de cuentas posibilitard que todas las
actividades y las técnicas tengan la opcidn de ser multidisciplinares.

A través de la historia conocemos muchos ejemplos de innovaciones de esta
naturaleza -como en el antiguo Egipto- donde la medicina, la fe y la religién
junto a la ciencia y la astrologia formaban un todo indivisible,
interrelacionandose como instrumentos a través de los cuales mantener el
poder. AuUn asi, nunca hasta ahora se habia dado la convergencia de tantas
condiciones como para que este fendmeno se propagara con tanta facilidad
como ocurre en la actualidad. Gracias al ordenador y las telecomunicaciones
se consigue aunar en un lenguaje y medio comudn conocimientos y
actividades de diferentes tipos ambitos y lugares, que antes se expresaban y
aplicaban en cdédigos distintos. Asi, vemos que el factor tecnoldgico es un
gran impulsor de la hibridacion.

2 Manovich, Lev. “El lenguaje de los medios de comunicacion. La imagen en la era digital”. Ed.
Paidés. Comunicacion. Barcelona. 2001. Pag. 6.
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Internety la informdtica como impulsores de esta tendencia

La unién del ordenador e Internet, por ejemplo, ha influido en el rapido
desarrollo de posibilidades a la hora de compartir entre disciplinas,
ofreciendo al usuario un facil acceso y distribucidn a la informacién que estas
producen. Internet, es posterior al desarrollo de las maquinas de calculo y
sintesis, y por tanto del lenguaje numérico. Su creacidn tiene que ver con el
encuentro entre los primeros ordenadores informaticos y la extensa red de
telecomunicaciones ya existente en el mundo occidental. Una red que se
comunicaba a través de las ondas y lineas de cable de aparatos como la
radio, el teléfono o los satélites. Se da asi la fusidn de la infraestructura de la
propia red entre ordenadores y los sistemas de telecomunicaciones ya
existentes, por lo que vemos que los propios medios son parte del fin.

Sus mas antiguas versiones aparecen a finales de los afios cincuenta, pero es
en la década de 1980 donde tiene lugar la puesta en prdctica de esos
conceptos. Asi, tecnologias que fueron la base del modelo moderno de
Internet empiezan a expandirse, haciendo que mas tarde, en los noventa, se
produjera la aparicién y popularizacién del World Wide Web. La

infraestructura de Internet que se esparciria por todo el mundo para crear la
moderna red mundial de ordenadores que hoy en dia conocemos.

"una red de muchos (ordenadores), conectados mediante lineas de
comunicacion de banda ancha" las cuales proporcionan "las
funciones que existen hoy en dia de las bibliotecas junto con

anticipados avances en el guardado y adquisicion de informacion y
n22

(otras) funciones simbidticas.
Pionero fundamental de la red mundial: J.C.R. Licklider, comprendié la
necesidad de una red global segln consta en el documento de 1960 “Man
Computer Simbiosis”, en el que se referia a la relacion estrecha y persistente
entre organismos de distintas especies biolégicas por la que las dos obtienen
beneficio.

Esta metafora con la que el autor habla de tecnologia, y no de algo vivo,
opera aqui como sustituto de hibrido: “de dos especies diferentes”, que
proviene del griego y significa bastardo o de dos sangres distintas. Lo que

22 Licklider J.C.R. En “Man Computer Simbiosis” IRE Transactions on Human Factors in
Electronics, volumen HFE-1, Marzo de 1960. Pag. 4-11. Disponible en la web:
http://groups.csail.mit.edu/medg/people/psz/Licklider.html
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Licklider ve indispensable para que algo nuevo y ventajoso sea creado: un
método para compartir o unir actividades -en este caso informaciones y
tecnologias- de ambitos o naturaleza dispares. A través de la unién concreta
entre las tecnologias de comunicacién y la informatica.

El propio método inicial para unir aquellos ordenadores del proyecto RAND,
se basaba en una computadora central o unidad principal, que permitia a sus
terminales conectarse a través de largas lineas alquiladas. El proyecto, servia
para apoyar a investigadores que colaboraban a través de todo el continente
con otros, trabajando concretamente en la demostracién automadtica de
teoremas e inteligencia artificial.

En 1962, Licklider es nombrado jefe de la oficina de procesado de
informacién del Departamento de Defensa de Estados Unidos. En él, forma
un grupo informacional de investigaciones avanzadas sobre ordenadores.
Como parte del programa de procesado de informacidn se instalan tres
terminales de red: uno en Santa Monica, otro en la Universidad de Berkeley,
California, y otro en el Instituto Tecnoldgico de Massachussets. Esto, hace
evidente la necesidad de que las tres se interconectaran a través de un Unico
terminal para compartir informaciéon. Para ello el departamento crea
Internet y mads tarde, en 1990 desarrolla la World Wide Web, el conjunto de
protocolos que utiliza Internet como medio de transmision. Se hace asi
posible la consulta remota de archivos de hipertexto, ademds de otros
servicios y actividades como pueden ser: el envio de correo electrénico, la
transmisién de archivos -FTP y P2P-, las conversaciones en linea, la presencia
instantdnea, la transmisién de contenido y comunicacién multimedia -
telefonia, televisidn-, los boletines electrénicos, el acceso remoto a otros
dispositivos o juegos en linea...

El origen de Internet respondia por tanto a una necesidad de organizacion
que nos legd el trazado de una red inicial de comunicaciones de alta
velocidad a la cual fueron integrandose instituciones gubernamentales, redes
académicas y mas tarde empresas privadas y usuarios. Investigadores,
cientificos, profesores y estudiantes se beneficiaron de la comunicacion con
otras instituciones y colegas de cualquier rama. La posibilidad de consultar la
informacién disponible en otros centros académicos y de investigacion era ya
una realidad. La nueva habilidad para publicar y hacer disponible a otros la
informacién generada en cualquier actividad con emergencia, unida a la
consolidacion de herramientas que filtran la informaciéon como Google, que
ya en 1998 agilizaba por fin la tarea de buscar, posibilitando que la mezcla de
informacién fuera mucho mas facil.
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De esta forma la rapidez y fluidez de compartir datos en cualquier lugar y en
cualquier momento entre disciplinas, se volvia indispensable y relevante a la
hora de desarrollar cualquier proyecto. Una revolucidn sin precedentes en el
ambito social de la economia y el trabajo que haria que Internet no solo
fuera un espacio de archivo, sino de actuacién. Una herramienta que
posibilita la ubicuidad e inmediatez, que permite compartir contenidos vy
conocimientos a través del ordenador u otro tipo de maquinas telematicas -
como el teléfono movil-.

Un lenguaje abierto para el intercambio y mezcla de contenidos

Como hemos visto a lo largo del capitulo, la unidn entre estas dos
tecnologias, la red y el ordenador, desencadena una revolucién en la que el
cddigo binario -que pueden convertir y comprimir cualquier tipo de datos e
informacidn extensa- se une con la conexion eléctrica de comunicacion,
haciendo que los archivos viajen a través del ciberespacio en tan solo unos
instantes. Una revolucién que afectara a todas las estructuras de intercambio
que hasta aquel momento, salvo excepciones, se daban principalmente a
través del texto impreso y la fotografia.

Por ello la informatica ofrece mas posibilidades que sus antecesoras ya que,
ademads de almacenar y distribuir la informacién, puede encargarse de captar
y manipular cualquier dato aunando medios de todo tipo. Empezando por la
imprenta y la fotografia y siguiendo con el video, el sonido o las
construcciones espaciales 3D. Graficos, imagenes, textos, movimientos,
sonidos, formas y espacios se han vuelto computables; es decir que se
componen pura y llanamente de un conjunto de datos informaticos que se
traducen a un solo lenguaje.

Un lenguaje comun, que unido a la posibilidades que observdbamos gracias a
las nuevas telecomunicaciones posibilitan compartir y administrar esa
informacién en red, dando lugar a un nuevo punto de vista que cambiara la
forma de entender y acometer cualquier proceso, social, econdmico y
cultural. Asi, la red y su unién con los ordenadores deja de tratarse de una
cuestién de memoria y rescate de datos para pasar a ser una cuestién de
intercomunicacion, intertextualidad, proceso y comunicatividad, que vendria
a alterar toda la forma de entender las relaciones sociales de intercambio.
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Esta hibridacion vendrd a crear un nuevo tipo de estructuras que se
trasladaran a diferentes dmbitos de la sociedad. Sectores complejos donde
se ha vuelto indispensable una sintesis en la diversidad de modelos u
opiniones que aportaran los profesionales y agentes que participan en la
creacién de valor, desarrolldndose una estructura similar a la del propio
medio informatico. De manera que la busqueda de soluciones a “problemas
transversales” de este sistema del capitalismo avanzado, donde todo estd
entrelazado e interconectado, derive hacia un punto de vista hegemodnico
donde todo se presenta al mismo nivel, como en la interfaz. Donde elegir
entre informaciones es mas dificil, de forma que nos dejamos dirigir hacia un
conocimiento dispuesto, ordenado y condicionado, sustentado en la
estructura del poder econdmico y el cédigo que manejan las grandes
plataformas de las que es dificil alejarse, por estar en el centro de toda
actividad.
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Estructura y cultura de los nuevos medios o la estética del
hipertexto.

El video y la fotografia digital son hoy medios utilizados habitualmente por
los artistas, aunque este uso no conlleva muchas veces una investigacion de
sus elementos y estrategias generativas, compositivas y expresivas basicas,
limitdndose a manejar el medio sin entrar a cuestionar sus cualidades.

La vanguardia del siglo XIX realizé investigaciones de los medios de su época
como eran la fotografia, el cine, las nuevas tecnologias de impresién o la
telefonia, desbordando muchas veces sus limites. Posteriormente y como
sefiala Lev Manovich,

“un efecto general de la revolucion digital es que las estrategias de
la estética de vanguardia pasaron a ser incluidas en los comandos y
las metdforas de interfaz de los programas de ordenador. En
definitiva la vanguardia acabé materializandose en el ordenador.
La tecnologia del cine digital es un ejemplo claro. La estrategia
Vanguardista del collage resurgio como el comando de “cortar y
pegar”, la mds bdsica de las operaciones que uno puede realizar
con los datos digitales. La idea de pintar sobre la pelicula pasé a
estar incluida en las funciones de pintura de los programas de
edicion cinematogrdfica. El paso que dio la vanguardia de combinar
la animacidn, los textos impresos y el metraje de accion real se
repite en la convergencia de sistemas de animacion, titulacion,
pintura, composicion y edicion en los paquetes...”23
de manera que toda aquella experiencia vanguardista esta hoy contenida en
los medios, sean maquinas o software.

Como vemos, Manovich sitla los nuevos medios en relacién con otras areas
de la cultura pasadas y presentes. Concretamente sus objetos de estudio son
los nuevos medios como la fotografia digital, una web, la imagen 3D o una
pelicula digital, y lo que el autor intenta es analizar los principios generales
que forman la base de los mismos.

El concepto de cultura visual incluye para él las maneras en las que la
informacién se presenta en los diferentes escenarios y objetos culturales,
desde las interfaces de ordenador hasta la TV, pasando por publicidad,

2 Manovich, Lev. “El lenguaje de los medios de comunicacion. La imagen en la era digital”. Ed.
Paiddés. Comunicacion. Barcelona. 2001. Pag.34.
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interiorismo, editoriales graficas... y teniendo en cuenta también los
métodos historiograficos para organizar y recuperar la informacién, asi como
los patrones de interaccidn del usuario con los visualizadores y los objetos de
informacion.

Manovich examina esta cultura visual en relacion con las Vanguardias
constructivista y productivista que, al igual que en la Bauhaus, se orientaron
a la arquitectura, al disefio industrial y grafico, a la moda..., en lugar de
producir obras Unicas para museos y galerias. Apuntaban ya hacia una
producciéon en masa, industrial y fabril, basdandose en una organizacién de
trabajo racional. Y es por ello, que Manovich se interesa por lo que ve como
“productos” de los nuevos medios, objetos que también van dirigidos a la
industria cultural.

Los objetos de los nuevos medios como objetos culturales

Por tanto, Manovich ve los objetos de los nuevos medios como objetos
culturales: se trate de una web, un videojuego o una imagen digital, todos
ellos ayudan a configurar determinados referentes externos, que pueden ser
objetos de existencia fisica o informacidn. Incluso los interfaces de software,
tanto los de aplicaciones como los sistemas operativos, actian también
como representaciones, es decir, que al organizar los datos, privilegian unos
determinados modelos del mundo y del ser humano.

Si observamos el sistema jerdrquico de orden de archivos frente a una red
plana de hipervinculos como la Word Wide Web de los noventa, veremos
que ambas representan el mundo de forma opuesta. Una, puede reducirse a
un orden ldégico, donde cada objeto tiene un lugar bien definido en la
estructura general, mientras que en la otra cada objeto tiene la misma
importancia que cualquier otro. Todo esta o puede ser conectado con todo
lo demas.

Las interfaces también privilegian maneras concretas de acceder a los datos,
gue podemos asociar a determinadas tecnologias mediaticas y formas de
archivo tradicionales: la pagina, el pergamino, la enciclopedia, el video, el
cine la TV... y es asi, como actlan como representaciones de los viejos
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medios y formas culturales, privilegiando unos a expensas de otros y
facilitando nuestra comprension y uso de los mismos.**

Comprobamos pues, que hay nuevas formas de organizacién y presentacion
gue se deben a otras mas antiguas, pero que también la identidad de esos
medios a los que estdbamos acostumbrados ha cambiado. Los viejos y los
nuevos medios son diferentes, lo cual, segin Manovich, se aprecia en unas
tendencias generales -que no leyes absolutas- de la cultura que experimenta
una informatizacion.

Lo cierto es que los medios que antes eran analdgicos han adquirido un
nuevo estatuto gracias al uso de un mismo cddigo informatico como base
para la representacién y accidn: el cddigo digital. Un cédigo comun que se ha
vuelto indispensable a la hora de manejar la informacién, el trabajo y las
representaciones culturales de todo tipo.

Por tanto, todos los objetos de los nuevos medios, ya sea partiendo de cero
en el ordenador o desde una conversion de formas analégicas a digitales, se
componen hoy dia de cddigo. Son representaciones numéricas, lo que en
consecuencia hace que todo objeto de los nuevos medios pueda ser descrito
en términos matematicos, como por ejemplo una forma o imagen. Asi, un
objeto de los nuevos medios estd sujeto a manipulacidon algoritmica, se
vuelve programable. Podemos cambiar sus proporciones, color, ruido o
mejorar su contraste cambiando ciertos nimeros que forman su base.

Caracteristicas y principios de los medios digitales

La diferencia estriba en que los medios analdgicos son continuos, -el eje o
dimensidén que se mide no presenta una unidad indivisible-, mientras que los
digitales son discretos, presentan unidades divisibles —numeros- que se
pueden manipular independientemente del resto, es decir sin alterar lo
demas.

Esa codificacién numérica de los medios y la estructura modular de sus
objetos, permite automatizar muchas de las operaciones implicadas en su

2 Manovich, Lev “El lenguaje de los medios de comunicacidn. La imagen en la era digital”. Ed.
Paiddés. Comunicacion. Barcelona. 2001. Pag.60.
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creacién, manipulacién y acceso. De ahi que en parte, pueda eliminarse la
intencionalidad humana del proceso creativo.

Ya la sociedad moderna del siglo XIX, desarrollé tecnologias mediaticas que
automatizaron la creacidn: las camaras de fotos, de cine, el magnetéfono...,
gue permitieron acumular, en tan solo 150 afios, una cantidad de materiales
mediaticos sin precedentes: archivos fotograficos, sonoros, filmotecas... De
ahi vino la necesidad de nuevas tecnologias para almacenar, organizar y
acceder a esos datos: el hipermedia o las formas jerarquicas de almacenar
informacién, los programas de gestion de texto o los que buscan y recuperan
contenido. De manera que la automatizacion del acceso a los medios, se
convirtié en el siguiente paso légico de un proceso que comenzd con la
primera toma fotografica.

Asi, el surgimiento de los nuevos medios, coincide con esta etapa de la
sociedad medidtica en la que ésta se preocupa por acceder a los objetos
medidticos que ya existen, reutilizarlos o crear otros, ofreciendo ademas la
posibilidad de generar nuevos pulsando un simple botén, ya que las
tecnologias de captacién del entorno permiten a un usuario sin excesivo
conocimiento de los mismos realizar una toma “correcta” o satisfactoria
gracias a los automatismos que incorporan, como por ejemplo el fotdmetro
o el autofoco y el mas reciente detector de rostros que ofrecen las cdmaras
digitales.

Los viejos medios, por el contrario, implicaban siempre la acciéon de un
creador humano. Recordemos los trabajos vanguardistas donde el autor
tiene conocimiento del medio y ensambla elementos textuales, visuales o
auditivos en una secuencia o composicién que se almacenaba en un material
gue determinaba su orden de una vez para siempre, pudiendo hacerse
ademas, idénticas copias del original, en correspondencia al pensamiento de
la sociedad industrial.

Al contrario, los nuevos medios se caracterizan por su variabilidad -
mutabilidad o estado liquido-. En lugar de reproducirse en copias “idénticas”,
un objeto de los nuevos medios da lugar a muchas versiones diferentes.
Muchas de ellas producidas conectando el principio de variabilidad con el de
automatizacion. Por lo que la légica de los nuevos medios se corresponde a
la de distribucién postindustrial: a la peticién a gusto del usuario y al justo a
tiempo -gracias a las redes de ordenadores presentes en todas las fases de
fabricacion y distribucién.
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Esto, permite tanto al usuario como al fabricante modificar y determinar el
aspecto y otras cualidades de un producto dentro de ciertos margenes.
Personalizar unas zapatillas en la web antes de que nos las entreguen, o
cambiar los asientos y el color de un coche... son posibilidades que nos
brinda el mercado, un mercado que va ampliando esta capacidad de
adaptacion en consonancia con el poder de los medios informaticos, cuya
respuesta ante cualquier manipulacidn del producto, es mucho mds rapida.

Asi, gracias a la modularidad, un objeto de los nuevos medios no es algo
fijado de una vez para siempre, sino que puede existir en distintas versiones
gue potencialmente son infinitas. Todo ello a consecuencia de la codificacién
numérica y la estructura fractal que también forma parte de los objetos
mediaticos.

El principio de variabilidad

El principio de variabilidad® de Manovich ilustra por tanto, como a lo largo
de la historia, los cambios en las tecnologias mediaticas estan relacionados
con el cambio social. Si como hemos dicho, la légica de los viejos medios se
correspondia con la sociedad industrial, la légica de los nuevos medios lo
hace con la de la sociedad de la informacidn, que pone en primer plano la
individualidad. En la sociedad de masas se suponia que todo el mundo debia
disfrutar de los mismos bienes asi como compartir las mismas creencias,
siendo esta la ldgica de los medios. Los objetos medidticos se ensamblaban
en fabricas medidticas -Estudios de Hollywood. A partir de un original se
producian miles de copias idénticas que se distribuian a todos los ciudadanos
por igual. La imprenta, el cine o la tv y sus difusiones seguian esa légica.

Sin embargo la sociedad postindustrial propone que cada ciudadano se
pueda construir un estilo de vida a su medida, y “seleccionar” su ideologia
entre un amplio abanico de opciones. En vez de extender los mismos objetos
e informaciéon a un publico masivo, el marketing trata de dirigirse a cada
individuo en particular. Asi, los mensajes publicitarios que nos aparecen en
las plataformas de redes sociales- se producen en funcidn de los sitios web
gue hemos visitado, utilizando para ello la informacidn que poseen las
grandes empresas de internet sobre nuestras rutinas de navegacion. Se

> Manovich, Lev. “El lenguaje de los nuevos medios de comunicacién. La imagen en la era
digital”. Ed. Paidds comunicacién. Barcelona. 2001. Pag. 88-89.
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aplica una nueva légica social a partir de los nuevos medios donde cada
usuario web recibe una version personalizada del sitio, creada segun una
base de datos que nosotros mismos hemos ido engrosando en nuestro
“recorrido” por la red. El lenguaje, el texto o los anuncios pueden adaptarse
a su medida, o bien cambiar en cada visita.

De este modo la tecnologia de los nuevos medios actia como la mas
perfecta realizacién de la utopia de una sociedad compuesta por individuos
Unicos. Los objetos de los nuevos medios intentan convencernos a los
usuarios de que sus opciones -y por tanto los pensamientos y deseos que
subyacen en ellas- son singulares y no programados de antemano ni
compartidos por los demds. Como si de algin modo, quisieran compensar su
anterior tendencia a tratarnos de forma homogénea, y pasaran a
considerarnos parte de una masa indiferenciada, ahora nos otorgan esa
nueva ilusién de identidad.

Pero hay también otra forma de entender el principio de variabilidad, a
través de la manera que tiene el ordenador de representar los datos -el
mundo- a partir de variables, como datos discretos y no como constantes o
continuos, lo que les da a los programadores la posibilidad de ofrecer y
aplicar a la informacién estructuras, datos y funciones abiertos en sus
disefios. Esto mejora la comunicacién entre humano y ordenador dando al
usuario muchas mas opciones para modificar el funcionamiento de un
programa u objeto medidtico, de forma que todo objeto cultural nos ofrece
la posibilidad de variar su estructura para que el usuario pueda modificarlo
libremente.

Suponiendo que la opcién esté incluida en el programa, el cambio podra
hacerse dentro de ciertas posibilidades. Sin embargo, solo si dicho usuario
conoce el lenguaje numérico de esos objetos digitales, serd capaz de
alterarlo o crear uno nuevo desde sus estructuras, escapando a esas
opciones para crear otras nuevas. En definitiva, aceptar el programa y sus
condiciones, o des-estructurarlas para crear un punto de vista diferente.
Teniendo en cuenta el escaso conocimiento popular del lenguaje
informatico, ello puede resultar en una manera de preservar ciertas formas
de representacién y compresion hegemodnicas mediante la ocultacion del
lenguaje, sistema y estructura tras la apariencia de la interfaz.

éPero queremos o necesitamos ese tipo de “libertad” en relacién con los
medios? Efectuar una eleccién comporta una responsabilidad moral. Al
trasladar dichas elecciones al usuario, el disefiador le traspasa también la
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responsabilidad de representar el mundo y a la condicion humana. Asi una
ansiedad moral acompafia a esta opcidn entre constantes y variables. De
forma que comprobamos como la variabilidad tiene sus consecuencias mas
alla del campo de la informatica afectando hoy dia a las formas sociales de
comprension y organizacion del entorno que nos rodea. Aunque quiza de la
informatizacion de los medios, sea el principio de transcodificacion la
consecuencia mas importante que afecta a la cultura.

El principio de transcodificacion y la interface

Si al principio se tenia al ordenador por la simulacién de una maquina de
escribir, de un Iapiz o regla de dibujo y una calculadora, es decir, se le veia
como instrumento para producir contenido cultural que una vez creado se
almacenaria y distribuiria en medios apropiados como la pagina, la imprenta
y mas tarde la grabacion electrdnica, la pelicula o la fotografia. El ordenador
paso de ser una herramienta que solo era instrumental a convertirse en una
maguina mediatica universal que se podia usar no soélo para crear, sino
también para almacenar, distribuir y acceder a todos los medios e
informaciones disponibles en otros espacios o servidores. Asi, esta nueva
posibilidad, unida al surgimiento de la interfaz trajo ciertos cambios mas
profundos que tienen que ver con el principio de transcodificacién.

Hoy dia, los contenidos de la palabra impresa y del cine, -antes fijados a un
soporte fisico como puede ser el arquitectdnico o la pagina-, se insertan en
las interfaces mediante el disefio digital que puede mezclar libremente
paginas y cdmaras virtuales, sumarios y pantallas, marcapdginas y puntos de
vista. Los conjuntos de metdforas —sustraidos de las viejas formas de
presentacion- y sus maneras de abrirse paso por el contenido, asi como de
acceder a la informacion y guardarla, se incluyen pues en los programas. En
consecuencia, la distribucidn de todas las formas culturales va pasando por
el ordenador. Un sistema que homogeniza los contenidos con interfaces
parecidas a datos predominantemente culturales como son los textos, las
fotos, las peliculas, la musica y los entornos visuales. Pasamos de
comunicarnos con el ordenador, a comunicarnos con la cultura codificada en
forma digital.

La interfaz cultural seria pues una interfaz entre humano, ordenador vy
cultura por la manera en que los ordenadores presentan los datos culturales
y nos permiten relacionarnos con ellos, dado que el lenguaje de la interfaz
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generalista también se compone en gran parte de elementos heredados de
otras formas culturales del pasado que ya nos resultan familiares como: el
cine, la palabra impresa, el escritorio, la cadena de montaje... Donde cada
una de las cuales tiene su manera singular de organizar la informacion y
presentarla al usuario relacionando el tiempo con el espacio y estructurando
la experiencia humana en el proceso de acceder y manipular la informacion.

Por ello Manovich advierte, que los nuevos medios, son viejos medios que
han sido digitalizados y nos anima a preguntarnos por las condiciones de
distribucién y recepcién, los patrones de uso, asi como por las similitudes y
diferencias en las propiedades materiales de cada medio para ver cémo el
ordenador, es capaz de contener todas aquellas posibilidades estéticas.

El autor ademds remarca por encima de todo ello, una nueva cualidad
distintiva y sin precedentes histéricos que se daba desde que los medios se
vieran “integrados” a través de la interfaz y el metalenguaje informatico a la
que llamaba transcodificacion. Esta, seria la impulsora de un cambio mucho
mas profundo. La responsable de que los nuevos medios pudieran parecer
los antiguos medios en la superficie, pero conteniendo en realidad una capa
cultural sometida a una estructura informatica oculta gracias a la
representacién mediada por la interfaz, de forma que nada se viera alterado
en apariencia.

Como hemos visto, la informatizacién convierte los medios -nuevos y
antiguos y sus capacidades- en datos de ordenador que siguen
representando una organizacion estructural que tiene sentido para los
usuarios: las imagenes muestran objetos reconocibles, los textos, frases
gramaticales, o los espacios virtuales se definen segin el sistema de
coordenadas cartesiano... Pero desde otro punto de vista, la estructura
obedece a convenciones de datos organizadas por el ordenador, ya no son
listas, registros y matrices, y todas las constantes estdn sustituidas por
variables gracias a la separacion de algoritmos, de las estructuras de los
datos y a la modularidad, que son dimensiones que pertenecen a la
cosmogonia del ordenador y no a la humana.

De forma que podemos pensar en los nuevos medios,

“como si constaran de dos capas diferenciadas, la capa cultural y la
capa informdtica. Como ejemplos de cada categoria, en la cultural
estdn el cuento, la enciclopedia, la historia, la trama, el punto de
vista, la mimesis, la comedia, la tragedia... Mientras que, el
proceso, el paquete (de datos) la clasificacion y la concordancia, la
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funcion y la variable, el lenguaje informdtico y la estructura de los
datos, estarian en la capa informdtica. Asi como los nuevos medios
se crean y distribuyen, se guardan y se archivan con ordenadores,
cabe esperar que sea la Iogica del ordenador la que influya de
manera significativa en la tradicional I6gica de la cultura de los
medios. (...) Las maneras en que el ordenador modela el mundo,
representa los datos y nos permite trabajar; las operaciones
fundamentales que hay tras todo programa informdtico, (como
buscar, concordar, clasificar y filtrar); y las convenciones de su
interfaz —en resumen, lo que puede llamarse la ontologia,
epistemologia y pragmdtica del ordenador- influyen en la capa
cultural de los nuevos medios, en su organizacion, en sus géneros

. 26
emergentes y sus contenidos.”

Afectando a la cultura

Asi, vemos que desde esos objetos culturales producidos por la capa
informatica, se afecta a la estructura de lo que entendemos por cultura y
conocimiento desde una perspectiva no tan utdpica en la que los nuevos
medios -y su cosmogonia- pueden traer cambios en las estructuras bdsicas
gue afectan a la forma de entender las relaciones —econdmicas y sociales- en
las sociedades de la informacidn. Estrategia que se aprovecha sobremanera
desde el ambito de los mercados actuales cuyo éxito se dirime en la
seleccidon de lo que se vincula y lo que no al corpus o caudal de informacion.

“la informatizacién de la cultura, lleva a cabo de una manera
gradual una transcodificacion similar en relacion con todas las
categorias y conceptos culturales, que son sustituidos en el plano
del lenguaje o del significado por otros nuevos que proceden de la
ontologia y la pragmdtica del ordenador. Por tanto, los nuevos
medios actian como precursores de este proceso de cardcter mds
general de reconceptualizacion cultural.”*’

Por ello, es importante tener un conocimiento adecuado sobre la forma,
estructura y funcionamiento de esos objetos culturales y tener la capacidad
de alterar su base ademas de ser criticos hacia la misma. Sobre todo si

2% Manovich, Lev. “El lenguaje de los nuevos medios de comunicacién. La imagen en la era
digital”. Ed. Paidés comunicacion. Barcelona. 2001. Pag. 92-93.

2z Manovich, Lev “El lenguaje de los medios de comunicacién. La imagen en la era digital”. Ed.
Paidés. Comunicacion. Barcelona. 2001. Pag. 94.
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tenemos en cuenta el proceso de transferencia conceptual que estd teniendo
lugar desde el mundo informatico a la cultura en general, dado que el nuevo
estatuto de los medios en cuanto a datos informaticos, esta afectando a la
forma de configurar y entender esas gramaticas de los medios antiguos y por
tanto nuestro espacio.

Como sefialdbamos, el lenguaje informatico se apoya en el texto, su
metalenguaje, un cddigo variable y discreto en su forma digital en el que se
representan todos los otros medios. Como la pagina web o la escrita, una
organizacién milenaria que sigue manteniéndose hoy dia, pero que las
telecomunicaciones y la red con sus conexiones “im-probables” han venido a
socavar gracias al hipervinculo y el potencial de la red como gigantesca
plataforma capaz de establecer conexiones y vincular distintos tipos de
informacién y soportes.

Por lo que, en lugar de pensar en los medios informaticos como en algo que
compacta la cultura humana -una especie de gigantesca biblioteca-, hay que
pensar en ellos como en una infinita superficie plana donde se encuentran
situados datos individuales sin un orden en particular. En ese espacio,
todavia, la pagina sigue siendo la organizacion de la superficie, aunque no ya
como la tradicional forma del texto en el libro, sino como lo que conocemos
por el nombre de web, organizada mediante hipervinculos. Una nueva
estructura donde es posible “nivelar” y conectar los datos para poder
bombardear al usuario -propiciando una economia de la atencién?®- con
todos a la vez; tal y como los presentan las interfaces culturales de hoy dia.

28 Brea, José Luis. “Las tres eras de la imagen. Imagen-materia, film, e-imagen”. Ed. Akal
Estudios Visuales2010. Pag. 104.
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El estatuto de las nuevas imagenes.

En el pasado la ciencia, la tecnologia y el entretenimiento formaban a
menudo un discurso Gnico”, que en las Ultimas décadas del siglo XIX se
guebro en marcos aislados y claramente diferenciados. En la actualidad, por
el contrario, vuelve esa confluencia entre ciencia, artes, tecnologia y
entretenimiento®, amparandose en las realidades instrumentalizadas de las
tecnologias digitales. Véase por ejemplo, el uso por parte de artistas en
colaboraciéon con investigadores, cientificos o informaticos de nuevas
tecnologias en deteccion e interpretacién de ciertos aspectos del entorno. Si
bien su intencidn principal no atafie al conocimiento de éste, mas alla de una
comprensidn subjetiva 0 mediada por la percepcidn estética®' en vez de la
pretension del analisis cientifico-objetivo de la realidad, si pueden influenciar
en su significacidn.

Walter Benjamin ya sefiald la influencia del cine en una nueva mirada que
conectaria arte y ciencia:

“Una de las funciones revolucionarias del cine consistird en hacer
que se reconozca que la utilizacion cientifica de la fotografia y su
utilizacién artistica son idénticas” >,
EL debate es si la imagen visual tiene un futuro mas alld de ser una
distraccion o racionalizacién cientifica; en lo cual no parecen interesados los
mecanismos de poder, que dirimen ficciones y productos a través de ella en
lugar de conocimiento. Es decir, no proponen al espectador ninguna
participacion en la creacidn de significado, aunque desde el arte,

“la fotografia digital nos puede obligar a pensar mds en esos
modelos tedricos e historias de la tecnologia que puedan explicar la
coexistencia productiva de respuestas contradictorias a la
tecnologia tanto en la cultura popular como en la prdctica

» yéase el cuadro de Wright of Derby (Joseph) “An Experiment on a Bird in the Air Pump”
(Experimento con un pajaro en la bomba de aire) (1768), en el que se muestra un cientifico
haciendo una demostracion para el entretenimiento de una familia burguesa.

* pensemos en programas como “El hormiguero” o “Los cazadores de mitos” u otros tantos
gue realizan pruebas descabelladas con tecnologias y teorias cientificas o mitos, asi como los
reality shows en los que la vida cotidiana se vuelve espectéculo.

3 Brea, José Luis. “Las tres eras de la imagen. Imagen-materia, film, e-imagen”. Ed. Akal
Estudios Visuales. 2010. Pag. 48-49.

32 Benjamin, Walter. “La obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica”. Ed. Taurus.
Madrid 1973.Cap. 13.
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profesional. Esas teorias e historias que admiten los conflictos entre
visiones radicalmente opuestas de las mismas personas,
acontecimientos, instituciones, politicas y prdcticas. ~33

Asi, hoy en dia, las nuevas tecnologias se asocian con el surgimiento de un
discurso visual absolutamente nuevo que ha transformado nuestra idea de
realidad, conocimiento y verdad; la falsa inocencia de la imagen se ha
perdido:

“El rapido desarrollo de una enorme variedad de técnicas
infogrdficas en poco mds de una década forma parte de una
reconfiguracion drdstica de las relaciones entre el sujeto
observador y los modos de representacion que tiene por efecto
abolir la mayor parte de los significados establecidos culturalmente
de los mismos términos observador y representacion. La
formalizacion y difusion de las imdgenes generadas por ordenador
anuncian una implantacion ubicua de «espacios» visuales
fabricados, radicalmente diferentes de las facultades miméticas del

. , 34
cine, la fotografia y la television.”

La cultura visual

Segun Jonathan Crary, estamos inmersos en una transformacion en lo que se
refiere a visualidad, mas profunda que el cambio desde la imagen medieval a
la perspectiva renacentista en la representacién. De modo que la explicacién
de esta revolucion visual y tecnolégica, estd asociada a las técnicas digitales y
tiene su enclave en cambios culturales mas amplios. Asi, la ciencia se
cuestiona sobre el mundo material mediante la imagen digital, campo de
accion que llega a ser auténomo. Es el mundo de la simulaciéon y el simulacro.
Segun Gianni Vattimo:

“Por medio de un perverso tipo de Iégica interna, el mundo de los
objetos medido y manipulado por la tecnociencia (el mundo de lo
real segun la metafisica) ha llegado a convertirse en el mundo de
las mercancias y de las imdgenes, la fantasmagoria de los medios

* punt, Michael. “La imagen en la cultura digital” Lister, Martin. (compilador). Ed. Paidds
Multimedia 6. Barcelona. 1997. Pag. 105-106.

3 Crary, Jonathan. “Las técnicas del observador: visiony modernidad en el siglo XIX”. Ed.
Cendeac Murcia. 2007. Pag 15.
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de comunicacion». Frente a la «pérdida de realidad» debemos
735

llegar a un acuerdo con «el mundo de las imdgenes del mundo».
En este punto, la cuestién de los usos de la fotografia y postfotografia sirve
para plantear lo que sucede en la cultura de las imagenes mas alla de la
revolucion tecnolégica -del interés predominante por el formato de la in-
formacion de las tecnologias de la imagen. De modo que la preocupacién
deberia centrarse en lo que podria llamarse la referencia existencial de las
imagenes del mundo.

Asi, las reglas que aparecen como propias al proceso de creacidén de
imagenes que intencionalmente se basaban en que éstas eran capturadas de
modo automdtico como objetos causales de la naturaleza mas que como
productos del artificio humano, ya no tienen poder para convencernos.

Las imdgenes digitales constituyen hoy un nuevo tipo de sefial, con
propiedades bastante diferenciadas de las de la imagen fotografica y pueden
utilizarse para producir nuevas formas de entendimiento y también
fabricarse para transgredir las reglas sobre las que nos apoydbamos. De este
modo, las imagenes digitales han subvertido las nociones tradicionales de
verdad, autenticidad y originalidad, impulsdandonos a ser mas conocedores
de la naturaleza y del estatus de las imagenes.

Se trata de un cambio significativo en lo referido a la expansion de la visién y
de las técnicas visuales. Las nuevas tecnologias de proceso y analisis de la
informacién visual han extendido extraordinariamente el dmbito y el poder
de la visién. También han eliminado las fronteras entre lo visible y lo
invisible. Fred Ritchin describe la llegada de lo que él llama “hiperfotografia”:

“Puede pensarse en ella como una fotografia que no requiere ni la si-
multaneidad ni la proximidad del que ve y de lo que es visto, y que considera
como su mundo cualquier cosa que exista, existid, existird o que podria
llegar a existir, visible o no; en resumen, cualquier cosa que pueda sentirse o

concebirse.”>®

* Vattimo, Gianni. “The transparent society”. Publicaciones de la universidad Johns Hopkins.
Baltimore. 1992.

3 Ritchin, Fred: “In Our Own Image: The Coming Revolution in Photography”. Aperture. Nueva
York. 1990.
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La conceptualizacion de las imdgenes

Las nuevas dimensiones de la realidad se abren a los poderes de la
observacién mediante técnicas graficas por ordenador; se abre asi la
posibilidad de “ver” cosas que de otra forma serian inaccesibles al ojo
humano. El procedimiento se basa en emplear sensores para recoger
medidas y luego construir vistas en perspectiva que muestran cdmo seria en
el caso de que hubiese sido posible observarlas realmente desde unos
determinados puntos de vista. De esta forma esos datos utilizados sobre las
tecnologias de simulacion favorecen en general la investigacion cientifica. De
modo que la visién puede llegar a lugares a los que ningun ser fisico es capaz.
Asi, estdan amplificando los poderes de la visidon y también estan cambiando
su naturaleza y sus funciones convirtiéndola en una herramienta para la
representacion visual de datos y conceptos abstractos.

Sobre esta base es posible construir una légica de desarrollo que tiene
relacidén con el proceso de cambio desde una aproximacién perceptual a las
imagenes -tomadas como referencia de las apariencias- hacia una
aproximacién mas referida a la conceptualizacion.

“La imagen ya no sirve para representar al objeto... sino, mds bien
para sefialarlo, revelarlo, hacerlo existir». (..) A través de la
progresion desde la simulacion del objeto por medio de imdgenes
digitales hasta el mds alto estadio de “simular su presencia», llega
a ser posible «tomar la imagen por el objeto”. Es posible, por asi
decirlo, experimentarlo e interactuar con él como si fuese un objeto
del mundo real. Y cuando llega el caso, podemos decir que
“conocemos” el objeto en un sentido mds complejo y extenso. El
conocimiento a través de la experiencia se situa en el conocimiento
tedrico y conceptual. 37

Es decir, que esas nuevas imagenes representan conceptos con los que
trabajamos nuestra comprensién y relacion para con el mundo. Se
encargarian ademds de que esos conceptos tomen forma como
representacion de objetos “reales” para que asi los asimilemos y los veamos

como constructos légicos y razonables.

Como hemos apuntado, el debate sobre la posfotografia se ha obsesionado
en los aspectos tedricos y formales que se ocupan de la naturaleza y del

¥ Weissberg, Jean. Louis. “Des "reality shows" aux réalités virtuelles”. Terminal- 61. Otofio de
1993. Pag. 75-83.
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estatus de las imdagenes nuevas. Se han devaluado otras formas de pensar
sobre las imagenes y su relacién con el mundo. Existe el peligro de olvidar lo
gue queremos hacer con las imagenes, por qué queremos mirarlas, como
nos sentimos ante ellas, cdmo reaccionamos y respondemos a ellas. En
definitiva, la cultura digital tiende a ignorar o devaluar otros usos de la
imagen como la transicién entre la realidad interior y exterior. Nuestra
relacidén con las “buenas” imagenes, las que nos comunican con el otro, con
la cultura. Se trata pues, de encontrar otros contextos significativos en los
gue dar sentido y utilizar las imagenes dentro de este proceso de cambio.

La muerte de la fotografia -segun algunos refiriéndose a este momento de
cambio-, es el tipo de enfoque que ha ofrecido una visién bastante
restringida, preocupada casi de modo exclusivo por la relacidn entre la visidn
y el conocimiento-poder.

Lo significativo no son las nuevas tecnologias y las imagenes per se, sino la
reordenacion del campo visual en general y la reevaluacion de las culturas y
tradiciones de la imagen que aquéllas provocan. Hay que destacar que gran
parte de la argumentacién mas interesante sobre las imdgenes no afecta a
los futuros digitales, sino a lo que hasta hace poco parecian medios antiguos
y olvidados -la panordmica, el cuarto oscuro, el estereoscopio-; desde
nuestra situacién de ventaja posfotografica, éstos han adquirido nuevos
significados, y su reevaluacidn parece crucial para entender el significado de
la cultura digital.

La imagen contempordnea

En este contexto, parece productivo pensar, no en términos de
discontinuidades y desuniones, sino sobre la base de continuidades, a través
de generaciones de imagenes y entre formas visuales: Phillips argumenta
que,

“la vision actua por el contrario como un palimpsesto que combina
muchos modos diferentes de percepcion -un modelo que sirve para
la historia de la vision y para la percepcion de un observador
individual- una metdfora muy productiva (...) En lugar de poner en
una situacion de privilegio las imdgenes «nuevas» con respecto a
las imdgenes «antiguas», deberiamos pensar en todas ellas -al
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menos, todas las que todavia estdn activas dentro de su
d_ »38

contemporaneida
Desde esa perspectiva, lo significativo es precisamente la multiplicidad y
diversidad de imagenes contemporaneas, intentar hacer un uso creativo de
la interaccion de diferentes érdenes de imagenes. La coexistencia de ima-
genes diferentes, modos diferentes de ver que segun Raymond Bellour:

“son nuestro problema actual y el problema, por el que éste en
realidad significa la solucidn, tiene que ver con la proliferacion de

«pasos» o «contaminaciones» entre imdgenes”.
y continla,

“que es mds productivo pensar en términos de hibridez de formas
de imagen. Debemos llegar a acuerdos con las nuevas formas de
«ver» a través de lo que podriamos llamar tecnologias andpticas.
También podemos reconocer el potencial de la manipulacion de
imdgenes para influir en formas nuevas de hibridacion (esto es lo
que William Mitchell llama «electrobricolage»)”. 39

En este contexto podriamos dar algun tipo de significado politico a la

aceptacion de que las imagenes que ya no se pueden

“considerar cémodamente como informes verdaderos generados
por casualidad sobre las cosas del mundo real” y que éstas podrian
ser de hecho “imdgenes creadas de forma mds tradicional, que
parecieran construcciones humanas claramente ambiguas y
dudosas.”*°

Considerariamos entonces nuestra cultura de la imagen en términos de su
diversidad productiva, y estariamos preocupados por las posibilidades
creativas y también tecnoldgicas, para originar descripciones “nuevas”
abiertas, en movimiento para con el mundo. No hay que negar las

* Robins, Kevin. “La imagen en la cultura digital”. Lister, Martin. (compilador). Ed. Paidds
Multimedia6. Barcelona. 1997. Pag. 69. Philiphs, D.“Modern Vision”. Oxford Art Journal-16,
(1). 1993. 129-138.

9 Robins, Kevin. “La imagen en la cultura digital”. Lister, Martin (compilador). Ed. Paidds
Multimedia6. Barcelona. 1997. P4g.70 Cita a: Bellour, Raymond. “La double hélice”, en R.
Bellour, C. David y C. van Assche. Ed. Passages de I'lmage, Paris. Catalogo. Centre Georges
Pompidou. 1990. Pag. 37-38 y 56. / Bellour, Raymond. “The power of Words, the power of
images” Camera Obscura.24. 1990. P4g.7 / Mitchell, William John Thomas. “The Reconfigured
Eye: Visual Truth in the Post-Photographic Era”, Mass. MIT Press. Cambridge.1992.

40Mitchell, William John Thomas. “The Reconfigured Eye: Visual Truth in the Post-Pho-
tographic Era”. Cambridge. Mass. MIT Press. 1992. Pag. 225.
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capacidades formidables de las nuevas tecnologias pero también hay que
darles una ubicacién cultural y politica de mayor relevancia. Asi, el futuro de
las imagenes no estd —tecnolégicamente- determinado; existen diferentes
posibilidades. Esa coyuntura, es una oportunidad para renegociar vy
reconsiderar nuestra relacion con las imagenes -las viejas tanto como las
nuevas-. Al final, estas, son significativas en términos de qué se puede hacer
con ellas y de cdmo nos aportan significados, y lo seguirdn siendo -no
obstante a “la revolucién tecnolégica”- porque median de manera efectiva
entre las realidades interiores y exteriores.
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La pantalla, lo real y lo virtual.

La informacion es lo que nos comunica con lo real a través de
representaciones, un flujo de estimulos que para Benjamin®', se manifiesta
de la misma manera en el trabajo que en el ocio. Un régimen moderno del
esfuerzo de percepcidn, en que se le pide al ojo entrenado para mantener el
ritmo de la produccién industrial que procese estimulos constantemente,
para circular por la compleja semiosfera visual que se abre mas alld de la
fabrica. Una necesidad nueva de estimulos a que nos sometio el sensorio de
la tecnologia que seglin Benjamin se veria satisfecho por el cine.

“Llegd el dia en que el film correspondié a una nueva y urgente
necesidad de estimulos. En el film la percepcion por shocks se
afirma como principio formal. Lo que determina el ritmo de la

produccion en cadena condiciona, en el film, el ritmo de la
742

recepcion
Algo que el propio autor venia a sefialar. Ya que por ende, los sujetos de
aquella sociedad industrial perdian su libertad premoderna de percepcién,
gue pasaba a estar reglamentada por el nuevo espacio y tiempo de la fabrica,
el cine y la ciudad.

Unos espacios, que en nuestro caso como en el de Benjamin también han
sufrido un cambio de densidad informativa. Una nueva experiencia de vida o
para Benjamin, una pérdida de libertad aperceptiva que se da a través de las
nuevas formas y tiempos de trabajo y representacion por las que hay un
cambio en la cantidad de estimulos que recibimos “movimientos incontables,
introducir, presionar y un largo etc.”*

En la actualidad, ese cambio se da a través de la pantalla y propiciado por
una nueva herramienta de trabajo: el ordenador, que nos absorbe con sus
nuevas posibilidades estéticas de simulacién, como son las ventanas
dinamicas, la interfaz grafica de usuario -que imita a otros medios**-, la

|u

“Mitchell, Henning. “La imagen en la cultura digita
Multimedia6. Barcelona. 1997. Pag.298-303.

2 Benjamin, Walter. “Sobre algunos temas en Baudelaire” Edicidn Electrénica de Escuela de
Filosofia Universidad ARCIS. Pag. 20y 22 y “La obra de arte en la época de su reproductibilidad
técnica”. Ed. Taurus. Madrid 1973. Cap. 13y 15.

* Mitchell, Henning. “La imagen en la cultura digital”. Martin, Lister (compilador). Ed. Paidds
Multimedia6. Barcelona. 1997. Pag.298-303

* Véase: Pag 43 de esta tesis.

. Martin, Lister (compilador). Ed. Paidds
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multitarea, los buscadores, las bases de datos y el espacio navegable® que

» 46

nos convierte en “operadores de recepcion”™ en el que un régimen

individual de “uso” suele ser necesario.

Por tanto, debemos preguntarnos a qué medios y mecanismos obedece la
relacion que establecemos con esas simulaciones que aparecen en la
pantalla y por los medios de acceso y recepcion de informacion.

Caracteristicas de la pantalla

La pantalla hizo su aparicion masiva con el cine y mas tarde se popularizaria a
través de la television, convirtiéndose en un elemento indispensable para la
recepcion de informacién y también para la comunicacidn y el intercambio.
Dos aspectos esenciales de la vida social en la actualidad, donde la pantalla
se ha vuelto imprescindible en cualquier tipo de situacién, ya sea en una
actividad productiva, financiera o en el tiempo de esparcimiento, su
presencia en cualquier espacio y en cualquier momento es ya una realidad, y
es raro que no encontremos alguna a nuestro alcance alli donde estemos.

Asi, nos hemos acostumbrado a encontrarla en nuestro bolsillo -en el mévil-
acompaiando a los ordenadores, por toda la casa en forma de TV, en el cine,
en la calle, en la escuela, en el trabajo... en cualquier espacio aparece su
caracteristico formato. Al fin y al cabo, ya sea proyectada, enmarcando rayos
catddicos o encuadrando la luz de planos monitores, la pantalla es el medio
mas comun para acceder a cualquier tipo de mensaje.

Pero mas alla de su infinita presencia, équé otras caracteristicas, conceptos,
habitos y acciones nos propone este dispositivo? Sabemos que el poder que
ejerce sobre nosotros es enorme, por lo que es necesario analizar de donde
provienen sus cualidades.

La pantalla nos permite trabajar y comunicarnos simultdneamente con
contenidos o personas en tiempo real, nos conecta con otras realidades
ademas de permitir que influyamos en ellas a distancia. Como

> Manovich, Lev. “El lenguaje de los nuevos medios de comunicacién. La imagen en la era
digital” Ed. Paidds comunicacién. Barcelona. 2001. Pag.406-407.

4 Brea, José Luis. “Las tres eras de la imagen. Imagen-materia, film, e-imagen”. Ed. Akal
Estudios Visuales. 2010. P4g. 70. Véase también el capitulo Recepcion 2.0 P4g.90-91.
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“instrumento actla como mediadora para manejar informaciones,

especialmente ahora tras el desarrollo de sus cualidades tactiles.

Se puede considerar que una de las principales propiedades de la pantalla es
la de atraer nuestra atencidn, su capacidad para llevarnos a un estado de
abstraccién sobre lo que ocurre a nuestro alrededor, dejandonos inmoviles o
haciendo que nos movamos al son que nos propone, si para la continuidad
de su contenido esto fuera necesario.

La pantalla hereda el marco del cine, y éste, de la fotografia, que a su vez lo
hiciera de la pintura después de que ésta se trasladara desde los
manuscritos, vidrieras y retablos al lienzo. Estos a su vez, se liberaron de los
elementos arquitecténicos que los sustentaban y enmarcaban entre
columnas y artesonados. Lugar donde por otro lado, encontrdbamos los
primeros frescos y mosaicos en la antigiiedad.*®

Hoy la pantalla es un soporte cuya funcidon es doble, ya que sirve como
herramienta con la que trabajar y sobre la que representar cosas. Como lo
fueron en su tiempo los recipientes y anforas, que servian tanto para la
conservacion y el transporte de alimentos o liquidos, como para ser vehiculo
de relatos o representaciones que también viajaban a través de ellas.

La mayoria de contenidos que se producen hoy en dia, estdn pensados para
su recepcion en pantalla y también para que podamos actuar sobre ellos
haciendo clic sobre la misma. Esto conlleva cierto aprisionamiento en lo que
se refiere a la forma de disponer y estructurar los elementos que a través de
ella apareceran, produciendo un lenguaje propio que, pese a todo, guarda
una fuerte conexién con formas anteriores de representacion.

Esto, nos indica que la pantalla no es algo nuevo, y que la forma en que se
nos presenta la informacién ya tenia una tradicidn en otros dispositivos que
estaban enmarcados en una ventana, y de lo que deriva la actual variedad de
pantallas rectangulares y distintas interfaces que adaptadas a esa forma
encontramos en el mercado.

47 . “ . . L .
Manovich, Lev. “El lenguaje de los nuevos medios de comunicacion. La imagen en la era
digital”. Ed. Paidés comunicacion. Barcelona. 2001. Pag.226-230.
48 . p ) . L .
Manovich, Lev. “El lenguaje de los nuevos medios de comunicacién. La imagen en la era
digital”. Ed. Paidds comunicacién. Barcelona. 2001. Pag. 165-166.
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El sujeto y la pantalla

Aun asi, todos tienen algo en comun y es que dejan fuera del marco otras
realidades que no son las alli representadas, de manera que crean un campo
interno de ilusién frente a la realidad externa, atrapando al sujeto. Esta
situacion, cuyo antecedente mas ilustrativo es el trampantojo barroco, exigia
a través de la perspectiva que el sujeto se mantuviera en un punto concreto,
pues si este se desplazaba el engafio o ilusién desaparecia.*

Siendo ésta su principal caracteristica, vemos asi que las representaciones
gue a partir de ella consumimos, tienen el poder de atrapar al sujeto mental
y fisicamente, haciendo que el tiempo y el espacio de recepcién se dilaten o
contraigan y que nuestra percepcion se vea alterada en algin modo.

Asi, el nuevo concepto de pantalla funciona de dos formas, como ilusionismo
pictdrico, algo que el espectador mira pero sobre lo que no puede actuar y
otro que divide la pantalla en un conjunto de controles que delimitan con
claridad las funciones y lo tratan como un tablero de control virtual.

Un ejemplo claro de ambos aspectos son los simuladores. En ellos, la pantalla
se esconde tras la apariencia de unas gafas o un entorno inmersivo que exige
un punto de vista fijo o en todo caso el movimiento del usuario para avanzar
en el contenido. De una forma u otra el dispositivo atrapa al usuario
guedando éste fisicamente sujeto mediante la quietud o el movimiento a la
tirania que exige la pantalla, a sabiendas eso si, de que existe otra realidad
fuera de la contenida en ese marco.

Por tanto consideramos que la pantalla,

“se percibe habitualmente como algo que estd incluido en un
espacio escenogrdfico mds vasto. Aun cuando el campo es la unica
parte visible, no por ello dejamos de considerar que existe a su
alrededor esa parte mayor del escenario.””°

Por eso, la pantalla no solo juega con la percepcién del tiempo o fijando en el
espacio al espectador, sino que nos hace conscientes de que es un marco y
parte de un exterior con el que tiene la capacidad de reducir el espacio fisico
y temporal, pudiendo mostrar hechos o informaciones producidas en el

49 . “ . . L .

Manovich, Lev. “El lenguaje de los nuevos medios de comunicacion. La imagen en la era
digital” Ed. Paidés comunicacion. Barcelona. 2001. Pag.156-157.
%0 Aumont, Jacques y otros, “Estética del cine”. Ed. Paidos. Barcelona. 1996. Pag. 13.
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pasado o -gracias a internet- conectarnos con realidades que se estén dando
en ese mismo instante en otro lugar. Pensemos en la plataforma Skype, o en
los dispositivos de captacion de imagen y datos situados en diferentes
puntos del planeta. Podemos recibir informacion acerca de las cosas que
ocurren alli en tiempo real, ademds de ofrecernos la posibilidad de enviar
nosotros también informacién simultanea o respuestas a esos sucesos,
acciones e informaciones a través de la red.”*

El espacio virtual

Philippe Queau viene a expresar que, tras la imprenta y la fotografia, la
imagen virtual vendrd a suponer un hito en la comunicacion,
proponiéndonos otra experiencia de lo real y poniendo en tela de juicio la
nocién con que percibimos este espacio. Si bien sefala que claramente lo
virtual a través de la pantalla estd inserto en el orden de lo real aunque solo
sea por las particulas de luz que golpean nuestros ojos.>

Las experiencias sensoriales virtuales son similares a las reales, presentando
espacios simbdlicos o lugares con distintos grados de realidad y que
podemos simular en cualquier parte y llevarnos con nosotros gracias a los
procesadores y la pantalla. Estas experiencias no tienen por qué guardar
ninguna coherencia con la idea que tenemos de realidad, aunque las
disfrutemos desde nuestra corporeidad, lo cual encarna la principal
problematica de lo virtual, que se refiere a la diferencia entre espacios que
no son y corporeidades que si, ese intervalo entre la pantalla y nuestra
posicion: la del observador para con el objeto que estd “siendo ahi.”>

La imagen digital que contemplamos en la pantalla de un ordenador se
genera parcialmente en ella a cada momento, siendo interpretada por un
software concreto, se visualiza segin una configuracion del monitor, por lo
gue somos testigos de parte de la fase de produccién misma de la imagen.
Segun Nicolls la simulacion del ordenador sugiere ese “siendo aqui”

>t Manovich, Lev. “El lenguaje de los nuevos medios de comunicacién. La imagen en la era
digital” Ed. Paidés comunicacion. Barcelona. 2001. Pag. 224, 226, 228 y230.

32 Queau, Philippe. “Lo virtual. Virtudes y vértigos”. Ed. Paidds. Hipermedia 1. Barcelona. 1995.
Pag. 17-27.

** Nichols, Bill. “The Work of cultura in the Age of cyvernetic Systems” John Thornton
Caldwell. Ed Theories of the new Media. A Historical Perspective. Londres The Anthole Press.
2000. Pag. 98.
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habiendo venido la imagen de ningln lugar de lo que representa, haciendo
referencia a la no necesidad de corporeidad ni indice.

A comienzos del siglo XX y gracias a tres revoluciones que se dieron en el
campo de la fisica: la teoria de la relatividad, la teoria cuantica y la dindmica
no lineal, se acabaria desarrollando lo que hoy entendemos como concepto
de virtual. Basandose en esas teorias, en una nueva dimension y otra forma
de entender el espacio, el tiempo y la materia, se relativizaban los objetos y
se potenciaba el papel del observador de manera que pasa de ser un sujeto
abstracto a participar en el proceso, andlogamente a lo que intuye la

experimento de la doble rendija”.>*

mecanica cuantica en el “
Atendiendo a la cita que hace Claudia Gianetti, Humberto Maturana se basa
en este vinculo que se establece entre lo virtual, el sujeto y lo real para decir
que “La realidad no puede ser entendida como algo independiente del
observador, sino que es una manera de explicar la experiencia.”>®

De forma que el conocimiento tiene que ver con la experiencia del sujeto y
no con un mundo externo independiente, mas alla de que cada uno tenga su
propia experimentacién de una vivencia. Asi, Maturana afirma que “no

3¢ ya que las

podemos distinguir entre percepcion y lo que llamamos ilusion
ilusiones también forman parte de nuestro saber o conocimiento y por tanto

de nuestra realidad.

La vision, el observador y la representacion

Sin embargo, si podemos pensar en niveles de realidad o representacion
como en el cine donde la realidad —la actuacién captada por la cdmara- es
una, y la ilusién en que nos imbuimos otra, que sabemos en principio
representacion.

** Donde se describe como el comportamiento regular de las particulas se altera cuando hay
un atenuante de observacién. Disponible en la web: https://www.youtube.com/watch?v=SzX-
R38dzZQw

55 Gianetti, Claudia. “Estética de la simulacién. En Arte en la era electrdnica. Perspectivas de
una nueva estética”. Ed. Asociacién de la cultura Contemporanea L,Angelot/Goethe-Institut.
Barcelona. 1997. Pag. 77.

%6 Gianetti, Claudia. “Estética de la simulacién. En Arte en la era electrdnica. Perspectivas de
una nueva estética”. Ed. Asociacion de la cultura Contemporanea L,Angelot/Goethe-Institut.
Barcelona. 1997. Pag73.
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“El teatro conoce por principio el emplazamiento desde el que no se
descubre sin mds ni mds que lo que sucede es ilusion. En el rodaje
de una escena cinematogrdfica no existe ese emplazamiento. La
naturaleza de su ilusion es de segundo grado; es un resultado del
montaje. Lo cual significa: en el estudio de cine el mecanismo ha
penetrado tan hondamente en la realidad que el aspecto puro de
ésta, libre de todo cuerpo extrafio, es decir técnico, no es mds que
el resultado de un procedimiento especial, a saber el de la toma por
medio de un aparato fotogrdfico dispuesto a este propdsito y su
montaje con otras tomas de igual indole. Despojada de todo
aparato, la realidad es en este caso sobremanera artificial, y en el
pais de la técnica la vision de la realidad inmediata se ha convertido

, . 57
en una flor imposible.”

Jonathan Crary, describe cémo las nuevas tecnologias estan recolocando la
visién en un plano separado del observador humano.

“las imdgenes visuales ya no remiten en absoluto a la posicion del
observador en un mundo «real», percibido opticamente. Si puede
decirse que estas imdgenes remiten a algo, es a millones de bits de
datos matemdticos electronicos.”>®
Nuevas técnicas de observacidn, despersonalizadas o descontextualizadas,
gue apoyadas en la tecnologia son una nueva forma de realizaciéon del

programa racionalista, viniendo a declinar una vez mas la vision humana.

“Los aparatos no simulan los procesos del pensamiento humano tal
como aparecen durante la introspeccion como se entienden en
psicologia y fisiologia. Mds bien, los aparatos simulan el
pensamiento de acuerdo con el modelo Cartesiano de
pensamiento."S
Un instrumento aplicado para obtener reglas por las cuales entendemos el

espacio-tiempo -al menos desde el punto de vista de la fisica y la ciencia.

Pero mas alla de estas cuestiones, existe una preocupacion por que las
realidades virtuales si puedan estar teniendo una influencia en el espacio

> Benjamin, Walter. “La obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica” 1936. Ed.
Taurus, Madrid 1973. Cap. 11.

> Crary, Jonathan. Las técnicas del observador: visiony modernidad en el siglo XIX. Ed.
Cendeac Murcia. 2007. Pag.16.

> Flusser, Vilem. “Una filosofia de la fotografia” Ed. Sintesis. Madrid 2001.P3g.63.
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real en las sociedades de la informacion. Ademds de atender y calmar los
estimulos como hiciera el cine® para Benjamin, que afiadia:

“El cine no sélo se caracteriza por la manera como el hombre se

presenta ante el aparato, sino ademds por como con ayuda de éste
#61

se representa el mundo en torno.
Este mismo sentido podria extrapolarse al formato mas pequefio de la
pantalla, en el cual nos presentamos también hoy dia mediante estructuras
semanticas similares, como actores. Para atender a los espacios y
velocidades fisicos de la ciudad o como informaciones que afectan y operan
cambios en el espacio real, por el que éste viene a entenderse en algunos
casos como una extension de lo virtual, de forma que al individuo le es dificil
encontrar un espacio libre de representacion.

A este respecto, resulta muy interesante el primer capitulo titulado “White
christmas”® de la tercera temporada de “Black Mirror”, una serie Britanica
dirigida por Charlie Brooker con un argumento que siempre se preocupa por
las condiciones que la sociedad pueda vivir en un futuro hipotético, en
relacion a la influencia que las nuevas tecnologias digitales puedan tener en
ella. En él la pantalla desaparece, y la simulacién rompe la dicotomia entre
real y ficticio, de manera que las reglas basicas de uno y otro espacio se
extrapolan al darse una pérdida de la pantalla u objeto mediador. Asi, el
sujeto y observador pierde toda nocidn y se ve envuelto en una especie de
bucle sin salida, donde la interfaz y la comunicacién o el aislamiento que
posibilitan los espacios virtuales y sociales adquieren especial relevancia.

“A diferencia de los teatros tradicionales, se representard la
experiencia de vida de quien haya pagado su entrada. «Estamos a
punto de conseguir el poder de crear cualquier experiencia que
deseemos», afirma el escritor y columnista Howard Rheingold (10).
En ello coincide Mark Slouka: “Cuantas mds horas diarias
transcurren en entornos sintéticos..., mds se transforma la vida en
una mercancia. Alguien la fabrica para nosotros; se la compramos a
ellos. Nos volvemos consumidores de nuestras propias vidas” (11).
Rheingold advierte que «la realidad estd desapareciendo tras una

60 Benjamin, Walter. “Sobre algunos temas en Baudelaire”. Edicién Electrénica de

Escuela de Filosofia Universidad ARCIS. P4g.20.

o Benjamin, Walter. “La obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica”. Ed. Taurus.
Madrid 1973.Cap. 13.

62 Capitulo disponible en la web: http://www.channel4.com/programmes/black-mirror/on-
demand/60121-001
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pantalla», (12) y predice que en el mundo al que nos dirigimos «la
propia realidad se puede convertir en una mercancia fabricada y
cuantificada». Se pregunta qué pensaremos unos de otros, y qué
pensard cada cual de si mismo, cuando «buena parte de nuestra
vigilia transcurra en mundos creados por ordenador» (13).” 63

De todos modos, la realidad parece no haber sido superada de momento
como fuente de percepciones, estimulos y sensaciones ya que a ella se suele
recurrir para captar la informacién que mas tarde inunda los demds espacios,
si bien y como apuntamos cada dia es mas dificil diferenciar entre los
simulacros de acontecimientos y los acontecimientos mismos.**

Asi, representacion y simulacro, conceptos que provienen de la filosofia
postmoderna y que se han aplicado en el ambito artistico, siguen
cuestionando el valor de la realidad y la interpretacidon que se deriva de otros
lenguajes expresivos. De manera que lo virtual es al fin y al cabo una lectura
mas de la realidad natural -apoyada en la proliferacidn de dispositivos como
la fotografia, el video, el cine, o la tv-, de forma que la simulacién y el
ilusionismo cuentan con mayores aportes técnicos que hacen que la
identidad entre representacion y representado, entre realidad y ficcidn, se
estreche en una interpretacion verosimil o engafiosa que, en todo caso, nos
sirve para cuestionar la propia veracidad del entorno real, aunque este se
sitle casi siempre dentro de un marco “siendo ahi”.

&3 Rifkin, Jeremy. “La era del acceso. La revolucién de la nueva economia.” Paidos.2000. Pag.
107. (10) Rheingold, Howard. “Virtual reality”. Ed.Simon & Schuster.New York. 1991. P4g.386./
(11) Slouka, Mark. “War of the Wolds. Cyberspace And The High-tech Assault On Reality”.
BasicBooks. New York. 1995. P4g 75./ (12) Rheingold, Howard. “Virtual reality”. Ed.Simon &
Schuster.New York. 1991. P4g.17-19./(13) Ibid.Pég. 46.

b4 Gianetti, Claudia. “Estética de la simulacién. En Arte en la era electrdnica. Perspectivas de
una nueva estética”. Ed. Asociacion de la cultura Contemporanea L,Angelot. /Goethe-Institut.
Barcelona. 1997. Pag.73.
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Contexto creativo-productivo en la imagen
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Introduccion

Resulta tentador especular si la cultura de los nuevos medios esta cerca de
obtener una forma de representacién con un “lenguaje estable” como la
fotografia o si el lenguaje informatico del futuro resultard completamente
distinto del que se usa hoy y por tanto afectara al desarrollo de los medios
culturales y sus formas finales. Aun asi, merece la pena revisar las cualidades
y formas del medio en la actualidad y los cambios o continuidades para con
el pasado que supone el uso de la tecnologia digital o del ordenador,
haciendo sobre todo hincapié en cémo estos nuevos medios afectan a la
cultura en general.

¢De qué manera se vale lo digital de los viejos lenguajes y formas culturales?
Y por tanto ¢Cudl es el efecto de la informatizacién sobre los lenguajes
visuales que utiliza nuestra cultura? éQué nuevas posibilidades estéticas
pueden surgir?

A lo largo de la historia de los medios tecnoldgicos relacionados con la
imagen, la tarea de los artistas ha consistido en abrir otras vias al lenguaje
preexistente, proponer avances y ofrecer nuevas expectativas, por lo que es
importante conocer como se estructura el lenguaje dominante -el de los
nuevos medios de comunicacién o del ordenador- y su posible evolucidn en
el tiempo. Con ello nos referimos al analisis de las convenciones que estan
surgiendo, los patrones de disefio recurrentes y las principales formas de los
nuevos medios digitales.
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Desdibujando la huella o el principio de transmutacion.

En los debates sobre la fotografia han sido centrales la cuestidon de su
relacion con lo real, su estatuto de imagen indice y el propio acto de la toma
o captura. Asi, la captacién de datos propiciada por el medio fotografico ha
provocado que adquiera relevancia social e institucional, atribuyéndosele
una relacidn directa para con lo real y por tanto un estatus de objetividad y
un valor probatorio.

Si en el entorno académico esta discusion se daba ya por cerrada, con la
aparicion del formato digital algunos debates han vuelto a la actualidad y no
solo en el dmbito de la captacidon de la imagen, sino también en torno a
como entendemos la realidad a través de las representaciones y los datos
gue las nuevas tecnologias nos proporcionan.

Estas nuevas formas de adquisiciéon de datos proceden de aparatos como el
escaner, el radar, los rayos X, el laser, ademas de una gran variedad de
sensores de todo tipo, pero casi siempre —las metodologias y técnicas
analdgicas ya no estan al orden del dia- lo hacen a través de una
interpretacion basada en el cédigo binario. Asi, ese caudal de informacién
numérica sera registrado, filtrado y clasificado en el ordenador, lo que
posibilitara su archivo y manipulacién antes de ser volcada.

Ademds de todos los avances tecnolégicos actuales para realizar “tomas”
variadas en lo que se refiere a soportes y técnicas, los métodos de
interpretacion de esos datos, los programas de software y hardware que se
encargan del almacenamiento y manipulacion de los mismos, ofrecen otra
posibilidad que viene a desmoronar el viejo estatus indicial de las imdagenes.
Se trata de la creacién “foto-realista” o de “mimesis” de imagenes y entornos
a partir de bases numéricas. Es decir, “de la nada”, sin la necesidad de
realizar o utilizar ninguna parte de una captura. Si bien, se puede alegar que
muchas veces estos programas ofrecen convenciones, algoritmos y leyes
basadas en las formas de representacién precedentes que han sido
integradas entre sus opciones, ese nuevo modo de la imagen ilusionista
gueda lejos del viejo dispositivo fotografico, lo que pone en estado de
incertidumbre el estatus de cualquier indice en la imagen.

De ahi que muchas referencias a la imagen digital se puendan centrar en la
idea de pérdida de lo real o desrealizacion, sugiriendo que el usuario o
espectador de las imagenes generadas por ordenador perderd la habilidad
de distinguir entre el mundo simulado o hiperreal y el mundo real. Esta
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pérdida de conexion con lo real supone para algunos una crisis en la
conciencia del individuo, percibida como vulnerable.

La simulacion

También, en las teorias postmodernas de Baudrillard se esgrime el
argumento de que la realidad ha sido suplantada por el mundo de la
simulacién, que se experimenta como una realidad colectiva porque la
interaccion social se reduce a un intercambio de signos arraigados en la
existencia material. ® Como argumenta Flusser:

“En lugar de utilizar la circunstancia visionada en las imdgenes
como un modelo para orientarse en el mundo de los objetos, el
hombre comienza a emplear su experiencia concreta en el mundo
objetivo para orientarse en las imdgenes. En vez de basarse en ellas
para manejarse en el mundo de los objetos, comienza a tomar

como base su experiencia con el mundo objetivo para lidiar con las
» 66

imdgenes.
Sobre el interés por explotar esa incertidumbre de la imagen y las
posibilidades de intercambio de los signos mismos, hay que sefialar dos
cuestiones.

La primera, ha despertado en los artistas una atraccidn especial por jugar con
las posibilidades conceptuales de poner en entredicho ese estatuto que se
presupone a las imagenes, y que, gracias a la tecnologia de creacién digital
abre un nuevo campo de interpretacién en cuanto al pasado y el presente de
la representacion.

La segunda, nos adentra en las incégnitas sobre lo que podria deparar el
futuro de lo digital, por lo cual es preciso preguntarse qué posibilidades,
interpretaciones y estrategias se desprenderan del nuevo entorno digital.

Analizando el pasado y atendiendo a la situacidn del presente, Lev Manovich
nos habla acerca del cine y su nueva “forma”, que mas tarde utilizaremos

® Henning, Michelle. “La imagen en la cultura digital”. Lister, Martin (compilador). Ed. Paidds
Multimedia6. Barcelona. 1997. Pag. 284.

® Flusser, Vilém. “Eine neue Einbildungskraft” Volker Bohn (compilador). Bildlichkeit.
Frankfurt, Pag. 115-128. “Una nueva facultad imaginativa”. Traduccion inédita Breno Onetto
Mufioz. 1991. Pag.2.

85



para hacer una analogia sobre lo que puede depararnos el futuro de la
imagen digital en el dmbito de la creatividad. El cine segin Manovich®’, hizo
un esfuerzo por borrar cualquier rastro de su propio proceso de produccion,
incluido que las imagenes que viéramos podrian haber sido construidas en
vez de registradas.

El cine, niega que la realidad que muestra a menudo no exista fuera de la
imagen filmica. Un espacio que puede estar formado por maquetas,
dioramas y espejos, o combinando distintos elementos con imagenes. Asi, el
cine finge ser un simple registro de realidad, tanto para el espectador como
para si mismo, en un intento de crear una imagen publica de realidad
captada, en vez de evidenciar que es lo que nunca existid. Técnicas del
pasado como el chroma key, el desarrollo de efectos dpticos o el moldeado
de maquetas y monstruos que permitian alterar las imagenes en movimiento
y que podian revelar que el cine no era diferente de la animacién, fueron
apartados a la periferia de las producciones.

Sin embargo, en los noventa con la llegada de los medios informaticos y a
medida que la tecnologia tradicional del cine es sustituida por la tecnologia
digital, la logica del proceso cinematografico se redefine a partir de nuevos
principios. En lugar de filmar la realidad fisica, ahora es posible crear escenas
directamente en un ordenador con la ayuda de la animacion 3D, por lo que el
metraje de accidén real ya no es el Unico material posible a partir del cual
poder construir una pelicula. De esta forma, una vez que el metraje se
digitaliza o capta en digital, pierde su relaciéon indicial con la realidad
profilmica. El ordenador ya no distingue entre las diferentes imagenes. Todas
estan hechas de pixeles, y estos independientemente de su origen pueden
alterarse, sustituirse...

El metraje real queda reducido a un grafico mas. Ya no es diferente de las
imagenes dibujadas o modeladas en 3D. Ahora, los dos son mera materia
prima para una posterior composicidn, animacidén y mutacién. La pelicula
adquiere la plasticidad del dibujo y la pintura. Mitchell, define el cine digital
como “un caso particular de la animacion, que utiliza metraje de accion real
como uno de sus multiples elementos.” ademds de la pintura, el
procesamiento de imagen, la composicion y animacién por ordenador en 2D

 Manovich, Lev “El lenguaje de los medios de comunicacidn. La imagen en la era digital”. Ed.
Paidés. Comunicacién 2001. Pag.368-374.
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y 3D.®® De este modo, los cineastas trabajan con una realidad eldstica que
resulta en una nueva forma de realismo. Imagenes que se refieren a lo que
realmente pudo pasar, aunque en realidad no fuera asi.

“La caracteristica esencial de la informacion digital es que se puede
manipular de manera fdcil y muy rapida por ordenador. Es cuestion
tan sélo de sustituir numeros antiguos por otros nuevos {(...) Las
herramientas informdticas para transformar, combinar alterar y

analizar le resultan tan esenciales para el artista como los pinceles
»69

y pigmentos para el pintor.
Como sefiala Mitchell esta mutabilidad intrinseca de lo digital, elimina la
diferencia entre una fotografia y una pintura.

La transmutabilidad de los datos

Pero mas alld de que cualquier tipo de informacién digital —captada o
transformada a ese formato- sea, gracias al principio de variabilidad,
susceptible de cambio o creada desde cero. Existe una posibilidad hoy dia
gue viene a ser tanto mas revolucionaria que todo esto y es la posibilidad de
alterar el propio medio u objeto cultural en si mismo, sus caracteristicas y
ontologia gracias a que los nuevos programas de ordenador nos dan la
oportunidad de trasladar contenidos de datos de un programa o medio a
otros, dado que las antiguas convenciones técnicas y estéticas estan
incluidas en sus comandos.

Esto nos permite manipular los datos y a la vez trasladarlos de un soporte a
otro, intercambiando disciplinas y por tanto formas y metodologias con las
gue tratamos la informacién de manera que esta se vuelve maleable no solo
en una cuestion indicial sino ya medial. Como decia Mitchell, el cine es
animacioén, la fotografia pintura, el moldeado modelado 3D vy viceversa, las
formas y categorias se vuelven mutables gracias a la cualidad o caracteristica
de la variabilidad.

&8 Manovich, Lev “El lenguaje de los medios de comunicacién. La imagen en la era digital”. Ed.
Paidds. Comunicacidn. Barcelona. 2001. P4g.374-378.

% Manovich, Lev “El lenguaje de los medios de comunicacion. La imagen en la era digital”. Ed.
Paidds. Comunicacion. Barcelona. 2001. Pag. 380-383. Cita a: Mitchell, William John Thomas.
“The Reconfigured Eye: Visual Truth in the Post-Photographic Era”. Cambridge. Mass. MIT
Press. 1992. Pag.7.
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éPero qué nuevas posibilidades estéticas se desprenden de ella? iQué
nuevos campos se abren a futuro?

Hoy estdn disponibles una gran variedad de técnicas y formas de captacién
de datos que amplian el poder de la “vision”, mediante el video y las cdmaras
de alta velocidad, los rayos X, los sensores de movimiento e impulsos, los
escaneres 3D que permiten ver el interior de las cosas, las camaras
infrarrojo, el radar, el ultrasonido y los simuladores... Con ello se logran
nuevas informaciones del entorno que una vez digitalizadas pueden ser
sometidas en el ordenador a esos cambios de los que habldbamos.

Asi que entre la toma primigenia y el resultado final en la pantalla, no tiene
por qué haber una transformacién coherente, ni en forma, ni en
caracteristicas u ontologia del medio. Por ejemplo, de una radiografia ésea
en 2D podria lograrse un modelo 3D e imprimir un hueso... o realizar un
cambio de entorno y resultar esa informacidon en un sonido que podria
volcarse a unos altavoces, dado que esos signos digitales, son ahora
“intercambiables”.

Con ello nos referimos a que existe la posibilidad, de obtener un resultado en
diferentes “formatos” gracias a que el ordenador y el cddigo binario,
posibilitan una permeabilidad entre programas de manipulaciéon de la
informacién captada, de manera que los datos de recogida y salida no tienen
por qué resultar en un formato que se le presuponga a cierto medio. Es decir
una fotografia no tiene por qué acabar volcada en papel o pantalla, sino que
podria resultar en una escultura, objeto, cine o sonido y viceversa; una toma
de video en una escultura o ésta en un sonido, o no acabar perteneciendo a
ninguna disciplina en concreto y a todas a la vez en diferentes formas.

Una posibilidad que se amplia ahora al espacio material gracias a las nuevas
tecnologias de salida o volcado de esa informacién como son las siliconas
modeladas con impresoras 3D o las impresiones 2D capaces de grabar
informacién sobre cualquier superficie. Los proyectores, las cortadoras laser
que perforan, o los sensores capaces de captar gestos e impulsos vitales y
transmitirlos como efectos luminicos o de cualquier otro tipo. Al fin y al cabo,
tecnologias que hacen que el mero gesto incontrolado: un latido del corazén,
adquiera forma. De manera que la mente pueda imaginar y trazar nuevas
vias.
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Lo “hiperreal” y los objetos sin referente

Es dificil anticipar las nuevas vias que vendran de la mano de este proceso de
transmutacion por el cual un signo puede no tener indice, ser variable y
mutar de forma, perdiendo las caracteristicas propias de un medio —con el
gue fue captado- para transformarse y adquirir las de otro, siendo al final en
su forma y soporte -digital o material- indiscernible su procedencia. A tal
grado que la asociacion medio-objeto se ve truncada para siempre en
nuestra cultura de la informacién, de tal forma que ese proceso que sufre un
objeto, desde la recogida de datos hasta la salida pueda “ser” en ambitos tan
dispares como la escultura, la pintura, el sonido o la fotografia dada las
multiples posibilidades. Un proceso que es posible gracias a las nuevas
tecnologias de captacidon, manipulacién, salida y comunicacién que utilizan el
lenguaje digital para codificar la informacién.

Algunos, podrian argumentar que este cambio ya ocurria en las primeras
vanguardias, donde los artistas iban en contra de los procedimientos
“normales” de realizacién y los supuestos usos de algunas tecnologias
propias de su tiempo como eran la fotografia y el video. Al realizar un collage
en una sola imagen fotografica, o pintando y rayando la pelicula, se
rebelaban contra la identidad indicial del cine, operando en la periferia
estética y técnicamente. Y en parte tendrian razon, ya que estos explotaban
la convergencia de diferentes técnicas y disciplinas en la medida de lo
posible; por ejemplo tomando como inspiracién una fotografia para acabar
mediante un largo proceso artistico, produciendo una escultura.

Un proceso combinado entre lo mental y manual que el artista llevaba a cabo
basandose en técnicas analdgicas, que podian contener algunos
automatismos, pero que no disponian de una misma base en la estructura
del indice o informacidn a tratar y que han venido a ser sustituidos por lo
digital y tecnolégico en tal grado, que disciplinas, medios de captacién,
técnicas y procesos mentales se tornan ambivalentes y transgreden cualquier
estado estanco de esa informacidén, como si de ideas inmateriales se tratara,
en un proceso de trabajo en el que todo cambio es posible. Adquiriendo una
aptitud a la que podriamos referirnos como el concepto o cualidad de
transmutar.

Asi, los formatos compatibles para varios programas y medios, han hecho
posible que combinar y mezclar disciplinas, técnicas, informaciones, ideas y
resultados diferentes sea una tarea facil gracias a las capas independientes o
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fractales que citdbamos en la modularidad. Estas, permiten su manipulaciéon
en formatos convergentes en los que, un texto, una imagen o un vector,
tiene la misma base que cualquier otro tipo de objeto cultural, lo cual
permite un tratamiento conjunto de la informaciéon y una salida a cualquier
formato. Una maleabilidad que también puede aplicarse en el retoque,
edicién, captacidén y salida a través de nuevas tecnologias que utilizan la
misma estructura de informacidn digital primigenia.

En general lo que era excepcidn, se ha convertido en un conjunto de técnicas
basadas en lo digital y se incluyen en el diseno de toda nueva tecnologia de
manera que, tal como sefala Manovich, gracias a la modularidad, todo
podria ser automatizado, variable, y susceptible de sufrir una
transcodificacion en el seno cultural, ya que se abren un sinfin de
posibilidades en el dmbito de la creacidon y manipulacién de la imagen. Un
nuevo estatuto, una nueva ontologia de la imagen/ representacion digital.

Asi la mezcla ya no esta solo en la técnica, sino que pasa también a lo
tecnolégico gracias a las facilidades que ofrecen el ordenador y la
transmutabilidad de los datos. El indice y su caracter se pierden, y ya no
podremos seguir el rastro hasta ellos para saber si la “base” ha sido una foto,
una pintura o una escultura... algo que por otra parte no es nuevo ni quiza
relevante, ya que en el cerebro del artista siempre se ha dado esta ecuacion.
Pero ciertamente viene a poner en duda y relativiza la forma de pensar que
tenemos sobre el entorno que nos rodea, los objetos y las representaciénes,
sean del tipo que sean. La cuestién de indice y la huella queda pues relegada
y la imagen es ahora algo variable y sometible a un proceso digital y fisico de
resultado hibrido.

“Qué es lo digital sino una potente arma de hibridacion,
contaminacion y diseminacion? ¢ Una que borra cualquier nocion de
Génesis, que se desarrolla en capas y en estratos, que elimina toda
posibilidad de delimitacion clara, que propone una interpretacion
no-sensible del mundo que le circunda? Lo digital simula el mundo,
lo imita, pero no estd ligado a él porque, dado que uno puede
encontrar rastros de la realidad biolégica en una pieza artistica
analégica (fotografias, pinturas, libros, etc.), el origen de la
representacion digital descansa en la irrealidad del leguaje binario.
A través de éste, el contexto real del mundo pierde sus dimensiones
bioldgicas y se convierte en meras estructuras de informacion. El
arte digital es la representacion sin medios ni materialidades (ya
que este es evanescente e insustancial forma artistica que no es, en
teoria, susceptible de la decadencia del tiempo, a pesar de ser tan
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frdgil como el polen en el viento. Lo digital es como la realidad
hibrida: las formas que produce y que nos permite observar son el
resultado de invisibles interacciones y enmarafiamientos. (...) El
arte digital, como realidad hibrida, es infinitamente multiplicable,
pero estd exento de todo linaje (pues ninguna caracteristica
permite distinguir el original de sus copias). Por tanto, el arte digital
no puede aspirar a la narrativa cldsica dado que no es ni centripeto
ni casual, por lo que no puede ser relacionado con un tiempo y
espacio como la realidad hibrida, es la expresion de la
Desterritorializacion.””

Pensemos entonces que si las imagenes ya no son constructos fiables y
verdaderos a nuestros ojos, y su estatuto ha quedado en entredicho, équé
ocurrird con los objetos si tenemos en cuenta que podremos sustituir una
obra de arte -un friso egipcio- por su reproducciéon impresa en 3D? Segun
Baudrillard:

“Mds alla de esa reproduccion, la “Simulacion” que caracteriza
nuestra era, implica la invasion no de copias de lo real sino de lo
real por derecho propio: lo “hyperreal,” que es un mundo de
imdgenes sin referentes. Esto nos lleva a la cuestion de la crisis de
la representacion y de la imagen y a la inhabilidad del arte y de los
artistas para poder reconceptualizar la imagen frente al
. .y .. »71
espectdculo y la explosion digital.

Tanto las industrias del conocimiento como los artistas sienten una atraccidn
especial por jugar con las posibilidades conceptuales y formales de este
nuevo estatuto -que gracias a la tecnologia digital de creacidn- abre un
nuevo campo de dudas, un universo desconcertante acerca de la realidad.
Sumergiéndonos en las incertidumbres que tienen que ver con el mundo de
la representacién, su pasado, presente y futuro de manera que, sin duda,
acabard afectando a nuestra forma de entender y comprender el entorno
qgue nos rodea y el lugar que ocupamos en él.

70 Dyens, Ollivier “Hybrid. Living in paradox”. Ars Electrénica. Linz. 2005. Pag.48.
Traduccidnlibre de José R. Alcala. En “Ser digital. Manual de supervivencia para conversos a la
cultura electrénica.” AV Ediciones Departamento de Artes Visuales Facultad de Artes
Universidad de Chile. Coleccién Escritos de Obras/ Serie seminarios. 2010. Pag. 133-134.

7 Baudrillard, Jean. “The Conspiracy of Art: Manifestos, interviews, essays”. Ed. Lotringer,
Sylvere. Distribuido para Semiotext(e) por MIT Press. Los Angeles. 2005.
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La composicion digital y la estética de continuidad.

La creacidn artistica se basa en cddigos, lenguajes y sistemas preexistentes y
es a partir de ellos como se crean las nuevas visiones, gramaticas vy
estrategias. ¢Pero qué ocurre cuando esos lenguajes y codigos son producto
de los datos digitales, es decir, cuando esas convenciones y caracteristicas
que constituyen su base son codificadas por las nuevas tecnologias de la
imagen? ¢Qué novedades puede traer esta situacion mas alld de hacer mas
eficientes las formas de representacidn o registro antes fundadas en medios
analdgicos?

Es facil constatar que la gestidn digital de la informacién, asi como un
inmenso repertorio de técnicas, aparatos y medios, han contribuido a
facilitar las formas de trabajo, renovando los modos de produccién, las
estrategias y metodologias de las que se vale la creacién artistica para
obtener nuevos resultados. Si bien es cierto que estos nuevos objetos
plasticos tienen su origen y guardan estrecha relacién con las formas de
produccidn y representacion del pasado, no lo es menos que se han abierto
nuevas vias y ampliado horizontes en el campo creativo.

En el estudio de esta evolucion es interesante observar la conexion entre las
viejas convenciones de representacién y la forma de organizar los datos en el
ordenador y la creacion de nuevas formas de comprender y trabajar en el
ambito artistico. Esta relacién entre las viejas y las nuevas formas, su
permanencia y evolucidn, puede comprenderse al examinar los cambios que
estan produciendo las tecnologias digitales en la organizacion del mundo
social.

Si a principios del siglo XX la concepcién del artista como demiurgo o creador
desde cero podia tener algun sentido, en la cultura de la automatizacién y la
produccion en masa de mediados de siglo esta percepcion del creador
cambia totalmente. Irigoyen sefala la conexiéon entre las formas de
produccidon de la sociedad industrial fordista con las nuevas formas de
expresion.

“El collage dadaista yuxtapone fragmentos de figuras reproducidas
mecdnicamente y en cuyo origen no interviene la voluntad del
artista, el cual se limita a elegir, recortar y pegar los fragmentos, a
veces de manera aleatoria” (...) “Las teorias y prdcticas que en los
primeros afios del siglo transformaron el proceso de fabricacion de
un automovil y las que hicieron otro tanto con el de una escultura o
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pieza de teatro utilizaron a menudo patrones estructurales
n72

similares.
El Dadaismo, el collage, los Constructivistas y mas tarde el Pop Art se
encargaran de crear obras a partir de modificar, afiadir o simplemente
descontextualizar objetos de su entorno mas cercano, desmontando de
forma rotunda el mito del artista que crea desde la nada.

Mas tarde y gracias a lo digital, aquella opcion de crear desde la nada, estara
al alcance de los artistas que tengan un gran dominio del nuevo lenguaje,
quienes lo conozcan y sean competentes en su programacién. Esta
tendencia, representada en gran medida por lo que dio en llamarse el Net.
Art, queda rapidamente como mera anécdota en el panorama general de las
artes.

Por el contrario, la asimilacion por parte del modelo informatico de las
técnicas, conceptos, modos de trabajo y representacién precedentes, haran
que la forma predominante de creaciéon a finales del siglo XX sea la
generacion de contenidos a partir de modificar objetos medidticos
preexistentes o a través de la aplicacién de filtros y técnicas del pasado
incluidas en comandos y menus.

Modificar, captar y dar salida

Los programas y aparatos que se constituyen hoy como medios de creacién
tienden a facilitar el uso de formas y conceptos que provienen de
experiencias del pasado, como la fotografia, la pintura o el cine, y se
presentan “listas para usar” en conjuntos de comandos que son en si mismos
portadores de significado. Asi existe un condicionamiento muy fuerte en la
creacién que se basa en el uso de los nuevos medios.

Sin embargo es posible abrir espacios conceptuales y estéticas diferentes
apoyados en esas ideas y nuevas gramdticas que posibilitan los medios
informdticos, pues estos mismos han alterado la forma en que organizamos y

72 . e “ . . . . .

Irigoyen, Emilio. “El arte es una mdquina de (des)montaje. Fordismo-taylorismo vy
vanguardias artisticas a principios del siglo XX”. Scripta Nova, Revista Electronica de Geografia
y Ciencias Sociales, Universidad de Barcelona, vol. VI, n2 119 (7). 2002.
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entendemos el entorno y por consiguiente han ampliado los puntos de vista
posibles”.

Como comprobdbamos en otros capitulos, las herramientas y operaciones
informdticas codifican normas culturales y la légica natural es hacer uso de
esos nuevos programas en la creacion artistica sin preguntarse por los
nuevos puntos de vista. Los medios digitales favorecen la continuidad
histdérica de la representacion, las formas de actuar y pensar estéticamente
aceptadas o tradicionales, por medio de su disponibilidad, facilidad de uso y
la posibilidad de mezcla, haciendo que la creacion de nuevos sentidos quede
relegada o sea asimilada de nuevo por los medios sin suponer un gran
cambio o corte. Esta tendencia, sefialada por Flusser’* tiende a hacernos
simples operadores del sistema.

En su libro “El lenguaje de los nuevos medios de comunicacién” Manovich se
centra en un andlisis del lenguaje desarrollado a partir del uso de los nuevos
medios, y de cdmo éstos se retroalimentan con las convenciones de los
medios del pasado como el cine. Este analisis deja de lado otros aspectos
gue tienen que ver con el desarrollo de herramientas tecnolégicas como los
nuevos dispositivos de salida y captacién de informaciones que son las
impresoras y escaneres 3D.

Por tanto, mas alla del ordenador como herramienta para modificar sefiales
preexistentes, encontramos que hoy en dia las nuevas tecnologias también
nos permiten captar y dar salida a la informacién. Realizando la toma y
obteniendo resultados digitales en los que la manipulacién humana puede
estar exenta de participar, o en los que Unicamente debe apretar un botén.
Estas dos posibilidades hacen que la cultura de hoy dia tienda a no
preocuparse por crear nuevos objetos, sino que se dedique a reunir los
preexistentes, reciclando y analizando los que tiene a su alcance para
transformarlos en el ordenador.

Estas representaciones o informaciones alumbradas por las nuevas
tecnologias, son genuinos objetos del mundo del ordenador. Solo ahi pueden
tener cabida o forma de ser y es ahi donde se puede o no, gestar su
transformacidn. Es decir son irremediablemente digitales. Esta idea que ya
citdramos nos servird como referencia para la disertacién que a continuacién
pretendemos desarrollar.

”® Machado, Arlindo. “Repensando a Flusser y las imagenes técnicas”. Disponible en la web:
http://www.arteuna.com/CRITICA/flusser2.htm
7 Flusser, Vilem. “Una filosofia de la fotografia” Ed. Sintesis. Madrid 2001.Pag. 17-22
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Si esas informaciones primigenias solo tienen cabida como cdédigo sin la
intervencién humana, quizas podriamos afirmar que estamos llenando de
objetos “numéricos” lo que nosotros entendemos por el mundo de lo real. Es
decir - y es algo que resulta paraddjico- llenando el mundo de informaciones
del mundo, de nimeros y cédigos de representacion, de convenciones sobre
el mundo. Con la posibilidad de que éste acabe repleto de ellos, -quiza en
algn momento- superando a aquello que entendemos por real. Que es
quiza a lo que Baudrillard se refiere cuando habla de que lo “Hyperreal” y
sus informaciones sin referente —creadas de la nada en el ordenador- vienen
a ocupar el espacio real”.

En la misma linea, Flusser distingue entre la vieja y la nueva forma de
imaginar propiciada por las tecnologias y sus implicaciones para la cultura:

“Es asi que gracias a la nueva imaginacion, ya no nos enfrentamos
al mundo como sus subordinados —como sujetos—, sino que ahora
poseemos la facultad de calcularlo como un campo de
virtualidades, y computar algunas de dichas virtualidades en
simulaciones de realidades, de acuerdo con nuestro propio
programa. Esa es la nueva imaginacion. Como consecuencia de
todo ello, ya no intentamos apresar y manejar el mundo para
modificar lo que es real, sino que lo hacemos para lograr

. , 76
virtualidades.”

Hay que afiadir que estas posibilidades vienen apoyadas por el hecho de que

la informacidn antes “virtual” puede hoy tomar forma fisica en lo real por
medio de las nuevas tecnologias de produccién, o servir de base a estudios

para avanzar en la comprension de nuestro entorno.

La composicion digital

Manovich”’ atiende la cuestién de la ontoldgica de los objetos mediaticos
poniendo el ejemplo del DJ como modificador de sefiales y advierte que una
parte de la sefial puede ser modificada sin afectar al todo, -a la unidad

7 Baudrillard, Jean. “The Conspiracy of Art: Manifestos, interviews, essays”. Ed. Lotringer,
Sylvere. Distribuido para Semiotext(e) por MIT Press. Los Angeles. 2005.
”® Flusser, Vilem. “Una nueva imaginacién”. Mecad. Barcelona. 2004. Disponible en la web:
http://www.lafuga.cl/una-nueva-imaginacion/532.
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Manovich, Lev. “El lenguaje de los nuevos medios de comunicacién. La imagen en la era
digital” Ed. Paidés comunicacion. Barcelona. 2001. Pag.190 y 200-201.
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virtual- o alterarla por completo, afirmando por tanto que los objetos no
poseen una identidad Unica, estanca -como los formatos analdgicos. Este es
un efecto del principio de modularidad por el que la base numérica de un
objeto digital le otorga variabilidad.

Mas tarde, Manovich afiade que a la hora de realizar alteraciones sobre esa
“base primigenia” los resultados posibles son dos: uno en la que la alteracion
de la unidad por manipulaciéon se evidencia, poniendo como ejemplo un
chroma key donde el objeto estd o ha sido mezclado con otros, de forma que
esto es notorio en el resultado. En la segunda posibilidad, esta diferenciaciéon
no existe y el objeto es, por decirlo de algin modo, integro, como es el caso
del DJ que intentaria disimular las transiciones entre las partes con la
intencién de ocultar su procedencia. De esa forma, se valdria de la mezcla de
diferentes estilos para crear una nueva unidad de datos, lo que sirve a
Manovich’® para diferenciar yuxtaposicién -mezcla notoria- y composicién
digital.

Esto nos lleva indirectamente a preguntarnos acerca de qué forma material
adquieren esos datos que han sido mezclados y ensamblados en el
ordenador una vez salen fuera de ese espacio. Teniendo en mente los
avances cientifico-tecnoldgicos de los ultimos afios en cuanto a nuevas
formas y posibilidades a la hora de sintetizar y procesar ciertos materiales y
componentes que ya eran conocidos, se podria afirmar que la composicién a
la que hace referencia Manovich, es decir, aquella en la que el origen de las
partes queda ocultado, va a ser la forma predominante de salida vy
produccidn de esos objetos mediaticos.

De tal manera que abstraer o reconocer esas partes en un futuro pueda
resultar imposible en caso de que no tengamos acceso a cierto momento del
proceso de composicién que se dio con anterioridad en el ordenador. Un
momento en que esos datos primigenios todavia estaban por procesar,
fundir o ensamblar y en el que diferenciarlos y manejarlos por separado aun
era factible.

Esto, posiblemente traera cierto cambio en la forma de conocimiento de los
objetos a los que nos enfrentaremos en el futuro, pues existird una
imposibilidad de desmontar o des-construir un objeto proveniente de los
nuevos medios. Pensemos por ejemplo en un objeto que haya sido

8 Manovich, Lev. “El lenguaje de los nuevos medios de comunicacién. La imagen en la era
digital” Ed. Paidés comunicacion. Barcelona. 2001. Pag.219.
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materializado por una impresora 3D de forma que se constituya mediante un
Unico elemento o pieza. Mientras en su estado digital las partes son todavia
identificables, el objeto final ocultaria toda distincion.

Solo para expertos en la materia serd posible vislumbrar o intuir las
diferentes partes que pudieran haber formado ese todo, lo que a su vez
precipitard otro tipo de consecuencias como la imposibilidad en muchos
casos de reparar esos objetos —si es que son susceptibles de fallo- por
particulares e incluso profesionales, de manera que la sobreproduccion de
los mismos pudiera ser una constante, ya que solo podran ser sustituidos por
otro conjunto completo.

No pensemos que estamos tratando acerca de un tema lejano en el tiempo,
ya que nuevos materiales en desarrollo como el polivalente y maleable
grafeno’® van hacer que esto al menos sea una posibilidad. Este material
puede usarse en la produccidon de pantallas, células solares, estructuras,
tejidos, compuestos..., etc. Reacciona al tacto o a los cambios de
temperatura y también ofrece la posibilidad de fusionarse o mezclarse con
otros materiales como son los textiles.

Otra de sus cualidades es su validez para una produccién en masa dado su
alto porcentaje en composicion de carbono, un elemento que se encuentra
en casi todas las formas naturales y que es facil de sustraer y aislar mediante
procesos apenas contaminantes. A todas estas posibilidades ademads hay que
anadir la ventaja de que es facil de reciclar, de modo que resulta abundante
y barato, por lo que no es descabellado que se tienda a sustituir esos objetos
en vez de repararlos.

La tecnologia de impresion 3D ofrece multiples ejemplos de cémo imprimir
todo tipo de objetos que hasta ahora eran producidos por otros medios:
6rganos®®, comida®!, casas®, elementos arquitectdnicos®®, tinta®*, joyas de

disefio®, ropa® o muebles® de una sola pieza o varias. Las actuales siliconas

" http://www.graphene.eu/en/spain-graphene.php.

8 http://www.ted.com/talks/anthony atala printing a_human kidney

8 http://exarchitects.com/category/impresion-3d-comestible/

8 https://www.youtube.com/watch?v=WxnruZWO0bGo

8 http://www.michael-hansmeyer.com/projects/columns.html?screenSize=1&color=1

8 http://highlike.org/video/3doodler/

® http://daniel-michel.com/projects/
®http://www.metalocus.es/content/es/blog/fabricaci%C3%B3n-digital-por-neri-oxman-y-
julia-k%C3%B6erner-en-par%C3%ADs-fashion-week

8 https://www.google.es/search?q=muebles+3d+impresos&biw=11528&bih=657&tbm=isch&t
bo=u&source=univ&sa=X&ei=mccRVc2VCsi8UJa8g gC&ved=0CCAQsAQ
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y otros materiales empleados en impresoras 3D permiten crear todo tipo de
objetos también de forma auténoma, mediante la descarga de planos y
coordenadas de impresidn, sin conocimiento de cdémo ha sido “compuesto”
ni de su origen. Véase el popular ejemplo de una pistola®® ensamblada de
piezas hechas con una misma silicona a partir de directrices que su creador
puso a circular libremente por internet. Planos y formas necesarias para su
reproduccion que pueden ser descargados e impresos por cualquier
particular que posea una maquina de esas caracteristicas en su hogar.

Estas nuevas posibilidades avanzan en el poder de crear o variar objetos, asi
como compartir otros, sin necesidad de licencia o autorizacién para ello.
Unas tecnologias que democratizan sobremanera el uso y reproduccion de
todo tipo de contenidos en diversos materiales. Estamos hablando entonces
de un cambio en el paradigma de compartir contenidos, algo que hasta
ahora solo se hacia en la “virtualidad” del ordenador donde los “archivos”

|II

Unicamente tenian salida al mundo “real” —tomaban forma o soporte- en

industrias y empresas especializadas del sector.

Al igual que en su dia ocurriera con las “composiciones” de 2D y la entrada
en el hogar de las impresoras de papel que daban salida a imagen y texto, el
asalto del 3D al espacio particular empieza a ser ya una realidad. A buen
seguro esto traera importantes cambios ademads de los ya citados que se
derivan de la composicidn digital.

La estética del montajey la estética del ordenador

Componer hoy dia es pues modificar, afiadir, integrar, sustituir o eliminar
datos de un todo o partes que forman un complejo de informaciones de
organizacién modular; lo que permite que los cambios se integren en un
todo, pero que a la vez conserven de algin modo en el proceso de creaciéon
su propio estatuto e independencia con respecto al resto, de tal forma que
realizar cambios en alguno de ellos no tenga por qué afectar a los demas.

Asi la organizacién modular de los datos en el ordenador -un concepto
informatico- se aplica a la estructura y organizacion de trabajo de un objeto
cultural, materializdndose al final en una unidad que puede mostrarse como

# Video sobre el caso disponible en la web: https://www.youtube.com/watch?v=DconsfGsXyA
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un todo integro o como una yuxtaposicién. Por tanto en cuanto a la “capa”
estética nos encontramos con dos formas de expresion diametralmente
opuestas entre si -si bien las dos comparten la misma “técnica” o modus
operandi que se da dentro del procesador: en una, es notoria la suma de
elementos y en la otra, el resultado parece un todo que no ha sido alterado,
aunque en su haber contenga la suma de diferentes partes.

Esto nos lleva a la distincion entre una estética del montaje y la estética del
ordenador o de la composicion. Aungue con ello, no solo nos referimos a la
tantas veces obviada diferencia entre un collage analdgico notorio y una
fotografia digital que intenta simular una imagen inalterada desde su toma,
sino a un cambio en el paradigma temporal de la imagen promovido por la
posibilidad de simular espacios en continuidad.

Segun la clasificacién que Manovich®® hacia acerca de tipos de montajes
posibles gracias a las nuevas tecnologias, como el temporal, el del interior
del plano... habria que afadir un tercer tipo al que podriamos denominar
como composicion digital, en el que Manovich ve por primera vez la
posibilidad de crear una ilusidon convincente en el caso concreto del cine. En
él, advierte un cambio desde lo temporal hacia lo espacial. Si antes el cine
utilizaba el tiempo y la yuxtaposicion, hoy, gracias a lo digital, los espacios 3D
permiten utilizar dnicamente recursos del espacio como forma de ilusidn, sin
tener que recurrir al montaje temporal o a mezclar éste con la opcién del
salto espacial.

Los videojuegos en primera persona son un ejemplo de esta forma, sobre
todo los de aventura grafica en los que la continuidad es bastante fluida, con
la Unica excepcion de los cortes que suelen darse en los puntos de encuentro
o portales, donde la aventura se detiene para cargar la préxima pantalla.

También es el caso de los planos secuencia de peliculas 3D, que serian
imposibles de filmar técnicamente de cualquier otro modo. En ellos, se
sostiene la accion en planos larguisimos “rodados” en una sola toma. Se
sustituye la secuencia de montaje, por la espacialidad de las técnicas de
animacién digital como en la pelicula dirigida por Steven Spielberg en 2011

790

“Las aventuras de Tintin: el secreto del Unicornio”” . Un caso que intenta

imitar la experiencia de continuidad humana, en que la cdmara o el punto de

¥ Manovich, Lev. “El lenguaje de los nuevos medios de comunicacién. La imagen en la era
digital” Ed. Paidés comunicacién. Barcelona. 2001. Pag. 211-219.

% véase la secuencia disponible en la web a partir de 1h 21” 40 seg:
https://www.youtube.com/watch?v=ZIzcY3ebxyw
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vista se mueven dentro de un espacio virtual completo en un mismo tiempo,
lo que permite hacer planos secuencia infinitos, al contrario que en el cine
tradicional, donde se salta de un espacio a otro, de un tiempo a otro, de un
punto de vista a otro.

En otros recursos de animacién como la técnica del Morphing, también se
intenta simular la experiencia de continuidad humana a través de figuras o
de formas que nunca son estables y que estan en constante transformacioén,
de modo que los cambios no son visibles a simple vista, a no ser que se
detenga fotograma por fotograma el movimiento.

Entonces, podriamos afirmar que alla donde los viejos medios se valian del
montaje, los nuevos se valen de una estética de la continuidad. El corte
cinematografico es reemplazado por la mutacion o composicion digital. Del
mismo modo, los cambios instantdneos en el tiempo y el espacio de la
narrativa moderna en literatura y cine, se ven sustituidos por la narracién
continua e ininterrumpida en primera persona de los videojuegos y realidad
virtual que tratan de simular la experiencia de continuidad humana
determinada por las leyes de la fisica. Por lo que podriamos decir que una
estética se basa en el morphing o composiciones fluidas multicapa, y la otra
en la mecdnica de cortary pegar.

La continuidad de los datos

Asi lo que caracteriza a la composicion digital es la continuidad: ahora los
elementos se funden entre si y los limites se borran en vez de destacarlos.

Una buena muestra es “Inception” -2010- del cineasta Christopher Nolan. En
un intento por escenificar todo este tipo de posibilidades y variantes que
ofrecen las nuevas tecnologias, quiso representar todas esas nuevas
cartografias que tienen lugar en el espacio virtual como si pudieran también,
en un futuro, tener lugar en el cosmos de nuestra realidad cotidiana,
preocupandose también por la informacién que almacenamos en nuestro
propio procesador y sus capacidades mnemotécnicas para deleitarnos con
bellisimas e impactantes imagenes que en su propio “Origen” —estaban
creadas por ordenador- remitiendo a esos conceptos y planteando multiples
interrogantes.
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En la pelicula estdn presentes ejemplos de simulacién, simultaneidad de
informacién, espacio vs tiempo... con propuestas que utilizan novedosas
formas de entender y estructurar estos elementos, si no especialmente en la
forma, si en lo que al concepto se refiere. En la narracién o el itinerario que
recorre con sus puntos de vista dentro de otros puntos de vista, donde
espacio y tiempo desdibujan el limite entre, historia y ficcion, mente y
memoria, sueio y percepcidn, realidad y simulacién.

Para ello, hace uso del montaje lineal, en el cual la yuxtaposicion, es decir el
montaje espacial, se da en nuestra percepcién o cerebro, relacionando
imagenes que aparecen en pantalla con algunas antecesoras o ya conocidas,
pero trasladando esta cuestion a través del recurso de concatenacién de
imagenes en un Unico plano conceptual que finge simultaneidad temporal y
espacial en la narracién lineal de la pelicula®y que mas tarde abordara
también en su filme “Interestelar” -2014- preocupado ya no por la forma de
imaginar o de estructurarse el espacio tiempo en las comunicaciones y el
ordenador, sino por las leyes del cosmos.

Mas alla de la tecnologia tradicional del cine y el video pensada para albergar
una sola imagen o punto de vista, la composicion digital hace posible, gracias
a la légica del pixel y el programa informatico, romper esa forma de una
imagen-una pantalla, lo que permite combinar el tradicional montaje y la
nueva espacialidad, las historias visuales informativamente densas y las
yuxtaposiciones de los planos de los directores. Ademas, claro estd, de poder
usar la multi-pantalla que permite puntos de vista simultaneos dando lugar a
una nueva dimensién espacial, que ademas de las dimensiones del montaje
ya exploradas por el cine -en contenido, composicion y movimiento de
imagenes- nos aporta una nueva posicidn de las imagenes en el espacio en
relacion con las demas.

Por ejemplo, con el programa After Effects -u otros similares- podriamos
llevar a cabo la idea conceptual del cubismo mostrando todos los lados de un
objeto o escena en un solo plano o pantalla 2D. El propio concepto de

792 simulado en la

espacializacion que ofrece la “imagen-movimiento
posibilidad de multi-ventana o simultaneidad de contenidos, que permite

gue la aparicidon de uno nuevo no tenga por qué suponer la desaparicion del

% vésae, “Inception” (Origen) -2010- de Christopher Nolan Entre los minutos 85” y 131",
cuando toda la ilusién mantenida “en el giro de una peonza” se viene literalmente abajo.

92 Deleuze, Gilles “La imagen movimiento estudios sobre cinel” Ed. Paidos comunicacidn.
Barcelona 1984. Cap. 4.
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anterior, de modo que cualquier imagen tenga la opcién de coexistir en el
espacio con otras o superponerse a otras.

De forma que yuxtaponer no es montar, sino la légica por la cual se
determina la relacién de esos elementos, sea esta temporal, espacial o a
través de una interlocucién de ambas. Una de sus consecuencias mas claras
ha sido la superacién de la narracion lineal gracias a que /o fotogrdfico y lo
grafico se han encontrado en el ordenador, suplantando la ldgica de la
sustitucion, por una ldgica de la coexistencia y el desfase temporal, gracias a
que varios elementos son susceptibles de compartir el mismo espacio sea
cual sea su procedencia o propiedades.

Asi, las imagenes no reemplazan una a la otra, sino que pueden permanecer
desde el inicio hasta el final de la pelicula. Cada nueva imagen se yuxtapone
no solo a la precedente sino a todas las demds. Queda el tiempo
espacializado y distribuido en la superficie de la pantalla. El montaje espacial
no tiene por qué olvidarse de nada, y nada tienen por qué ser borrado, lo
gue remite a la cosmogonia del ordenador que puede acumular datos sin fin.

Al igual que una persona a lo largo de su vida acumula recuerdos, el montaje
espacial puede acumular hechos e imagenes a medida que avanza la historia.
La pantalla del ordenador funciona como un registro de la memoria, a
diferencia de la Unica pantalla del cine, que actia como el registro de la
percepcidn humana puramente visual donde solo se atiende una imagen.

En la segunda hay una fluidez entre elementos; algo que pretende el cine,
gue intenta simular la experiencia humana de continuidad por medio del
montaje. En la primera sin embargo, esa fluidez tiene lugar borrando sus
limites ya que toda la informacion esta en el mismo espacio virtual.

Esta nueva estética derivada de programas que trabajan con férmulas
matematicas aplicadas en el espacio digital, tiene como resultado planos-
secuencia, como el de la mencionada pelicula de Tintin, que pueden resultar
enmarafiados para un ojo entrenado y acostumbrado al montaje, si bien por
medio de la gran mayoria de videojuegos se esta facilitando la tarea de
habituarnos a este tipo de secuencias.
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El tiempo y el espacio en el multimedia

Casos virtuales como el del multimedia son un buen ejemplo: mediante
simbolos aunados en una estética predominante, el multimedia crea una
falsa continuidad. Pero si prestamos atencién a la raiz del sistema,
comprobamos que aun siendo un caso muy cercano al montaje, muestra que
la composicién ha trascendido la pura estética dando lugar a un cambio en la
forma de entender y presentar las cosas.

El multimedia sigue el principio de adicidon simple, tal como se puede
apreciar en una web o mejor aun en un teléfono de ultima generaciodn,
donde todo tipo de elementos medidticos coexisten unos al lado de otros en
la pantalla. Gracias a sus simbolos, diferenciar unos de otros resulta facil a
simple vista.

Asi, la composicién digital combina diferentes elementos y espacios en uno
virtual Unico que los integra, un espacio en que diferenciar entre elementos
también es posible pero que no pretende una simulacion de continuidad
como en el montaje. De esta forma, en la cultura del ordenador el montaje
deja de ser la estética dominante para pasar a ser una posibilidad.

Por ello deberiamos entender la composicion como contrapartida estética
del montaje, ya que este ultimo crea una disonancia visual, estilistica,
semantica y estética entre elementos diferentes — aun cuando intente
ocultar o simular una continuidad entre elementos-, y en cambio, la
composicion busca fundirlos en un todo perfectamente integrado, en una
Unica — y esto es lo mas importante- concepcién global, lograndolo a partir
del uso de lo numérico. Asi para crear representaciones no es necesario
disimular -o no- que éstas estan formadas por partes, ya que por si mismas,
en su ontologia numérica son una “unidad”, es decir, estan formadas por la
misma base.

Un espacio estético que hasta ahora estaba condenado a ser una imagen en
2D, con un desarrollo temporal intrinseco o no, fuera fotografia, cine o
videojuego contenido en el papel o la pantalla, pero que hoy puede ser
también un objeto estanco y espacial superando esa temporalidad y marco.
Un objeto de cuatro dimensiones, que viene a tener lugar dentro del espacio
real, como el ejemplo de la pistola 3D virtual y su traduccién impresa.

Vemos, por tanto, que la ontologia del medio acaba afectando a la estética
de los resultados y a la forma de comprender y entender estos nuevos
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objetos culturales mas alla del cuadro, reconfigurando también la relacion de
todo objeto digital para con sus predecesores, los usuarios y el entorno real.

La composicion digital es una nueva técnica que pretende crear “realidades”,
representaciones, percepciones o experiencias mediante la suma de partes
distintas en la capa estética pero iguales en estructura, ofreciendo ademas la
posibilidad de “transmitir” esta propiedad a los objetos que sean resultado
de esta nueva manera de crear, gracias a nuevas sustancias como el grafeno
y la silicona. Pensemos por ejemplo, en la posibilidad de escribir “aztdcar” con
el dedo sobre un simple tarro de grafeno, de manera que informacién y
soporte sean parte del mismo objeto. Pensemos en la opcion de llenar el
mundo de representaciones -todas del mismo material- a tal cantidad que
sea un horror vacui...

Como deciamos, este cambio ha afectado a un aspecto mas amplio del que el
propio Manovich sospechara trasladdandose al espacio real de los objetos,
pasando a formar parte de nuestra manera de entender las cosas. La suma
de elementos es ya una opcién en la que poco a poco la unidad de la
composicion se va haciendo con un lugar en la concepcidn que tenemos de
las imagenes y objetos culturales.

Este nuevo contexto, trasforma nuestra forma de ver y entender la
informacién que nos rodea, afectando irremediablemente a los relatos y
narraciones fundantes, percibiendo cualquier creacién y estructura cada vez
mas como una unidad o un todo. Situacién que tiene lugar a través del uso
de recursos espacio-tiempo en nuestro entorno, como en el nuevo cine, en el
espacio virtual de los videojuegos o en las plataformas y comunicaciones
entre espacios que posibilita internet, de forma que estamos asimilando y
aplicando esa estructura en el entorno real y en los objetos que creamos.

Un nuevo tipo de comprension del espacio-tiempo que hemos aprehendido
gracias a esos juegos y plataformas virtuales y que aplicamos
inconscientemente a la hora de realizar actividades de intercambio
econdmico y de conocimiento. Lo que hace que empecemos a confundir o
desdibujar la divisién entre esos espacios virtuales o materiales y las formas
de relacién que promueve la estética de los nuevos objetos culturales.
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Simultaneidad y materializacion. De la imagen-instrumento al
objeto.

En el anterior capitulo, hemos hecho un repaso de las propiedades de la
composicion digital asi como de las diferentes posibilidades y nuevas
opciones que pueden tener lugar gracias a ella. También hemos tenido en
cuenta codmo las nuevas herramientas tecnoldgicas y las formas de
representacion que ellas posibilitan influyen en nuestra existencia, como por
ejemplo la estructura y los conceptos que se esconde bajo la apariencia del
multimedia.

Empezando en la toma y pasando por el tratamiento de los datos que tiene
lugar en el ordenador, hasta la salida final de los mismos, hemos visto como
el concepto de composicién se materializaba de algin modo en los objetos
culturales que nos rodean, donde diferenciar las partes que componen el
resultado final puede ser dificil, y donde relacionar y ensamblar contenidos
en una misma pantalla u objeto era sencillo.

Pero una posibilidad aun mas revolucionaria viene a darse gracias a la unién
entre las telecomunicaciones y el ordenador, ésta es el hipervinculo que
permite que una imagen o contenido se relacione con otro(s) sin tener por
qué dejar de estar presente. O hacerlo Unicamente con su predecesor y
siguiente en lo que a su materialidad se refiere. Por lo que el link ejemplifica
a la perfeccién la forma de relacionar humana, en la que el paso ausente-
presente, pasado-presente no suele ser la Unica manera por la cual nos
guiamos a la hora de relacionar contenidos.

El hipermedia y la imagen instrumento

Asi, el multimedia combinado con el hipervinculo permite crear el
hipermedia que introduce una nueva posibilidad de relacién de
simultaneidad -presente-presente- ademas de presente con contenidos que
no tengan por qué tener una relacién directa o estricta ni en formatos ni en
lo que a conceptos y temporalidades se refiere, tal y como ocurre en la
experiencia diaria del existir humano o en el concatenar de pensamientos
gue experimenta nuestro cerebro en la que todo se da — o adquiere una
“estética”- de continuidad.
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Para Michael Foucault,

“Ahora estamos en la época de la simultaneidad; estamos en la
época de la yuxtaposicion, la época del cerca y lejos, del uno al lado
del otro, de los disperso (..) nuestra experiencia del mundo es

menos la de una larga vida que se desarrolla en el tiempo que la de
II93

una red que conecta puntos y entrecruza su propio entramado.
Entonces, éiqué posibilidades y formas de representaciéon nos ofrece esta
nueva manera de relacionar contenidos?

Esta opcion que incluyen las nuevas tecnologias de la comunicacién como
internet gracias a la capacidad del ordenador y la telecomunicacidn para
hiper-vincular, o relacionar contenidos nos lleva a imaginar nuevas formas de
creacién en las que la difusidon y conexién de imagenes o informaciones sean
el principal factor a tener en cuenta tanto en el resultado como en el proceso
de creacion de cualquier obra.

Lo que en realidad parece una sencilla operacién de conexién, actualmente
ha evolucionado a tal grado que va mas alla del habitual enlace sonoro en
tiempo real —teléfono-, afiadiendo por ejemplo la posibilidad de incluir
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imagenes —Skype- o el “traslado” de informaciones y contenidos -escaneres e
impresoras-, que, como veremos, pueden influir en aquella otra “realidad”
con la que establecemos el contacto en simultaneidad. Lo cual tiene cierta
transcendencia conceptual y formal en lo que a la relacién entre
representacion y realidad se refiere, y también en lo relativo a la obra de

arte.

Por lo tanto, estamos ante un caso de hibridacion que como veremos
revolucionard ciertos aspectos hasta ahora inexplorados o en vias de serlo.
Un nuevo paradigma en el que el proceso de conectar y afectar lugares
distantes en tiempo real es un factor determinante para la creacién que
varios autores han tratado y que Manovich® sintetizaba a la perfeccién a
través del concepto de la “imagen instrumento”, haciendo hincapié en la
idea de vigilar, comunicar e incidir en la realidad a través de signos. Es decir,
la idea de la representacién en tiempo real como forma de poder vy
manipulaciéon de lo que estd mas alli. En el sentido mds amplio y mas
concreto de la frase. Afirmando incluso que cualquier representacion que

9 Foucault, Michel. “Dits et ecrits: Selections”. New Press, Vol. 1. Nueva York. 1997.
9 Manovich, Lev “El lenguaje de los medios de comunicacion. La imagen en la era digital. Ed.
Paidés. Comunicacion. Barcelona. 2001. P4g.228.
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capte de manera sintética algunos rasgos de la realidad puede utilizarse
como instrumento.

Materializar la informacién

Asi recuperando el ya citado caso de la impresora 3D, vemos que el campo
de posibilidades se amplia enormemente pasando de la sintesis a la
materializacion: del signo, al objeto. Tal como se impulsara a la fotografia en
los afos 70-80 por parte de artistas como Jeff Wall y otros fotdgrafos
conceptuales de la época llegando ésta a adquirir el estatus de objeto
artistico por encima del de imagen.

Recordemos, que aquel movimiento, trajo un cambio de paradigma en
algunos aspectos del arte, no en tanto en cuanto al modo en que la
tecnologia produce imagenes o signos de lo real, sino en cuanto a la imagen
gue tiene valor artistico y expresivo, que opera mds alld del signo, que es
mas que una sefal del haber estado alli del tiempo. Adquiriendo relevancia
en el espacio.

El ejemplo de la obra “Twenty six gasoline stations” -1962- de Edward
Ruscha u otras propuestas contempordneas a esta, pretendian imbuir a la
fotografia de un estatuto espacial fuera del de la imagen propia, ocupando
para ello un lugar en el aqui y ahora mediante el objeto palpable: en este
caso concreto un libro o desplegable.

Asi podemos atender a dos cuestiones como son la materializacidon de la
informacién captada por la tecnologia en algo palpable, a favor del espacio y
no del tiempo, y la transmutacién del signo al objeto, en una composicién
indiferenciable, no solo en manufactura, -el desplegable de Ruscha por
continuo-, sino también en concepto. De tal manera que el planteamiento
gue ahora se propone con el 3D ya tendria -digdmoslo asi- un antecedente
en lo que a concepto se refiere.

Como veiamos, gracias a las nuevas maneras y formas tecnoldgicas, las
posibilidades expresivas de este nuevo objeto resultante de un proceso de
impresion 3D propician también nuevos paradigmas espacio-temporales
para el objeto cultural o artistico. Le otorgan a la informacion digital el
estatuto o posibilidad de ser tratada como objeto cultural no solo en su
virtualidad, sino ya en una perspectiva de tener lugar en el espacio real. De
concebirse como tal, aun en su primer estadio como informacidn; de verse o
pensarse digamos como objeto real, ya que puede materializarse a tal efecto
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gracias a la impresora 3D. Impulsado por la propia composicion digital, el
ensamblaje de las piezas es una opcidon. En muchos casos el propio objeto
materializado podrd o no mostrar una division de las partes igual que la
propia informacién virtual recibida para su impresion. Por lo que hablamos -
relacionandolo con el concepto de imagen-objeto- de la objetualizacién de la
informacién digital en un primer estadio que vendrd de la mano de
materiales ya citados, como son el grafeno y las diferentes siliconas.

“Trasladando” el objeto

Pero mas alla del concepto, atendamos también a la forma; analicemos las
opciones y capacidades que nos brindan hoy dia el escaner y la impresora 3D
a la hora de captar y dar salida a informaciones. Tengamos en cuenta que
combinados con las nuevas posibilidades que las tecnologias de la
comunicacion ofrecen, esas herramientas proponen nuevas formas de incidir
sobre la realidad alterna de otro lugar -a lo cual se referia Manovich®
cuando hablaba sobre la imagen como instrumento, la telepresencia o la
capacidad de teleactuar, ampliando enormemente las posibilidades y
maneras de darse esa relacidén espacio-temporal de la imagen al objeto.

Si esto ya era una realidad en los hogares con el fax, laimpresora y el escaner
2D, ahora, le ha llegado el turno al 3D y la reproductibilidad de objetos. Los
programas de creacién virtual de formas y espacios a tal efecto ya eran
habituales en los paquetes de programas para ordenador, pero faltaba la
posibilidad de materializar o captar esas formas e informaciones en el hogar.
Para ello habia que acudir a empresas especializadas o métodos laboriosos
mediante union de fotografias, cosa que tras la democratizacién y desarrollo
de herramientas como Microsoft Kinect scaner®® y todo tipo de impresoras®’

ha cambiado un panorama que con el tiempo se acabard equiparando a buen
seguro al de la impresora 2D. Pensemos por ejemplo, que podriamos
materializar cualquier informacion recibida en un objeto, o lo que es mas

% Manovich, Lev. “El lenguaje de los nuevos medios de comunicacién. La imagen en la era
digital” Ed. Paidés comunicacion. Barcelona. 2001. Pag.223-228

% Video explicativo acerca de la herramienta disponible en la web:
https://www.youtube.com/watch?v=0fZWv6AczMO

%7 Véase conferencias “Technarte” Bilbao 2015. Donde se presenté el modelo de impresidn 2.5
desarrollado por Paul O’'Dowd en colaboracion con otras investigadoras que funciona a partir
de una matriz de vectores, y no de pixeles. Donde es imposible adivinar la estructura que da
forma a la imagen.
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interesante, captar sus tres dimensiones®® en un espacio y reproducirlo en

toda su complejidad en otro lugar en cuestidon de minutos.

No hablamos solo de la posibilidad de incidir en la realidad alterna a través
de signos o sonidos, imdgenes o “proyecciones” de informaciones, sino a
través de objetos que pasardn a formar parte de aquel espacio en cuestién
de instantes y que ademads, se presuponen idénticos a los creados o
captados, superando la barrera de imagen-objeto, hacia una concepcion de
la informacion como forma, como objeto en un tiempo y en un espacio.
Dando lugar por tanto a una nueva manera de entender la toma o captura,
ya no mas como 2D sino como la totalidad o parcialidad de un objeto-espacio
3D, que luego podra ser manipulado o no, -también creado desde cero-,
tomado como representacion o copia. Abriendo el agora a un nuevo debate
gue a buen seguro esta por llegar y que probablemente nos retrotraera a
ciertas discusiones y cuestiones que ya pusiera en jaque /o fotogrdfico en su
momento.

Pensemos en un caso practico para hacernos a la idea de las posibilidades
gue ofrece la union del escaner y la impresora 3D con la telecomunicacion
del ordenador. Pensemos que podemos escanear una herramienta, un
abalorio, o incluso hacer que los datos 3D de la pistola de la que hablamos
anteriormente se impriman y tengan lugar en un espacio de nuestro interés.
De forma que otra persona pueda recibir, palpar y utilizar fuera del espacio
virtual cualesquiera objetos le hayan sido enviados allende.

Si Manovich®® ponia el ejemplo de lanzar misiles o ataques a ese espacio que
estd siendo observado, es decir el uso del conocimiento de lo que alli ocurre
como herramienta -imagen que sirve de referencia-, para mandar alli a
través del espacio aéreo un objeto propulsado, en su caso un cohete. En el
ejemplo que proponemos, el objeto no necesitaria recorrer esa distancia
fisica, sino que se materializaria alli por medio de la tecnologia, en tal modo
que la pistola en nuestro caso, podria ser utilizada en cuestidon de minutos si
se dispusiera eso si, de una impresora y conexién, asi como de municién a tal
efecto.

Por lo que podriamos hablar de que no sélo desaparecen las distancias en el
sentido de comunicar, sino temporalidades en el sentido de “trasladar”. De
mover o movilizar fuerzas y materias de otro modo, para incidir mas alla de

%8 Véanse varios ejemplos disponibles en la web: http://scanlabprojects.co.uk/portfolio
% Manovich, Lev. “El lenguaje de los nuevos medios de comunicacién. La imagen en la era
digital” Ed. Paidés comunicacion. Barcelona. 2001. Pag.226.
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lo que nos es mostrado y del espacio en que nosotros nos encontremos. Ya
no se trata de escuchar y oir, ver y ser visto y actuar en consecuencia, se
trata de tener la posibilidad de dar cuerpo a cierto tipo de informacion -mas
alld del 2D- en el lugar deseado, de forma que esa comunicacién ofrece
mayores posibilidades en el intercambio de informacién.

Grandes y pequeriias épticas, la desaparicion de la distancia

Si atendemos a Virilio, éste centra la problematica de la comunicacién en el
analisis de la naturaleza de la distancia espacial que hay entre el observador
y lo observado; y ve las tecnologias de la comunicacién como algo que hace
desaparecer dicha distancia, sea esta fisica o desplace los patrones de
percepcidon que cimientan nuestra cultura y politica. Para ello, diferencia en
dos tipos de tecnologias de la comunicacion: las que llama “pequefias
Opticas” que se basan en la perspectiva geométrica -que comparten la visién
humana-, la pintura y el cine por ejemplo, que implican una distincién entre
cerca y lejos o entre un objeto y el horizonte contra el que se recorta. Y las
“grandes Opticas” que se basan en la transmisién electrénica de informacién
en tiempo real: “la dptica activa de un tiempo que va a la velocidad de la
luz"*®.

Asi hoy en dia las grandes Jpticas van sustituyendo a las pequefias, borrando
sus distinciones caracteristicas. Si se puede transmitir la informacién con la
misma velocidad desde cualquier punto, los propios conceptos cerca y lejos,
horizonte, distancia y espacio pierden cualquier tipo de significado. La era de
la informacion elimina por tanto cualquier dimensidn de espacio, cualquier
punto sobre la tierra es ahora accesible al instante desde otro punto. Asi,

“El autor francés se lamenta de la destruccion de la distancia, la
grandiosidad geogrdfica y la inmensidad de los grandes espacios;
una inmensidad que garantiza el retardo temporal entre los
acontecimientos y nuestras reacciones, ddndonos tiempo para la
reflexion critica que es necesaria a fin de llegar a una decision
correcta. El régimen de la gran dptica conduce inevitablemente a
una politica en tiempo real, la cual necesita reacciones
instantdneas a hechos que se transmiten a la velocidad de la luz y

100 Virilio, Paul. “Big Optics”, en “On Justifying The Hypothetical Nature of Art and the Non-

Identicality whithing the Object World”, comp. Weibel, Peter. Colonia 1992. Pag. 90.
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que, en definitiva, solo pueden ser manejados con eficiencia por
»101

ordenadores que se responden unos a otros.
La representacién de una presencia ajena, el desaparecer de distancias
haciendo que todo quede igual de cerca, ya esta asimilada por nuestra
cultura, es ya parte de nuestra visién natural, de nuestra percepcién
humana. Segun Jonathan Crary,

“La modernizacion es un proceso mediante el cual el capitalismo
desarraiga y hace mavil lo que estd asentado, aparta o elimina lo

que impide la circulacion, y hace intercambiable lo que es

. 102
singular”

Y a este respecto y en cuanto a las telecomunicaciones, Virilio, sefiala que
éstas representan una etapa mas avanzada en el continuo proceso de
convertir los objetos en signos maviles. A lo cual habria que afiadir ahora que
ya los propios objetos se han vuelto méviles.

Antes los diferentes lugares se encontraban en una revista, ahora en una
Unica pantalla electrdnica; los propios signos y objetos existen en formato
digital lo cual hace que sean faciles de trasmitir y manipular, por lo que ya no
permanecen fijos —como seria el caso de una foto impresa o de una silla de
madera- sino que la representacion informatica les otorga una naturaleza ya
no solo movil, sino constantemente alterable. Y aunque esta diferencia entre
las imagenes y objetos tradicionales y las nuevas imagenes y objetos digitales
no sea muy significativa, si lo es la posibilidad de transmisién y control a
distancia que pueden ofrecer. Pues el usuario no solo puede obtener
imagenes de varios lugares y reunirlas en una Unica pantalla electrdnica, sino
que, a través de la unién entre lo digital y las comunicaciones, también
puede llegar a estar “presente” o incluso “materializarse” en esos lugares. En
otras palabras puede llegar a operar un cambio en la realidad material a una
distancia fisica y en tiempo real.

1% Manovich, Lev. “El lenguaje de los nuevos medios de comunicacién. La imagen en la era
digital” Ed. Paidés comunicacién. Barcelona. 2001. Pag. 233.

102 Crary, Jonathan. “Las técnicas del observador: visiony modernidad en el siglo XIX”. Ed.
Cendeac Murcia. Pag. 10. En referencia a Deleuze, Gilles y Guattari, Félix. Anti-Oedipus. Trad
Ing. Mark Seem, Robert Hurley y Helen Lane. Ed. Viking. Nueva York. 1978.
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Buscando intersecciones. Posproduccion digital y “Work in
progress”.

Algunos conceptos de uso comun en los actuales dmbitos industriales
pueden ser interesantes para analizar las tendencias del arte en la era de lo
digital. Es el caso de todo lo relacionado con la administraciéon de redes de
suministro, en inglés, “Supply chain management” o SCM. El término, que
alcanzo popularidad en la década de los noventa, lo usd por primera vez
Keith Oliver, un consultor de Booz Allen Hamilton en una entrevista realizada
para el Financial Times en 1982, y se refiere al proceso de planificacién,
puesta en ejecucion y control de las operaciones en la cadena de suministro
con el propdsito de satisfacer las necesidades del cliente con tanta eficacia
como sea posible, desde el almacenaje de materia prima hasta el inventario
gue resulta después del proceso, desde las mercancias acabadas en el punto
de origen, al punto de consumo. En su correcta administracion, se deben
considerar todos los acontecimientos y factores posibles que puedan causar
una interrupcion en dicha cadena. En relacidn con la produccion, el valor de
mercado, la especulacion y el objeto.

Conceptos incluidos en este marco son también “Trabajo en proceso” o
“Work in process”, que proviene de la forma de estructurar el trabajo y
producir mercancia de las industrias actuales, y “Goods in process” o “In
process inventory”, términos referidos a los bienes a la espera de ser
completados, aquellos por acabar su proceso de fabricaciéon y entrega, que
tienen un valor eventual en mercado y que no pueden volver a ser bienes en
bruto, por haber sido ya manipulados. También es el caso del “just in time”,
mediante el que se pretende crear el producto con exactitud, tanto en lo que
se refiere a la cantidad como al momento.

Desde el ambito del marquetin se promueve también un proceso de
participacidn en el acto de creacién de un producto o servicio por parte de
los clientes antes de su materializacién, por lo que el resultado final se puede
ver alterado en el proceso de creacién a través de una imagen virtual del
producto. Una estrategia que ademads de a la comercializacién de producto,
se aplica en las industrias del entretenimiento y la creatividad como peliculas
gue contiene varias tramas y videojuegos, cuyo objetivo es explotar la
posibilidad abierta de que un bien, servicio o espectdculo no esté definido al
100% de forma que el cliente tenga la opcidn de participar en la creacidn de
significado o activamente dentro de unas ciertas posibilidades.
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El proceso en el arte

En el espacio de las artes tiene actualmente mucha relevancia el llamado
“work in progress”, que indica que un trabajo artistico, teatral o musical
disponible para ser presenciado o exhibido en un espacio publico, una galeria
0 museo, es una pieza aun inacabada que va transformandose, y en la que el
espectador puede participar, aunque solo lo haga como agente legitimador
en forma de publico.

Se produce asi un cambio en la forma de comprender la obra, por el cual el
proceso es parte de la obra en si misma, dando valor al transcurrir del
tiempo y a los cambios -espacio-temporales-, las transformaciones ocurridas
entre la primera idea y su devenir como estados de interés, siempre mas alla
del objeto concreto. De modo que el propio resultado es la muestra de todas
las partes resultantes de componer o crear, de avanzar en el proceso.

Hablamos pues de un “se estd haciendo”, que se enfrenta a los problemas
creativos en un tiempo, -un transcurso-, durante el cual deja huellas, si, pero
en favor de un avanzar constante. Estados de la obra ahora intermedios y
antes finales en los que se daba por acabada, ya no nos sirven mds que como
apoyo a la propia continuidad y mutabilidad, la obra como praxis, como
continuum que es el cambio y la evolucidn constante.

Se trata de una tendencia que se ha extendido a todo tipo de propuestas
artisticas, siendo una opcién que toma cada dia mds fuerza en el dmbito de
la creacidon en general. Puede ser que el propio proyecto requiera de un
desarrollo en el tiempo y espacio mas dilatados, o que el artista tienda a no
buscar una forma final, sino varias posibilidades, acciones o fuerzas
movilizadoras. Asi se ha vuelto comun mostrar o exponer como resultado el
propio proceso de investigacion creativo que el autor lleva a cabo en su

Ill

busqueda hacia el “objeto” que, finalmente, sera el propio proceso de incidir

con su obra en la realidad.

Como venimos notando, los artistas optan por dar salida a sus inquietudes a
través de esa forma de desarrollo del trabajo y, dejando a un lado las razones
de esta tendencia, lo que nos interesa es su procedencia. Porque de hecho
en el campo artistico tendria sus antecedentes en la década de los setenta,
algo antes que el surgimiento de este tipo de estructura de administracion
en los dmbitos de la industria.
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Apropiacion e hibridacion

En la década de los setenta una de las politicas estratégicas del arte fue
desmaterializarse para no ser captado por el mercado. La base de la
representacién trascendié la materia para convertirse en su légica y esta
I6gica se convirtid en la base de todas las variaciones posibles de expresiones
estéticas abiertas a una sustancia fisica. Asi, trascendié la especificidad del
medio y el arte se convirtié en idea haciendo que el medio pasara a un
segundo plano. M3s tarde, la fotografia y en concreto el ordenador de los 90
vendrian a afirmar ese fin de todo tipo de especificidad.

En el panorama artistico de los 80, los artistas no atendian a las disciplinas y
se preguntaban por la verdadera naturaleza de las artes cuestionando la
especificidad de cualquier medio. El estructuralismo y la semidtica se habian
encargado antes de definir cada campo artistico en si mismo y en relacién a
otros, lo que llevaria a la critica y al arte a apelar a otras disciplinas para
prolongar sus teorias y expresiones mas alld de campos especificos estancos
como son el teatro, la danza, la arquitectura, la literatura... Y mas tarde
mediados los 90 a poner la vista fuera de estas disciplinas en comunién con
procesos y formas de entender y hacer relacionados con las
telecomunicaciones, las nuevas tecnologias e ingenierias, la sociologia o las
ciencias como la medicina, la genética, y la biologia.

“El arte hibrido situa su experiencia en los limites o fuera de los
géneros artisticos tradicionales; se propone abolir las fronteras y
transgredir su propia naturaleza, conduciéndose por un terreno
pleno de mutaciones. Este se constituye en un sistema de
migraciones que produce fendomenos dificilmente clasificables, y
cuyas caracteristicas son ahora la heterogeneidad, multiplicidad e
intertextualidad” '°

Ya desde el acto de apropiacion que Duchamp adopta en su actitud
alegoérica, el arte deja de ser un objeto en si mismo para pasar a describir un
campo de asociaciones abierto a la especulacién, y se torna contextual y
relativo, estructurandose en torno a un programa de ideas donde cualquier
medio puede ser utilizado. El ready made, ya posee las caracteristicas del
arte “hibrido”. Con él, el arte comienza una busqueda de estrategias que

103 7 . . s . "
Monledn, Mau. “La experiencia de los limites: Hibridos entre escultura y fotografia en la

década de los ochenta” Ed. Diputaciéo de Valencia Institucid Alfons Magnanim. Coleccién
Formas Plasticas. 1999. Pag. 7.
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prolonguen sus formas de expresiones mads alld de campos especificos
estancos.

AuUn con este antecedente, el arte tardaria en superar la obsesién por el
objeto y solo bajo la influencia de la performance, el Land Art, los Site
Specific o la instalacidn, y otro tipo de propuestas llegaria a conquista el
terreno de lo temporal y efimero del proceso, produciendo un
desplazamiento hacia el exterior, haciendo que la audiencia se convierta en
sujeto de la experiencia estética.

Cuestionada y minada la autonomia del arte y los mitos de original y
subjetividad, la practica artistica se concentra en el espacio de lo real a
través de un objeto descentrado, fragmentario y ambiguo que se relaciona
con otro tipo de practicas creativas en los 70 y sus formas de hacer o pensar.
Este objeto serd la fotografia.

Como lenguaje, la fotografia resulta ser la primera de las disciplinas que
abrird camino a la hora de cuestionar categorias artisticas, ya que,

“por su cardcter reproductivo y técnico -no es ni un género ni un
estilo-, se convierten un metalenguaje capaz de aglutinar diversas

experiencias, y ella misma es potencialmente multiple, heterogénea
/,,104

y contextua
desencadenando un proceso de intercambio y descontextualizaciéon -
hibridacion —apoyandose en otras disciplinas artisticas primero -
principalmente escultura-, y que se expandird mas tarde a otros ambitos que
en un principio nada tenian que ver con el mundo del arte, como la ciencia a
través de la fotografia microscopica, la moda, el disefio o la arquitectura y
todo tipo de catalogaciones de mayor o menor valor estético, abriendo el
camino a una discusion de caracter tedrico-practico acerca de /o
fotogrdfico'® que se mantendra hasta mediados los 90.

Animados por el debate sobre la especificidad de este medio que se inicia en
la década de los 80, los fendmenos artisticos se extienden de forma
consciente hacia una practica de caracter ambiguo que mas tarde con el uso
de las tecnologias informatica y de comunicacidn, dara lugar a un cambio
mas profundo en relacion a la facilidad de compartir e interpolar

104 Rosalind E. Krauss. “Lo fotografico por una teoria de los desplazamientos” Ed. Gustavo Gili.

Espafia. 2002. Pag. 7.
105 Rosalind E. Krauss. “Lo fotografico por una teoria de los desplazamientos” Ed. Gustavo Gili.
Espafia. 2002.
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conocimientos entre disciplinas y figuras de dmbitos dispares, abriendo las
puertas a un sinfin de colaboraciones que resultaran en nuevas formas
hibridas de experimentacion estética y significado.

La condicién “post-medio”

Por tanto, hablamos de una revolucidon desencadenada por la fotografia, o la
reproductibilidad técnica:

“La época de su reproductibilidad técnica desligé al arte de su
fundamento cultural: y el halo de su autonomia se extinguio para
siempre. Se produjo entonces una modificacion en la funcion
artistica que cayo fuera del campo de visién del siglo. (...) En vano
se aplicé por de pronto mucha agudeza para decidir si la fotografia
es un arte (sin plantearse la cuestion previa sobre si la invencion de

. . . 106
la primera no modificaba por entero el cardcter del segundo).”

Una revolucién impulsada por la ontologia del medio que afectd a toda la
esfera del arte y que Rosalind Krauss denominé “condicion post-medio””,
apuntando hacia lo fotogrdfico como catalizador de este cambio general en

la forma de entender el objeto artistico.

Para Bourriaud esta condicién de falta de medio o especificidad resulta ser
una nueva academia que trae ese cambio al que nos referiamos,

“El arte radicante implica por lo tanto el fin del médium specific, el
abandono de las exclusividades disciplinarias. (...) su movimiento
espontdneo consistiria mds bien en transplantar el arte a territorios
heterogéneos, en confrontarlo a todos los formatos disponibles.
Nada le es mds ajeno que un pensamiento disciplinario, (...) de la
medium specificity -idea por lo demds sedentaria, que se reduce a
cultivar su campo.”log

“hay que luchar hoy, no por la preservacion de una vanguardia
autocentrada en lo especifico de sus medios, como lo hacia
Greenberg, sino por la indeterminacion de un cddigo-fuente del

106 Benjamin, Walter. “La obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica”1936. Ed.
Taurus, Madrid 1973. Cap. 7.

97 Rosalind E. Krauss. “A voyage on the Nort Sea. Art in the Age of the Post Medium
Condition”. Ed. Thames and Hudson. New York 2000.

108 Bourriaud, Nicolas. “El Radicante” Ed. Adriana Hidalgo. Buenos Aires. 2009.P4g.59-60.
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arte, por su diseminacidon, para que se afirme como no-
»109

reconocible
Por ello, cultivar la indeterminacion del cddigo fuente del arte significa
romper las barreras de especificidades que hasta ahora le eran intrinsecas en
la critica, llegando incluso a superar las diferencias que separan al cine, el
disefio, la arquitectura, la ciencia y las letras del arte contemporaneo, para
una vision nueva de los discursos y las formas, resultando un arte mas
flexible, menos especifico, mas “adaptable”, indefinido y diseminado, y que
ademads, puede salir de sus propios circuitos abriéndose a otros campos o
aprovechdndose de los medios y los media, de las industrias culturales, para
entrar o huir de sus redes de distribucidn.

Otro de los grandes cambios fue el que posibilitaron la fotografia junto con la
radio, alterando la relacidn entre productor y consumidor, emisor y receptor
y sus significados. Dos tecnologias que gracias a la fabricacion en masa
comenzaron a estar presentes en todo hogar y que mas tarde fueron
herramientas de resistencia cultural gracias a su economia vy
democratizacién, abriendo el camino al ordenador y haciendo la
competencia a los medios de masas que servian como forma de control y
poder en la sociedad del espectéaculo.

Asi, la aparicién del ordenador en los 90 hard que esta nueva corriente de
resistencia hacia el objeto y el proceso de comunicacién, comience a
experimentar en el nuevo espacio de lo virtual, donde varias propuestas se
apoyan en las tecnologias informaticas y de conexién -como internet- para
gue esa audiencia pase a ser participe del proceso de creacion de la obra,
dejando de ser definitivamente mero sujeto de la experiencia. Donde el
concepto de publico se vera superado muchas veces por el de participante,
coautor o factor de accién, pero siguiendo esa via de trabajo donde el
“objeto” sigue manteniendo cierta ambigliedad y estd descentrado.

La condicién “post-media”

Segun Peter Weibel, cualquier arte producido en este tiempo y contexto sera
de algun modo un arte relacionado con lo que él denomina “condicion post-

109 Bourriaud, Nicolas. “El Radicante” Ed. Adriana Hidalgo. Buenos Aires. 2009.Pag. 162.
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media”, -a diferencia del arte post-medio del que habla Rosalind Krauss™-,
como aquel arte que llega después de la afirmacidn de los media; teniendo
en cuenta que su impacto es universal y que los ordenadores pueden ahora
simular a todos los demds medios, todo el arte contemporaneo seria de
algin modo postmedia, tal y como explica:

“The art of the technical media, i.e. art which has been produced
with the aid of a device, constitutes the core of our media
experience. This media experience has become the norm for all
aesthetic experience. Hence in art there is no longer anything
beyond the media. No-one can escape from the media. There is no
longer any painting outside and beyond the media experience.
There is no longer any sculpture outside and beyond the media
experience. There is no longer any photography outside and beyond
the media experience. s

Asi, este proceso de darse la condicion post-media en el arte tuvo lugar en
dos etapas: una en que todos los medios —impulsados por el caso de la
fotografia- consiguieron un estatus de medios artisticos fuera de
especificidades, y otra en la que se dio la hibridacién de los medios, viviendo
unos de otros y perdiendo su identidad Unica gracias al ordenador. Lo que
finalmente hara que el propio concepto de medio se desdibuje.

Gracias a lo digital, los estados y formas de expresién seran intercambiables,
no solo adquiriendo nuevas “objetualidades” digitales o materiales, sino
propiciando que sus caracteristicas se dilaten o trasformen, dando lugar a un
amplio abanico de variantes posibles propiciadas por la homogeneidad
ontolégica de base numérica. Esta unidad estructural les permite adquirir
nuevas capacidades espacio-temporales como por ejemplo transmutar,
viajar a través de la red o ser representadas todas ellas en una sola pantalla
en simultaneidad.

Asi el arte post-media o tecnoldgico, acabard inundando cualquier tipo de
propuesta artistica y cultural segin Nicolas Bourriaud, ya que, “los
principales efectos de la revolucion informdtica son visibles hoy en obras de

% cuando Rosalind Krauss escribié “Viaje al Mar del Norte. Arte en la época de la Condicién

Postmedio” en 1999, utilizd el término “postmedios”, reflejando el declive del concepto
Greenberguiano sobre la especificidad de los medios.
1 Weibel, Peter. “The Post-media Condition”. En la web “Metamute”. Marzo de 2012.

Disponible en la web: http://www.metamute.org/editorial/lab/post-media-condition
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# 112 alos que condena por realizar

artistas que no utilizan la computadora.
ese tipo de obras refiriéndose a que eran la representacion de alienacién de

los métodos dictada por las necesidades de la produccion.

Debemos tener en cuenta que nuestra actual cultura —mas alla del arte- no
escapa a esas herramientas y modos de pensamiento y comunicacion, pues
estos tienen que ver con compartir, archivar y tratar informaciones y datos
gue utilizamos para el andlisis del entorno que habitamos y que afectan a las
formas de construir y organizar las sociedades, viéndose nuestras acciones
mediadas e influenciadas por la informacién que recibimos, manipulamos y
almacenamos a través de esos medios y formas de hacer. Una tendencia que
coincide con lo que veiamos en el ejemplo del work in progress o del Know
worker en lo que se refiere a las esferas creativas y del trabajo.

“Cada vez mds el artista debe ser pensado como un trabajador
especializado cualquiera e integrado en equipos de produccion (las
exigencias de los nuevos modos de produccion superan en muchos
casos la idea de obras producidas unipersonalmente(...) la autoria
se dispersa en el equipo e incluso en el flujo de su circulacion e
intercambio, en el que cualquier participante es un modificador
intertextual, un bricoleur, un poco a la manera del DJ, del
sampleador musical que recoge, remezcla y devuelve al espacio
publico su aportacion, su recepcion intérprete.

La propia idea de autoria, y consecuentemente la de propiedad
intelectual, se ve debilitada aqui por una nocion de libre acceso y
circulacién de las ideas en las sociedades del conocimiento. En ellas
el espacio de la propiedad intelectual se postula como escenario de
una nueva lucha, de un conflicto profundo entre el derecho de libre

acceso al conocimiento y el derecho de reconocimiento del trabajo
o113

del autor como producto
Una nueva estrategia en la que deberiamos pensar como una posibilidad de
gue los artistas puedan tener acceso a unos canales y circuitos de
distribucién de su obra, sin por ello verse obligados a trabajar en sus
propuestas dentro del caracter formal y los estadndares tecnoldgicos que se
suponen conformes al mercado y forma distributiva de los media. Sin tener
tampoco por qué renunciar a cuestiones y constructos especificos que no
guarden relacién con el interés de las industrias culturales.

112
113

Bourriaud, Nicolas. “Estética Relacional”. Ed. Adriana Hidalgo. Argentina. 2008. Pag. 82.
Brea, José Luis. “El tercer umbral. Estatuto de las practicas artisticas en la era del
capitalismo cultural” Ed. AD HOC, Serie ensayo, 3. Cendeac Murcia. 2004. Pag. 50.
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Puede resultar mas enriquecedor que en la era de la postproduccién, en la
qgue el artista samplea, copia y pega, y hace uso del copyleft, se apropie
también de objetos de los media y la industria, que no existen aislados sino
como elementos de una red de significados que hay que cuestionar desde
todo tipo de propuestas heterogéneas.

La postproduccion y el hipertexto

En 2002 el propio Bourriaud ya escribe una frase al respecto en su libro
“Postproduccion”. En ella, hace referencia al artista contempordneo y su
forma de trabajo y apunta hacia algunos de los factores que nos interesan: el
artista trabaja como DJ o programador, recopilando objetos culturales para
saber “como orientarse en el caos cultural y como deducir de ello nuevos
modos de produccion” trasladandolos a nuevos contextos

“Asi la obra de arte contempordnea no se ubicaria como la
conclusion del "proceso creativo" (un "producto finito" para

contemplar), sino como un sitio de orientacion, un portal, un
»114

generador de actividades.
Esto, guarda una estrecha relacién, primero, con el ordenador como
generador de actividades, segundo, con la pantalla como portal, y tercero,
con la red de comunicacién de internet como lugar de navegacién. Por ello,
el tedrico ve como determinantes esos factores para desencadenar lo que
denomina como “proceso creativo” del arte contemporaneo por el que la
obra de arte no se sitla a si misma como punto final, sino que, por el
contrario, es el resultado de varias experiencias o “haceres y pensares”. Es
catalizadora de nuevas realidades e ideas que surgen como parte de un
proceso que fluye hacia delante y, avanza o apunta en posibles direcciones
gue desdefia o0 acoge, lo que da lugar a probables diferentes en su camino.

Ese proceso de creacidn puede relacionarse con el de navegar entre
contenidos por la red. Un recorrido que seria metafora de la investigacion
creativa y la busqueda, en este caso no del objeto sino de la informacioén.

114 . . .z .
Bourriaud, Nicolas. “Post produccion. La cultura como escenario: modos en que el arte

reprograma el mundo contemporaneo”. Ed. Adriana Hidalgo. Buenos Aires. Introduccion.
Pag.3.
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“En un contexto socio cultural caracterizado por la globalizacion, el
turismo y la comunicacion “el arte Altermoderno” es aquel leido
como hipertexto. Los artistas traducen y transcodifican la
informacion de un formato a otro y pasean por la geografia y la
historia (...) Nuestro universo se convierte asi en un territorio en el
que todas sus dimensiones pueden ser viajadas tanto en tiempo
como espacio”115
La obra se convierte asi en una especie de huella que se deja en ese camino,
abierta a interpretaciones, que puede ser desfigurada, cambiar o incluso ser
borrada, pero que en un cierto momento es testigo de nuestro paso, lo que
enlaza directamente con la estética de continuidad basada en el ordenador.

Asi las palabras navegacion y portal nos llevan a pensar en internet y en la
pantalla, que es el dispositivo de acceso a la red, pero también en los viajes
por el ciberespacio y la composicidn, en los videojuegos en primera persona,
la animacidn, o el morphing de los planos secuencia.

“este modelo topoldgico, esta estructura tipificada en la web- no
disefia todavia una utopia realizada: sino unicamente un trabajo
por hacer, algo que sobre todo es tarea. Como estd claro que si

todo ello llega a prefigurar una organizacion {(...) no lo hace como
realizacion dada y cumplida —en la mera articulacion de un modo

técnico-, sino como mero horizonte de programa capaz de orientar
»116

nuestras prdcticas.
Asi, programas e interfaces de distinto tipo apoyados en internet y en las
formas y modos de comunicacidn, dan lugar a que el trabajo creativo se
apoye y desarrolle en una estructura basada en el work in progress, en
donde la propia praxis, y ya no la obra o producto, es susceptible siempre de
cambio, de ser alterada o metamorfoseada en el tiempo -como en la
virtualidad de un programa de posproduccion. De manera que una forma
absoluta y aislada en un espacio y tiempo concreto, carece de sentido como
obra si no se relaciona con un camino dilatado que avanza, es decir, con la
forma de hacer una praxis y pensamiento que evoluciona y cambia en el
tiempo, un principio que intenta mantenerse fiel a lo que parece hemos
aceptado como nuestro mecanismo o forma de experiencia y percepcion.

3 Entrevista a Bourriaud, Nicolas. “Altermodern Manifesto”. 2009. Disponible en la web:

www.tate.org.uk/britain/exhibitions/altermodern/manifesto.shtm
16 Brea, José Luis. “Las tres eras de la imagen. Imagen-materia, film, e-imagen”. Ed. Akal
Estudios Visuales. 2010. Pag. 111.
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Un ejemplo claro son las estrategias aplicadas en los videojuegos o en
plataformas de software abierto, en las que el usuario puede crear

diferentes espacios, relaciones y personalidades -como en Second Life’-

o
’

los foros, donde se comparten informaciones, aplicaciones, asi como plugins
para programas de creacion y generacién de movimientos en herramientas

interactivas como Arduino*.

Todos ellos son ya parte de este modus operandi, experiencias dispuestas al
constante cambio y evolucién de la mano de los usuarios o de los creadores
a través de las llamadas actualizaciones del cddigo de uso, gracias al factor
informatico de la composicion. Aqui habria que diferenciar dos formas de
tratar esa forma de trabajar la composicidn: una en que el cédigo, siendo
abierto, es alterado por usuarios y creadores en igualdad, y otra en la que el
usuario solo accede al elemento estético que ha creado el autor, disfrutando
de las posibilidades que éste le brinda a través del cambio del factor estético,
y de una libertad restringida por un cédigo-programa cerrado que se renueva
a través de las citadas actualizaciones.

El procesamiento electrénico y el “Work in progress”

Asi podriamos relacionar esto con el intento de trasladarnos una sensacion
de continuidad en el trabajo que venga a acomodarse a nuestra forma de
experiencia. El ordenador esconde su trabajo poniendo el cédigo tras la
fachada de la interfaz para darnos la sensacién de continuidad en la
composicion, de que no hay interrupciones en el uso que estamos haciendo.
Se impone asi una estética de continuidad.

Ill

Cuando se produce un fallo en dicha continuidad, sea por el “cuelgue” o por
la espera de “cargando” que aparecen en pantalla cuando las operaciones
son pesadas, se desmorona por completo esa estética dando al traste con la
ilusidon de simulacién. Asi, el software tratard de obviar los pasos entre tareas

mediante el “ahorro” de acciones que se suponen légicas, realizando muchas
tareas en un segundo plano. Esto se realiza gracias a la automatizacidn,

intentando simular esa continuidad mediante la agilizacién de tareas.

117 \, «
Véase pag 223.
8 Mas informacion disponible en la web: https://www.arduino.cc/
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Es decir, antes de lograr el acabado definitivo en la composicién digital la
diferencia entre puntos y estados intermedios del objeto cultural durante el
propio proceso se ocultan tras la pantalla para no ser perceptibles. Una
estrategia que ha sido adoptada por cierto sector del arte que ha
reproducido inconscientemente esta estrategia de los medios de los cuales
querian alejarse a través del denominado work in progress que
supuestamente provenia de la condicidn post-medio de Rosalind Krauss y la
esfera del trabajo. Por lo demas, ha resultado en un fenémeno que, a pesar
de lo que se puede pensar, no tiene por qué afectar mas a las obras de arte
gue usen tecnologias digitales, sino que, por el contrario, se ha extendido
con mas fuerza entre las practicas artisticas que justamente carecen de éstas
o tratan de obviarlas y en el peor de los casos huyen de ellas. Lo cual muestra
que, sin desearlo, han llegado a asimilar a tal grado la propia ontologia de
aquello de lo que escapaban, que la sienten como propia sin intuir otro tipo
de proveniencia posible.

“Para las imdgenes y formaciones, el régimen estético (...)
alcanzaria su forma cumplida en el dominio de la imagen
electronica, en el que la articulacion de sus formaciones tiene (a
diferencia de la imagen-materia o la filmica) la sintaxis reticular
plana y no secuenciada segun un orden de relato especifico,
caracteristica de las memorias de gestion y procesamiento: la
forma de las memorias RAM en que se hace productivo el
encuentro de los datos entre si (...) por amplia que sea la distancia
entre ellos. Se trata aqui de un modo de memoria voldtil y en
proceso, que adquiere su potencial justamente de la capacidad de
relacionar y poner en conexion instantdnea todo aquello que, pese
a ser diferencia de la diferencia, de una u otra forma pertenece al
mismo escenario, al mismo sistema-rizoma (...) Y su fuerza es
justamente la de instrumentar esa construccion (..) de
constelaciones-red en cuya irradiacion se juega la fabrica activa de

. . 119
las nuevas formaciones sujeto.”

Una forma de significacidn, realizacién y materializacién de la practica
artistica, que sirve como cambio y avance pero que es relevante conocer,
tiene su origen en los procesos de informatizacion; en las tecnologias de
comunicacién y postproduccion que nos programan para mimetizar sus

formas de -poder- organizar y trabajar con la informacidn, trasladdndonos
unas dindmicas que adoptamos para nuestras propuestas.

119 , . . . . .
Brea, José Luis. “Las tres eras de la imagen. Imagen-materia, film, e-imagen”. Ed. Akal

Estudios Visuales. 2010. Pag. 131.
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Recordamos asi que la estrategia de los medios estd en la base de nuestra
cultura y que en la creacién queda mucho recorrido que el ordenador debe
realizar para mejorar esa estética de continuidad, preocupandose ahora no
por ésta, sino por las capacidades de su hardware —por otro lado cada vez
mayores- en tanto en cuanto a la posibilidad de soportar velocidades,
resoluciones y calidades que nos hagan sumergirnos o adentrarnos mas en el
ilusionismo de los nuevos medios, permitiéndonos una relacién fluida con la
informacién. Un movimiento creciente que afecta a todos los ambitos de la
actividad y pensamiento humanos'®. Algo que, —como diria Flusser'*-
puede resultar en una forma de control silenciosa y al mismo tiempo
poderosa, producida a través de los aparatos y sus programas, y que hoy
tiene su origen en los procesos desencadenados por el ordenador.

Asi, la légica de composicion del ordenador de los 90 y la estética
postmoderna de los 80 no es la misma. Tenemos que pensar en las capas
estética y tecnoldgica como razones que estan una en relacién con la otra
pero que todavia son independientes, debemos atender a esa estética del
ordenador, y al work in progress, pero centrdndonos en la ontologia del
medio digital creando obras criticas para con ésta, que la sefalen y
desenmascaren, lejos de esas obras alienantes a las que se refiere Bourriaud.

Por ello Flusser

“plantea que las categorias de la modernidad no son
apropiadas para pensar la crisis de valores que asistimos. {...)
propone el juego como posible categoria de andlisis estructural en
una sociedad cuyas catdstrofes culturales han transformado
radicalmente el modo de ser del hombre y su modo de estar en el
mundo, modificando {(...) su imaginacién”lzz.

Lo que afecta no sdlo a los modelos de produccidn, sino el extenso ambito de
sus relaciones:

“primero nos retiramos del mundo de la vida para poder
imaginarlo. Luego nos apartamos de la imaginacion para

120 Véase.Alcala, José Ramon. “Ser digital. Manual de supervivencia para conversos a la cultura
electrénica. AV Ediciones Departamento de Artes Visuales Facultad de Artes Universidad de
Chile”. Colecciodn Escritos de Obras/ Serie seminarios. 2010. Pag. 97-98 y 106-107.

121 Flusser, Vilem. “Una filosofia de la fotografia” Ed. Sintesis. Madrid 2001.

122 5oto Calderdn, Andrea. “Flusser studies 13. Juego e imaginacion en Vilém Flusser” Pag.1-2.
Disponible en la web:
http://www.flusserstudies.net/sites/www.flusserstudies.net/files/media/attachments/calder
on-juego-imaginacion-vilem-flusser.pdf
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describirla. Después nos apartamos de la critica escritural lineal
para analizarla. Y finalmente uno se proyecta imdgenes
sintetizadas a partir del andlisis que debemos a una nueva
imaginacion. Obviamente que esta secuencia de gestos no ha de ser
vista como una consecuencia lineal. Los gestos aislados no se
desprenden ni derivan unos de otros, sino que se superponen y se
prenden los unos de los otros. Junto a la sintesis de imdgenes, se
continta pintando, escribiendo y analizando, y esos gestos entrardn
en una tension imprevisible y en fructificaciones opuestas. Aunque
lo que nos atafe existencialmente aqui y ahora es el penoso salto
desde lo linear a lo nulodimensional (“lo cudntico”), y en lo
sintetizable (lo computacional) que hemos de dar. La exigencia que
se nos pone es la de arriesgar el dar el salto en la nueva

. . .. 12
imaginacion.” 3

La nueva imaginacién ha entrado en escena, y a través de ella hemos de

lograr

nuevos niveles de existencia, vivencias, representaciones,

sentimientos, conceptos, valores y decisiones que hasta ahora sélo habiamos

sofiado. Un contexto que pone en juego nuevas capacidades que hasta ahora
apenas si estaban planteadas dentro del concepto de /o fotogrdfico.
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Flusser, Vilem. “Eine neue Einbildungskraft” Volker Bohn (compilador). Bildlichkeit.

Frankfurt, Pag. 115-128. “Una nueva facultad imaginativa”. Traduccion inédita Breno Onetto
Mufioz. 1991.Pag 5.
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Un nuevo paradigma en la representacion. De Lo fotogrdfico a
Lo digital.

En su libro “El tercer Umbral”, José Luis Brea nos habla de que el trabajo del
arte debe de descondicionarse frente a la exigencia de la espacializacidn,
debe dejar de servir a ésta pues,

“nuestro tiempo—-y sus tecnologias- hacen que un arte time-based,
no cortado en la singularidad espacializadora de un “ahora”

. , , , o 124
estatizado sino expandido en el curso del tiempo, sea posible” ~*".

Frente a varios siglos de dominacién de un arte de producciones visuales
como disposiciones productoras de espacios singularizados, “sacralizados”,
entramos en un periodo que vinculado a la emergencia y asentamiento de la
imagen técnica y a la eficacia inductiva de la “imagen-tiempo”, hace que la
imagen ya no se vincule a ninguna indicacién de aqui privilegiado, sino acaso
a una seializacién del tiempo. A un privilegio de la temporalidad en la
representacion.

“La aparicion (relativamente reciente) y el asentamiento progresivo
de la imagen-tiempo como modalidad de la imagen con la que tiene
lugar el modo normalizado, principal, de experiencia de imagen en
las sociedades actuales, determina la caida del imperio milenario
de la imagen estdtica y el régimen de relacion experiencial que se
establecia con ella. La nueva imagen—la imagen-tiempo, que los
dispositivos técnicos de produccion y distribucion de imagen hacen
posible -no ocurre en el tiempo suspendido, estatizado, del
“momento logrado”, unico, singularizado— en la intemporalizacion
de un ahora cortado, suspenso y desgajado del devenir. Sino en un
tiempo expandido que es un tiempo continuo e incortado, un
tiempo no espacializado, no fragmentado y reducido a unidad
discreta, sino distribuido expansivamente como dasein y
acontecimiento, como devenir, como continuidad del ser en cuanto

. 12
existente.” 1°

124 , . s s 4
Brea, José Luis. “El tercer umbral. Estatuto de las practicas artisticas en la era del

capitalismo cultural” Ed. AD HOC, Serie ensayo, 3. Cendeac Murcia. 2004. Pag. 34.
125 Brea, José Luis. “El tercer umbral. Estatuto de las practicas artisticas en la era del
capitalismo cultural” Ed. AD HOC, Serie ensayo, 3. Cendeac Murcia. 2004. Pag. 93.
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126 implica

Este nuevo régimen de imagen, como “imagen-acontecimiento
nuevas formas de lectura y dispositivos de presentacidon que reclaman un
tiempo expandido en la contemplacion. Un tiempo de percepcidn correlativo
al propio tiempo interno del signo-obra, que ya no es un tiempo singular,
sino un tiempo extendido, temporalizado, que se desarrolla y despliega en la
sucesidn. La “lectura” de la obra no tiende al instante como en el caso de la
obra estatica, sino que se expande en una duracién, en un transcurrir, que se
despliega como una sucesidon de presentes —a lo largo de la cual la obra

deviene, se transforma, se expresa.

“La obra no se da de una vez y para siempre, como identidad a si
congelada para la eternidad, fuera del transcurso del tiempo. Al
contrario, la representacion se abre al régimen de la duracion en su
propio interior, se temporaliza internamente. Gracias a ello, se
potencia como dispositivo narrativo, capacitado para contar
historias, para darse como signo -tiempo que se efectua en el
propio diferir de la diferencia — en cuanto al tiempo.”127

Esta temporalizacion interna —este “cargarse” el signo de una temporalidad
expandida interior- se traslada también a la lectura. Lo que requiere un
dispositivo que facilite una atencion expandida en el tiempo, un contenedor
gue haga posible un visionado extendido.

Un nuevo régimen para la imagen

Asi, Benjamin'?® sugeria que el cine apoyaba y atendia este nuevo régimen,
esta forma del darse la representacion expandida en el tiempo que a su vez
propiciaba otro tipo de percepcidon, mas distraida, menos capaz de darse

7129

como sujeta a concentracion. De ahi que la “imagen-film”~" y la percepcién

distraida, nos orientarian hacia una imagen del entretenimiento.

126 , . . . . .
Brea, José Luis. “Las tres eras de la imagen. Imagen-materia, film, e-imagen”. Ed. Akal

Estudios Visuales. 2010. Pag. 74.

127 Brea, José Luis. “El tercer umbral. Estatuto de las practicas artisticas en la era del
capitalismo cultural” Ed. AD HOC, Serie ensayo, 3. Cendeac Murcia. 2004. Pag. 34.

128 Benjamin, Walter. “La obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica”. Ed. Taurus.
Madrid 1973.Cap. 12-14.

129 Brea, José Luis. “Las tres eras de la imagen. Imagen-materia, film, e-imagen”. Ed. Akal
Estudios Visuales. 2010. Pag. 40.
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Una politica de percepcidn conjunta, donde el “visionado” se hacia en masa,
lo que aun propiciaba mas la distraccién, y que mds tarde con la tv se daria
en familia en una sociedad mas acostumbrada al espectaculo. Cuando ahora
gracias a internet y los dispositivos méviles se ha convertido mas que nunca
en un régimen de la imagen distraccidn, de la dispersidn y el entretenimiento
gracias a la red. Donde el visionado es masivo y a cualquier instante, en un
contexto expandido de las practicas productoras de visualidad; una época de
definitiva preponderancia de las industrias del alma y la recepcidon
colectiva®y de lo cotidiano frente al tiempo en que dominaron las formas
“elevadas” de la “alta cultura” orientadas hacia un consumo singularizado
gue pedia un recogimiento del espectador frente a la obra. Una forma que
hoy, en los modos del propio ser del sujeto, se da gracias a los dispositivos
moviles, en los que el consumo aparece como “exclusivo” de un usuario
Unico al que esas producciones van dirigidas, pero que en realidad es mas
disperso que nunca por los espacios y momentos en que se da, en compaiiia
y sin ella, sea esta fisica o a través de la red.

Ello implica una cierta derrota del régimen de autoridad que la “imagen-
materia” tenia sobre la mirada, que sentaba sus bases y poderes asocidandose
a lo antropoldgico-mdagico-simbdlico-constituido alrededor del signo estatico
producido artesanalmente, sefalando asi el fin de una hegemonia milenaria.

Un régimen desestabilizado por el asentamiento de la imagen-tiempo, que
rompe las jerarquias de los tiempos singularizados y las pretensiones del
instante bello, para asumir en cambio una horizontalidad del
acontecimiento, de un tiempo que se aparece como sucesion ininterrumpida
de tiempos. Rompiendo asi también con la construccion de la historia
entendida como sucesion de tiempos ahora, hacia un horizonte de
continuidad que retorna como tiempo-pleno.

A esto y a la estética de la composicidon del ordenador responde por tanto
esa continuidad que vemos darse en tantas obras contemporaneas. Como
una expansién del tiempo-imagen con la temporalidad soportada sobre la
imagen técnica o film, ya sea gracias a la fotografia “narrativa” digital o en
los desarrollos del video, y el nuevo género de las performances y
produccidn de situaciones entendidas como practicas de afirmacidn estricta
del transcurrir. Politicas del acontecimiento que ya se daban en los 70, con
tal de potenciar una obra basada en el tiempo de la experiencia.

130 P . e .
Brea, José Luis. “Las tres eras de la imagen. Imagen-materia, film, e-imagen”. Ed. Akal

Estudios Visuales. 2010. Pag. 40.

134



Entonces, écdmo se reconfigura la mirada y forma de entender y presentar
las obras que se apoyan en una estética de representacién basada en la
imagen-estdtica o materia y lo digital, dentro de este régimen de la imagen-
tiempo?

La fotografia, lo fotogrdfico y lo digital

Como lenguaje, la fotografia no es ni un género ni un estilo y por su caracter
técnico y de reproduccién, es percibida como un metalenguaje capaz de
aglutinar diversas experiencias. Gracias a su multiple potencial, heterogéneo
y contextual, desatd un proceso de colaboracién y descontextualizacidn con
otras disciplinas artisticas, lo que nos sugiere una analogia con los procesos
desencadenados por el lenguaje digital en este siglo XXI. Catalizador de
propuestas hibridas y experiencias que socavaran el arte y la cultura de
nuestros dias.

Se pueden ver ciertas similitudes entre lo que la fotografia ha supuesto para
el arte como medio técnico y lo que, desde esa misma perspectiva, ha sido lo
digital como metalenguaje de marcada ontologia numérica, afectando a
todas las estructuras de la esfera del arte.

“Ser digital es poseer una naturaleza cuya estructura formal estd
sometida a las estrictas condiciones impuestas por el lenguaje
binario (...) cualquiera que sea en origen su naturaleza o tipo
(visual, algebraica, matemdtica, sonora, oral, textual, etc.). Este
lenguaje alfanumérico, intangible, de naturaleza eléctrica, que, en
la actualidad, estd construido estructuralmente mediante un
sistema binario simple (1 6 0, YES o NOT, TRUE o FALSE)” **

Lo que se aprecia si comparamos ciertas caracteristicas que, salvando las
distancias, podemos extrapolar en época y medios.

La primera caracteristica que tienen en comun es su versatilidad como medio
al no pertenecer a un estilo y género concretos, lo que les otorga la
posibilidad de aplicarse en distintos campos y disciplinas como herramienta,

131 7 . .. . .
Alcala, José Ramon. “Ser digital. Manual de supervivencia para conversos a la cultura

electrénica”. AV Ediciones Departamento de Artes Visuales Facultad de Artes Universidad de
Chile. Coleccién Escritos de Obras/ Serie seminarios. 2010.Pag.18.
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afectando también a la creacién de nuevos significados y participando en el
debate tedrico de distintos dmbitos.

Cuando son entendidas como huella-indice o construccién, en forma de
medios ambiguos, entre automaticos y subjetivo-objetivos, nos permiten la
interpelacién entre real y virtual, entre representacién y representado.

En lo que respecta a la ontologia técnica hay que hablar de su
reproductibilidad, que permite realizar copias y crear variantes con una
facilidad asombrosa a partir de una sola matriz. Hay que afadir a esto la
singularidad de los dispositivos que las re-producen a la hora de posibilitar
un uso intuitivo o correcto gracias a herramientas y automatismos que
ahorran pasos y tareas, haciendo su manejo eficaz y sencillo.

“la matriz fisica —objetual- serd sustituida por el de cddigo
programativo, que es ahora el que —desde el reino de lo intangible
binario- nos asegura el principio objetivable de la reproductibilidad,
ahora no sélo de la imagen, sino de cualquier entidad o lenguaje
(sonido, movimiento, etc.)” 132

Otras de sus capacidades derivan de sus propiedades como archivo, mas alla
de su estatuto como indice, soportes que ofrecen la posibilidad de almacenar
grandes cantidades de informacidn de toda indole en poco espacio,
propiciando una gran economia de material y costes que los habilita para
enviar y compartir facilmente todo tipo de informacion.

Asi, los dos medios han jugado un papel como catalizadores de sendas
revoluciones en el ambito artistico y algunas no menos relevantes en el seno
social. Teniendo en cuenta que lo que hoy se entiende como lo digital le
debe mucho, tanto al camino recorrido, como al debate desencadenado por
lo fotogrdfico, medio y forma de representacion que ha terminado por
absorber.

132 7 . .. . .
Alcala, José Ramon. “Ser digital. Manual de supervivencia para conversos a la cultura

electrénica”. AV Ediciones Departamento de Artes Visuales Facultad de Artes Universidad de
Chile. Coleccion Escritos de Obras/ Serie seminarios. 2010. P4g.52.
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Acotar un espacio en la prdctica artistica

Afectado por el nuevo estatuto numérico, las posibilidades formales de /o
fotogrdfico se ven ampliadas, expandiendo las fronteras de sus
caracteristicas espacio-temporales. Dos nociones basicas de la “imagen” que
renuevan aquel debate que tuvo lugar durante los noventa, y que gracias al
feliz encuentro entre la fotografia y la informatica -dos medios que salvando
las distancias comparten ciertas caracteristicas- proponen otra vez hoy,
innovadoras nociones estéticas para el objeto artistico.

Nos interesa analizar por tanto, cdmo ha evolucionado el concepto de /o
fotogrdfico y su régimen técnico y de presentacion aprovechando las
caracteristicas y nuevos conceptos propiciados por lo digital, para dilucidar si
es cierto que aquellas viejas propuestas tienen su eco en las nuevas y
viceversa. ldentificar en qué formas se estd desarrollando este hibrido,
dejando a un lado propuestas que puedan relacionarse estrictamente con lo
filmico o performativo en su temporalidad, -ya sea por su tiempo interno —
narrativo o no- o tiempo externo —accién-; interesados en el modo en que los
conceptos espacio y tiempo hacen su aparicion y se reconfiguran, dilatan y
expanden ofreciendo nuevas posibilidades en objetos culturales que son
“estaticos”.

Para ello se deben de tener en cuenta los conceptos de, imagen-film
(movimiento) o imagen—-tiempo y sus caracteristicas -incluso las de la
imagen-materia-, ya que nuestra propuesta de analisis se ve influenciada por

"133 5 imagen electronica. Es decir, por las

las propiedades de la “e-image
posibilidades y nuevas formas de expresion apoyadas en el desarrollo de las
nuevas tecnologias digitales excluyendo lo estrictamente caracteristico del
lenguaje filmico o performativo, hacia resultados mas afines a la escultura y
la fotografia reconfigurando sus posibilidades, gracias a las nuevas formas de
posproduccion basadas en la composicion y la transmutacidon de datos, asi
como en las tecnologias de la comunicacidn y conceptos que provienen de

las nuevas herramientas y de la sociedad de la informacion.

Todo ello sin pretender una categorizacién o enumeracién de propuestas por
su especificidad, sino abarcando un conjunto de obras que en sus propdsitos
nos resultan atractivas y ofrezcan la vision de un panorama que se da en la

133 P . e .
Brea, José Luis. “Las tres eras de la imagen. Imagen-materia, film, e-imagen”. Ed. Akal

Estudios Visuales. 2010.
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actualidad, en el que determinados artistas se sitian en un espacio hibrido,
transgrediendo las categorias tradicionales del arte y extendiendo su
experiencia “fotografica” mas alla de esos limites “estaticos”.

Un espacio contaminado fuera de categorias que devienen en mdaquina de
hacer arte, un proceso dialéctico que cuestiona y modifica sus propios
términos gracias a las nuevas temporalidades y espacialidades que
posibilitan las herramientas de comunicacion y el ordenador. Lo digital
aplicado en “objetos”, que guardan, si se prefiere, cierta relacién con sus
antecedentes estrictamente estdticos y materiales, pero que expanden la
vision y puntos de vista de esas propuestas que tenian que ver con lo
fotogrdfico sirviéndose de la nueva concepcién espacial y temporal
propiciada por lo numérico, que reconfigura la praxis y el lenguaje de
nuestro campo de andlisis gracias a su combinacién con las nuevas
herramientas de captacién, postproducciéon y salida. Ademas de trazar
referencias cruzadas con conceptos, formas, y herramientas de otras
disciplinas como: la arquitectura, el teatro, la escultura, el cine, la pintura, el
performance, la literatura, las ciencias sociales, la psicologia, la semiética, la
lingliistica, y otras cientificas como la fisica, la medicina, la genética, la
biologia...
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SEGUNDA PARTE
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Introduccion

En esta segunda parte de la Tesis se presenta y analiza un amplio grupo de
artistas -mas de 50-, y sus obras. Con ellos se han formado cuatro grupos
conectados al contexto de praxis artistico acotado en el capitulo final de la
primera parte.

Estos artistas actian como referentes de las cuestiones que nos interesaba
analizar. El estudio de sus obras, servird para describir y entender el dmbito
real donde las ideas que hemos venido extrayendo de los textos tedricos y de
la mera observacién del entorno social toman forma y tienen su reflejo a
través de la creacidn artistica.

La gran mayoria de obras tiene su génesis en los Ultimos 15 afios, aunque en
algin caso se trata de ejemplos pioneros surgidos en los afios 90, donde
tomo impulsé la praxis que es objeto de estudio.

En estos siguientes cuatro apartados, la atencién no se dirige a disciplinas
concretas, como la fotografia y la escultura, o el uso de medios tecnoldgicos,
ni se realiza un estudio en base a determinados criterios cientificos o
humanistas, sino que se examina la construccién de obra y conceptos que se
desarrollan en un contexto tecnoldgico y digital que tiene lugar en el seno de
la sociedad de la informacién. Un punto de vista que revisa una actitud
creativa multidisplinar y un contexto transdisciplinar de trabajo, para
mostrar el interés por esa imagen en el marco de una extensa cultura visual,
donde dicha imagen adquiere sentido y presencia como objeto cultural y
artistico.
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CUESTIONANDO LA IMAGEN DIGITAL. HACIA UN NUEVO
PICTORICISMO O ESTETICA DEL REMIX.

Lo digital ha reavivado el debate que la fotografia sacd a relucir en cuanto al
estatuto de la imagen. Este, se centra en tres problematicas principales que
han dado lugar a formas de creacion mas o menos interesantes en sus
planteamientos acerca de la representacion y de la imagen. La cuestion de la
veracidad, es decir, de la objetividad y subjetividad del medio. Las nuevas
aportaciones del medio digital al estatuto de la propia imagen; y la creacion
de nuevas estéticas relacionadas con el espacio del ordenador, gracias a su
forma de tratar y dar salida a la informacion.

Paradojas y paradigmas que tienen que ver con la incidencia de la imagen en
la sociedad. Una relacién que se sostiene en un didlogo entre lo legitimo y lo
falso, el texto y el contexto, la ciencia y el arte, que cuestiona tanto el
estatuto de las nuevas como de las viejas imdgenes a través de propuestas,
estrategias, técnicas y tecnologias muy diferentes. Al revisar lo versatil que
es la imagen y lo variado de su repertorio, destapamos los cambios que ha
sufrido la representacién a lo largo del tiempo, en la conciencia social, y a
nivel tedrico—técnico impulsada por sus distintos formatos, tanto en el arte,
como en disciplinas mas cercanas al ambito cientifico, afectando a la cultura
visual.

Asi, en este apartado revisaremos propuestas que podrian encuadrarse en lo
gue se entiende como imagen—estdtica134 dentro de la imagen-movimiento o
film, un tipo de fotografia que ahora, gracias a la facilidad de manipulaciéon
del ordenador, se ha acercado al estatuto que ostentaba la imagen-
materia **, como memoria, pintura o representacidn histérica en su
concepcion, imagen sacralizada al fin y al cabo lejos de la lectura como
fragmento posible de un continuum. Por otro lado, muchas de las series que
aqui aparecen, se preguntan conscientemente por su lugar en este complejo
entramado conceptual y ven posibilidad de crear propuestas reflexivas a
partir del nuevo estatuto que adquiere la fotografia en relacién a ciertas
caracteristicas de la imagen electronica.

134 . . . . .
Brea, Jose Luis. “Las tres eras de la imagen. Imagen-materia, film, e-imagen”. Ed. Akal

Estudios Visuales2010. Pag 11.
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En general, estas obras y artistas muestran el modo en que técnicas
fotograficas que se llevaban a cabo en el cuarto oscuro como el tapado, el
virado o el montaje -por medio de la yuxtaposicion de diferentes imagenes-
se realizan hoy en el ordenador. Gracias a éste, se mezclan con técnicas y
haceres que provienen de disciplinas como el grabado, la serigrafia y la
pintura, para crear tramas, texturas y profundidad, asi como trabajar el color
en distinto modo. También se aplican estrategias mas propias del disefio,
como el collage, el uso de vectores para crear formas regulares u organicas y
las multiples tipografias disponibles. Asi, formas de creacién antiguas e
imagenes derivadas de ellas que antes se daban en ambitos dispares, ahora
se aunan en el ordenador dando lugar a una gramatica de la fotografia que
se confunde con la pintura y que la aleja de la actual concepcién de imagen-
técnica como temporizada hacia la de una imagen-materia singular.

Esto ha dado lugar a cierta revision de esas formas y a una “estética del
remix”**® basada en la composicién de la imagen, impulsada por la facilidad
con que el ordenador permite mezclar, copiar y pegar diferentes imagenes
de distintos medios aunque sin aprovechar otras caracteristicas temporales y
de reproduccion que ofrece el formato digital.

Aun asi algunos de estos artistas hacen eco en su obra de esas caracteristicas
de la nueva imagen, plasmando esas reflexiones o partiendo de ellas para la
creacion de representaciones. Sus temas principales pueden ser el estatuto
de las imagenes y nuestra forma de entender y relacionarnos con el entorno,
el nuevo régimen visual, la incidencia de las telecomunicaciones y la red, el
formato y el medio digitales o las nuevas y viejas tecnologias de la imagen.

Por otro lado, en el conjunto general se aprecia un interés por todo tipo de
cuestiones relacionadas con nuestro tiempo, como: la veracidad en la
imagen, los medios de comunicacidn, los avances médicos y cientificos, los
conflictos bélicos, la economia, el individuo y la sociedad, la arquitectura y la
relaciéon de la fotografia con otras artes... todo ello dentro del propio
contexto histérico en que se inscribe esta tesis, mostrando un panorama
sobre algunas de las cuestiones que nos preocupan en la actualidad.

136 , s . s 4. . , .
Prada, Juan Martin. “Practicas artisticas e internet en la época de las redes sociales” 12 Ed.

AKAL, Coleccion. Arte contemporaneo. 2012. Cap 10.1.
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Oleg Dou (El retrato)
o We b 137

“No creo que exista algo imposible de hacer. Es sélo una cuestion de tiempo. El reto

mds importante es tener la suficiente paciencia para completar el trabajo (...) el

tiempo mds largo que he trabajado una pieza ha sido alrededor de medio afio. 138

Oleg Dou. Sketchers. “Alina” 2008. C-print under Diasec.

El retrato es un constante en la obra del moscovita Oleg Dou. Su funcién
social y afectiva, su acepcién como simbolo de poder -en otras épocas solo
unos pocos podian pagar el privilegio de ser retratados - y sobre todo el
misterio que inspira el rostro entendido como reflejo del alma; la esencia del
ser captada a través de la imagen. La diferencia entre lo real y lo captado, la
vida y la muerte como estados asociados a la imagen... son algunos de los
conceptos que trata este autor y que se estan devaluando en la sociedad
actual.

Asi el retrato estd perdiendo algunas de las caracteristicas que
tradicionalmente estaban asociadas a él. Por un lado, dada la proliferacién
de tecnologias que facilitan tomar retratos, el halo de exclusividad de la
imagen memorable se ha visto afectado en el imaginario social, y ha pasado
a ser una opcion mas frecuente. Por otro, la intervencién en los rostros, el

%7 http://olegdou.com/art/

http://www.anormalmag.com/entrevistas/oleg-dou/
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borrado de las “imperfecciones” o el interés en atenuar los rasgos
prominentes y caracteristicos del individuo han hecho que inventar vy
manipular zonas a favor de unos estandares o cdnones —en el mismo sentido
gue en la cultura clasica- sea comun. Esto deviene en una imagen-tipo, que
promueve un individuo-tipo y una sociedad-tipo, una imagen impulsada por
un uso de la representacion y concepcion que en la actualidad alcanza su
maxima popularidad gracias al selfie.

En grupo o en solitario. La persona que aprieta el botdn trata de mostrarse al
mundo —el fin de esta prdctica es compartir la imagen- y a si mismo, qué
hace, con quien estd o dénde y cdmo estd, con tal de investirse de estatus y
saber quien “es”. Instantes en los que aparecemos rodeados por amigos o
personas que nos apoyan, en situaciones y lugares exclusivos que refuercen
el halo de exclusividad. Todo hedonismo y pose que en muchos casos se
manifiesta como farsa.

El “Selfie” mds popular hasta el momento. Realizado en la gala de los Oscar de 2014. Se trata
de una campafia de publicidad realizada por una conocida compafiia de mdviles. La imagen se
convirtié en “Trendic topic” del momento. “Selfie” ha sido también la palabra seleccionada
como la mas popular del afio 2014.

Su funcién actual no es por tanto captar la esencia, el sentir o forma de ser
del individuo, sino lo que le rodea, la gente y el entorno de ocio y de trabajo
gue irremediablemente son las sefias que la sociedad espera. La “marca” del
estatus de esa persona. Las imagenes que se centran en el culto al cuerpo,
tratan de demostrar como se le venera a través del consumo de algin
producto alimenticio, actividad o bien material adquirido. Por tanto, mas alla
de interesarse por el estado emocional del sujeto, se muestra la cdscara
vacia en la que nos hemos convertido y a la que rendimos culto: tal y como
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apreciamos al introducir Selfie'*, la palabra mas usada en la red en 2015 en
el buscador de Google.

Si bien tradicionalmente, el retrato ha venido trabajando los aspectos de

IM

estatus, significado y estética rodeando al sujeto de tal o cual “parafernalia” -

como en el cuadro del “Matrimonio_ Arnolfini”**°-, y dependiendo de la

época e intencién, “modelando” el fisico segun los cdnones, probablemente
nunca habia denostado el intento por captar el caracter o estado emocional
del sujeto. Y mucho menos tratandose de un autorretrato.

La cultura occidental obedece a ciertas formas heredadas sobre lo que se
puede mostrar o no y lo que se supone debemos ser o no.

En el presente, la practica del selfie y su estética son indicativas del espiritu
contemporaneo, de la nueva condicién humana, donde el fisico y las
posesiones, las compafiias que se frecuentan y las actividades que se realizan
son las protagonistas. En este contexto se enmarcan los tres temas
principales en los que se asienta la obra de Oleg Dou y desde los que
debemos enfocar nuestra mirada.

Para este artista el retrato es un lienzo en blanco', un depdsito del tiempo
invertido en el retoque un reflejo de la expresién del artista. Trabajando sus
imagenes, trata de evocar la desesperacion a la que se enfrenta el individuo
de nuestros dias. Exteriorizando nuestros anhelos mas profundos, nuestro
inconsciente.

Ante una época donde el rasgo individualidad se pierde en lo genérico. Dou
no intenta aferrarse a lo especifico del fisico y el ser y sentir individuales,
sino que se centra en la forma de representar el “alma” y captar el
sentimiento general de la humanidad que ha sido denostado en la
actualidad. Consciente de que la pérdida esta ahi, quiere trasladar y captar
los aspectos mds humanos de un “yo” que irremediablemente necesita de la

intervencién y la visidn del “otro” —en este caso el artista- para encontrarse a
si mismo. Dou quiere encontrar la esencia a través de la “pintura” o el

retoque informatico y la interpretacion del otro, construyendo nuestra

39 https://www.google.es/search?q=selfie&safe=off&client=firefox-

a&hs=JGh&rls=org.mozilla:es-
ES:official&channel=sb&source=Inms&tbm=isch&sa=X&ei=fywQVJajMNHmaN2HgvAJ&ved=0C
AgQ AUoAQ&biw=1198&bih=657

19 http://www.nationalgallery.org.uk/paintings/jan-van-eyck-the-arnolfini-portrait
https://www.youtube.com/watch?v=000PrqJ5in4 minuto 3:55”
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identidad conjuntamente. Para ello, se vale de la ambigiiedad en forma y
concepto realizando desde 2005 un trabajo fotografico muy particular.

Por un lado, se aprecia una técnica hiperrealista, y un formato -en el caso de

"1%2_més propio del retrato en pintura que el de fotografia. Por

la serie “Cubs
otro, vemos que el tratamiento que se le da a la imagen, hace referencia a
una tipologia de daguerrotipos estrechamente relacionada con un periodo
del romanticismo y las imagenes de caradcter mortuorio donde los nifios y
adolescentes fallecidos prematuramente son los protagonistas, segun una
practica social muy comun en el siglo XIX. Un contexto que nos lleva a pensar
que el autor pretende conseguir un equilibrio entre los dos géneros,
tratando que la imagen no haga referencia concreta ni a la pintura ni a la

fotografia.

Oleg Dou.Cubs. “Fawn” 2009. C-print under Diasec. 130x89cm/180x123cm/260x178cm.

En la obra, el simulacro de la vida a través de la muerte, es la excusa para
hablar también de la ambigliedad del género, la técnica y la tematica. No
solo sobre tipologias artisticas, también en lo que respecta a la condicion del
sujeto retratado. Asi el trabajo de este artista ruso se centra en un retoque
exhaustivo, en el que el verdadero sujeto pierde su condicién de individuo
real -sus rasgos- en favor de algo mds genérico para dar lugar a un personaje

2 http://olegdou.com/art/cubs/
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de fabula. Dou, juega constantemente con esos limites, hace equilibrios
entre la realidad y la ficcidn, algo que se refleja en lo cuidado del acabado de
la imagen, tratada hasta rozar el exceso. Por eso sus personajes no parecen
pertenecer a este mundo, sino a una especie de limbo, entre una perfeccion
angelical y una mundana cercania, algo que ciertamente resulta inquietante.
Los retratos nos atraen y repelen, conjugan todos los elementos de lo
limitrofe...De este modo, juega entre la idea de vida y muerte, entre realidad
y representacién, apoyandose en la fotografia mortuoria como vida en
muerte y muerte en vida. Entendida como memento mori -lo que ya fue-,
pero también con la idea de que a través de ella, es posible mantener con
“vida” al individuo, en el recuerdo, mas alld de la memoria, gracias a su
condicién de archivo.

Asi, este tratamiento refinado hace referencia a esa puesta en escena
preparada propia de principios del siglo XIX. Su intenciéon es por tanto
relacionar su trabajo con esta tipologia, recordarnos que gracias a ese
momento en que el sujeto sin aliento es fotografiado, la representacion, la
imagen posterior ayudada por el attrezzo hara que éste cobre vida ante la

mirada del espectador.

Varias imagenes de daguerrotipos post-morten del siglo XIX.

En la serie “Cachorros” o “Cubs”, esos elementos de apoyo salen de la fabula
y las formas animales. El topo, el ciervo, el cerdo o el conejo son
representados a través de motivos carnavalescos, mascaras que se integran y
dejan de ser un anadido. Elementos de ficcidon que, gracias a un concienzudo
retoque, se tornan reales ayudando a crear esa sensacion insodlita y extrafia
gue comparten con los daguerrotipos. Una conducta y sentimiento
romantico que quizd se estd perdiendo actualmente y que inspird el
nacimiento de ese género mortuorio alla por siglo XIX.
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Un tema, el del sentir y su expresion, que como deciamos apasiona al artista,

7193 _otra serie- donde las lagrimas son las

tal y como se aprecia en “Tears
protagonistas. Desencadenadas al sufrir dolor con fines anestésicos y
calmantes, también afloran al sentir alegria o tristeza. Muchas veces
entendidas como indice de que aun estamos vivos -por dentro-, son dificiles
de descifrar fuera de contexto y pueden crear malentendidos o ambigliedad,
ese efecto del que tanto gusta el artista y por el que en esta imagen seriamos
incapaces de discernir si estas lagrimas provienen de un sentimiento de

tristeza, alegria o por causa de un dolor.

Oleg Dou. “Tanya’s Tears” 2008. C-print under Diasec. 120x120cm / 180x180cm.

El llanto, aparece cuando la persona es expuesta a fuertes emociones,
pérdidas o experiencias que en su gran mayoria provocaran ese momento
efimero e incontrolable. Llorar, también es algo que quizd se hace mas
extraio con la edad, pero que, por otro lado es natural y no premeditado en
la nifiez. Razdn por la que es intencionado que los sujetos de la serie no
parezcan ni jévenes ni viejos, ni maduros ni pueriles. Estan entre dos épocas
0 momentos vitales, en transicidén. En ese paso intermedio de juventud hacia
la madurez, tan dificil de determinar cémo instante.

Son por tanto situaciones dificiles de captar, por incontroladas o poco
especificas en cuanto al momento que han de producirse, pero que traen
grandes cambios para la persona que los padece en lo que a estados
animicos y de conciencia se refiere: de la calma a la desesperaciéon o
viceversa, de la histeria a la risa o al revés, de la tristeza a la ira... por lo que

3 http://olegdou.com/art/tears/
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podemos decir que son sintoma de catarsis, de cambio, de algo efimero pero
poderoso, del instante magico.

Momentos que la sociedad actual estd empefiada en obviar e ignorar, pues
nadie muestra esos instantes tristes de dolor. ¢Cudntas de esas imagenes
pueden verse en las redes sociales? ¢Por qué se han vuelto vergonzosas?
¢Vivimos en una sociedad donde solo se aprecia el jubilo?

“Tears”, nos recuerda que esos momentos NO son vergonzosos, Sino
momentos de cambio, de comprensidn, de exteriorizacion... incontrolables y
efimeros, permanentes en nuestra memoria.

Oleg Dou. Paper & Paints “Black” 2007. Lambda print under Diasec.

11144en Ia

Interesantes son también sus primeras series como “Paper & Paints
qgue Dou reflexiona acerca de otras cuestiones mas centradas en la técnica.
En ella se aprecia como la fotografia digital le permite representar todas
aquellas técnicas que se le antojen sobre el rostro de cualquier modelo,
invirtiendo un tiempo precioso en el retoque, pero demostrando la
versatilidad y calidad que se puede alcanzar gracias al ordenador, que imita
cualquier medio del pasado. La mimesis es tal, que al contemplar in situ

alguna de las fotografias en detalle, el trabajo parece real o tangible.

Fiel en su interés por el rostro humano. Dou sigue apostando por comparar
el poder expresivo de cada una de las técnicas y texturas posibles frente a los
ojos y la boca de los rostros retratados. Irremediablemente estos ultimos

% http://www.rtrgallery.com/html.php?lang=en&gallery=27&id=219
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siguen siendo los protagonistas pues seguimos reconociéndonos en el rostro
humano en los ojos y la boca de otros, siempre mas expresivos y atractivos
que cualquier otro objeto artistico.

Obsesién presente en todas sus series y en “Sketches”'**, donde se muestra
la desesperanza del ser humano moderno, el retrato del estereotipo hacia el
gue la humanidad parece condenada, arrastrada por el ideal de belleza, de
inmortalidad, de eterna juventud... Un ideal ante el que solo cabe expresar
un sentimiento de desesperanza como el que se intuye en la serie Mushroom
Kingdom™.

5 http://www.rtrgallery.com/html.php?lang=en&gallery=26&id=219

http://olegdou.com/art/mushroom-kingdom/
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Manuel Vazquez (El individuo de nuestro tiempo)
° Web147

Otro artista que se hace cargo de la cuestién del individuo en los tiempos de
la era de la informacion es el fotégrafo Manuel Vazquez (Colombia 1976). El
suramericano captura las imagenes en aeropuertos, centros comerciales o en
el metro, esos espacios de transito que algunos siguiendo a Marc Augé han

» 148

llamado “no lugares En ellas vemos a la gente en movimiento,

ensimismada y concentrada en su pensamiento, sin saberse observada y sin
mantener contacto con el mundo exterior.

7149

Las imagenes de series como “Traces”'*’y “Lonely Crowd”**° que tienen su

7151

antecedente en “Frames” ", nos muestran un tiempo y un paisaje disociados
tipicos de la sociedad contemporanea, en los que la velocidad y el transito
son protagonistas. En las dos series, la repeticién y la monotonia son
habituales, reflejando dentro de la multitud la soledad del individuo y la

incomunicacién de nuestro tiempo.

Manuel Vazquez. “Lonely Crowd” Series.

" http://www.manuelv.net/

148 Auge, Marc. “Los no lugares. Una antropologia de la sobre modernidad”. Gedisa.Barcelona
1992.

9 http://www.manuelv.net/PROJECTS/TRACES/thumbs
http://www.manuelv.net/PROJECTS/LONELY-CROWD/thumbs
http://www.manuelv.net/PROJECTS/FRAMES/thumbs
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La estética de trama de la imagen -lejos del cine o la fotografia tradicionales-,
nos recuerda a la de las cdmaras de seguridad, las pantallas de TV y al video,
en una sociedad que aun asi parece no sentirse observada al estar rodeada
por tanto estimulo e informacion. Un individuo que pasa desapercibido para
el otro, ni dandy -a la conquista- ni “fldneur”, los shocks que recibimos son
como golpes de flash con los que somos iluminados momentaneamente. La
informacién y movimientos que antes llamaban nuestra atencién pasan de
largo, y solo a veces por un instante nos cruzarnos y adivinamos un
semblante, una accidn que llama nuestra atencidn situdndonos en el espacio
concreto dentro de un devenir que nos arrastra como en una rampa o
escalera mecdnica que no se detiene. Una efimera impresiéon de la vida
urbana, que nos hace conscientes de como las tecnologias han cambiado la
forma que tenemos de ver y entender nuestra cultura urbana, el espacio, el
transito, la accién y los individuos que lo habitan o su identidad.

Manuel Vazquez. “Traces” Series.
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Peter Funch (La urbey el habitante)
° Web152

Algo semejante muestran los trabajos de Peter Funch (Dinamarca 1974)

fotografo afincado en Nueva York “Babel Tales”***y “Amsterdam stories”***

a través de dos estrategias diferentes: la de la acumulacion y la de la
observacién. Imagenes digitales fruto de la contemplacién fugaz, del transito.
Trazan conexiones con otros fotdgrafos de calle como Phillip Lorca Di Corcia
y su serie “Heads”™ o los pioneros modernos Lee Friedlander™®y Garry

Winogrand157

megaldpolis y los sujetos que las habitan, fotografiados sin ser conscientes

, interesados por las forma de vida que surgian en las nuevas

de ello.

Peter Funch. Tales of Babel “Screaming dreamers” 2006-2010.

En la serie, vemos individuos que no se relacionan entre si, tal vez por
pertenecer a temporalidades dispares, pero que tienen poses y actitudes
similares propiciadas por un espacio o momento del dia concreto, donde las
actividades y maneras de actuar humanas vienen a encontrarse. Las

7158

imagenes de acumulacidon de “Babel Tales studies” " son la suma de miles

de instantes captados en el mismo lugar en diferentes horas y dias del afio,
colocando la cdmara siempre en el mismo punto como ocurria en la pelicula
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http://www.peterfunch.com/
http://www.peterfunch.com/index.php?/ongoing/babel-tales/
http://peterfunch.com/works/amsterdam-stories/
https://www.google.com/search?qg=philip+lorca+dicorcia+heads&sa=X&biw=1195&bih=657
&tbm=isch&tbo=u&source=univ&ei=sxqPVKH2B4KsU55ZgLgN&ved=0CBwQsAQ

18 https://fraenkelgallery.com/portfolios/1960s
https://fraenkelgallery.com/portfolios/in-the-street
http://www.peterfunch.com/index.php?/ongoing/babel-tale-studies/
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“Smoke” ™ dirigida por Wayne Wang en 1995 a partir del guion de Paul
Auster.

Asi, Funch destruye la nocién del “instante decisivo”'®® de una manera poco
comun: a través de la fijacion del punto de vista, logrando aun asi unas
imagenes que inevitablemente reclaman su lugar entre ese tipo de
fotografias de momentos imposibles.

Produce asi una visidon del espacio-tiempo contemporaneo donde todo es
transito, y donde espacio y tiempo vienen a encontrarse en un absurdo en el
que las acciones, reacciones o estimulos son los mismos, donde todo se
vuelve comun: el espacio homogeneizante de la ciudad donde la identidad y
la forma de actuar individual se pierde en la muchedumbre entendida como
mimesis de un comportamiento humano contemporaneo.

3% https://www.youtube.com/watch?v=cdSqCQ8A3TY

http://oscarenfotos.com/2011/11/19/el-significado-del-instante-decisivo-de-henri-cartier-

bresson/
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José Manuel Ballester (El paisaje)

e Espacios Ocultos 1'%, 11'%, 111

“La fotografia al igual que la pintura tiene que morir, la fotografia ha recorrido ese
camino que hizo la pintura en el siglo XIX con las vanguardias en un tramo de tiempo
muy corto, y eso nos va a llevar a una situacion de saturacion, de colapso, de crisis”
(...) “La fotografia y la pintura estdn mds unidas que nunca porque han entrado en el
escenario técnicas que permiten interpretar y dirigir la realidad. De manera que, el
fotégrafo hoy en dia puede trabajar de forma muy similar a la de un pintor” 164

“Los limites son mentales. La plasticidad estd presente en la fotografia y el lenguaje
fotogrdfico esta presente en la pintura. (...). Yo pinto mds que nunca, aunque sea con
el ordenador. (...) Gracias a la tecnologia digital podemos comprobar que este

proceso nos conduce a un neopictorialismo. Mi intencion es unificar y crear una
7165

unidad por encima de técnicas y medios. Esa es mi obsesion

José Manuel Ballester. Espacios Ocultos. “Lugar de Caza” 2008. Fotografia papel Fuji Cristal
Archivo. 115,9x162,3cm.

Con José Manuel Ballester (Madrid 1960) el paisaje se erige en protagonista
gracias a la desaparicion de los elementos que lo habitan. En concreto, este

81 ttp://www.josemanuelballester.com/espanol/exposicionEspaciosOcultos/exposicionEspac

iosOcultos1.htm

182 ttp://www.josemanuelballester.com/espanol/expoSpaziNacosti/exposicionSpaziNacostil.
htm

%31 ttp://www.josemanuelballester.com/espanol/expoEspaciosOcultosMiamil/exposicionEsp
aciosOcultosl.htm

8% http://cervantestv.es/2011/04/19/entrevista-a-jose-manuel-ballester/
http://www.elcultural.es/version papel/ARTE/29651/Jose Manuel Ballester
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artista se autodefine como pintor'®®y fotégrafo'® también desarrolla su

trabajo en soportes como la escultura'®y el video'®, pero centra su interés
en la arquitectura y el paisaje. O, como se aprecia en su obra'’’, en el
espacio.

Para el andlisis que aqui nos interesa, nos referiremos a sus exposiciones
»171 »n172 7173

y “Bosques de Luz”""?, que
contienen algunas obras en las que se alna pintura y fotografia. En ellas, se

“Espacios ocultos” ", “Umbrales del silencio

aprecia el interés de Ballester por analizar la evolucion histdrica del espacio
en la pintura a través de las obras de los grandes maestros, realizando un
estudio preciso del tratamiento que estos aplicaban al paisaje y la
arquitectura, pero abordando también otras cuestiones que tienen que ver
con la técnica, conceptos y forma con que histéricamente se ha tratado la
representacion. Obras cldsicas que devuelve a la actualidad y que guardan
estrecha relacién con los temas que nos conciernen.

Pieter Bruegel “El viejo”. “Cazadores en la nieve (invierno)” 1565. Oleo sobre tabla.
117x162cm. Museo de historia del arte. Viena.

Un ejemplo es el de la huella, muy importante en el mundo de la caza y
también en la fotografia. Un indicio que Ballester relaciona con el manto

%81 ttp://www.josemanuelballester.com/espanol/pinturaPaisajeUrb1/paisajesUrbanos1 1.ht
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blanco de la nieve en el que queda grabada cualquier accién. Hay que hacer
notar que el propio acto de la fotografia ha sido frecuentemente relacionado
con la caza, ya sea por el intento de captar el instante decisivo o por la
similitud semantica de cazar imagenes o situaciones “disparando” el
obturador, muy relacionada con el fotoperiodismo y el documental en los
que se intenta capturar un acontecimiento. Tal como lo hace Brueghel el
viejo en esta pintura de género y paisaje.

En ella, la caza y el espacio son protagonistas -los personajes son meras
siluetas que nos adentran en la composicién-, lo cual no es casualidad, ya
gue el autor, se adelanta en planteamientos espaciales a “maneras” de
trabajar el paisaje que vendran en el Barroco del siglo XVII, donde las lineas
muy marcadas y el logro de la profundidad a través de los diferentes planos
seran una constante.

Asi adivinamos que el interés de Ballester por este cuadro y su tematica no
es casual, planteando una hipdtesis que relacionaria las obras seleccionadas
por el autor con conceptos de la fotografia, la pintura y el formato digital.

El cuadro esta desprovisto de sombras- no se sabe dénde esta el sol, y la luz
no es la que deja la huella sobre el blanco, sino el acto de la caza. De manera
que, para Ballester, la fotografia es hoy un lienzo en blanco en el que se
puede grabar una huella a falta de luz. O como en este caso borrarla.

Otra posible referencia es la habitual presentacion del trabajo fotografico en
series. El cuadro, pertenece a una serie de seis imagenes de la que se
conservan cinco'’?, en ellos se representan las épocas del afio, divididas en
dos meses cada una.

Como demuestra la persistencia del vacio en los “Espacios ocultos” no hay

duda del interés de Ballester por el espacio, que ha pasado a ser mas obvio
tras la intervencién del artista. Esto nos permite apreciar plenamente la
evolucién del paisaje en el arte, que despojado del tema y los personajes,
nos muestra obras que no eran parte del género paisajistico de forma plena
hasta que él los ha transformado. La seleccién es significativa, empezando
por la acotacidn cronoldgica entre los siglos XVI y XVII, cruciales en el
desarrollo de este género, siendo sus autores pertenecientes a los Paises
Bajos e ltalia, los responsables no solo de la modernizacidn de la pintura,

174 ;. . . s ; . .
El aqui citado, correspondiente a los meses (diciembre-enero), “Dia triste o Dia nublado” a

los de (febrero-marzo) y “El regreso de la manada” a (octubre-noviembre), Museo de Historia
del Arte de Viena, “La siega del heno” (junio-julio), Palacio de Lobkowicz, Castillo de Praga,
“Los cosechadores” (agosto-septiembre), Metropolitan de Nueva York, y el desaparecido
referente a los meses de abril y mayo.
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https://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=nXMiobj6L_Q

sino de la evolucién de esa tipologia en concreto. El paisaje, ha tenido una
historia muy antigua, y no logra librarse de su subordinacién a la figura o el
tema hasta bien avanzado el siglo XVII cuando la huella humana desaparece
en el XVIIl y el recelo de representar algo fuera del ordenamiento humano,
desaparece gracias al avance cientifico que ensancha la mirada hacia una
dimensidon -no sdélo planetaria, sino cdsmica-, liberando en parte al ser
humano del miedo a representar algo que era incapaz de controlar.

Ballester, limpia la pintura de esos siglos de toda anecddética humana para
trastocar el orden visual e histdrico establecido, invirtiendo la jerarquia y
dando prioridad a lo que se consideré en “segundo plano”: el vacio, el
paisaje insolito, la soledad y el romanticismo. Algo que tiene su origen en
Friedrich y los paisajes alemanes con ruinas solitarias ocultas entre
nebulosas, metaforas emocionales del ser humano, la vida, la muerte y el
tiempo.

José Manuel Ballester. “Ultima cena” 2010. Fotografia sobre lienzo. 474x858cm. Exposicion
“Bosques de luz” Tabacalera Madrid.

Muy en concordancia con la siguiente obra, correspondiente a la exposicidn
“Bosques de Luz” llevada a cabo en el espacio de Tabacalera en Madrid. En
ella, se aprecia como el autor mantiene siempre la relacién de tamafio entre
la obra original y la fotografia manipulada, algo que se hace posible en este
caso gracias al espacio expositivo que incrementa la sensacién de
perspectiva —que, como veremos, tanto interesa a Ballester- por la
continuidad que ofrecen los arcos y el techo de Tabacalera, integrando la

escena en la arquitectura del espacio real.
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La mesa, esta vez carente de los trece personajes de “La ultima cena”'”, se

enmarca en una arquitectura clasica representada con exactitud a través de
la perspectiva lineal, con un punto de fuga central muy marcado, que amplia
el espacio original del refectorio de la Iglesia de Santa Maria de Grazia en
Milan donde fue pintada como trampantojo. Un efecto que también ocurre
aqui, gracias a la continuidad lograda a través de la altura del suelo, los
tapices laterales, las dos ventanas, la puerta y el artesonado del techo.

Por otro lado, la escena esta bafiada por una luz proveniente del cielo
crepuscular que imita la luz que entraria desde la verdadera ventana del
refectorio Dominico y que a través de los tres rectangulos se arroja a la
escena. Al fondo, también se ve un paisaje que se ha interpretado muchas
veces como el paraiso. Como en otras representaciones de la ocasion, la
mirada es dirigida alli, al centro —hacia el maestro- esta vez ocupado por una
puerta que deja pasar la luz y da a un paisaje vacio, ahora lleno de pixeles.
Una clara alusidon creemos a la inmaterialidad luminica de esta minima
expresion del cddigo y su poder sobre la representacion.

Famosa por la disposicién y relacién entre las figuras y las multiples
interpretaciones a las que ha dado lugar. La imagen, también tiene la
peculiaridad de que recoge el momento exacto en que la traicién de judas va
a ser anunciada. Leonardo escoge el instante decisivo frente a otras pinturas
de grandes maestros en las que Judas ya ha sido descubierto. En ésta,
aparece al otro lado de la mesa en calidad de acusado. Una nueva gramatica
del tiempo en la imagen muy parecida a la del instante fotografico, que bien
pudiera ser anterior a Leonardo.

También es innovadora en lo que a técnica pictdrica respecta. La Unica
pintura mural conocida de Leonardo, en la que no se sigue al pie de la letra la
técnica tradicional del “fresco”, sino que se experimenta mezclando los
métodos del éleo y el temple sobre una pared de yeso seco cubierta con un
barniz de sosa a modo de aislante. El fresco, obliga a realizar estudios previos
y pintar rapidamente sin poder errar o maniobrar, en éleo, son habituales los
pentimenti o arrepentimientos borrados. Esto permitird a su autor mayor
libertad a la hora de ejecutar y realizar cambios durante los tres afios que le
llevard acabarla. Innovacion que a la postre, resultd la causa del deterioro y
desgaste de la imagen, al no ser estable, dando lugar a notables problemas
que la han llevado a ser restaurada en mas de una ocasion.

73 http://www.italia.it/es/ideas-de-viaje/lugares-unesco/santa-maria-delle-grazie-y-la-ultima-

cena.html#prettyPhoto[idee vacanze]/0/
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Con ello, Ballester hace una clara mencién a nuevas técnicas y tecnologias de
imagen, al pixel y lo digital, al ordenador como herramienta y al archivo
como elementos con los que él ha trabajado. Maleables y duraderos
comparados con dichas técnicas, no requieren de restauraciones,
simplemente pueden variar o volver atrds en su estado. Una evolucién
artistica en lo que respecta a la representacion y el espacio, la perspectiva y
las distintas técnicas, desde el claroscuro al recurso de la sucesién de planos
o el sfumato que se aplica en “La virgen de las rocas”. Consigue asi una
sensacion de profundidad inusual para la época mediante la difusion de las
lineas que marcan los contornos de las figuras y los objetos, dotando al
cuadro de una atmosfera que le da mayor realismo y aumenta la sensacién
de la perspectiva seglin la distancia que el espectador mantiene con el
cuadro. Algo que mas tarde perfeccionaran otros pintores como Giorgione o
Veldzquez.

Leonardo da Vinci. “La virgen de las rocas (Vergine delle rocce)” 1483-1486. Oleo sobre tabla.
Renacimiento. 199x122cm Museo del Louvre. / José Manuel Ballester. “Paisaje de rocas”
2010. Fotografia sobre lienzo. 199x122 cm.

La precision con que se dibujan la orografia y las plantas, es otro de los
alicientes, ya que reproduce exactamente las variadas especies vegetales, -
fruto sin duda de los conocimientos botdnicos de Leonardo- hasta rayar el
rigor fotografico, el planteamiento geoldgico y rocoso, la silueta de los
montes y el tipo de maleza hacen posible situarla en una zona de los Alpes.
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José Manuel Ballester. Espacios Ocultos. “Lugar para un descanso”. Fotografia sobre papel Fuji
Cristal Archivo. 120,3x175,9cm.

Un interés por la perspectiva, el paisaje y la fotografia que tiene continuidad
en otras obras como en esta escena de Joachim Patinir. Considerado en la
primera mitad del siglo XVI como el gran precursor del paisaje como género

auténomo, el autor utiliza el tema del “Descanso en la huida a Egipto”*’®

para recrearse en la elaboracion de un decorado idealizado mucho mas
proximo a su Dinant nativa que a los desérticos parajes del Oriente Préximo.
En su produccidn, las figuras son parte del atrezzo, aunque siguen siendo
indicadoras del tema que trata la obra. El formato de lienzo mas horizontal,
nada habitual en la época, se ajusta mejor a las necesidades compositivas de
un género sin autonomia en aquel momento.

Otro claro ejemplo es “Paisaje con el embarque en Ostia de santa Paula
»n177

Romana”""’, un cuadro del pintor francés Claudio de Lorena en el que el
tema religioso es solo un pretexto. Muy representativo del tipo de
tratamiento que se le daba al género en el clasicismo y el barroco con
arquitecturas monumentales y ruinas rodeadas de una naturaleza idilica. El
sol en el horizonte, marca el punto de fuga. Las pequenas figuras contrastan
con el ambiente grandioso de la arquitectura anacrénica -del renacimiento
romano- que las rodea a modo de bastidor teatral. “La_anunciacién”'’® de
Leonardo, que contiene un “error” —a veces cuestionado- de perspectiva y la
version del mismo tema de Fra Angelico”® también son claros ejemplos que
al ser despojados de figuras nos trasladan una pregunta a la actualidad:
éDonde esta la pureza? Quizd en un paraiso como el del Bosco. Que

siguiendo con la linea de extraccion del significado a partir de la eliminacion

178 http://www.museothyssen.org/thyssen/ficha_obra/249

https://www.museodelprado.es/coleccion/galeria-on-line/galeria-on-line/obra/paisaje-
con-el-embarco-en-ostia-de-santa-paula-romana/

78 http://www.uffizi.org/it/sale/sala-15-di-leonardo/
http://www.josemanuelballester.com/espanol/expoEspaciosOcultosMiamil/1395.htm
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del significante, nos trasmite que la arcadia ha quedado desolada. Las
delicias han desaparecido y con ellas los pecadores, los frutos y los peces
voladores, el demonio, el dios, Adan, Eva... todo ello nunca existid. Ya solo
gueda el jardin deshabitado. Un lugar pleno de naturaleza y poblado de
instrumentos de martirio, delirio y diversién. Un lugar y herramientas que
esperan nuestra llegada, una oportunidad que surge del vacio en los relatos
del pasado, con los que escribir un nuevo futuro mas feliz lejos de esa
pureza.

José Manuel Ballester. “El Jardin Deshabitado” 2008. Impresion digital sobre lienzo.
204x384,2cm.

Una composicidon aparentemente cadtica, con multitud de escenas colocadas
sin obedecer a una ordenacién espacial clara, se ordena ahora gracias a
grandes objetos que actian como ejes para la imagen. La linea del horizonte
siempre muy alta logra la profundidad y habilita la sucesion de planos que a
pesar de su independencia se funden unos con otros. Compuesto por
numerosos y pequefios detalles, el triptico™ se basa en una composicién
muy reflexionada que queda en evidencia gracias a innumerables recursos.
Gran dibujante, maestro del color, del claroscuro y del tratamiento de la luz y
la perspectiva; su bagaje heredado de los Van Eyck y otros flamencos, le
proporcionan numerosas herramientas pictéricas que va superando. A la
crudeza medieval, afiade una vision poética en relacion con los paisajes

| 182

invernales'® del ya citado Brueghel ™"y uno de sus seguidores y mayor

180 https://www.museodelprado.es/enciclopedia/enciclopedia-on-line/voz/jardin-de-las-

delicias-el-el-bosco/
¥lhttp://www.josemanuelballester.com/espanol/expoEspaciosOcultosMiami2/exposicionEsp
aciosOcultos2.htm

82} ttp://www.josemanuelballester.com/espanol/expoEspaciosOcultosMiami2/1401.htm
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exponente del género Hendrick Avercamp '® que también “versionea”
Ballester.

En su interés por la arguitectura184, también revisa estas tres obras. Las dos
primeras, corresponden a Giotto, considerado un innovador respecto al arte
bizantino de la Baja Edad Media por ser sus obras mas humanistas, mas
realistas. Precursor del espacio tridimensional, adopto el lenguaje visual de la
escultura para abandonar las figuras planas y simbdlicas dandoles volumen y
peso con resultados mas modelados. Asi se adelanté a la profundidad que
floreceria con la perspectiva central en el Renacimiento y sus pinturas se

consideraron para la época milagros del naturalismo.

José Manuel Ballester. Espacios Ocultos. “La ciudad” 2012. Impresion digital sobre Airtex PVC.
270x230cm. / “Lugar para un homenaje” 2012. Impresion digital Airtex PVC. 270x230cm. / “La
estancia de Ana” 2012. Impresion digital sobre Airtex PVC. 200x185cm.

Por tanto debemos asumir esta crénica de Ballester como una
temporalizacién del espacio y de la pintura mediante la luz, la perspectiva, la
forma y el sfumato tal y como la ha planteado a través de la manipulacién
desfigurativa de varias obras maestras que entiende el modelado -el 3D
figurativo y sus escenarios- como algo maleable y en deuda con la pintura y
viceversa. Como una reflexion cuyos reflejos practicos siguen hoy operativos
en los programas que permiten “navegar” los espacios en una perspectiva sin
fin.

Otro de los temas que trata indirectamente al vaciar los cuadros de la
“Historia_de Nastagio degli Onesti” de Boticelli. Es la narracion como

depositaria y trasmisora de la moral religiosa a través de series de imagenes
gue sirven como forma de comunicacién con el pueblo llano.

'8 https://www.rijksmuseum.nl/en/explore-the-collection/overview/hendrick-

avercamp/objects#/SK-A-1718,2
4 ttp://www.josemanuelballester.com/espanol/expoEspaciosOcultosMiamil/exposicionEsp
aciosOcultosl.htm
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lzquierda. Sandro Boticelli “Historia de Nastagio degli Onesti”. Primer, segundo y tercer
episodio. Mismo afio, técnica y dimensiones. 1483. Técnica mixta sobre tabla, 84x142cm.
Museo Nacional del Prado. Madrid. Derecha. José Manuel Ballester “Bosque italiano” I, Il y IlI,
2008. Fotografia digital sobre papel Fujicolor, 83x138cm.

Si pensamos en la historia y en la persona que encargd la serie: Lorenzo el
Magnifico, para regaldrsela a Gianozzo Panucci por su matrimonio, hallamos
un significado que en el siglo XV seria algo cotidiano, incluso un elogio. Pero
gue hoy se consideraria una clara ofensa a la integridad de la mujer y el ser
humano. Narrada por el pintor renacentista segin el “Decamerdén” de
Bocaccio, actuar sobre ella no es un cerrar los ojos a la realidad, sino una
denuncia disfrazada de expresién artistica, una reverberacion de los cambios
que produce el paso del tiempo, tanto en el arte como en la vida. Pues tal y
como argumenta el autor,'® al desaparecer el aspecto narrativo y quedar
solamente el escenario, se abre un camino a ciertas interpretaciones, y
nuevas formas de leer esas obras que las vuelve de nuevo atractivas para la
actualidad. Sacando del reposo el espacio y el tiempo encapsulado en ellas,
reinterpretando el pasado mediante el vacio y llenandolo de otros
contenidos, de otra informacién. Una mirada que subvierte la norma a la

18 http://cervantestv.es/2011/04/19/entrevista-a-jose-manuel-ballester/

167


https://www.museodelprado.es/enciclopedia/enciclopedia-on-line/voz/historia-de-nastagio-degli-onesti-botticelli/
http://cervantestv.es/2011/04/19/entrevista-a-jose-manuel-ballester/
http://cervantestv.es/2011/04/19/entrevista-a-jose-manuel-ballester/

hora de relacionarse con una obra de arte o un museo. Ballester trabaja
cuestionando su inercia y ofreciendo nuevos puntos de vista, de manera que
el espectador se acerque a obras que ya conoce como “La balsa de la
Medusa”*® de Géricault, “Los fusilamientos”'® de Goya, la “Inmaculada

Oballe” *®® de el Greco, “El arte de la pintura”*®® de Vermeer o “Las

Meninas”*®° de Veldzquez desde una perspectiva diferente.

En relacién al documentalismo fotografico Ballester se interesa por “La balsa
de la medusa”, la primera “marina” a la que dedica atencion.

José Manuel Ballester. “La balsa de la Medusa” 2010. Fotografia sobre lienzo. 491x717cm.
Museo Guggenheim.

Se trata de la narracidn de la catastrofe naviera que empand la expedicién
francesa para recuperar Senegal. La obra mantiene elementos de la pintura
histdrica, aunque rompe con el orden y la calma de la pintura neoclasicista,
lo que la convierte en icono del romanticismo. El afan documental del autor,
gue realiza entrevistas a supervivientes, visita morgues para estudiar los
caddveres vy realiza un estudio del dibujo de la barca que construyeran los
naufragos, denotan un interés por el rigor fotografico. Un medio que en
1816, el afo en que ocurriera la tragedia, vio la luz gracias a Niépce. Dos o
tres afios antes que el cuadro, litdgrafos Franceses los dos, probablemente
autor y fotdgrafo fueran conocidos.

En referencia al fotoperiodismo de guerra cuyo pionero es considerado Goya
por los grabados de los desastres de la guerra, Ballester se centra en la

186
187

http://www.louvre.fr/oeuvre-notices/le-radeau-de-la-meduse
https://www.museodelprado.es/coleccion/galeria-on-line/galeria-on-line/obra/el-3-de-
mayo-de-1808-en-madrid-los-fusilamientos-en-la-montana-del-principe-pio/

188 ) ttps://www.museodelprado.es/exposiciones/info/en-el-museo/el-greco-y-la-capilla-
oballe/introduccion/

'8 http://bilddatenbank.khm.at/viewArtefact?id=2574
https://www.museodelprado.es/coleccion/galeria-on-line/galeria-on-line/obra/la-familia-
de-felipe-iv-o-las-meninas/
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imagen de post-guerra que titula “3 de Mayo”*** donde son protagonistas la
luz y la sangre. Lo omitido, la muerte. Representada una vez mas por la
huella: la sangre que la luz -ese farol o caja- hace visible en la oscuridad de la
noche. Algo en concordancia con el lenguaje y el debate fotografico de la
huella, la caja de luz, el archivo histdrico, el documental y el reportaje.

Luces y sombras, también son protagonistas de “Lugar para una
7192 193

Ascensidn en relacién con la siguiente imagen

7194

de la propia exposicion

“Umbrales del silencio”". En ella, vemos como el artista, busca equiparar su

imagen con la del Bosco y a su vez nos habla de la Inmaculada Concepcion o
Purisima Concepcidn, que segun la creencia catdlica, sostiene que Maria no
fue alcanzada por el pecado original, sino que, desde el primer instante de su
concepcidn estuvo libre de éste, en concordancia a las palabras de Lutero'®
del que El Bosco era seguidor. Puede entenderse como referencia a la
fotografia y su estatus de objetividad, de incorrupta. Si bien todos sabemos
de la debilidad de la imagen, de su susceptibilidad al retoque, mas también
de esa fe cimentada en la fidelidad y concordancia entre datos tecnoldgicos y
realidad. En la imagen, se nos muestra un cielo nocturno iluminado por una
luna llena adorada por los ancestros. Pero también otra luz celestial que
bafia la oscuridad. En este caso lejos de lo divino, haciendo referencia a la
razon.

7196

En lo que respecta a “El arte de la pintura y la reinterpretacion que

Ballester hace de “Las Meninas”, se desgranan varias cuestiones. El primero,
-el lienzo mas grande del autor y su favorito- es un ejemplo perfecto del uso
de la dptica en la técnica de la camara oscura, que mediante la perspectiva
distribuye los elementos por el espacio. Un recurso que se apoya en la
bicromia de las baldosas del suelo tan usual en el Quattrocento. Sin embargo
la gran preocupacién de Vermeer se encuentra en el uso de la luz, creando
una sensacion atmosférica -inspirada en la obra de Veldzquez- mediante una
alternancia de luz y penumbra. La técnica de Veldzquez hacia uso de la
perspectiva lineal desde un punto de vista alto, donde las lineas y puntos de
fuga se acentuan con el degradado de los tonos de color que se encuentran
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http://www.josemanuelballester.com/espanol/expoEspaciosOcultosMiami2/1423.htm
http://www.josemanuelballester.com/espanol/expoSegovia2/segovia2160.htm
http://www.josemanuelballester.com/espanol/expoSegovia2/segovia2202.htm
http://www.josemanuelballester.com/espanol/expoSegovial/segovia 1.html

195 “Es dulce y piadoso creer que la infusion del alma de Maria se efectud sin pecado original,
(...) de modo que, desde el primer momento que ella comenzé a vivir fue libre de todo pecado”.
Sermdn"Sobre el dia de la Concepcién de la Madre de Dios", 1527.

19 1 ttp://bilddatenbank.khm.at/viewArtefact?id=2574
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mas al fondo, creando asi una sensacién Unica por la que se la considera una
obra maestra del espacio.

José Manuel Ballester. “Estudio del artista”2008. Fotografia. Kodak RC brillo.120x99,4cm.

Los dos cuadros contienen multitud de significados. En el primero no se sabe
si el pintor representado es el autor, pero se le atribuyen varios sentidos en
relacion con la fe catdlica del artista y la monarquia de los Habsburgo, asi
como con el cambio politico que sufririan los paises bajos en la época. Por su
iconografia también se le relaciona con la cuestion del arte como trabajo
intelectual y representativo del poder. Asi, la estancia, los muebles y la
vestimenta del artista son muy distinguidos para la época, al igual que los
accesorios que porta la musa. El cuadro alberga varios géneros: el histérico
gracias al mapa, el retrato de la musa con su iconografia, el posible
autorretrato y la naturaleza muerta o bodegén con la mascara y el libro
desconocido. Ballester nos habla de nuevo del espacio y su representacién
con el mapa. O de la perspectiva y la cdmara oscura, equiparando pintura y
fotografia, pero también del trabajo digno del artista que citara Leonardo en
su “Tratado de la pintura”: “cdémodamente sentado frente a su obra (...) Sus

ropas son elegantes y a su gusto” .

En relacion con la obra de Veldzquez, en la que el retrato de toda la familia
real es el motivo, el autor aparece autorretratado formando parte de la
misma y equiparando su trabajo y su persona con la realeza. Portando la cruz
de Santiago que se cree afladié mas tarde a su ropaje. También vemos otras
personas cercanas a la familia asi como un perro, cosa que podriamos

7 Da Vinci, Leonardo. El tratado de la pintura. Ed. Biblioteca Virtual Universal.2010. Cap.

CCCLXV. Pag. 77. http://www.biblioteca.org.ar/libros/154424.pdf

170


http://www.biblioteca.org.ar/libros/154424.pdf

relacionar con la fotografia familiar dedicada a eventos vy visitas especiales.
Los reyes reflejados en el espejo del fondo ocuparian el lugar del espectador

III

gue mira el cuadro, “presentes en el espacio real” y en el lienzo que
Veldzquez estaria pintado. Todo un complejo galimatias digno de un genio
gue Ballester al vaciar de personajes ha trastocado, poniéndose en frente
como fotdgrafo y pintor, alterando la historia y borrando la realeza, pero sin
aparecer él en el espejo. De manera que el vacio que queda reflejado es otra
vez una clara alusidn a la luz del espacio real o los pixeles, a la informacién y
los datos intangibles como simulacro, al retoque digital entendido como
pintura y a la pintura como antecesora de las técnicas fotografias y la
manipulacién digital. Reivindicandose el mismo desde este alegato, como

pintor y fotdgrafo.

José Manuel Ballester. “Fuente de la Gracia 1I” 2014. Impresién digital sobre lienzo.
181x126,8cm.

Por ultimo, mostrar la estrategia actual que sigue su trabajo, donde los
personajes adquieren importancia al ser recortados sobre un fondo etéreo
de gris neutro acorde al usado en fotografia para calcular los valores de
gama, tono y luz, es otra referencia a datos y valores intangibles como los del
espejo opaco y gris del Palacio Real. Sin olvidar sus temas recurrentes, como
espacio, paisaje, arquitectura, género, narraciéon, el archivo, la historia, el
arte, el artista y su trabajo, lo digital, el pixel y la luz, al fin y al cabo: pinturay
fotografia.
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Mario de Ayguavives (Extrainiando el entorno)
° Web 198

“El hecho de que para expresar estas ideas haya utilizado las ultimas tecnologias
informdticas aplicadas a la imagen tiene tanto de paraddjico como de intencionado,
precisamente por eso. (...) Una herramienta fruto de ese desarrollo es la que me ha
permitido crear imdgenes que, aunque siempre estén muy manipuladas, pretendo
que se mantengan al limite de la realidad y resulten totalmente creibles al
espectador. Pienso que si éste cree que las imdgenes presentadas a lo largo de estas

series son o pueden ser reales, y le resultan de algun modo familiares, significa que
»199

mi preocupacion tiene bastante fundamento.

Mario de Ayguavives “Otro paisaje 01” 2004. Fotografia sobre papel de poliéster 110x150cm.

La obra de Mario de Ayguavives (Zaragoza 1968) se caracteriza por una
metodologia, concepto y técnica simples pero eficaces. A través de imagenes
cotidianas, el artista nos transmite sus inquietudes acerca de la naturaleza de
las cosas o lo extrafio que puede resultarnos el espacio mas cercano. Sus
fotografias, son concisas y contundentes. Provocan al instante un
desasosiego en el espectador y nos sorprenden porque al mismo tiempo que
establecen una estrecha relacién con nuestro entorno, algo inusual aunque
no obvio ocurre en ellas. Al verlas comenzamos intuitivamente una busqueda
de paralelismos entre la percepcién que nos trasmite la imagen, nuestra
concepcion de como “algo” debe ser y la representacion que tenemos ante
nosotros.

198
199

http://www.marioayguavives.com/category/obra-artistica
http://artocontemporaneo.blogspot.com.es/2009/09/mario-de-ayguavives.html
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El artista consigue asi mediante la estrategia de repetir, re-formar y borrar
gue nos adentremos en el detalle de la imagen, haciendo que nos
preguntemos por lo artificial, por la naturaleza de las fotografias, por la
manipulacidn y por nuestro propio ideal del entorno.

Matices que pudieran pasar inadvertidos en el dia a dia cobran de repente
un sentido y relevancia excepcionales, trasladando y transmitiendo desde
unas imagenes que en principio resultaran de lo mas anodinas, unas
sensaciones, inquietudes y preguntas que por habito habian sido obviadas.
Aparecen asi conceptos que contradicen ciertos aspectos de la realidad
ordenada y concebida por el ser humano que se escondian tras la realidad,
como son orgdnico y geométrico, natural y artificial, original y modificado,
Unico y copia, materia y pixel... que en su visién habitual no eran visibles y
por tanto permanecian ocultos al pensamiento del espectador.

Mario de Aygruavives. “Otro cuerpo” 1998. Fotografia sobre papel de poliéster. 20x30cm.

Su andadura como artista comienza en 1998 cuando realizara su trabajo
“Otro cuergo”zoo. En él, traslada por primera vez su conocimiento escultérico
al ambito de la fotografia. Su inquietud por trabajar con materiales
diferentes a los que le son habituales en la forja y el interés que le despierta
la carne como material “vivo”, como elemento imposible, son el principal
motivo para emprender este proyecto que le llevara a realizar una busqueda
mas alld de la técnica escultdrica. Para ello acude al ordenador como
herramienta pero sin abandonar la forma de abordar las problematicas y
perspectivas propias de dicha disciplina. En concreto se centra en los
programas 3D que utiliza para abocetar las formas de las forjas, un software

20 http://www.marioayguavives.com/obra-artistica/otro-cuerpo
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gue le permitira llevar a cabo varias ideas que tienen que ver con la carne
como elemento formal de la obra y que son dificiles de trasladar a un plano
fisico.

Sin proponérselo, este planteamiento se volvera una constante en algunos
de sus trabajos. La imposibilidad fisica de llevar acabo ciertas ideas le hacen
recurrir a la tecnologia de forma que el pensamiento del artista tenga “lugar”
en esos nuevos horizontes. Un claro ejemplo de ello, es el reto que supuso
revestir las “piezas” 3D con piel, lo que acercé al autor al mundo de la
fotografia, un espacio con el que no estaba familiarizado pero que hizo suyo,
y en el que actualmente desarrolla su obra. Asi, la imagen tratada por
ordenador resulta ser un vehiculo ideal para expresar sus ideas, donde
finalmente cobran forma especifica sus proyectos mas complejos. Un espacio

III

“virtual” donde poder trabajar alterando los objetos y entornos mas

complicados desde una proyeccidn escultdrica.

Para Ayguavives la posproduccién se vuelve algo habitual, y el ordenador se
convierte en el medio que hace posible realizar proyectos de otro modo
inalcanzables. La fotografia en combinacion con las posibilidades de retoque
que los programas informdticos ofrecen, hacen que cambiar y alterar
cualquier representacion del entorno sea facil, a la vez que el estatus
fotografico -un medio a menudo relacionado con lo documental- otorga a
las imagenes cierto cariz de veracidad, haciendo que estas se inscriban
dentro de “lo posible”, adquiriendo ese matiz necesario para sembrar esa
duda que articula la relacién entre su obra y el espectador.

Mario de Ayguavives “Otro paisaje 07” 2005. Fotografia sobre papel de poliéster 104x150cm.
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”2%% 5o |ogra repitiendo y moldeando elementos

Duda que en “Otro paisaje
del entorno. Recortando y perfilando montafas. Alterando la naturaleza
mediante la copia o afiadiendo zonas. Dotando al paisaje de cierto artificio
gue no pasa desapercibido para el ojo qué, acostumbrado a un entorno
heterogéneo, lejos de la perfeccién geométrica, se pregunta qué pasa en

aquella imagen donde todo es distinto, donde nada es igual a primera vista.

Ayguavives se pregunta asi por la industrializacién y por la manipulacién que
el ser humano ejerce sobre la naturaleza. Para ello, registra lugares
accesibles en coche, a medio camino entre la periferia de las ciudades vy las
rutas salvajes. Entornos donde a veces el orden geométrico y la linea recta
son visibles alld donde el ser humano los aplicd. Un orden al que estamos
acostumbrados, pero en el que una huella idéntica no pasa desapercibida.

En “Otra ciudad”?®* el artista acomete el trabajo de otro modo. En esta serie
desarrollada entre 1999 y 2004, el fotdgrafo despoja el espacio urbano de
todo indice humano. Muestra la ciudad como un paisaje desprovisto de vida,
como mero constructo, carente ya de funcion alguna. Obsoleto.

Mario de Ayguavives. “Otra ciudad” 1999. Fotografia sobre papel de poliéster. 100x81cm. /
“Otra ciudad” 2002. Fotografia sobre papel de poliéster. 170x120cm.

Las imdgenes transitan entre lo fotografico y lo pictérico, aunque se adivina
esa esencia escultdrica que imprime el autor al convertir los edificios en

201
202

http://www.marioayguavives.com/obra-artistica/otro-paisaje-1
http://www.marioayguavives.com/obra-artistica/otra-ciudad

175


http://www.marioayguavives.com/obra-artistica/otro-paisaje-1
http://www.marioayguavives.com/obra-artistica/otra-ciudad
http://www.marioayguavives.com/obra-artistica/otro-paisaje-1
http://www.marioayguavives.com/obra-artistica/otra-ciudad

objetos extraios, en geometrias abstractas cercanas al minimalismo. Formas
gue remiten a lo mas bdasico, elevando las construcciones a la categoria de
monolito.

Se trata de desnudar la urbe, de eliminar toda huella, toda informacidn.
Despojando al espacio artificial de su humanidad, buscando su esencia,
haciendo que esa ciudad en concreto sea todas y ninguna. Las imagenes nos
recuerdan asi a los decorados o maquetas de estudio, a la escenografia,
donde se intenta enmascarar el artificio aunque muchas veces sea en vano.

Detrds de lo animado, queda lo inhabitado. Y alld donde se perdiera lo
organico, desaparece lo natural dejando paso a una puesta en escena donde
la serie, el orden y la repeticién del cuadrado y el rectangulo son la
guintaesencia de la construccion. En una muestra de monotonia, de
homogeneidad en el color, de jerarquia del espacio.

Mario de Ayguavives. “Otra ciudad” 1999. Fotografia sobre papel de poliéster. 95x120cm.

Todo ello no es obstaculo para que las imagenes sigan siendo atractivas,

desconcertantes y enigmaticas, como lo eran también en la serie “Otro

» 203

paisaje” y lo son en “Otros caminos” “, el trabajo que cierra el ciclo.

293 http://www.marioayguavives.com/obra-artistica/otros-caminos
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Concha Pérez (El absurdo en la arquitectura)
° Web204

Un tipo de imagen muy comun en las Ultimas décadas en la fotografia digital,
como se muestra en varias obras y trabajos de los dos artistas que citaremos
a continuacién y nos pueden servir para hacernos una idea de cémo la
tecnologia y la técnica pueden influenciar ciertos aspectos cuando se aborda
el trabajo creativo. El resultado siempre dependera del bagaje y trayectoria
del artista, en cuanto a su saber y hacer adquiridos por la constancia en el
estudio y el paso del tiempo, lo que hara que imagenes que en un principio
parecerian estéticamente “gemelas” se escondan conceptos bien distintos.

Concha Pérez. Mundo Herido. “S.R.G.” 2004. 120x250cm.

7205

Por ejemplo en estas dos series -“Horizontes inmediatos y “Mundo

herido”?°- donde no se nos habla de la naturaleza y la arquitectura, ni tan
siquiera de la informaciéon que podemos encontrar en nuestras ciudades,
sino de los espacios en transito, de lo que fueron y lo que pudieran llegar a
ser. A diez afios vista, nos viene a la mente la llamada “época del ladrillo”
gue se vivia entonces en Espafia, tiempo en el que muchos edificios fueron
demolidos para construir en su lugar mastoddnticos proyectos que
alentarian la economia del pais y llenarian los bolsillos de mas de uno. Una
realidad que nos ha dejado un mundo herido en el que la recuperacion es
lenta y donde muchos de los proyectos de aquel momento de bonanza han
guedado en papel mojado.

Imagenes de marcado caracter escultdrico, desechos del espacio de antafio.
Predominan las casetas de construccion, la maquinaria y los utiles, las vallas
de reja, el cemento y el ladrillo. Objetos y ornamentos de una época sin

2% http://www.conchaperez.net/

http://conchaperez.net/project/horizontes-inmediatos-/
http://conchaperez.net/project/mundo-herido/
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sentido, para sefalar una construccion indiscriminada, fuera de lugar,
inadecuada, innecesaria y por tanto inutil. Asi es como Concha Pérez

(Valladolid, 1969) lo muestra al retratar el absurdo de los espacios que
aparecen en sus imagenes.

Concha Pérez. Horizontes inmediatos. “Asiento de mar” 2003. 120x156cm.
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Matt Siber (Informacién y Publicidad)
° Web 207

En este sentido se pregunta también el artista estadounidense Matt Siber en

sus series “Floating Logos”?%
vemos como los carteles de anuncios de carretera de las grandes

y “The Untitled Project”’®. En la primera,

multinacionales flotan sin necesidad de mastiles. Como si de divinidades
inalcanzables se tratara, etéreos, pierden su peso habitual, y ligeros,
adquieren una apariencia que podria relacionarse con lo sobrenatural y la
ciencia-ficcién. Amenazantes, vigilan sobre nuestras cabezas, tentando a

nuestra conciencia desde las alturas.

Matt Siber. Floating Logos Series II. “Jesus” 2004. / Floating Logos Series |. “Citgo” 2003.

Logotipos habituales, forman parte del paisaje de las rutas de transito,
prometiéndonos el paraiso en las islas de descanso que encontremos a lo
largo del camino. Para cumplir con su funcidn de ser vistos desde lontananza,
y en la puja por ser mas llamativos que los de su alrededor, lucen colores
chillones, alcanzando dimensiones colosales y mayor altura.

En su segunda serie, Matt Siber se centra en el espacio de la ciudad, en un
mundo globalizado en el que la informacién en forma de texto estd por todas
partes. Recorre China, Europa y Estados Unidos en busca de lugares
comunes, encontrando en todos los paises formatos habituales a la hora de
presentar la informacidn. Estrategias publicitarias y culturales extendidas en
todas las sociedades que muestran la sobrecarga existente en el espacio real
como en el virtual.

27 hitp://siberart.com/

http://siberart.com/projects/floating-logos/
http://siberart.com/projects/untitled-project/

208
209

179


http://siberart.com/
http://siberart.com/projects/floating-logos/
http://siberart.com/projects/untitled-project/
http://siberart.com/
http://siberart.com/projects/floating-logos/
http://siberart.com/projects/untitled-project/

sra mie

!
o
m

T

Matt Siber. The Untitled Project. China. “Untitled #46” 2009.

Por un lado, nuestra mirada descansa por fin en la imagen de la izquierda, en
un espacio que de repente se nos antoja mas diafano y quizas algo extrafio.
Nuestra mente acostumbrada a una avalancha de estimulos, se siente mas
comoda, menos invadida, y seguramente por costumbre y por omision,
busca enseguida en la imagen derecha la informacion que falta. Alli
encuentra un texto sin funcién alguna, que fuera de su contexto y sin el
acompaiamiento de la imagen correspondiente, pierde todo significado
resultando aparatoso e inutil. Sin estructura aparente, sin una distribucidon
coherente con el espacio, el panel o la pagina nos recuerda al espacio virtual,
a ese universo ficticio en el que se navega entre datos. Una especie de matrix
de internet, donde la mayoria de la informacién es publicidad.

Unas imdgenes que, siendo estéticamente cercanas a las de Concha Pérez o
Mario de Ayguavives, tratan paradéjicamente cuestiones bien distintas.

Matt Siber. The Untitled Project: Europe. “Untitled #50”. 2005/10.
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Dionisio Gonzdlez (Utopias en la nueva arquitectura)
° Web 210

Las imdgenes que crea Dionisio Gonzdlez (Gijon 1965) pretenden crear
conciencia social sobre el espacio de la periferia en las ciudades. Nos hablan
de una nueva arquitectura surgida del caos y la necesidad, (como puede
apreciarse en el andlisis de este video)?!! que hace clara referencia a una
“construccién” que lejos de parecer una suma de partes o collage digital,
tiene su enclave en una realidad social extendida en todo el planeta.

Dionisios Gonzalez. Serie Favelas “Cartografia para a remocgao. Roberto Marinho 1”. 2004.
Fotografia siliconada sobre metacrilato.

Sus proyectos pretenden asi remodelar el espacio o hacernos recapacitar
sobre él. Aunque su obra quede en una especie de anécdota utdpica divida
en series que ha extendido mediante el uso de arquitectura 3D a lugares
como Halong, Dauphing Island, Busan o Venecia huyendo ya de geografias
asoladas por la necesidad econdmica como las representadas en sus
primeras series y mas interesado en el mero estudio de tipologias y
posibilidades arquitectdnicas de cada lugar. Los ultimos trabajos que se
muestran en su web, se centran sobre todo en los proyectos no realizados de
Le Corbusier, y en una serie en la que la arquitectura se integra con la
naturaleza colindante.

210 http://www.dionisiogonzalez.es/

https://vimeo.com/25017904
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Aitor Ortiz (Esculturas2Digital)
o We b 212

Al igual que Dionisio Gonzalez, Aitor Ortiz (Bilbao 1971) es arquitecto, artista
y fotégrafo que se vale de la tecnologia digital para crear estructuras
imposibles. Sus imagenes, panoramicas en blanco y negro, resaltan la forma
y juegan con un refinamiento de la luz muy cuidado acorde a las mejores
posibilidades que se podrian lograr utilizando con la mayor destreza
pardmetros propios del medio fotografico. Su interés, como se aprecia en la
serie “Destructuras”, se centra en la forma, y mas tarde, en “Muros de Luz”
en lo escultérico, donde se aprecia una visidon de la luz como vehiculo para
modelar las superficies y estructuras. Un juego para llenar el vacio, para
crear espacios escultéricos mediante el uso de diferentes tonos, como ocurre
en “Espacio Latente”.

Aitor Ortiz. “Destructuras 003" Fotografia digital sobre metacrilato. 125x50cm.

En sus instalaciones, podemos observar una conjuncién de todos esos
elementos. Estructuras y formas escultéricas montadas con paneles
cubiertos de imagenes donde la luz y la arquitectura son el elemento
principal. Cubos y montajes que remiten a todo el imaginario previo, creado
mediante el retoque de aquella materia prima fotogréfica que ha servido sin
duda alguna para crear un universo escultérico nuevo.

—y

Aitor Ortiz. Instalaciones. Dcha. “Amorfosis 001” e lzda. “Gap 001”

12 1y ttp://www.aitor-ortiz.com/home.html
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Asi en la obra de Aitor Ortiz vemos una inversién de los espacios escultérico
y fotogréfico. Sometiendo el volumen imposible al software capaz de
modelar y mimetizar ese espacio mediante los digitos y la luz. Y viceversa,
hacia un abandono del plano uUnico de la imagen donde, gracias a la
repeticion de elementos, forma esculturas que recuerdan a las estructuras
con las que se representan los espacios etéreos de informacion del interior
del ordenador.
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Philipp Schaerer (Fotografia desde-0)
° Web213

“Looking at the postproduction, the question is much more difficult, because at this
moment of your workflow, you are able to erase or add supplementary content to
the photograph or the image. The major question here is, at which level of

intervention does a photograph lose its status of being a photograph P

Philipp Schaerer. WIREFRAME “B3” 2013. Computer graphics - Flatbed print on glass fiber
fabric. 110x150cm.

Philipp Schaerer (Zurich, 1972) es un arquitecto que compagina su trabajo
con el arte. En su obra, se aprecia un interés por las posibilidades que el
software puede ofrecerle a la hora de crear espacios arquitectdnicos, ya sean
interiores o exteriores, meras abstracciones que remiten a éstos, o
simplemente un medio en el que experimentar con las formas y superficies
posibles gracias a la manipulacion de la imagen. Ciertamente ese tipo de
imagenes que vemos en “Nature Morte” **® , “Bildbauten” *** o

13 http://www.philippschaerer.ch/e/w-bildbau02.html

http://www.philippschaerer.ch/e/a-text rapp-2009-e.html
http://www.philippschaerer.ch/e/w-naturemorte01.html
http://www.philippschaerer.ch/e/w-bildbau02.html
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“Leerstellen son notorias, pero no forman parte del andlisis que haremos

aqui.

Nuestro interés se centra en trabajos que van mas alld en lo que a
posibilidades formales se refiere. En ellos Schaerer investiga con diferentes
softwares y formatos, entendiendo la imagen como algo maleable mas alla
de lo numérico incluso. Obras que dialogan entre disciplinas como la
escultura, la pintura, el grabado, el dibujo y el software informatico 3D,
llegando a utilizar como recurso también un tratamiento en el que el
trampantojo o simulacro éptico es relevante.

7218 hor ejemplo, su trabajo mas temprano y sostenido en el

En “Dyary
tiempo, 2005-2012, Schaerer se pregunta acerca del caracter del archivo
informatico, su orden en el hardware y modo de representaciéon en la
interfaz. Recapacita acerca de la acumulacién de datos que habitualmente
realizamos los usuarios del ordenador y la red, o cdmo nos exponemos en
ese espacio comun en el que compartimos y generamos contenidos

descargables para el disco duro.

En esta obra y con el fin de analizar ese contexto, Schaerer utiliza el
programa de archivo y clasificacion de datos Canto Cumulus®*®, una
herramienta que forma un diario de contenidos: textos, imagenes, archivos
ejecutables, audios... representados todos ellos dentro de una sola imagen
mediante el icono que los caracteriza. Un mosaico que obedece a un orden
cronolégico que contiene la escalofriante suma de 25.000 archivos.

El orden y representacion de datos son la referencia de esta obra que nos
muestra la clasificacion y categorizacidon que el ordenador lleva a cabo como
tecnologia capaz de aislar y separar esos datos de un contexto. Sin embargo,
un ser humano puede ser capaz de manejar y buscar esos datos a través de
un index gracias al contexto, pero seria incapaz de tener una sensibilidad
acorde al nivel y cantidad almacenados. Por ello Schaerer®®, decide realizar
“Dyary” y comprobar si su percepcién es acorde a esa realidad. Buscando
gue esa “balanza dptica” que es la imagen, represente mejor la cantidad por

|ll

enumeracién aunque el “peso” real de los datos quede en segundo plano.

27 http://www.philippschaerer.ch/e/w-leerstelle01.html

http://www.philippschaerer.ch/e/w-diary-01.html
https://www.canto.com/cumulus/schedule-a-demo/
http://www.philippschaerer.ch/e/w-diary-description.html
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Si atendemos a la continuidad de la serie, comprobamos que el nUmero de
25000 archivos se logra aproximadamente cada 2-3 afios. Esto hace visible |a
cantidad de informacidn que almacenamos y creamos durante nuestra vida,
representando los datos que guardamos por su interés o utilidad en un
momento dado y por contra significando también los desechados o
compartidos, que ademas corren el peligro de ser expuestos o utilizados para
diferentes fines. Lo que Viktor Schonberger y Kenneth Cukier han venido a

denominar como “Big Data”***

. Un flujo de informacion en el que estamos
inmersos en el siglo XXI y que viene impulsado por la facilidad de generacidn
y almacenamiento de contenidos que nos proporcionan las tecnologias
digitales gracias al hardware y software informatico, que se apoya en la red
de telecomunicaciones como plataforma para el intercambio y difusion. Por
lo que el triptico que hoy es “Dyary” a buen seguro ira en aumento con el

paso del tiempo.

e

. v

Philipp Schaerer. DYARY “18.05.2010 - 16.02.2012.” Records: (25’000) 125x200cm.

7222

En 2012, otros propdsitos llevan al autor a crear “Mines du jardin”“*“. En ella,
se refleja su interés por lograr reproducir una estética fotografica “creible” a
partir de un indice que no constara de una imagen de esas caracteristicas
como matriz. AUn mas, en el que no mediara el uso de tecnologias de

21 yiktor Schénberger y Kenneth Cukier. “Big data: La revolucién de los datos masivos.” Ed.

Turner, Noema. Espafia. 2013.
222 http://www.philippschaerer.ch/e/w-minesdujardin-2.html
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captacién del entorno, de modo que la imagen “fotografica” no proviniera de
un indice o referente que no fuera numérico. Es decir creado a partir de
software informatico de la “nada”.

Si bien sabemos, que muchos de los comandos y opciones a los que nos
tienen acostumbrados los programas de creacién de imagen provienen de
bases de datos surgidas del almacenaje y andlisis de todo tipo de formas de
representaciéon -de procesar y sintetizar los pardmetros de ese tipo de
imagenes y sus variables acumulando y ofreciendo un sinfin de posibilidades-
, no debemos despreciar el mérito de la empresa llevada a cabo por el artista
en su afdn por demostrar que es posible realizar tal proceso.

Philipp Schaerer. MINES DU JARDIN “No 02” 2012. Computer Rendering. 19°800x27’000Pixel.

Como ilustran las imagenes que se muestran a continuacion, el proceso
comienza creando un entramado 3D a través de parametros que conforman
las estructuras de la naturaleza, en este caso matorrales y plantas. Formas
que como sabemos pueden ser generadas por patrones numéricos y de
crecimiento, pero que entraian la dificultad afiadida de no ser geometrias
perfectas, pues obedecen a un albedrio o “atmdsfera” naturales, lo cual hace
gue el mérito sea si cabe mayor.

Asi, comprobamos que hoy es posible crear imagenes similares a las de una
“toma” captada a través de un aparato tecnoldgico sin ningun tipo de matriz.
Con resultados estéticos comparables a los de una pintura hiperrealista o a
un dibujo trazado y sombreado con todo detalle por la mano del hombre,
apoyandose en diferentes técnicas y sintesis de pensamiento o
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representacidn que realiza la mente humana. De modo que podemos pensar
gue esos pasos mentales estan incluidos en los comandos vy el software que
nos ofrece el ordenador, a tal punto que en el resultado final no haya
diferencia. Se puede aseverar, que mientras que en la pintura o el dibujo una
vista detallada del mismo revelaria el trampantojo o sfumato -el indice del
pigmento-, en este caso el ordenador seria capaz de engafar al menos a la
vision humana en lo que se refiere a generar el mismo grano que en
fotografia analdgica. Gracias también y principalmente a la técnica de
imprenta y la calidad de imagen que es capaz de lograr dada su alta

capacidad de manejo de datos.

Escena 3D/ Impresidn en plastico de fibra de vidrio

Estamos hablando indirectamente de la resolucién en cuanto a escala y
detalle, en cuanto a informacion y posibilidad de generacién de ésta. En lo
gue vemos, el ordenador ha superado los parametros que cualquier mente
es capaz de discernir a través de nuestro sistema ocular.

Si bien la propuesta de Schaeder no se interesa por esta cuestién, si que
trata de ir mas alld en lo que en materia de representacion le concierne a
esta tesis, ya que sus imagenes pretenden ser fieles a la forma en que el
ordenador -ve- interpreta los pardmetros y es capaz de imitar y mimetizar
otros lenguajes. Con tal de lograr esto, el autor realiza varios ciclos de
calculos de luz que son interrumpidos en el proceso para trabajar los valores
tonales y definir a través de estos los tonos medios de la imagen. Tal y como
se haria en una fotografia analdgica al exponer el negativo, donde esa
exposiciéon media tiene influencia sobre el tono, el contraste y la definicidén
de la imagen. Su afan, es por tanto lograr algo que sea fiel o fidedigno a la
“realidad” en detrimento de un resultado que podriamos llamar hiperreal o
de “perfeccién numérica” que seria capaz de eliminar el “fallo”.

188



Esta intencidn, queda patente en los cuadros negros que pueblan la imagen
ideada por Schaerer, donde al crearla, el ordenador, deja espacios negros en
sefial de que no ha sido posible lograr el valor calculado. Alli, no hay
informacién. Esto ocurre también al revelar una imagen a partir de un
negativo en el laboratorio, sobre todo si tienen partes quemadas o
sobreexpuestas donde no existe referente, dando como resultado zonas del
papel demasiado expuestas o negras, en las que no hay informacion. Este
“fallo” y la propia imagen supusieron un reto. Sobre todo calcular la densidad
e intensidad luminicas, que finalmente se trataron por medio del tamafioy la
distribucién e intensidad de la luz en la escena, logrando un resultado similar
a lo que en imprenta se obtiene al dar salida a una imagen por medio de la
antigua técnica de tramas, basada en las técnicas analdgicas de grabado.

En este mismo sentido de similes en las formas de representacion, es curioso
también el resultado estético de su siguiente trabajo. Una serie de imagenes
que recuerdan a propuestas de la pintura minimalista desarrollada a partir

"2 nos ofrece el desglose de un

de 1950. Concretamente, “Wireframe
modelo 3D, en lo que es la sintesis de una torre o bloque de viviendas y su
proyeccion en planta. Un espacio que fue modelado con el programa CAD,
para visualizar el proyecto con antelacién a la construccién del bloque. El
modelado se llevd a cabo basandose en el sistema de representacion
cartesiano, que utiliza las coordenadas X, y, z para crear perspectivas en los
que el espacio se representa con una gran profundidad, y en los que es
posible trazar puntos y coordenadas muy concretos y trasladarlos a una

imagen de un solo plano facilmente.

.

i . 1.

(-1.5,-2.5)}-5

Como se ve en las imdagenes, cualquier atisbo de perspectiva o espacialidad
desaparece tras la rasterizacion, reduciendo el modelo de la torre en 3D a

223 http://www.philippschaerer.ch/e/w-wireframe-b2.html
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una representacion basada en un solo plano. La informacidn vectorial pasa a
entenderse como imagen de mapa de bits o pixeles que mas tarde es
dividida en rectangulos por el artista para formar una serie de imagenes que
se asemejan mas al resultado de un estudio pictdrico del color y la forma.

Modelo 3D. Imagen rasterizada. / Modelos 3D.Fragmentos. Imagenes rasterizadas.

Sin embargo, es curioso cémo cada una de las imagenes sigue remitiendo a
la estética que el ordenador utiliza para representar el orden y archivo de los
datos. A ese gréfico que un PC —con sistema operativo Windows- muestra al
ordenarle que realice la tarea de desfragmentar®** el disco duro. Una interfaz
gue nos muestra la informacidn contenida a través de barras de color que se
dividen y clasifican en una tira continua que a través de una estética del color
casi idéntica divide y clasifica los archivos en categorias. Algo que nos
devuelve al tema que trabajara el autor en su primera obra “Dyary”.

T
OO T T
o |

I trcrvves ragrercades. [ Aecrivos contigues [0 Arcton o movities. [ Espuacic e

(211 Dembriagraand ek . T Pl arcbeves e agge 3 HE 1
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Ordenar, clasifica y unir contenidos para dar cohesion a la informacién que contiene la

memoria del ordenador. De forma que se mejore la facilidad y velocidad de acceso del sistema
operativo y programas a todos los datos que esta contiene.

190


http://www.philippschaerer.ch/e/w-diary-01.html

Por Ultimo si prestamos atencidn a su trabajo “Paysages Numériques”?*

2013-2014, vemos que el autor hace uso de unos medios que no le son
habituales. Lejos de recursos tecnolégicos, esta vez hace uso del trampantojo
ayudandose de material fisico para lograr el resultado deseado. Si bien éste
guarda todavia relacién con la discusidn entre lo fotogrdfico y el notable
interés del autor por la forma en que nos acercamos, vemos y sintetizamos la
realidad a través de diferentes representaciones.

Philipp Schaerer. PAYSAGE NUMERYQUE “6”. 2013. Computer Rendering. 16’000x12’000Pixel.

Un tema de estudio en el que una vez mas involucra a la fotografia con tal de
saber por qué esas imagenes nos resultan validas para interpretar realidades
segun su condicion. Para ello retoma el motivo de la naturaleza que ya
utilizara en “Mines du jardin” tratando de analizar de nuevo los pardmetros
de luz que hacen que una imagen nos resulte fidedigna y nos trasmita
sensaciones mas cercanas a la realidad tal y como la conocemos a través de
la percepcién visual.

Lejos de mostrar que un entorno y ambiente naturales captados en una foto
pueden generarse a través de parametros informaticos basados en ciclos de
calculo luminico, esta vez se inspira en la pintura impresionista y su género
mds representativo, el paisaje, para investigar la propiedad luminica de la
imagen, pero utilizando una superficie material que refracta la luz,
interponiéndola entre el espectador y las fotografias de naturaleza.

Por ello sus “Paysages Numériques” recuerden a los primeros cuadros de los

impresionistas. Pintores que intentaban captar la primera impresion que
producia en ellos el entorno luminico, como si su percepcion fuera mediada

5 http://www.philippschaerer.ch/e/w-paysage01.html
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por una toma fotografica del instante. Tecnologia que empezaba a
popularizarse en aquel momento y que hizo habitual en la pintura el intento
de trasmitir a los lienzos la propia luz o la sensacion del momento a través
del color, abandonando el perfil del dibujo o el detalle, en favor de la
pincelada y la escena general, intentando plasmar el ambiente que se

“respiraba” en el lugar en ese instante concreto.

Claude Monet Nenufares.1916-26. Oleo sobre lienzo, 200.03x425.45cm. Nelson Atkins
Museum of Art Adquisicién: William Rockhill Nelson. Detalle de PAYSAGE NUMERYQUE “6” de
Philipp Schaerer. Computer Rendering.

No es por tanto casualidad la similitud que se aprecia entre esta obra de
Monet y el paisaje n? 6 de Schaerer. Evidente en lo que a color y tratamiento
luminico se refiere y notable en lo que a composicidon respecta, por la
distribucién de manchas o zonas de peso, similar al tratamiento tradicional
gue se da al género en el impresionismo.

Salvando que sean técnicas muy dispares en lo que a forma de trabajo y
técnica de “construccion” de la imagen se refiere, en el caso que nos ocupa,
una se vale de pinceladas sin dibujo previo y la otra de manchas de color
propiciadas por el desenfoque y la superficie translucida interpuesta.
Buscando en este caso ambas, pintura y fotografia, construir un “todo” a
través del detalle, quizds en respuesta al interés mutuo por captar la
sensacion luminica que nos pone en contacto con la impresién de “real”, a
través de un medio tan primigenio como el pigmento en un caso y de uno
mas actual como el numérico en el otro.

Del material a lo intangible, del valor, al color, del parametro “objetivo” a la
percepcidn subjetiva, pero siempre con la misma intencién: representar la
luz. Se trate de tecnologia informdtica o pintura, de un nuevo medio o de
otro antiguo, la inquietud es la misma y tiene que ver con la intencidn de
trasmitir la sensacién “realidad” mediante el simulacro.
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Thomas Ruff (Fotografia vs Representacion)

“Lo que me interesa es ir mds alld de la imagen, encontrar su gramdtica, su

estructura. Ver como funciona una fotografia, conocer su historia, su técnica y saber

. . . . , 226
cémo manipula nuestra conciencia hoy en dia.”

Alumno de la escuela de Dusseldorf, Thomas Ruff (1958) forma parte de la
tradicion de fotdgrafos alemanes herederos directos de la estética
conceptual y las ensefianzas de Bernd y Hilla Becher, que, en la década de los
ochenta, readaptaran el proyecto originario de la Nueva Objetividad para
reparar en una nueva forma de enfrentarse al mundo.

En sus primeras obras, Ruff sigue la estela de sus maestros realizando varias
series como “Interiors” (1979-1983), donde muestra detalles de muebles y
espacios de las casas de sus amistades en representacién de la cultura,
ideologia y economia alemanas, y “Portraits” (1981-199...), retratos de gente
joven en gran formato, en la que alude a la estética de carné o pasaporte con
para evidenciar que las fotografias dicen poco de una persona, mas alla de la
superficie, una idea que le acompanfard a lo largo de toda su carrera.

»227(1987-1992), comienza a separarse de la linea

A partir de la serie“Houses
de sus maestros al editar algunas imagenes digitalmente para eliminar
elementos, siendo uno de los primeros fotégrafos en utilizar esta técnica. En
ella, las fachadas de las viviendas con las que se topa a diario, revelan lo
emocionante de la banalidad. Con “Stars”**® (1989-1992), desvela su pasion

por el espacio y la astronomia y en “Zeitungsfoto”?*°, periddicos**° (1990-

1991), recopila fotografias de prensa alemana en un libro, para sefialar que
la ficcién es una realidad sin la cual no existirian las grandes empresas de
informacién, dado que una foto descontextualizada poco o nada puede decir
acerca de algo. A estas series les siguen “Nacht” o “Stereoscopic Box”, pero
es en la trayectoria que emprende a partir de 1999 -en la que trata
cuestiones referentes a la sociedad de la informacién y los medios
tecnolégicos- en la que nos vamos a centrar para analizar las siguientes
series: Nudes, Substrat, Jpg, Zycles, Cassini, M.a.r.s., p.h.g y Negatives,

226
227

http://www.elcultural.es/revista/arte/Thomas-Ruff/29329
http://www.mai36.com/thomas-ruff-selected-works/18-artists/thomas-ruff/418-thomas-
ruff-interieurs

228 http://www.mai36.com/thomas-ruff-selected-works/18-artists/thomas-ruff/420-thomas-
ruff-sterne

222 http://www.lespressesdureel.com/EN/ouvrage.php?id=3433&menu=

230 1 ttp://www.hatjecantz.de/fotoblog/?p=4671
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"Ly las referentes a edificios y arquitectos del

descartando “Machines
repertorio, por ser menos significativas conceptualmente en lo que

concierne al tema de esta tesis.

A partir de esa época su empefo se centra en destacar la intervencion que el
propio artista realiza en el proceso creativo, utilizando una gran variedad de
recursos, estrategias, técnicas, tematicas e imagenes. La posproduccién pasa
asi a ser el elemento principal de su trabajo, para dejar en segundo plano el
origen de las imagenes.

Asi, en “Nudes”**, -en la que trabaja desde 1999-, parte de la pornografia
que el propio artista encuentra en la red para hablar del voyeur, el
exhibicionismo y la privacidad en la sociedad de la informacion.

i

Thomas Ruff. Nudes “bf13” 2002. Laserchrome con diasec. 121x155cm RUFTH0328.

En ella, amplia y retoca —mediante un proceso digital- las imagenes para que
éstas, aparezcan borrosas: cdmo si observdramos un paisaje dese la
ventanilla de un tren que se desplaza a gran velocidad. Esto, hace que el ojo
las rechace creando confusiéon entre el sentido de la vista y la curiosidad y
excitacion que se da en el cerebro. Asi, despierta un anhelo reprimido por
una incomodidad suscitando una distorsién fisica y psicoldgica en el
observador. Ademds, descontextualiza la imagen sacandola del ambito
privado y a la vez publico —la red- al espacio expositivo. Consiguiendo que
esa incomodidad se vea acrecentada, dado que el espectador y usuario de

51 http://www.mai36.com/thomas-ruff-selected-works/18-artists/thomas-ruff/75-thomas-

ruff-works-maschinen
22 http://www.davidzwirner.com/artists/thomas-ruff/survey/page/4/
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ese tipo de imagenes suele consumirlas en soledad. También, se refiere con
ellas al exhibicionismo reinante en los medios de comunicacién, en shows
televisivos y en las redes sociales, donde un espectador voyeur esta dvido
una vez mas de morbo, de pornografia enmascarada.

Imagenes en las que la composicidn original es re encuadrada, y donde el
tiempo y el modo de observarlas se vuelven mas lentos y analiticos frente al
consumo en la red, donde cualquier producto cultural es fagocitado por las
altas velocidades y la pluralidad de contenidos. Imdgenes nubladas que con
su gran escala, apabullan al espectador haciendo que el dominio que ejerce
éste sobre la imagen se invierta.

7233 iniciada en 2001, el artista reflexiona sobre el

En la serie “Substrat
mundo de las imagenes a partir del anime. Una forma de representacion a
menudo estereotipada y llena de clichés. Trabaja sobre estos dibujos
animados de origen japonés distorsionandolos hasta que se disuelven en una
amalgama de tonos que los vuelve irreconocibles, exaltando el color que
forma la imagen, ahora abstracta. Esta no tiene su origen en un negativo —
son dibujos-, pero recuerda a la base de la fotografia. Por su paleta de
colores muy saturados, eléctrica y brillante, muestran su origen digital, pero
también evoca las luces e imagenes de la psicodelia, el nedn o los negativos
guemados y rayados (que recuerdan a la obra “Ere Erera Baleibu Icik Subura
Arauaren ...” de Jose Antonio Sistiaga, aunque es improbable que el autor la

conozca).

Thomas Ruff.”Substrat 10111”2003. C-Print . 186x327cm.

A través de ellas el autor nos habla de la abstraccion en la fotografia. Las
imagenes, no contienen por asi decirlo, memoria visual del referente: los
dibujos. Con ello el autor quiere enfatizar, que el fotdgrafo usualmente no es

3 http://www.davidzwirner.com/artists/thomas-ruff/survey/page/3/
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distinguido por su referente -por lo que representa-, sino por la forma en
gue éste es simulado, tal y como argumentara Roland Barthes en su “Camera

Lucida”?**.

En “Jpg”?*®> 2004-2007, Ruff recoge de la World Wide Web o bien toma
fotografias con su camara buscando clichés familiares, imagenes que forman
parte de nuestro imaginario colectivo. El artista somete a esas imagenes a
una gran ampliacion, de manera que los pixeles que las conforman se
presentan como un impresionante mosaico. En estas imagenes se alternan
lugares idilicos -relacionados con la tradicidon paisajistica en la pintura- y
otras de guerras y desastres naturales causados por el ser humano.

Segun David Campany se trata de hacer ver que los imaginarios son abiertos
y variados en posibilidades y estan relacionados con su procedencia:

“Pero, iqué significa decir que una imagen "es de Internet”? ¢Es
Internet un archivo? En cierto sentido si, pero quizds sea un término
demasiado general. No es tanto un archivo si no un archivo de
archivos. Asi los JPEG’s de Ruff pertenecen al menos a tres tipos de
archivo: a ellos mismos, a internet y a los archivos especificos a los
que se accede en linea. También pueden pertenecer a un cuarto, un
archivo analdgico original que haya sido digitalizado y puesto a
disposicion via electrénica. Y estos a su vez a un quinto, el de la
memoria colectiva y un sexto archivo mds, el de la memoria
individual del espectador. Etcétera.”*>®

En el mismo texto Campany hace referencia también a la “materialidad” de
la imagen, estableciendo una conexién entre el grano como limite material
de una imagen que denota autenticidad, y el pixel, limite “frio” de la imagen
actual, inmersa en un orden virtual que unifica todas las imagenes en un
continuum electrénico. Tras el dramatismo de las imagenes, el pixel ha
equiparado de algin modo, toda representacion.

234 Roland, Barthes. “La cdmara llcida, nota sobre la fotografia” Ed. Paidds Biblioteca Roland
Barthes. Barcelona. 2009.
2http://www.mai36.com/thomas-ruff-selected-works/18-artists/thomas-ruff/416-thomas-
ruff-works-jpeg

% Traduccién libre de Xabier Barrios. Critica de David Campany sobre el trabajo de Ruff.
Disponible en la web: http://davidcampany.com/thomas-ruff-the-aesthetics-of-the-pixel/

196


http://www.mai36.com/thomas-ruff-selected-works/18-artists/thomas-ruff/416-thomas-ruff-works-jpeg
http://www.mai36.com/thomas-ruff-selected-works/18-artists/thomas-ruff/416-thomas-ruff-works-jpeg
http://www.mai36.com/thomas-ruff-selected-works/18-artists/thomas-ruff/416-thomas-ruff-works-jpeg
http://davidcampany.com/thomas-ruff-the-aesthetics-of-the-pixel/

Thomas Ruff. “Jpegs (5 works)” 2006. 110x71.7cm.

Trabajando en este sentido, Ruff crearia entre 2008 y 2009 “Zycles”?*.
Formada por una serie de capturas de pantalla de curvas basadas en la
formula matemdtica conocida como “Cicloide”. Estas representaciones en
tres dimensiones, son la respuesta estética a las curvas matematicas
manipuladas por el artista insertando diferentes coordenadas; donde una
curva, es puesta a rotar sobre otra inicial que se encuentra haciendo lo
propio sobre un punto fijo. Un ciclo comun para nosotros, la tierra rotando
sobre si misma, haciéndolo a su vez sobre el sol. Asi de algin modo, esos
datos que se escondian tras la imagen como certeza -las matematicas-
también pueden ser representados en una imagen.

Datos numéricos y pixeles se retroalimentan en este caso, girando en torno
al movimiento cicloide que reina en el universo. Para el autor estas férmulas
matematicas y bits representados, son “la imagen después de la imagen” >,
La fisica en modelos 3D, que el autor captura desde su pantalla.

27 http://www.davidzwirner.com/artists/thomas-ruff/survey/page/2/

http://www.art-it.asia/u/admin_interviews/8MHGkjrdonQeSKDRNOhB/?lang=en
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Thomas Ruff. “Zycles 4070" 2009.

Paralelamente en “Cassini” 2° -2008-2009- se basa en las imagenes
capturadas por la sonda del mismo nombre construida por la NASA para
explorar el Planeta Saturno. El autor, tras recibir las imagenes que la agencia
espacial le envia en blanco y negro, reduce su calidad y colorea el paisaje
segun le viene en gana.

Thomas Ruff. “Cassini 29" 2009.

Dos series**® que se han expuesto simultdneamente en todos los espacios,
dado que se complementan. Por un lado, en la primera el artista trabaja a
través de algoritmos y coordenadas que responden a leyes fisicas que tienen
gue ver con el universo. Por otro, en la segunda, recibe imagenes de esa

%% http://www.davidzwirner.com/artists/thomas-ruff/survey/page/2/

http://artobserved.com/2010/02/ao-on-site-new-york-thomas-ruff-zycles-and-cassini-at-
david-zwirner-through-march-13-2010/
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realidad, que mas tarde reduce y sintetiza para manipularlas de forma mas
libre. Una estrategia segln la cual la imagen pueda tener el mismo sentido
conceptual salvando las escalas y los medios. Como si viniera a decirnos qué
tres formas se encuentran dentro de toda representacion: la fisica, la
matematica y la estética. En “Zycles”, se enfrentan estética y matematica y
en “Cassini” se hace hincapié entre la tensidon de la forma concreta y la
composicion abstracta, el tema vy el artista. Al fin y al cabo, las leyes fisicas y
la realidad, las imagenes del universo son equiparables.

Siguiendo esa estela, Ruff, desarrolla en 2010 su serie Mars Reconnaissance

7241 Imagenes de la superficie de Marte captadas por

Survey “M.a.r.s.
HIiRISE *** (High Resolution Imaging Science Experience) una camara
desarrollada por la Universidad de Arizona que ha ido topografiando la
superficie del planeta desde 2006. Fascinado por la resolucién de las
imagenes que la NASA comparte en internet, se pregunta cdmo es posible, -
teniendo en cuenta donde estd Marte- que la cdmara sea capaz de capturar
el detalle mas minimo en una resolucién de un metro, facilitando que

veamos formas que se encuentran a tan lejana distancia de nosotros.

Thomas Ruff. “ma.r.s. 09 Il.” 2013. C-print. 255x185cm.

241
242

http://www.davidzwirner.com/artists/thomas-ruff/survey/page/2/
http://www.uahirise.org/

199


http://www.davidzwirner.com/artists/thomas-ruff/survey/page/2/
http://www.davidzwirner.com/artists/thomas-ruff/survey/page/2/
http://www.uahirise.org/
http://www.davidzwirner.com/artists/thomas-ruff/survey/page/2/
http://www.uahirise.org/

Al igual que en su anterior serie, altera colores, perspectivas y orientacion de
las imagenes a su antojo, argumentando que, “el color en el espacio exterior
no tiene sentido”, mientras corrige las “imperfecciones” para obtener
fotografias mas pulcras y refinadas. Ademas, ha experimentado por primera
vez con la técnica del anaglifo -3D-, combinando dos imagenes en -rojo y
verde- que ha aplicado a la impresion, de modo que puedan verse dichos
efectos dependiendo de si se miran con gafas o no. Segun Ruff, la visidn
estereoscopica, ayudada por el tamafo descomunal y la calidad de Ia
imagen, crea la sensacién de estar observando las imagenes desde fuera del
planeta.

Paisajes monumentales, ricos en detalles, sean estereoscépicos o no.
Familiares y alienigenas a la vez, recuerdan a las fotografias de aquellos
pioneros como Watkins y O’Sullivan que cargando con sus camaras
exploraban nuevos territorios, para abrir fronteras. A los que en este caso,
gracias a la NASA, podemos acceder desde el confort de nuestra casa.

Carleton Watkins “Summit of the Sierra from Round Top” 1879. Beinecke Rare Book &
Manuscript Library, Yale University. / Timothy O’Sullivan “Sand Dunes, Carson Desert”.
Nevada. 1867. 199.9x270 mm. Museo de Arte Nelson-Atkins.

En la recientemente acabada “phg”*** 2013-2014. El fotégrafo se inspira en
|24

la obra de Arthur Siege
coleccidon- centrandose en las nuevas tecnologias para retomar técnicas y

*_tiene dos fotogramas de éste en su propia

formas de experimentacion fotogréfica realizadas en el pasado por Ldszld

Moholy Nagy®*®, el mayor exponente de la Bauhaus en éste ambito, quién
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experimentd en el cuarto oscuro realizando composiciones, interponiendo y
apoyando objetos entre la luz de ampliadora y el papel. También utilizaron

esta técnica en el mismo afio 1922 Man Ray, quien la llamaria Rayogramas>*

y el menos conocido Christian Schad*"’.

Para realizar esta serie, Thomas Ruff cred un cuarto oscuro en el que podia
trabajar con objetos virtuales, consiguiendo imagenes que, salvando las
distancias y medios se deben a aquel juego o experimentacion.

El propio Ruff argumenta que su interés no era crear una nueva tecnologia al
respecto, sino que se sentia atraido por las imagenes que Moholy realizara
en el pasado a sabiendas de que lo que se veia en ellas no eran objetos, sino
las formas y las sombras de éstos de forma que estaban virtualmente
representados y no fisicamente. Esto, lo empujé a intentar llevar a cabo sus
propios fotogramas, pero al darse cuenta de la dificultad que entrafiaba
controlar el medio, pensé que seria posible hacer un tipo de software
parecido al que habia trabajado para “Zycles” con el que simular un cuarto
oscuro digital.

Thomas Ruff. “r.phg.06_i” 2013. C-print framed. 240x185cm.

ES:official&channel=sb&source=Inms&tbm=isch&sa=X&ei=1BZ3VPz CdHcatmcgqgN&ved=0C
AgQ AUoAQ&biw=1198&bih=657#safe=off&rls=org.mozilla:es-ES:official&channel=s
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Al contrario que en el cuarto oscuro de Nagy los objetos no son materiales
sino que estdn creados mediante software 3D, de modo que se puede decidir
el tipo de materialidad, tamafio y forma que se otorga a cada uno, o en qué

I o

posicion y distancia se quiere colocar el “objeto” respecto a la imagen,
pudiendo también restar o anadir objetos facilmente, sin tener que recurrir a
apoyos o hilos. Ademas de estas posibilidades, es posible que los propios
materiales sean los que emitan o reflejen la luz y que ésta o los mismos
objetos tengan color, ampliando las posibilidades técnicas. Algo con lo que
Moholy Nagy, pudo sofiar cuando, al final de su vida, las empresa Leica le
dejé experimentar con el nuevo negativo en color. Finalmente el resultado
cromatico no llegaria a satisfacer las expectativas del maestro, quien denegd
la publicaciéon de aquellas instantdneas en las que indudablemente Ruff se ha

inspirado.

ot

LaszI6 Moholi, Nagy. “Study with pins and ribbons” 1937-38. Color print assembly (Vivex)
process 34.9x26.5cm. Gift of Walter Clark.

Por otro lado, los objetos, también pueden ser animados y en su caida dejar
una impronta, o volver atras y probar otra cosa. Otra de las ventajas, es que
ya no se depende del papel fotosensible en blanco y negro, lo cual permite
ampliar los tamafios asi como la resolucion —calidad- de la imagen o se
controla mejor la nitidez o borrosidad que se prefiere.
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Thomas Ruff. “phg.s.01” 2012. 240x185cm.

En los fotogramas primigenios en blanco y negro, los objetos eran una
especie de l|dpices de la naturaleza, los fotogramas se realizaban “por
contacto”, sin cdmara, y los objetos se podian intuir -mas o menos-, segun la
distancia entre antorcha y superficie.

Thomas Ruff. “ phg.09_II” 2014. C-print framed. 239x184cm.

Las formas inmateriales ofrecen multiples posibilidades para inventar y son
muestra de una apertura en la frontera visual, pero lo cierto es que la serie
ha ido evolucionando hacia formas mas sobrias. Con un uso excesivo del
color al inicio, Ruff ha ido conteniéndose hasta buscar algo que se acercara
mas a los primeros fotogramas, de manera que el resultado no fuera solo
abstracto y extrafio, sino que remitiera con cierta familiaridad a los antiguos,
con la intencién de aportar una nueva generacién de fotogramas que no
parecieran desfasados. Lo que podriamos considerar equivalente a la
renovacion de un género en cualquier otro arte.
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La cuestidn para Ruff no es, por tanto, la forma de conseguir una fotografia,
sino que la técnica esté sometida a una idea, que sirva para apoyarla. Y si la
idea requiere, para alejarse de la fotografia “al uso”, desarrollar una nueva
tecnologia al respecto, -como en este caso- el artista deberd construirla. Al
menos, si su intencidén es ir mas alla de los limites del pasado.

Para finalizar, desde 2014 Ruff estda trabajando en la serie ”Negatives”248, en
la que recupera imagenes de estudios de fotografia del siglo XIX, para volver
a transformarlas en negativos. Lo que podriamos llamar un “develado” en el
que devuelve las imagenes a su origen primigenio. Una idea que es deudora
de la serie fotogramas, en la que trabajo a partir de su conocimiento de
antiguas técnicas de cuarto oscuro como la solarizacién. Pero en este caso
digitaliza imagenes en tonos sepia, rescatandolas de antiguos dlbumes, para
devolverlas a un final anunciado de significado.

Thomas Ruff. “neg-artists_01" 2014. From the series Negatives. Chromogenic print.

Recordemos, que en esa época -en los estudios-, tenia lugar una lucha por la
representaciéon entre la pintura y la fotografia a través de los temas
populares del momento: el orientalismo, los desnudos o los paisajes
exoticos, lucha en la que la fotografia tomaria ventaja por su
reproductibilidad.

De forma que estas imagenes recuerdan a un mundo de hielo que se ha
vuelto transparente. Congeladas y descontextualizadas, su hazafia queda al
descubierto desde un tiempo en el que la fotografia todavia servia como
documento. Asi el propio Ruff retoma su lucha contra el documentalismo,
subvirtiendo el origen de ese tipo de fotografia, que se pensaba objetiva,
para demostrar una vez mas, que renovar la fotografia, tiene que ver con el

8 http://www.artnet.com/artists/thomas-ruff/2
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uso que cada uno quiera aplicar a la imagen, aunque habria que afiadir que
al igual que en este caso, la tecnologia condiciona lo que esperamos de la
imagen.
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Dan Holdsworth (Imagen, distancia y perspectiva)
° Web249

Preocupado por las imdagenes cientificas, el arte y la percepcidn, se
encuentra también el artista Dan Holdsworth (Welwyn Garden City,
Inglaterra, 1974) muestra gran interés por las tecnologias digitales de la
imagen que se utilizan para cartografiar el terreno, donde la fotografia y el
escaneo han hecho su aparicion para sustituir el mapa dibujado. Por
ejemplo, en su obra “Transmission”**° de 2012, utiliza imagenes o Terrain
Models cedidos por el “US Geological Survey Data”, para replantear la forma
en que catalogamos el terreno a través de imagenes captadas via satélite, a
las que sin embargo, desposeemos de los elementos naturales que harian
reconocible la zona y su entorno. Similares al 3D, estas imagenes geoldgicas
desnudas muestran espacios cercanos que paraddjicamente parecen otros.

En este mismo sentido habia trabajado ya en su anterior serie “Blackout”*",

donde el propio autor habia fotografiado la subida a una zona de glaciares en
Islandia. En las imagenes, se apreciaba cémo a medida que el autor se
acercaba al lugar cubierto de hielo, las fotografias se tornaban cada vez mas
abstractas y el terreno mas dificil de interpretar coherentemente. En
negativo o viradas a dos colores, las tomas dificultan la tarea de distinguir la
roca de la nieve por su color o textura. El sentido del relieve y la orografia
que permiten una percepcién diferenciada de estos elementos también se

pierde en los espacios negativos y positivos.

Dan Holdsworth. Transmissions New remote earth view “Yosemite C6” 2012. C-print .
46x34cm. / “Blackout 23” 2010. C-print. 226x177cm.

9 http://www.danholdsworth.com/

http://www.danholdsworth.com/works/transmission/overview/
http://www.danholdsworth.com/works/blackout/20/
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En sus ultimas series acaba trabajando en un sentido semejante. En ellas,
concavo y convexo acaban confundiéndose en un efecto que los cientificos
Ilaman FTP (Percepcién Falsa Topografica) producido en imagenes captadas
via satélite. Fotografias que debido a la distancia entre objetivo y referente,
no ofrecen suficiente informacién como para determinar si los terrenos que
estamos viendo son hendiduras o promontorios, de forma que no aportan
mas que un conocimiento intuitivo del espacio cartografico en planetas y
asteroides. Algo parecido se aprecia en la obra “Form FTP”%? de 2013. En
ella, vemos la misma imagen de un crater glaciar —localizado en Washington-
en dos posiciones que se diferencian entre si por estar giradas una respecto
la otra en 1809, lo que hace imposible adivinar cual de las dos esta en una
posicion “correcta”, de forma que la orografia y situacién del terreno dentro
de un “plano” resulta ambigua. De este mismo modo actua la serie

”233 realizada a partir de las imagenes del glaciar valiéndose de la

“Mirrors
estrategia de imagen espejo, demostrando que estas son incapaces de

reflejar la realidad de forma coherente.

Dan Holdsworth. “Mirrors FTP” 2014. C-print 158x200cm.

22 http://www.danholdsworth.com/works/forms/19/

http://www.danholdsworth.com/works/mirrors/10/
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Michael Najjar (Ciencia Ficcion y Medios de Comunicacion)
o We b 254

Stimmt es, dass Sie den Begriff Hybridfotografie geprégt haben?

“Ich verwende den Begriff, seitdem ich arbeite und seit einer Zeit, in der ihn noch
niemand verstanden hat. Aus diesem Grund schreibt man mir das zu.”

Mébgen Sie diese Kategorisierung?

“Absolut, ich habe von Anfang an immer gesagt, was ich tue, ist keine klassische
Fotografie. Ich habe das Medium von Anfang an aufgespalten in seine analogen und
digitalen Bestandteile und habe das als Hybridfotografie bezeichnet. Im
angloamerikanischen Raum wurde damals eher von Post-Fotografie gesprochen,
aber mir hat diese Begriffskonstruktion deshalb nicht gefallen, weil sie zwar
andeutet, dass es nach der klassischen Fotografie etwas gibt, aber nicht sagt was.
Deswegen Hybridfotografie. Das steht unter meinen Bildern bis heute in den
Katalogen. #2335

e
-

F

P’

Michael Najjar. Bionic Angel. “The sublime mind (of Shering and Michael)” 2006-2008.

La extensa obra de Michael Najjar se caracteriza por ser variada en cuanto a
temadticas, medios de trabajo y formatos de presentacion. Sin embargo,
entre todos ellos destaca un tema central que siempre aborda: la sociedad.
El artista se centra en varios elementos que intervienen en su desarrollo,
como la tecnologia, la arquitectura, la informacidn y otros componentes que
inciden tanto en el entramado social como en los comportamientos

2% http://www.michaelnajjar.com/

http://www.kultiversum.de/Kunst-Themen/Michael-Najjar.html
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individuales. Siempre a la busqueda de nuevos métodos de creacién para sus
proyectos, fue uno de los pioneros en la manipulacion digital de fotografias,
incluyendo frecuentemente en sus trabajos citas a la simulaciéon o la
hiperrealidad.

Sus imagenes nos muestran asi una realidad cercana a la ciencia ficcidn,
documentos visuales que, a través de la utopia, ofrecen una vision del futuro
inminente en el que nuestras formas de entender el mundo y las estructuras
sociales quedaran trastocadas bajo un nuevo orden derivado de la
innovacion tecnoldgica. Asi, gran parte de su proceso creativo se basa en
adelantos cientificos, conectando material y tematicamente las series de
trabajo.

Entre los mas interesantes estan: “Netrdpolis”, “High latitude”, “Concept no
memory Access”, “Information and apocalipsis”, “Liquid City”, “Nexus
proyect part 1”, “iViva Fidel! A journey into absurdity” y “Bionic Angel”. Este
ultimo proyecto en concreto, reune diferentes tipos de formatos y
presentaciones bajo una tematica que explora los limites entre realidad y
ficcion.

Michael Najjar. Bionic Angel. “Telematic dreaming” 2006-2008. Impresion Light Jet /Diasec.
150x150cm.

Michael Najjar aporta un punto de vista cientificista en el que los avances en
técnicas meédicas plantean un nuevo evolucionismo, controlado vy
tecnolégicamente determinado, donde la perfeccion y resistencia de los
cuerpos superara a cualquier ideal de representacién o canon heredados de
la tradicion cldsica.
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Las imagenes, fotografias retocadas y construcciones en 3D -ademds de un
video®® en bucle- tienen su enclave en el cuerpo del renacimiento y el
clasicismo, pero también nos hablan acerca de la genética y la genealogia,
haciendo clara referencia al “cuerpo ideal”, a una humanidad moldeada y
cientificamente controlada donde alcanzar la inmortalidad fuera de los
limites de la naturaleza seria posible, llegando a sugerir una realidad de la
representaciéon: la posibilidad de ensamblar o crear un ser tal y como
podemos retocar una imagen. Equiparando la genética a la informatica,
donde es posible sustituir o alterar cualquier parte sin afectar a lo demas.

Michael Najjar. Bionic Angel. “Danae” 2006-2008. Impresidn Light Jet/ Diasec.198x148cm.

La serie, se apoya en la futura transformacién tecnoldgica y el control
médico. A través de escenarios construidos o imagenes cercanas al
documental, hace hincapié en el progreso de esas disciplinas gracias a los
avances cientificos y tecnolégicos, que han posibilitado descifrar el genoma
humano y controlar el ADN. Asi sugiere la “esperanza” de un tiempo utépico
donde la manipulacidn genética en seres humanos dejard de ser ficcién.

La imagen remite a Zeus y Danae, en el que el dios en forma de lluvia de oro
deja embarazada a la mortal, un mito presente en muchas culturas que seria
adaptado por los cristianos bajo la figura de la paloma. Asi Najjar nos habla
de lo mistico, de un poder aséptico de concepcién, de un control cientifico
gue puede prescindir incluso del contacto fisico y natural proporcionando
resultados controlados que nos elevarian a la categoria y perfecciéon propia
de los dioses. Un saber acumulado que combinado con las tecnologias bio-
médicas actuales, augura un resultado divino, superando la obra del
demiurgo mediante un cédigo genético sin errores ni degradaciones.

256 http://player.vimeo.com/video/25999444>title=0&byline=0&portrait=0
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Michael Najjar. Bionic Angel.“Laokoon” 2006-2008. Impresion Light Jet/ Diasec. 198x178cm

Una realidad anticipada por los nifios probeta, la clonaciéon y la ansiada
inmortalidad por criogenizacién, un futuro de cuerpos que como piezas de
recambio esperarian en letargo para sustituir partes de nuestro ya
desgastado organismo. Cuestiones en relacidn con el rapido desarrollo en el
campo de las llamadas “tecnologias de la sonrisa” -la genética, la robédtica, la
informacién y las nanotecnologias-, que estdn cambiando nuestros cuerpos,
mentes, memorias e identidades, teniendo un impacto directo en el futuro
de la especie con el objetivo de mejorar el rendimiento humano. Nuevos
organismos con capacidades cerebrales desarrolladisimas que podran
adaptarse a las necesidades de la autopista de alta velocidad de datos del
futuro.

Michael Najjar. Bionic Angel. 2006-2008. “Me2-sal-em”/ “Aging Box 95+”/ “Prometheus”
Impresidn Light Jet/ Diasec. 150x150/140x200/150x150cm.

Algoritmos genéticos y redes neuronales que dardn lugar a una evolucidn
biolégica bajo nuevas formas superiores a las del pasado, alterando la
existencia y dotando al ser humano de capacidades telematicas, como indica
el titulo de alguna de las obras. Cualidades no implicitas en el ideal del
cuerpo griego y renacentista. El ser humano perfecto mas allda de lo
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imaginado, de la promesa utdpica del clasicismo literario de Ovidio. La
metamorfosis de la mitologia griega como metdfora clave para la
transformacion impulsada por la tecnologia en un futuro post humano
donde la existencia probablemente sea inmortal, y donde una red telematica
atravesara las mentes y cuerpos perfectos creados por el codigo médico.

Michael Najjar. Nexus Proyect Part I. “Tayga_2.0” 1999-2000. 100x140cm.

Algo que ya tratd Najjar en “Nexus Proyect” -cuando el cambio de siglo
estaba al caer y la cibernética aplicada en seres humanos era un tema muy
en boga. En la serie de ocho retratos se hace referencia al concepto de
ciborg. El artista intenta transmitir una sensacién de amenaza e intimidacién
a la vez que un halo de atraccién, reflejando de algin modo el sentimiento e
incertidumbre social que tan acertadamente supo reflejar la pelicula de
Ridley Scott “Blade Runner”*’.
acerca de como seria vivir una realidad semejante, donde la tecnologia y el

Imagenes que nos hacen preguntarnos

ser humano vendrian a fundirse por fin en un solo ente, donde el cddigo
genético y el informatico serian uno.

En las fichas técnicas de la obra, podemos ver las caracteristicas de cada
humanoide y el propédsito para el cual han sido creados. Productos
industriales que gracias a las nuevas capacidades y desarrollos de I+D+l, daria
lugar a esta realidad de cuerpos parcheados.

En “Netrépolis” y “Liquid City” sin embargo, la temdtica viene a ser otra.
Esta vez el artista se centra en el devenir de la ciudad del futuro como lugar
donde la informacién y las formas arquitecténicas estardn en constante
inter-cambio.

57 https://www.youtube.com/watch?v=qKpMFMiRkBI
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Michael Najjar. “Netrocity” 2006. Impresion sobre. Clear film. 8 paneles acrilicos, tornillos
metdélicos y alambres de metal. 35x60x28cm. / Netrdpolis. Lightlet-impresidn, aludibond,
Diasec. 120 x 180 cm o0 60 x 90cm

La vista panoramica que nos ofrece “Netrépolis” transforma la realidad de la
estructura espacial urbana en un paisaje tejido por capas. La fusién digital de
12 imagenes tomadas desde diferentes dngulos nos muestra un mapa de
relaciones que se torna abstracto. Una sola ciudad vista desde las alturas, un
area geografica como punto de referencia. Varias mega ciudades del planeta
son retratadas en doce fotografias, un video®®y una foto-escultura montada
con ocho planchas transparentes. En las diferentes vistas de las ciudades, los
cordones de relacion se combinan y entrelazan para dar lugar a una forma
andénima e irreconocible transformando lo urbano y las relaciones invisibles
en una imagen de metrdpolis telematica. En la obra se relaciona la
complejidad de una megaciudad como realizacién material de la densidad de
informacién que circula en ese punto geografico en concreto. Una metéfora
de la forma en que se desarrollaran las relaciones dentro de las ciudades
globales del futuro.

Como indica Najjar en su web, los entramados por fundido se basan en la
pelicula “Metropolis”**° de Fritz Lang y se refieren -al igual que en el tema
del film- a la tecnologia, en este caso, a la informatica como transformadora
de la forma de comprender y vivir la ciudad. En 1926 Fritz Lang creé la visidon
de una futura mega ciudad y ahora que hemos cruzado el umbral del siglo
XXI, los nuevos factores de pensamiento y evolucién tecnoldgicos han
cambiado. Ya no pensamos igual los espacios ni las comunicaciones que se
dardn en un futuro en nuestras urbes telematicas. De magnitud similar al
impacto de la revolucidn industrial en el siglo XIX, ahora la sociedad de la

28 http://player.vimeo.com/video/25975678?title=0&byline=08&portrait=0

http://www.youtube.com/watch?v=4tH1syo7IHs
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informacién se ha erigido en base a esas redes y dispositivos tecnoldgicos,
convirtiéndose de este modo en los principales vehiculos para el cambio.

Como en “Liquid city”, donde el espacio telematico y las ondas, dotan al
entorno urbano de una nueva forma liquida que se estructura y altera en
funcién de las relaciones, una fuerza de intercambio que no es visible, que
viaja en el entorno de la luz. La ciudad se reinventa a si misma a cada
instante, teje un entramado de relaciones mas alld del espacio fisico habitual
para relacionarse con sus habitantes, nos muestra un entorno complejo y
dindmico en el que la forma es libre, en el que las fronteras ya no estan
marcadas por lo fisico, por el hormigdn o el asfalto, sino por las relaciones
gue se dan dentro de ella, mas alla de las barreras arquitectdnicas, gracias a
los satélites del espacio exterior.

Michael Najjar. Liquid City. “Jin Mao_ll” 2007.Light jet-print, aludibond, diasec. 60x90cm. /
Liquid city. “Tokyo #1” 2010. Light jet-print, aludibond, diasec. 120x180cm.

En otro de sus proyectos, el mediodia del 29 de enero de 2009, Michael
Najjar, hace pie en la cima la montafia mas alta del continente americano el
monte Aconcagua, a 6.962 metros. El material fotografico reunido en el

curso de tres semanas de caminata, constituye la base de la serie “High
Latitude” **°.

260 1 ttp://www.laboralcentrodearte.org/es/files/2014/exposiciones/datascape/najjar
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Michael Najjar. High latitude. “Hangseng 80-09” 2008-2010. Fotografia digital retocada por
ordenador. Lightjet-print, aludibond, diasec, marco de aluminio a medida. 202x132cm.

Las cumbres de las imdagenes, representan el desarrollo de los principales
indices mundiales del mercado de valores en los ultimos 20-30 afios.
Montafias de datos virtuales sublimadas en la materialidad escarpada de la
cordillera Argentina.

Ejemplo superpuesto. Michael Najjar. High latitude. “Down Jones 80-09” 2008-2010.
Fotografia digital retocada por ordenador, lightjet-print, aludibond, diasec, marco de
aluminio a medida. 202x132cm.

Al igual que los indices bursatiles, las sierras tienen su historia, su recorrido y
su desgaste, una erosidn que no acertamos a ver por la efeméride del tiempo
humano y el tiempo geoldgico. Como metafora del sistema global de
financiacién y economia, las placas tectdénicas se mueven aunque no
podamos evitarlo ni sentirlo directamente. Poseen almacenes de piedra de
tiempos remotos, informacidon inmensa para la escala humana. Igualmente,
los graficos basados en la bolsa, contienen informacién inmaterial que no
qgqueda al descubierto, pequefios cambios del dia a dia que pasan
inadvertidos. Lo que supone una comprension espacio-temporal humana
gue se orienta hacia nuevos valores basados en datos. Un palimpsesto
reunido en las imagenes de Najjar, que queda petrificado en las metaforas
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del sistema econdmico y financiero mundial, en las que realidad y simulacro -
ahora mas que nunca- especulan sobre un entorno que va cambiando,
desgastandose o creciendo segun el valor y los movimientos bursatiles.
Multiples datos que han producido un cambio en la sociedad de la
informacién, cambio por el que la humanidad se enfrenta a un proceso de tal
complejidad dindmica que la linea divisoria que se identifica con un
momento ya se sublima en el siguiente instante. Un sistema de valores
virtual que tiene su reencarnacién en el mundo real y que nos hace vivir en
un presente acelerado, muy distante del ritmo de la naturaleza, una escalada
en la que no hay aclimatacién.

Parada obligatoria para la reflexion y la denuncia es “Information and
apocalipsis” donde los medios de comunicacidn sufren una dura critica por
parte del autor y su colaborador Dieter Jaufmann.

Michael Najjar y Dieter Jaufmann. Informatidn and apocalipsis. “Too cloose to see far IV”
2003.

El proyecto en cuestion consta de varias fotografias y cuatro videos:

7261 7263

“Permanent erosion”?®!, “Easy ride”?®*, “Hypnotizer y “Too cloose to see

far” representados en su Web a través de fotos y un film elaborado mediante

fundidos encadenados. En ellos, se habla del cambio ocurrido a partir del 11
de Septiembre de 2001 en la manera de informar de los medios de
comunicacién. No solo en los recursos técnicos o en la forma de
representacion, sino en un sesgo aplicado para subrayar ciertas cuestiones
en favor de una “doctrina del shock”?®* impulsada desde los poderes en las

altas esferas, donde el terror y el panico son recursos para el control.

%1 http://player.vimeo.com/video/26005417 ?title=0&byline=08&portrait=0

http://player.vimeo.com/video/26007512?title=0&byline=0&portrait=0
http://player.vimeo.com/video/26005166?title=0&byline=0&portrait=0
https://www.youtube.com/watch?v=Nt44ivcC9rg
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Michael Najjar y Dieter Jaufmann. Information and apocalipsis. “Permanet erosion” 2003.
Fotograma del video.

La serie, critica a los medios y su forma de ocultar o velar lo que realmente
estd ocurriendo, en base a estrategias premeditadas. A través del uso del
tiempo real, las imagenes borrosas y la vision cinematografica se pierde la
nitidez del mensaje quedando asi desdibujado y ambiguo. La representacion
de los conflictos en los medios de comunicacién alcanza una nueva
dimensidon que transforma la manera en que percibimos el orden de las
cosas, en un asalto frontal a las certezas ideoldgicas.

Michael Najjar y Dieter Jaufmann . Informatién and apocalipsis. “Out of focus I” y “Warrom”
2003.

Los atentados de Nueva York, y en especial la guerra de Irak en 2003, son el
ejemplo de como es la guerra del siglo XXI en cuanto a su presentacion en los
medios de comunicacidn. Por ello, es necesaria una contraimagen critica con
la estética y ética de los medios, que amplie y enriquezca los modos de
percibir y emitir esa informacion.

Basandose en imagenes ficticias y borrosas Najjar resulta mas revelador y
consecuente para con la situacion real. Irénico y pulcro, casi cinematografico,
Najjar se centra en lo que hay detras de la noticia de un modo directo, simple
y eficaz. Con frases hace referencia a lo que esta velado, destapa lo que hay
detrds de la construccion de una imagen sirviéndose del fundido, el
desenfoque y la superposiciéon de textos y filtros propios de los medios. A
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través de referencias a la ficcién y espectacularizacién de la representacion
en los medios, nos muestra un panel de control en el que un mando del
ejército manipula la informacién que se lanza y recibe al mundo en una
pantalla. En una metafora final de la batalla real que se estuviera librando
desde la pulcra distancia, lejos del impacto social que supuso aquel
periodismo directo que cubrié la guerra de Vietnam.

En “No memory access” se hace referencia a la memoria virtual o digital
utilizando de nuevo el mecanismo del fundido. A través de 18 pares de
imagenes vemos a personas en diferentes situaciones, realizando acciones o
formando parte activa del entorno, cambidndolo y alterandolo con su
presencia. Como se aprecia en la web, las personas comienzan a
desvanecerse hasta desaparecer por completo, y con ellas, la incidencia que
tuvieran sobre el entorno. Asi, la imagen inicial de presencia y la de ausencia,

los personajes y las situaciones se suceden en fundido.

Michael Najjar. “No memory access” 2001-2005.Impresion fotografica, cajas de luz, aludibond,
diasec. 62x51,5cm x2 imdagenes.

La fotografia digital anuncia una nueva era de lo no-material, una era
definida por la pérdida del material basado en la ubicacién y el contexto.
Imagenes y personas que aparecen en ellos son ahora independientes del
papel o negativo. Tanto ellos como su incidencia desaparecen en la
profundidad de los bancos de memoria electrdnica, listos para reaparecer en
cualquier momento en otra forma, en otro contexto.

Este juego entre simulacro y realidad es el que activa esta obra,
aprovechando la virtud para revivir seres, lugares y momentos que tiene la
fotografia, su habilidad para despertar la memoria mediante el simulacro
gue ella misma es como resultado de realidad. En nuestro cerebro, esas
personas representadas no desaparecen en su totalidad, quedando en el
recuerdo y la base de datos que es la mente.
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Michael Najjar. iViva Fidel! A journey into absurdity. “Tus ideas” 1997. Impresiéon en acero
inoxidable. 100x75cm.

Por otra parte, el archivo y el contexto son el tema de “jViva Fidel! A journey
into absurdity”. En él, se muestran imagenes en blanco y negro tomadas por
un corresponsal o turista con la intencidn de trasladarnos una idea concreta
de Cuba. Imagenes de contenido politico que de manera sutil se incorporan
elementos fuera de lugar con la intencién de trasmitirnos el absurdo que se
vive en la isla. Una obra que ya en 1997 se preguntaba por cdmo afectaria la
manipulacion digital al estatus de la imagen pero no en el sentido de
veracidad, sino en la forma en que las imagenes serian capaces de expresar
algo que en un principio no estuviera implicito en las mismas; como ya se
hiciera antes bajo otros regimenes con la premisa de propaganda politica.
Para ello, Najjar tomé esta serie de 12 fotografias analdgicas realizadas en su
viaje a Cuba en 1996 y manipuld las imagenes digitalmente, otorgdndoles un
nuevo significado que, si bien no es notorio a simple vista, si esta presente
en la imagen, y se evidencia a través del titulo, que nos invita a una segunda
lectura en la que descubrimos el enfoque.
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Angel Marcos (Representacion vs Realidad)
o We b 265

Una estrategia similar a la del artista precedente se puede contemplar en

algunas de las obras de Angel Marcos como: “Un Coup de deés”*®®, “En
Cuba”267 7268

y “Alrededor del suefio
7269 »270

influenciadas por sus primeras series

“Copu de Parole y “Rastros”“’", en las cuales se intuyen las estrategias y
giros que utilizard después. En “Alrededor del sueiio” y sobre todo “En
cuba”, la similitud de la estrategia de trabajo con la de Najjar es tal, que

llama la atencion. No solo por el hecho de haber elegido el mismo contexto,

sino por cémo los elementos afiadidos van en la misma direccién en cuanto a
plantear una incégnita ideoldgica, siendo en los dos casos poco evidentes o
sutiles.

Angél Marcos. “Alrededor del suefio 1” 2001. Laserchome sobre papel, montada en Plexiglas.
124x124cm.

Lejos del sentido periodistico o turistico que aplica Najjar, Marcos realiza
una especie de documentacién minuciosa de un paisaje afectado por la
situacidn que se vive en la isla de Cuba. Muestra la memoria de lo que antes
fué, un esplendor en ruina ahogado por el propio régimen y las imposiciones
imperialistas del exterior. Las fotografias recorren una Habana decadente, en

%83 http://www.angelmarcos.com/

http://www.angelmarcos.com/catalogo.php?id collection=5156
http://www.angelmarcos.com/catalogo.php?id collection=634
http://www.angelmarcos.com/catalogo.php?id collection=636
http://www.angelmarcos.com/coupParole.php?id=1

http://www.angelmarcos.com/catalogo.php?id collection=635
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la que la memoria de murales e iconos estd velada y donde elementos
modernos de cartelismo prometen soluciones de futuro y viajes imposibles.

Estos también se aprecian en “Alrededor del suefio”, mas centrada en el

paisaje periférico de las grandes ciudades de Estados Unidos, donde carteles
y pantallas transmiten propaganda cargada de las mismas promesas y
anhelos. La realizacion del suefio Americano, las oportunidades econémicas
o contenidos que tienen que ver con el ocio y la calidad de vida que se ofrece
en Estados Unidos a costa del sufrimiento o explotacién del otro. Dos
monedas de la misma cara, que evidencian el precio que se paga en todo
sistema.

Otras dos obras que merecen mencidn en cuanto al contexto, por referirse a

la pantalla y la ubicuidad, son “Obras pdstumas” *’* y “Los

»272

bienaventurados.

Angel Marcos. “Obra Péstuma 4.” 1999. Radiance Selec. 95x116cm. / “Los bienaventurados
10” 1997. Cibachrome, 55x50cm.

En la primera, dos representaciones se conjugan a través de la inclusiéon
digital de proyecciones en escenarios donde la puesta en escena es
claramente teatral, reflexionando acerca de los dos espacios, el real y el de la
representacién en un teatro del absurdo. ¢Es lo representado en la pantalla
mas real que las relaciones que se desarrollan en ese espacio? Una simbiosis
gue segun el contexto no favorece a una ni otra opcién, sino que impulsa las
dos superando lo que entendemos por realismo. Asi, la diferenciacion entre
un mundo y el otro es obvia en la forma -gracias a la perspectiva-, pero la
relacidn se torna ambigua en cuanto al significado y estatus de las imagenes
que tratan cuestiones sociales de diversa indole.

http://www.angelmarcos.com/catalogo.php?id_collection=638

http://www.angelmarcos.com/catalogo.php?id collection=639
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En “Los bienaventurados” ocurre algo semejante. Personajes marginales

aparecen desubicados en escenarios degradados de caracter periférico.
Claramente fuera de lugar en la imagen por su escala y condicién luminica,
aparecen en otro “contexto” que aun asi podria ser el suyo. Un recurso
dentro de la imagen que hace que seamos conscientes del lugar que ocupan
en el marco social aquellas personas que por algin motivo han sufrido algun
tipo de miseria fisica o psicoldgica, tanto como la propia fotografia de la que
son protagonistas al verse trastocada por un elemento que muchas veces le
es ajeno.
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Joan Fontcuberta (Fotografia vs Veracidad)
° Web 273

“La fotografia digital es consecuencia de una economia que privilegia la informacion
como mercancia, los capitales opacos y las transacciones telemdticas invisibles. Tiene
como material el lenguaje, los codigos y los algoritmos; comparte la sustancia del
texto o del sonido y puede existir en sus mismas redes de difusion. Responde a un
mundo acelerado, a la supremacia de la velocidad vertiginosa y a los requerimientos
de la inmediatez y globalidad. Se adscribe en definitiva a una segunda realidad o
realidad de ficcion que, en equivalencia a las cibervidas paralelas como Second Life,
resulta ‘antitrdgica, expurgada de sentido y de destino, convertida en resguardo y en

. .y 274
cultura de la distraccion.”

Joan Fontcuberta. Sputnik. “Retrat oficial d’lvan Istochnikov” 1997.

La trayectoria de este artista es larga y extensa. Las cuestiones tratadas en
sus inicios siempre han estado relacionadas con las incertidumbres, desafios
y certezas que el estatuto de la fotografia ha ido planteando a lo largo del
debate que se ha desarrollado en las ultimas décadas. Sin embargo, en sus
ultimos trabajos, Fontcuberta (Barcelona, 1955) muestra su preocupacion
por el devenir de la imagen en relacion a las nuevas tecnologias y los medios
de comunicacién. Trata problemdticas sobre el valor de la fotografia como
evidencia y archivo, como forma de conocimiento, como representacion de
la realidad o como ficciéon. Pone en entredicho la relacién entre ciencia y

273 http://www.fontcuberta.com/

Joan Fontcuberta. “La cdmara de Pandora. La fotografi@ después de la fotografia”. Ed
Gustavo Gili. 2013. Premio nacional de Ensayo. Introduccion.

274

223


http://www.fontcuberta.com/
http://www.fontcuberta.com/

arte, la veracidad de la imagen, el archivo y la construccion histérica, a la par
gue se pregunta por la antropologia, la botdnica, la paleontologia, la
astronomia o la teoria del evolucionismo como formas de conocimiento y
datacién del pasado. Los fendmenos paranormales y la objetividad de la
informacién de ciertos medios de comunicacién también son otro de sus
temas favoritos. Jugando siempre al engafio desde una posicidén y actitud
irénicas.

Joan Fontcuberta y Pere Formiguera. Fauna. “Centaurus Neandertalensis” 1987.

72> levada a cabo en colaboracién

7276

En sus primeras obras, “Fauna
fotografico-literaria con Pere Formiguera- y “Herbarium”“’>, se alude a casi
todas estas tematicas que serdn una constante de su trayectoria. Con una
puesta en escena basada en la estrategia principal de confrontar ciencia y
arte, estos proyectos son la génesis de la temdtica y el universo particular del

fotdgrafo.

75 Ep “Fauna”, la imagen fotografica acompafada de textos, dibujos y montajes, se apoya en

esos datos historico-biograficos inventados para crear un contexto ficticio. Después, se rodea
de una puesta en escena con figuras y evidencias construidas al efecto y se expone en un
espacio real — por ejemplo un museo. para que este agente de legitimacidon le otorgue
verosimilitud al proyecto. Asi, la obra traspasa la frontera de la duda y la ficciéon para tener
lugar como experiencia real y formar parte de la historia como documento, poniendo en
evidencia los mecanismos historicistas.

2% En “Herbarium” el tema es parecido. En este caso, se centra en el archivo botanico como
forma de clasificacion para el conocimiento cientifico. Pero esta vez sin rodear la imagen de
tanta parafernalia ni contexto que le otorgue valor. El artista, juega a ser demiurgo vy
genetista. Como Gregor Mendel experimenta con nuevas especies de plantas que cobran vida
a través del simulacro de la imagen. Inspiradas en las de Karl Blossfeldt, son la suma de
detritus encontrados y ensamblados que se transforman en algo nuevo adquiriendo un
estatuto estético.
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Izquierda. Joan Fontcuberta. Herbarium. “Guillumeta polymorpha” 1982. / Karl Blossfeldt.
Adiantum pedatum, Culantrillo. Fondas jévenes desplegando.

Apoydndose como estrategia en las metodologias de ciencias como la
paleontologia y la biologia, Fontcuberta y Formiguera nos muestran como el
conocimiento y la historia son fragiles, cdmo la diferencia entre la duda y la
certeza es infima en lo que respecta a la imagen y por consiguiente en lo que
respecta a lo real, por lo que es evidente el poder otorgado a la fotografia
como documento.

Joan Fontcuberta. Constel-Lacions. “MN 27: VULPECULA (NGC 6853), AR 19h 56,6 min. /D
+229 43" 1993.

En “Constel-lacione”?”” incide en como la ciencia hace uso de tecnologias que

arrojan datos en forma de numeros, imagenes o graficos. Un escrutinio,

277 . . . . . . ~ ”
Va un paso mas alla, sin tan siquiera molestarse en construir o acompaniar las fotografias

de un entorno. Simplemente se apoya en un titulo basado en los parametros matematicos
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técnicas y medidas que se aplican para el conocimiento de lo que nos rodea -
en este caso el universo y “la materia”-, y que devienen de representaciones
previas y parametros cientificos, supuestamente empiricos y ciertos, que
ahora se ven mas fragiles ante la mirada del espectador que descubre el
engafio —facil- que hay tras estas imagenes.

Relacionada también con el espacio, “Sputnik” la primera que hace uso de
tecnologia digital, pone en cuestion el archivo histdérico aludiendo
indirectamente a los programas de propaganda y defensa de los gobiernos,
al secretismo y el espionaje entre potencias. A la mentira como arma, como
parte de la ideologia, como salvaguarda del orden establecido y del
sentimiento nacional. Al fin y al cabo, al avance tecnoldgico y la conquista de
nuevos territorios como fabulacidn para alcanzar el poder politico.

'SCIENTIFIC
AMERICAN

SHOON N FREMCH PROVENCE

HYDROPITHECUS

THE ACTUAL MISSING LINK?

Joan Fontcuberta. Sputnik. “Leonov, Nikolayev, Istochnikov, Rozhdestvensky, Beregovoi y
Shatalov”. 1997. Imagen manipulada, para ser publicada en la enciclopedia “Rumb a les
estrelles”. / Portada de Scientific American. 2006.

Fontcuberta, trampea archivos e imagenes que supuestamente pertenecen a
un fichero secreto del Kremlin. De forma sutil a veces y otras notoria, para
poner en relieve que la conquista del espacio y la luna en concreto, no son
hechos fehacientes, sino que pertenecen a un periodo como la guerra fria
donde la tension existente hacia que la frontera entre lo real y la ficcidn se
disolviera facilmente.

En “Sirenes”, Fontcuberta retoma su aficion por la paleontologia sacando del
agua el mito-fantastico de la sirena y depositdndolo sobre la tierra en

propios de la astronomia para hacernos pasar las fotografias de los mosquitos estampados en
su parabrisas por zonas del manto estelar.
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diferentes imdgenes que muestran los restos fdsiles de este ser
antropomorfo en las cuencas de los rios. Planteando la sirena como una
especie perdida de la evolucidon y equipardndola a la extinta especie
Neanderthal, en una suerte de critica a la antropologia y las humanidades.

Para ello se apoya por primera vez en el formato de los medios de
comunicaciéon actuales reproduciendo la portada de una revista “cientifica”
estadounidense, tal vez inspirado por lo ocurrido en el programa “Cuarto
Milenio” 8 donde bajo la tutela del “periodista e investigador” Iker Jiménez,
se interpretaron los documentos de la obra “Sputnik” como evidencias,
otorgandoles por falta de rigor en la investigacién, una relevancia de la que
carecian, haciendo que su equipo quedara en evidencia al morder el anzuelo
del que en este caso cuelga una Sirena.

Joan Fontcuberta. Miracles & CO. “Miracle de la deconstruccié correlativa” 2002.

En “Milagros y CIA” el juego y lo paranormal van de la mano en un tono
bastante mas desenfadado. La serie resulta ser un compendio de ejemplos y
recursos que la fotografia ha ido acumulando a lo largo de la historia a la
hora de recortar, falsear y montar imagenes con fines estéticos, educativos o
informativos. La premisa de contenido es clara, representativa, bella y
proclive al engafio a partes iguales. Deja translucir cierta critica a la religién y
la supercheria pues las fotografias son un llamamiento al escepticismo, a
recelar de las creencias y de la visidn, apelando al conocimiento como medio
para comprender el entorno y posicidn que ocupamos en él. En los titulos se
reflejan guifios al arte y una critica a la farsa que santeros, prestigiadores,
magos, escapistas, videntes y predicadores de la fe representan a través del

778 http://www.youtube.com/watch?v=doAPudelRll
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espectdaculo y al engafio como forma de vida. Ese mediante el que pretende
revelarnos ciertos aspectos de la realidad y las imagenes.

En sus ultimos proyectos, trata temas mas actuales en relacién al estatuto de
la imagen digital, el 3D, las tecnologias de representacion, los medios de
comunicacién y la red.

En “Deconstruyendo Osama”, ataca de nuevo al fanatismo, sea o no
religioso, refiriéndose a la manipulacién mediatica y a la politica del miedo
aplicada por los estados que, en consenso con los medios, justifican sus
expediciones coloniales a través de un cabeza de turco. Los productos y su
produccién en masa también se muestran como parte de la misma
estrategia, siendo usados para financiar la causa ademas de servir como
elementos que ayudan en la colonizacién de otras culturas.

etca
Colo

Joan Fontcuberta. Deconstruyendo Ossama. “Manbaa Mokfhi posa el rostre a la campanya
internacional de Mecca Cola.1986”.2003-2006.

Desde la ironia utiliza lenguajes cercanos a la publicidad y los medios de
comunicacién en cuanto a la disposicion de los elementos y tratamiento
aplicados en la imagen. Manipula archivos como los propios medios
manipulan la opinién o las portadas, se auto-representa inscribiéndose como
parte de la historia, en este caso como Osama Bin Laden. Como rostro del
mal, como paria o como cabeza pensante de las estrategias enemigas del
poder occidental. Alentado por la teoria de la existencia de un doble, para
Fontcuberta éste y el propio Bin Laden estarian al servicio de los intereses
estadounidenses como sefiuelos perfectos para justificar el ataque y el gasto
en defensa, controlar la poblacién y crear economia, haciendo referencia a
gue la fotografia nos resulta equivoca porque la realidad a la que se refiere lo
es mas aun. Un giro en el discurso habitual de este autor, para el que hasta
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ahora la imagen era la causante de confusiones, la que llevaba implicito el
engafio en su tautologia, en la propia posibilidad del doble y la copia.

Entre ciencia e imagen surge “Orogénesi”. Serie que parte de la disciplina de
geografia fisica que estudia la formacién del relieve y la aparicion de
montafias y llanos. Planteada desde una imagen creada a partir de una
interpretacién numérica, Fontcuberta crea paisajes que nunca antes nadie ha
visto o habitado usando el programa Vistapro. Una herramienta cientifica de
datacién que tras la observacion y recogida de datos da forma a paisajes
reproduciendo y simulando la naturaleza. Se trata de un software utilizado
frecuentemente como entretenimiento para miles de aficionados que crean
paisajes en la red bajo las premisas de reproducir la belleza de la naturaleza y
obtener el maximo grado de realismo posible siendo fieles a la orografia del
planeta, con un resultado kitsch y estereotipado semejante al de las tarjetas
postales y folletos turisticos.

Joan Fontcuberta. Orogenesi. “Stieglitz” 2005.

La naturaleza empieza asi a ser transformada simbdlicamente en naturaleza
artificial, el refinamiento de los programas ademds amenaza el estatuto
icénico de la fotografia como transcripcidn literal de realidad, superandola
por ejemplo en las posibilidades de profundidad y puntos de vista
disponibles. Se inicia asi un proceso de suplantacién de su mas fidedigno
medio de representacién, por una especie de “realismo pictérico-numérico”,
lo que suscita interesantes cuestiones estéticas que nos arrastran hacia una
crisis del paisaje en el arte y fotografia contempordneos, segln

Fontcuberta.?”

279 | . .. ..
Léase el texto en la web de Joan Fontcuberta “Paisajes de Paisaje o el arte como mapa”

que acompafia al proyecto “Orogenesi”. http://www.fontcuberta.com/
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Aunque teniendo en cuenta nuestro andlisis de la obra de Ballester, esto
podria parecer una boutade pues en sus imagenes el arte y la historia
también son simbdlicamente transformados por lo numérico, y en lugar de
dirigirnos a una crisis de un medio o modelo de representacion, vemos como
lo que se produce es una reinterpretacién del mismo desde un punto de vista
distinto. Asi, el nuevo medio queda en deuda con su antecesor, pues los
rasgos, y constructos formados por los algoritmos propios del programa
provienen de ellos y se amplia el concepto de paisaje sin abandonar
concepciones antiguas del mismo.

Las categorias no desaparecen, pero se tornan mas relativas o ambiguas, la
imagen y las telecomunicaciones impulsan una dislocacién del territorio, un
ensanchamiento del horizonte y una conexidn de puntos equidistantes
mediados por una representaciéon que no pertenece a la tradicional nocién
de lugar. De forma que la crisis del paisaje actual pudiera estar ligada a una
conciencia de pérdida del espacio natural en relacion con el pasado vy las
distancias, y no tanto a una pérdida del género paisajistico que sigue dejando
sitio a una reinterpretacién, ya sea desde el arte u otros ambitos apoyados o
no en las nuevas tecnologias.

Joan Fontcuberta. Orogenesi. “Hokusai” 2004.

El propio proyecto de Fontcuberta fuerza al programa preparado para
interpretar mapas con imagenes que no lo son. Disefiado para leer
abstracciones codificadas y proporcionar una informacién cartografica con
curvas de nivel, datos topograficos, etc., el programa es subvertido al
introducir en él modelos de cuadros pintados por paisajistas como Turner o
Cezanne. Una suplantacion de signos que debe ser entendida como un gesto
de subversién en el que la representaciéon del mundo ya no depende de la
experiencia sino de un imaginario precedente y de unas formas de entender
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el entorno y su captacién previamente codificadas que median entre
nosotros y una realidad ya inalcanzable.

Asi, vemos el territorio mas influido por las imagenes que tenemos de él que
por las fuerzas reales que lo han moldeado fisicamente. Se trate de paisajes
pintados, fotografiados o mapas, se han convertido en herramientas para
vivir realmente el paisaje, siendo las imagenes mas poderosas que la propia
orogénesis, ya que nos sirven para tener control sobre esas areas geograficas
a través de los signos. Lo virtual enlaza con lo real, en esa ficcion que
reproducen los ordenadores a partir de nuestro conocimiento sumergido en

Ill

el inconsciente tecnoldgico, aunque al “engafiar” al programa sin atender a
pardmetros légicos, aun quede lugar para la busqueda de nuevas formulas,
para la sugestioén, alld donde sélo habia espacio para la computacién y la

légica.

Pero si hablamos de representar el mundo y el universo a través del
conocimiento, debemos hablar de la circulacién del saber cientifico y
humanista que se comparte en la comunidad. Debemos hablar de internet y
la red, esa extensa fuente de datos, textos e imagenes de la que se sirve la
serie “Googlegrames” para crear foto-mosaicos que obedecen a algoritmos.

Apoydndose en el buscador de Google y las nuevas tecnologias de “Image
Search” -o busqueda de imagenes asociadas a palabras-, y Zeitgeist, un
programa que rastrea los patrones estadisticos de busqueda proporcionando
una radiografia de lo que tiene en mente la humanidad a cada instante, el
algoritmo crea un mosaico. Este serd la sintesis de una ventana en tiempo
real a nuestra conciencia colectiva, al panel de busqueda de Google, que
sefiala nuestras obsesiones cambiantes y los vaivenes de popularidad, al
igual que los niveles de interés alcanzados por ciertos temas y trending topics
en la red, ocupando la primera linea para finalmente volverse actualidad.

Una conexién global que en el proyecto “Googlegrames” se intenta
comprender desde otro punto de vista, movilizando una reflexién sobre el
mito de internet como archivo universal, preocupandose por las relaciones
entre imagen y texto y aspectos semidticos de la representacién como el
trompe-/’oeil y el palimpsesto.
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Joan Fontcuberta. Googlegrama 02. “Moén” 2005. Palabras acerca de: “cielo” “infierno” y
“purgatorio” en castellano, francés e inglés.

Internet es la culminacién de una cultura que da por sentado que registrar,
clasificar, interpretar, archivar y narrar con imdagenes es algo comun a
muchas actuaciones del ser humano, desde sus ambitos mds privados hasta
sus expresiones de caracter publico, iniciando un debate de caracter politico
entre lo que es el acceso a la informacion y la titularidad de los documentos,
por el valor depositado en los contenidos que circulan y su correspondiente
relacion como espejo de la realidad. Entre lo que es visible y lo que no, pues
incluso en el ciberespacio -un universo de informacién pura en el que la
fisicidad de las cosas se ha desvanecido- es dificil no tener la voz coartada y
escapar a la censura.

Una red omnidireccional que actia como enlace comunicativo, una
herramienta ideal para crear un espacio mental colectivo donde el
intercambio cultural tenga lugar, que sin embargo tiene su duefio en
compafias como Google y gobiernos que controlan servidores y espacios
pocas veces liberados. “Googlegrames” es asi, un proyecto que negocia con
esa utopia de la conectividad y el libre intercambio de la informacidn,
intentando mostrar cémo se organizan y estructuran los datos en la red.

Sus imagenes, se crean a través de un programa que recopila y organiza todo
tipo de expresiones graficas en la red, seleccionando imagenes relacionadas
a través del texto que se inserta en el motor de busqueda de Google. Las
imagenes asi obtenidas encajaran finalmente creando un conjunto en el que
se reconstruira la imagen que el usuario haya seleccionado previamente.
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Joan Fontcuberta. Googlegrama 05. “Abu Ghraib” 2004. Palabras de busqueda: Nombres de
personas y cargos citados en el Final Report of the Independent a raiz de una Revisién del
Panel del Departamento de Defensa con los detenidos en la Operacion del caso Schlesinger en
2004.

Al observar “Abu Graib”, notamos una falta de finura, como la de una
fotografia con poca resolucién que hubiera sido forzada a falta de luz o en su
valor ISO. Este nivel de “ruido” esta relacionado con los limites del programa
y con el hecho de que el mosaico debe permitir que las imagenes que lo
forman sean reconocibles al acercarnos a él. Su estructuracion y organizacion
grafica son representativas del buscador de Google, que muestra una riqueza
semantica acorde al ruido en lo que respecta a la relacién que se haya
guerido establecer entre los contenidos de las imagenes de base y los de la
palabra de busqueda. Asi la imagen puede ser resultado de una conexidn
causal, espacial, temporal, metafdrica, lingliistica, fonética, o simplemente
arbitraria, sugiriendo la densa tela de arafa relacional que opera en el seno
del archivo en la red, pero también determinando la direcciéon ideolégica que
se imprime a cada busqueda en Google asi como en la eleccidn por parte del
autor de la palabra que genera el mosaico.

Internet se presenta aqui como una estructura gigante, abierta vy
democratica, en que, sin embargo, las vias de acceso a la informacion siguen
estando mediatizadas por intereses corporativos o politicos que actuan
creando ruido, desviando la atencidon y transmitiéndonos la imagen de
conjunto que desean mediante el bloqueo de datos, el secreto y la censura.
Acciones tecnoldgicamente posibles que los buscadores ejercen libremente o
coaccionados, sin dar cuenta a los usuarios.

Asi, el proyecto, sefiala por un lado el intrincado camuflaje semantico al que
el archivo somete a la informacién, y por otro, la imposibilidad de
aprehender la realidad y sistematizar el conocimiento, que se demuestra
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inabarcable e interminable. Como en la imagen de “Abu Graib”, en que los
datos que se insertaron para la busqueda estaban desclasificados por el
Gobierno de Estados Unidos, sefialando el espacio entre memoria vy
desmemoria, entre archivo y vacio, entre datos Uutiles y la cantidad
indiscriminada de informacién banal. Concediendo la supremacia al
conocimiento e inteligencia del usuario sobre la informacidon acumulada,
requisitos inexcusables para evitar que la memoria y las imagenes se vuelvan
estériles.

Dentro de la serie, requiere mencion especial la metafora que el autor hace
con el cuadro de Malevich “White on White”*®* y por oposicién con su
antagonista “Black Square”?®.

Joan Fontcuberta. Googlegrama 49. “White on White” 2007. Palabras de busqueda: sinénimos

“ u

de “vacio “, “nada” y “cero” en inglés.

Resultado de un proceso de aprendizaje y busqueda de las estructuras y
formas basicas en la pintura por parte de Malevich. El cuadro es equiparable
a la minima expresion que son el pixel y los datos numéricos, |la base de toda
representacion digital.

A la nada, a la informacién intangible que en suma es simulacro, resultando
en una imagen blanca tras la busqueda. A los opuestos, entre cuadrado y
vacio, entre blanco y negro entre 0 y 1. Al archivo y el cédigo Qr que en su
abstraccion contiene mas informacion de la prevista sobre el objeto. A la
posibilidad de introducir cualesquiera cambios a partir de la direccidn
tomada en el proceso, hacia un final incierto o ya conocido a través de la
experimentacién y conocimiento. Donde la luz y la palabra llenan el vacio
inquebrantable de un cuadrado blanco al que rendir culto.

280 http://www.moma.org/collection/object.php?object id=80385

http://www.hermitagemuseum.org/html En/04/b2003/hm4 1 30.html
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Artistas referidos a cuestiones y estrategias similares a este grupo

Stefan Saalfeld

Kazuki Umezawa

Asger Carlsen

Robert Rickhoff
Koen Hauser
Sohei Nishino
Ulric collette

Mandy Barker

Collectif Datatown

Ilkka Halso

Dany Peschl
Filip Dujardin
Alain Delorme

Andreas Gefeller

Claudia Rogge

Romain Laurent

Michael Ostermann

Krista Wortendyke

OlivierRatsi
Zach Nader

Sherwin Rivera Tibayan

Eno Henze
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ESPACIO Y TIEMPO. NUEVAS CARTOGRAFIAS: LA RED
COMO CATALIZADOR Y CONTEXTO.

La red de telecomunicaciones unida a la imagen electrénica, ha
transformado nuestra forma de intercambiar informacidn, la manera en que
entendemos la propia imagen y nuestra forma de concebir la posicién que
ocupamos como individuos en el espacio-tiempo.

Esto ha dado lugar a la creacién de nuevos espacios en los que expresarnos,
con espacialidades y temporalidades nuevas que amplian nuestra capacidad
de comunicarnos, ver y representar, algo de lo que, como veremos, se han
aprovechado los artistas que forman el grupo que se presenta a
continuacién.

La imagen-film buscaba un régimen de visiébn nuevo, basado en el
espectaculo y la sociedad masas, que proporcionaba diversion vy
entretenimiento. Mediante una lectura del discurso plasmado en una linea
de tiempo que podia dividirse en fragmentos estaticos, aquellas imagenes
calmaban nuestra percepcién y sed de estimulos. Imdgenes-movimiento®®
que se desplazaban en un espacio-tiempo de lo mismo, y que necesitaban

siempre de un factor humano para lograr ese movimiento.

Mas tarde el nuevo régimen de imagen-tiempo®®® dejaria de obedecer a esa
secuencia de relacidn entre la anterior imagen y la siguiente, de forma que
careceria de memoria pasando a ser Unicamente acontecimiento.

Asi, combinando y utilizando este tipo de imdgenes, se han creado
plataformas de diversion (videojuegos), comunicacién y acontecimiento
(metaverso) que posibilitan nuevas formas de relacién en las que podemos
operar cambios. Por una parte para ver y entender el entorno que nos rodea,
por otra, para comunicarnos y mostrarnos al mundo como individuos y, por
qué no, para crear nuevas representaciones formales o pensar en nuevas
posibilidades de significado.

Nuestra forma de construir y compartir el espacio y el tiempo ha cambiado.
Las nuevas imagenes y el mapa digital han abierto un universo nuevo, un
contexto en el que relacionarse e intercambiar conocimiento, afectando a la

282 . . . . .
Brea, Jose Luis. “Las tres eras de la imagen. Imagen-materia, film, e-imagen”. Ed. Akal

Estudios Visuales2010. Pag. 74.
8 bid. Pag. 141.
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manera que tenemos de entender, ordenar, intercambiar, configurar y
representar las cosas. Un espacio y tiempo simulados que inciden en lo real y
gue han dado lugar a un nuevo imaginario del que se han servido el arte y la
ciencia para crear nuevas formas de pensamiento.

Estos artistas que se presentan a continuacién se valen de esos mismos
espacios y tecnologias a los que nos conectamos desde el ordenador para
reconfigurar ciertos paradigmas asociados a los viejos medios analégicos
como la fotografia o la escultura, aprovechando un intersticio en lo que a
tiempo y espacio de representacion se refiere.
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Jon Rafman (Apropiacionismo creativo medial)
° Web284

”One theme that | am continually interested in is the way technology seems to bring
us closer to each other while simultaneously estranging us from ourselves. Another
one is the quest to marry opposites or at least have conversations between them, the
past and the present, the romantic and the ironic, even though these conversations

often end in total clashes. All my work tends to combines irony, humor and
7285

melancholy.

Jon Rafman. “9Eye” 2012. Imagen captada por el coche de Google Earth.

Jon Rafman (Montreal, 1981), comenzd su praxis como artivista de

% en 2008, trabajando con imagenes, animaciones digitales y

internet
videos”®’ relativamente sencillos pero un tanto cripticos en lo que al mensaje
respecta. Desde un principio su obra queda relacionada a la cultura y la
estética del ciberespacio, los videojuegos y los dibujos animados que se
suelen consumir en la adolescencia. Mas adelante, en 2010, se dedica a crear
en plataformas de internet y realizar videos que comparten diferentes
estéticas relacionadas con esos ambitos. Para ello Rafman se sirve de
imagenes y universos que extrae de productos como los videojuegos?*® open

world y de los 80°%°, las creaciones 3D propias* y ajenas, la alusidn a artistas
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http://jonrafman.com/
http://6thfloor.blogs.nytimes.com/2013/12/16/poaching-memories-from-googles-
wandering-eye/? r=0

288 http://jonrafman.com/Rafman_Lodown.pdf

http://jonrafman.com/archive.html
http://dismagazine.com/dystopia/49510/a-man-digging/
http://jonrafman.com/betamale/

http://theheadquarters.org/lonline.htm
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y obras de arte®*

292

, las drogas y la psicodelia y los dibujos animados o el
293 h294,

Plataformas virtuales como Second Life”> o Google Eart

295
d

anime. e

imagenes que recupera de la re también le sirven como instrumento. Sus

videos, suelen contener una amalgama de estéticas asociadas a la cultura
que se dirime en la red y la pantalla, productos dirigidos mayoritariamente a
un publico que los consume indiscriminadamente. Aderezados por el artista
con discursos en off, hacen referencia a los propios espacios y medios o las
problematicas referentes a la red, tratando de significar la parte mas canalla,
vergonzosa, violenta, pornografica, naif u horrorosa de ese mismo espacio. A
veces irracionales, otras crudamente descriptivas, tratan de una realidad a la
gue nos conectamos y con la que a menudo nos identificamos y llena de
contenidos a los que solemos acudir para evadirnos de nuestro entorno.

Centrandonos en las tres obras que analizaremos a continuacién, “ Eyes”Z%,

“Brand New Paint Job I”*"y 11®®” y “New Age Demanded” **° subrayar que

en ellas los conceptos y cuestiones relacionadas con /o fotogrdfico o lo digital
y el entorno viene a ser mas claras, apoyadas en la voz del artista y las
entrevistas disponibles en su Web, enriqueciendo ostensiblemente el

resultado estético que se puede disfrutar en video o JPG>®.

La mayoria de creaciones que se engloban bajo el titulo “Brand New Paint

Job”, son estructuras 3D de cuadros icénicos del siglo XX creadas con el
programa SketchUp. En ellas el Canadiense hackea el estilo y estética de
otros artistas histéricos, para aplicarlos a productos de consumo, objetos o
espacios 3D que crea o copia de la realidad para colgar en Second Life. Otras
veces, son trasladados al espacio real como en los casos de “Malevich
Ducaty” en 2011 u “O’Keefe antechamber” obra que realizé para la Bienal de
Venecia de 2013. En ellos plasma su preocupacion por la delgada linea que
separa el espacio virtual del real. En una entrevista®*" a raiz de esta obra,
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http://eexxttrraa.com/bnpj.html

http://codesofhonor.com/

http://koolaidmaninsecondlife.com/

http://youtheworldandi.com/
http://dismagazine.com/dystopia/65372/jon-rafman-mainsqueeze/

2% http://9-eyes.com/

97 http://brandnewpaintjob.com/

2% http://theheadquarters.org/lonline.htm

2% http://newagedemanded.com/

Ademas de ser un método de compresion o estandar de codificacién de archivos e
imagenes fijas. Se considera como el formato de archivo de imagen mas comun, utilizado por
las camaras fotograficas digitales y otros dispositivos de captura y procesado de imagen,
creado para el almacenamiento y la transmisién fotogréficos en la World Wide Web.

3 http://jonrafman.com/PU_JonRafman.pdf
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mencionaba que la mayoria de espectadores que entraban en el “Palazzo
Peckham” de Venecia, tomaba una foto de la instalacidon en la que era
imposible diferenciar si se trataba de una captura de la creacién 3D colgada
en la red o de aquella propia informacion trasladada al entorno real, que
Unicamente se diferenciaban por la [dmpara de arafia que tamizaba con su
luz real aquella habitacién del palacio.

Jon Rafman. Brand New Paint Job. “O’Keefe antechamber” Arriba instalacion en Venecia.
Abajo creacion 3D. 2013.

Rafman no solo esta preocupado por el mundo del arte, también se pregunta
por la subjetividad humana y el traspaso de poderes que puede tener lugar
cuando “Second Life” pueda afectar nuestra First life, nuestra produccion
industrial o cultural y por tanto el devenir econdmico del sistema, que bajo
nuevas formas de intercambio promulgadas por las sociedades de la
informacién a través de espacios y relaciones virtuales -como la compra-
venta con dinero real de disefios 3D similares a la “Malevich Ducati”-,
crearan un nuevo mercado exclusivo de esos espacios que afectard a la
economia y cultura globales.
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Jon Rafman. Brand New Paint Job. “Malevich Ducati” 3D. 2011.

Nuevas posibilidades de creacidon y produccién mediante programas e
interfaces predisefiados como SketchUp, que contienen algoritmos capaces
de reproducir o asimilar cualquier tipo de estética artistica o conceptual, sea
esta actual o provenga de movimientos artisticos anteriores.

Una forma de producciéon en serie que se esta volviendo la Unica desde que
en la sociedad y la cadena de produccién se ha instaurado un orden
numérico en el que repetir, cortar y pegar son acciones muy sencillas. La
obra de Rafman expresa esta posibilidad de trasladar la influencia de objetos
3D al mundo real fisica o metafisicamente, formas de produccidén que
tienden a prevalecer sobre todas las demads, a no ser que otro tipo de
expresiones culturales consigan romper con aquellos preceptos que
transmiten.

Asi, el autor lamenta en una entrevista®* que la propia forma y dificultad de
construccién que las instalaciones requieren llame la atencién por encima
del concepto reflexivo de sus obras. También que no haya podido llevar a
cabo una total impresién del entorno virtual en 3D a un espacio real, de
forma que la reproduccion automatica de toda la informacidn se lleve a cabo
por parte de una impresora, siendo la maquina quien materialice la obra
para dejar de lado el virtuosismo humano.

Aln asi, queda bien clara la principal cuestién sobre la disolucién entre arte y
disefio en la obra, donde no se sabe cuando ese cuadro es un poster o ese
objeto de disefio es una obra. Si se prefiere, devaluando el arte hacia una
funcionalidad decorativa o haciendo que la propia funcionalidad de la

2 http://jonrafman.com/PU_JonRafman.pdf
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habitacion y objetos de disefio, se tornen en objetos artisticos o sin uso, con
esa ambivalencia en el mensaje que le es tan habitual.

Algo parecido ocurre en “9Eyes” en la que Rafman nos muestra en su tumblr
como desde 2007 y atraido por el potencial artistico de la nueva
herramienta, comienza una exploracion de ese vasto universo virtual
recopilado por las 9 cdmaras programadas del coche de Google Street View.
Imagenes que han sido captadas por casualidad por la cdmara automatica
del coche de dicha plataforma y que él traslada al mundo del arte por el
interés que le despiertan.

SRITTEA

Jon Rafman. “9Eye” 2012. Imagen captada por el coche de Google Earth en Febrero de 2011.

El artista otea y selecciona desde su casa todo tipo de lugares en el mundo,
recortando imagenes que se le antojan violentas, poéticas o sublimes, en una
maratén virtual que realiza durante dias desde su pantalla. Armado de
refrescos, avituallamiento, algo de suerte e intuicion que caracterizan a
cualquier fotdgrafo callejero, se mueve como un paparazzi en busca de la
exclusiva para ser la primera persona que es testigo de aquella imagen, ya
gue en este caso es un robot quien analiza y ordena todas esas
informaciones. La camara, se puede comparar asi con una especie de dios
gue sabe todo lo que ocurre a su alrededor pero que no actua ni juzga sobre
ello y que, al ser neutral y programada, pone toda imagen en el mismo nivel;

pudiendo nublar la cara de un elefante®*®y no la de un nifio en un fallo del

algoritmo del programa.

Hasta que las imagenes no estan fuera de contexto o son encontradas dentro
del archivo, tienen el mismo valor, sin un punto de vista concreto mas alla de

393 http://6thfloor.blogs.nytimes.com/2013/12/16/poaching-memories-from-googles-

wandering-eye/? r=2
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las convenciones que se programaron en el dispositivo de la maquina y sus 9
Opticas. Asi los espacios publicos —como Second Life y Google Stret View- son
forzados por el artista para mostrar cdmo afectan a la forma de entender y
ver el mundo, al igual que ellos mismos violentan la realidad, por ejemplo
trayéndonos la extrafia sensacién de “haber estado ahi” cuando finalmente
llegamos a un lugar que ya conocemos a través de nuestra pantalla.

En cuanto al tiempo de busqueda invertido y haciendo una analogia con el

caso de la instalacidon, el artista>®

resta importancia a dicho aspecto
contratando gente que busca por él, centrando su interés en otro tipo de
tiempo: el que se desdibuja entre los dos espacios. Reflexiona sobre el
tiempo que la gente emplea en Second Life y en los espacios que se toma el
trabajo en crear alli, y el que pasa en su casa, al que probablemente no
presta atencion y en el que puede reine el caos. Inmersion, realidad y los
comportamientos que ordenan y propician dentro y fuera de si mismos son

los temas aqui tratados por Rafman.

Un nuevo tipo de folklore que se da en los blogs, los tumblir y otras
plataformas, una nueva cultura que se entiende por todo el mundo,
propiciada por la red, en la que el artista siente que él y otros “internet-

aware artist”** como Doug Rickard>%

, colaboran en la busqueda de una
estructura dentro de este aparente desbordamiento de informacién sin
forma que nos sobrevuela y nos bombardea, intentando resaltar el caos y la
contradiccidn producidos por la fragmentacién de la era digital en un mundo
donde captamos mucha informacion pero retenemos poca. Una analogia de
lo que son las redes sociales y plataformas en que nuestra privacidad se ve

afectada y cuyas formas de organizacion ha querido sefialar.

Algo evidente también en la Ultima obra que queremos resefar. “New Age
Demanded”, relacionada estrechamente con “Brand New Paint Job”, pero

que aporta una nueva visién en cuanto a los nuevos medios y sus
construcciones, en cuanto éstas estan formadas por una estructura que
sustenta varias capas. O si se prefiere desde un punto no tan inocente, como
una capa bajo la que se esconde una estructura mds poderosa y repetitiva
gue tiene que ver con el ordenador y que el autor se dedica a deformar y
cubrir de sentidos, como quien se dedica a aplicar una pdtina a algo que

3% http://jonrafman.com/PU_JonRafman.pdf

¥ Término acufiado por el Net artista Gurthrie Lonergan, para referirse al artista que es
consciente del potencial que tiene internet, y que lo utiliza como herramienta.
3% http://www.foxylounge.com/Doug-Rickard-A-New-American
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viene dado. De forma que las tecnologias digitales le posibilitan abrir una
especie de nueva esfera para el ready made, donde crear es tan facil como
sumar elementos en una estructura maleable o receptiva que una maquina
imprimird, en un juego constante sobre la misma base o materia.

The age demanded an image

Of its accelerated grimace,

Something for the modern stage,

Not, at any rate, an Attic grace.

The ‘age demanded’ chiefly a mould in plaster,
Made with no loss of time,

A prose kinema, not, not assuredly, alabaster.Or the
‘sculpture’ of rhymea07

Imagenes de algunas de las primeras piezas de la
obra en construccién “New Age Demanded” en las
que se pueden ver los elementos que han moldeado
y recubierto el disefio 3D que posteriormente se
imprime en silicona. Al lado el manifiesto del autor
sobre la obra parafraseando a Ezra Pound, en Hugh
Selwyn Mauberley, 1920.

*7 http://jonrafman.com/QuarantaOnRafman.pdf

La era exigié una imagen

De su mueca acelerada,

Algo para el estado moderno,

No, en todo ritmo/consideracién, una gracia de desvan.

La "edad exigi¢” principalmente un molde en yeso,

Hecho sin pérdida de tiempo,

Una prosa en movimiento, no, no definitivamente, alabastro. O la "escultura" de la rima.

246


http://jonrafman.com/QuarantaOnRafman.pdf

Joachim Sauter (Tiempo Espacio Historia)
° Web308

“In the beginning we were ahead ten years, nowadays we are ahead by just one year.
(...)When we founded the association in 1988, we were driven by curiosity and a
pioneering spirit. We wanted to find and create something that didn’t exist. We
wanted to look into the future of the new medium, the computer (...) This field, the
shaping of new media, repeatedly offers new forms of expression and technical
innovation. The often cited but still valid is the quote by visionary and computer
scientist Alan Kaysog: “The best way to predict the future is to invent jit.”31°

“Print is 600 years old, radio is 150, TV is 80, and the new media is 20. | don’t think
we’ll experience another radical change like this in media within the next 20 years
(...) The third is the multimedia aspect—all of a sudden we’re able to combine
different traditional media in one. We can use film, text, stills, and graphics all in one
medium. (...) People don’t want to see technology anymore. Our world is so rich in
objects that can carry information, you don’t need monitors to do it. That’s my vision
of the future for the new media—getting away from projections and monitors. {(...)
You can communicate through objects rather than TV screens or monitors. We want
the objects to tell the stories, not computers.”311
Después de graduarse en la academia de Bellas Artes de Berlin, Joachim
Sauter también pasd por la Academia Alemana de Cine y Televisién, pero
desde que en 1984 tuviera contacto con un ordenador no ha dejado de
trabajar con los media. Centrandose en las tecnologias digitales y pensando
siempre que aquello era el futuro, en sus proyectos trata de experimentar el
modo en que se puede hacer uso de estas tecnologias para expresar el
contenido, la forma y la narracién. En 1988 impulsado por este interés, fundd
ART + COM*"? junto con otros 12 artistas y disefiadores con el objetivo de
investigar en torno a la tecnologia y sus posibilidades técnicas, estéticas,
cientificas o de comunicacidon dentro de la sociedad del futuro. Hay que
destacar también a su mas asiduo colaborador Dirk Lisebrink, con quien ha
llevado a cabo la gran mayoria de su produccion, apoyandose en un grupo
interdisciplinario que desde el ambito del arte, anticipara el futuro de la

7313

vision, como lo demuestra el trabajo “Terravisién”>"°, realizado en 1994 vy

pionero de la plataforma conocida como Google Earth.

308 http://www.joachimsauter.com/en/index.html

http://en.wikipedia.org/wiki/Alan Kay
http://www.freundevonfreunden.com/interviews/joachim-sauter/
http://thecreatorsproject.vice.com/show/joachim-sauter
http://www.artcom.de/
http://www.joachimsauter.com/en/work/terravision.html
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Proyecto Terravisién. Comisionado por Deusche Telekom y desarrollado por ART+COM: Pavel
Mayer, Axel Schmidt, Gerd Grueneis, Dirk Liisebrink, Hendrik Tramberend, Steffen Meschkat.

Las propuestas que desarrollan no siempre se centran Unicamente en el
ambito artistico, sino que se combinan con proyectos tecnoldgicos, de
disefio, publicidad o caracter social. Sauter y sus colaboradores, son un
ejemplo perfecto del trabajador de la sociedad de la informacién, yendo
siempre por delante de los tiempos en lo que avances tecnolégicos vy

7314

estrategias se refiere, como en el caso de “Timescope una de las obras

gue vamos a analizar.

Joachim Sauter en colaboracién con Art+com y Buero Staubach. “Timescope” 1995.

Los berlineses y los visitantes a menudo se preguntan donde habia estado
localizado el muro en los afios de la guerra fria. Simbolo de poder y
separaciéon entre la antigua URSS y los Estados Unidos. Recién cumplido el
treinta y cinco aniversario de su caida, casi no quedan vestigios de una
construccion que determind el devenir socio-politico de la ciudad durante 28
afios. Por ello, la instalacién “Timescope” fue desarrollada originalmente
para que la gente de Berlin y sus visitantes tuvieran la experiencia de

1% http://www.joachimsauter.com/en/work/timescope.html
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conocer donde se encontraba esta construccion monstruosa, donde se
dividia la ciudad y cdmo se veia.

Secuencia completa de un “Timescope” en que se ve la evolucion del Muro de Berlin.

Junto a la versién callejera disponible en varios puntos de la ciudad y la
colocada en la terraza de un hotel, hay también una version de 2008 en 3D
desarrollada para el museo de Historia Natural Bérlines. Compartiendo el
mismo dispositivo, en este caso se aplica a la ilustracién de la evolucién de
los dinosaurios, mostrando su estructura ésea y muscular, los érganos y el
exterior o las transformaciones en su habitat. Los dispositivos, colocados en
la gran sala del museo, permiten a los visitantes desplazarse mediante el

Jurascope”>"
caracter multiple e interactivo de esta herramienta.

"

por un paisaje en el que los dinosaurios cobran vida gracias al

Volviendo al primer ejemplo, apreciamos cémo mediante la superposicién de
fotos histdricas y peliculas que se habian tomado exactamente en el lugar
donde estan instalados los dispositivos, el usuario puede viajar atras en el
tiempo desde el lugar que tiene frente a si. Para ello, el espectador puede
desplazarse seleccionando una fecha histérica y visualizando las imagenes
gue se superponen sobre el espacio real en un encuadre y perspectiva
idénticos. Ademas, se ofrecen tomas de la propia ubicacion en la actualidad y

313 http://www.joachimsauter.com/en/work/jurascope.html
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el pasado mas cercano, que una cadmara integrada en el dispositivo realiza
cada cierto periodo. Estas se suman asi al archivo del sistema, ampliando el
contenido de forma independiente.

o

Timescope”, también realiza predicciones a futuro y recrea lo que el lugar
pudiera llegar a ser segln los proyectos de la ciudad o cotejando la base de
datos de lo hasta ahora acaecido. Estamos hablando asi de una memoria
auténoma que no solo mira al pasado y capta el presente, sino que se atreve
a predecir el futuro. Un archivo basado en la imagen fotografica que nos
retrotrae a momentos del pasado, a archivos e imagenes tomadas en otro
tiempo con cdmaras y técnicas de muy distinto tipo, incluyendo también
dibujos. Las imagenes ofrecen asi un recorrido en el tiempo fisico del lugar
ademads de otro en la historia de un medio como la fotografia con ejemplos
de representacion mas actuales como el 3D y los videos.

Secuencia de otro “Timescope” donde se aprecia la evoluciéon completa de un lugar de Berlin.

Ademas de poner a disposicidon del usuario esas imagenes, su instalacién en
un lugar publico es otra de las cuestiones relevantes de la obra, asi como la
programacion para la toma de nuevas instantaneas que amplian el archivo.
Este proyecto reivindica la fotografia como documento mostrando una
nueva forma de interactuar con el publico a través del dispositivo en el lugar
donde se di6 la propia captura. El tema seleccionado no estd ademas exento
de significacién, ya que como podemos comprobar el muro aparece y
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desaparece en el tiempo, ensanchando asi la vista del lugar y del tiempo que
vivimos, afirmando la capacidad de la fotografia para la critica y la memoria
de acontecimientos que forman parte de la identidad colectiva.

Tarjeta o fotografia estereoscopica

El dispositivo recuerda a las técnicas estereoscdpicas que requerian la toma
de dos imagenes del mismo motivo desde puntos de vista diferenciados en
30 mm que al ser observadas de modo independiente -por cada ojo-
confundian al cerebro humano que nos trasmitia una sola imagen con efecto
tridimensional. Por su mecanismo, se asemeja a las antiguas camaras de
juguete, en las que existia la posibilidad de recorrer un lugar del mundo
haciendo girar una rueda y pasando de una imagen a otra.
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“The invisible Shapes of theThings Past”3'®

instalaciones basadas en lo filmico que prolonga el lenguaje de /o fotogrdfico

, s una serie de esculturas e

de un modo inusual. Algunas, transmiten una sensacidon de dilatacion
temporal, un movimiento en suspenso. Otras capturan un recorrido,
representandolo entre la distorsion del movimiento y el tiempo.
Descompuesta en un tunel de largas imagenes estdticas o en figuras que
representan el recorrido en moldes, también consta de un holograma, como
se puede apreciar en los videos>'” disponibles en la web.

et
M ¥

Modelo 3D que simula la toma y salida de imagen como si la cdmara la procesara in-situ.

Un proyecto de vocaciéon mas artistica que el anterior. Desarrollado también
en 1995 en Berlin, resulta extrafio que nadie se haya planteado de nuevo
realizar una revision o propuesta similar dentro de estos parametros
formales y de contenido, sobre todo teniendo en cuenta el avance de las
nuevas tecnologias, que facilitarian llevar a cabo la propuesta o renovar
ciertos aspectos que podrian afiadir algo nuevo en su planteamiento.

Las obras que forman el proyecto, son traducciones paramétricas de
grabaciones realizadas durante un itinerario. Cuadros individuales de una
secuencia de grabacidon que se alinean en el espacio de acuerdo con el
movimiento de la cadmara. Se trata, del desglose espacial del transito que
siguid la cdmara al recorrer un espacio en plano secuencia. El resultado son
objetos de voxels -elementos de volumen- generados a través de esa
traduccion espacio temporal de los marcos o frames individuales -cuadros de

316 http://www.joachimsauter.com/en/work/invisibleshapes.html

317 https://vimeo.com/95422036
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imagen- que dan lugar en el espacio a una nueva forma de ver lo pro-filmico,
mas cercana a lo que se entiende por escultérico o pictérico.

Desglose de uno de los itinerarios realizados dentro y fuera de un edificio de Berlin.
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Tal y como las imdgenes ayudan a comprender, la técnica se basa en
transformar los frames captados por la cdmara en una especie de secuencia
traducida a 3D que forma una estructura digital en el ordenador. Este,
interpreta esa estructura e informacién en unos parametros nuevos y crea
una simulacién de la forma del recorrido y las imagenes. Para ello rellena esa
estructura 3D -por fuera y en el hueco que queda dentro- con las imagenes o
frames tratados en parametros temporales y de movimiento, “traduciendo”
a 2D el conjunto, en una continuidad que reconstruye el itinerario y la forma,
para dar lugar a un modo nuevo de ver y representar esa realidad.

Modelo ampliado de arquitectura, 1999. Con la ayuda de la técnica de “Pepper’s ghost”318 -

. . . 319 . -
proyeccién sobre espejo semi-transparente™ - se puede ver un “objeto filmado” aumentado

en un modelo de presencia fisica.

También, puede ser reproducido en una lona -modo oruga- que se puede
atravesar por el interior y que muestra las imagenes distorsionadas por
ambas caras. Otra posibilidad es recorrer el objeto o pasillo simulado
controlando los movimientos con un mando a través de una pantalla. La
“experiencia” o posibilidades de proceso es amplia y tiene salida en multitud
de soportes. La intencion principal de los creadores, es huir del tan trillado
modo realista de representacion de los videojuegos actuales, acercandose

para ello a otras formas mas abstractas de representacién “indicial”. Estas

318
319

http://users.telenet.be/thomasweynants/peppers-ghost.html
https://www.youtube.com/watch?v=Cq7fBY4R1uA
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lonas con imagenes, creadas a partir del desglose de la captura continuada,
son en su temporalidad y espacios concretos un nuevo paradigma en la
forma de representar y entender lo real.

La obra, esta influida por la aparicion del cine y la multi-exposicién de
fotografias y también por los postulados cubistas y futuristas, donde se
intentd expresar la desintegracidén de una representacion lineal del tiempo y
el espacio y la conjuncion de multiples puntos de vista y perspectivas en una
sola imagen. La mdquina y el movimiento fueron la fuerza motriz de un
nuevo tipo de representacion de una sociedad que sufria ciertos cambios en
la velocidad de produccion, difusién y estrechamiento geograficos
impulsados por la industrializacion.

Umberto Boccioni. “Formas Unicas de continuidad en el espacio”1913. MOMA, New York.
Bronce 111.44cm alto. Drcha.Giacomo Balla. “Velocidad de automévil (velocidad n°® 1)” 1913.
Tinta china aguada sobre papel forrado.

320 Walter Ruthmann321y

Al mismo tiempo, artistas como Oscar Fischinger
Viking Eggeling322 desarrollaron entre 1910 y 1920 e

intencién era la de liberarse de la exhibicién de todo lo representativo con

Ill

cine absoluto”. Su

tal de producir una “visién” de los medios cinematograficos de acuerdo a la
pintura abstracta. Para ello, experimentaron con diversos recursos y
técnicas, por ejemplo cortando en rebanadas delgadas una bola de plastilina
y filmando el plano de corte en continuo con una cdmara de cine imagen tras
imagen. El resultado fue una descomposicién de este objeto en cuadros
individuales que cuando se ponen juntos, presentan un travelling a través del

3% ttps://www.youtube.com/watch?v=RrZxw 1Jb9vA&list=PLCn9TBNUMAgX9u7AKWvt9iTy5v

tueGBG6
https://www.youtube.com/watch?v=0d0MxuD4xxQ&list=PLrJ7rzP0Dzxc9Jj9hQbTMNRrINCE
cGKLv

322 https://www.youtube.com/watch?v=uc5qPMSVixQ&list=PL-
TPrNCgoEqqYtnDPcxHbLichsqurtkmE
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objeto, algo similar a esta obra que, en este caso, recorre un edificio o
espacios abiertos.

b
=]
=
=
-
=
—
=

Imagenes virtuales del modo en que quedaria esa oruga, tras procesar e imprimir el recorrido
realizado con la cdmara. Estos “objetos pelicula” se colocan de acuerdo con el lugar y el
momento en que se habia realizado la toma del plano secuencia en el espacio real.

Este proyecto parte del deseo de manifestarse en contra de la pretensién de
hiper-realismo generalizada en los graficos por ordenador. Es desarrollado
para revertir un sistema de representacion y generar nuevos objetos a partir
de nuevos avances tecnoldgicos. Trata de encontrar un método donde una
forma arquitectdnica o escultdrica, no se basard en el modelado sino en un
proceso generativo. Asi, el fin del trabajo es encontrar maneras de
representar la realidad a través de informacién que las nuevas tecnologias
pueden procesar. El movimiento y las variadas perspectivas de un objeto, se
reinterpretan desde el punto de vista de los nuevos medios qué, como lo
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hicieran las maquinas en la época del Futurismo, también han afectado al
entramado social y su forma de comprender y relacionarse con el entorno.

Para finalizar, citar a un artista como Peter Jansen®? que trabajé en este

sentido, desglosando el movimiento humano en esculturas o frames, como

4

lo hicieran Edward Muybridge®** o Duchamp?* en su momento.

Nude Descending a Staircase. Hommage to Etienne-Jules Marey. Polyamide, 11x20x30cm,
2008.

Edward Muybridge.“Nu-descendant une escalier”1887.

33 hittp://www.humanmotions.com/index-2.html

http://www.muybridge.org/
http://www.understandingduchamp.com/
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Jussi Angeslevii (Tiempo Espacio)
° Web 326

“In the field of technology | find very - very exciting at the moment this kind of
dramatic shift of technology to the hands of the makers and designers in to the bits
side’s models. So this kind of modulysation so that before if you wanted to create an
electronic product, you would had to have a production line to do your product facts.
Now a days, you can buy a Bluetooth model, your CPU, and some random sensor,
and there is huge community online who share or can share examples and you as a
designer whith very-very shoft ... scraping the serves (selfless) knowledge of

electronics you can put things together and create your experience”327

Jussi Angesleva. “Rethinking Photography”. 2007.

Estrechamente relacionado con Joachim Sauter por ser miembro y profesor
en ART + COM. Sus instalaciones interactivas son su trabajo mds conocido,
aunque, aqui atenderemos solo a sus propuestas de imagen estatica.
Exponente perfecto del nuevo artista o trabajador de la informacidn, en su
figura se aunan cualidades del trabajo creativo, educativo y cultural con las
de produccién y avance tecnoldgico en relacién con otros campos y medios

326 http://angesleva.iki.fi/

http://vimeo.com/36441356 Entre 2°8 "y 2°57".
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mas alld del artistico, como son la medicina, la ciencia y el disefio, gracias a
las nuevas posibilidades que ofrecen las tecnologias digitales.

Un ejemplo de esta misma hibridacién aplicada en una obra es “GlassBox”>*,

donde diferentes medios y disciplinas vienen a encontrarse para que el
espectador tenga acceso a través de la técnica “Pepper’s ghost”**’a un

hallazgo que por su caracter arqueoldgico debe de estar protegido.

Jussi Angesleva. “GlassBox” 2002. Royal College of Art, Manchester University.
Exhibition design, embodied interaction.

De este modo, en la propuesta interactiva vienen a encontrase una puesta
en escena artistica o de escenografia museistica y otra tecno-cientifica en la
que el espectador tiene que participar para conseguir ver aquello que de
otro modo queda oculto tras la fisicidad de lo expuesto. Imdgenes que un
escaner médico ha logrado sacar a la luz y que por otro lado, un trabajo
artistico apoyado en software ha recreado completando partes que no
estaban.

Otra obra de este artista que hace uso de tecnologia médica es

BodMscanner"330

cuerpo mediante esa herramienta que lejos de su propdsito médico, se

o

. En ella el sujeto es animado a conocer el interior de su

aplica con fines artisticos. Una instalacién que invita al juego a través de un
dispositivo que parece un hula hoop.

328 http://angesleva.iki.fi/experimental/glassbox/

https://www.youtube.com/watch?v=Cq7fBY4R1uA
http://angesleva.iki.fi/experimental/bodyscanner/
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Jussi Angesleva. “Body Scanner” 2001. Royal College of Art — embodied interaction.

Lucidamente, las facetas tecno-cientificas, artisticas y culturales se unen en
sus propuestas, donde ademads la comercializacién u oferta de servicio de
esas instalaciones a instituciones o particulares es también parte de la razén
de ser de algunos proyectos. Fuera del circuito habitual del arte, se ponen al
servicio de un espectador mas ludico. Obras que a la postre le permiten
llevar a cabo proyectos mas cercanos en concepto y estética a lo artistico,
menos preocupados en lograr algun tipo de beneficio que no sea el cultural
como “Last Clock”?** que al igual que hiciera su compafiero académico de
profesién Joachim Sauter en “The invisible Shapes of theThings Past”, se

centra en captar y desglosar el espacio y el tiempo de un modo no habitual.

Realizada en colaboracion con Ross Cooper, esta obra intenta trasmitir una
compresidn y representacion nueva de estos conceptos, para reflexionar
sobre como los comprendemos y cuantificamos.

Jussi Angesleva. “Last Clock” 2002. Royal College of Art. Instalacién interactiva.

31 http://angesleva.iki.fi/experimental/last/
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Hasta ahora, el ser humano ha estado acostumbrado a desglosar el tiempo
en diferentes unidades segun la divisién que nos ofrecia el reloj: horas,
minutos y segundos que marcaban nuestro devenir espacio-temporal. De
manera que recordar acciones, citas y situaciones futuras, presentes y
pasadas de nuestro itinerario se plegaba a la “programacién” que nos ofrecia
esta herramienta a través de sus exactas divisiones.

En “Last Clock” sin embargo, en vez de premiar la disposicién temporal sobre
la espacial, se intenta representar ese itinerario mediante una visién estética
gue tenga en cuenta las dos dimensiones. Asi, las imdagenes ilustran el
recorrido que realizamos comprimidas y superpuestas en una esfera. A
través de una mini cdmara que capta todo lo que hagamos, se desglosa el
recorrido diario que realicemos, sintetizandolo en esas imagenes en que el
circulo interior se refiere a los segundos, el intermedio a los minutos y el
externo a las horas.

Jussi Angesleva. “Last Clock”. 2002. Royal College of Art, installation, interactive.

El espacio captado va reduciéndose y comprimiéndose cada vez mas segun
pasa a formar parte del ultimo segundo, el ultimo minuto y las ultimas 12
horas del circulo siguiente. La camara por su parte, puede llevarse encima,
estar transmitiendo desde otro lugar o ser conectada a las imagenes que
ofrecen otros medios.

En 2011 este proyecto pasé a comercializarse como App**, lo cual junto a
otras obras que hemos visto, es un claro ejemplo de cémo el arte, los artistas
y su poder creativo pasan a formar parte de las industrias del conocimiento a
las que se referia José Luis Brea®®.

32 http://angesleva.iki.fi/experimental/last-app/

Brea, José Luis. “El tercer umbral. Estatuto de las practicas artisticas en la era del
capitalismo cultural” Ed. AD HOC, Serie ensayo, 3. Cendeac Murcia. 2004.
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Profesor en Berlin University of Arts***, ha tutorizado varios proyectos de

alumnos que proponen una nueva concepcion de la fotografia, tratando de
reconfigurar el medio mediante diferentes propuestas digitales.

Benjamin Maus, Frederic Gmeiner, Torsten Posselt. “Extracts of Local Distance common
perspective images” 2007.

En “Local Distance”***

alumnos, se sintetiza un espacio arquitectdnico a través de la representacion

una creacién conjunta realizada por tres de sus

fotografica. Digitalizando los negativos de diferentes tomas realizadas con
una camara de gran formato —en favor de arreglar las aberraciones de la
Optica- estas representaciones de edificios, mantienen una perspectiva
pertinente, para crear una imagen “navegable” a simple vista, que permitird
ver los entresijos de la arquitectura de forma estatica ya que el conjunto
logrado obedece a varios puntos de vista coherentes.

El espectador puede asi disfrutar de estas obras fotograficas, que si bien
recuerdan a espacios 3D creados digitalmente, desglosan el edificio y sus
elementos mds importantes en una sola imagen creada a base de capturas
analdgicas independientes. En el proceso de creacion, las diferentes zonas
del edificio se fotografian teniendo en cuenta el conjunto, después se
escanean los negativos. Mediante un programa basado en un algoritmo, se
selecciona de cada toma la parte mads relevante para el conjunto del edificio
y mas tarde se re-ensamblan digitalmente en un collage coherente que
permite ver el “todo” del edifico remitiéndonos a su esencia y sintetizandolo.
Se capta asi lo que el arquitecto quiso trasmitir mediante forma, estructuray
concepto en un solo vistazo que muestra fachada y exterior.

3 http://www.digital.udk-berlin.de/?/information/

http://www.localdistance.org/
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El segundo proyecto, algo mas sencillo, es “Artificial Smile”**® de Andreas
Schmelas y Stefan Stubbe. Estos artistas, preocupados por el pesimismo
reinante en la actualidad, nos proponen una cdmara que asegura la sonrisa
del fotografiado. Cuando el fotégrafo pulsa el botdn de disparo y retrata a
alguien. El propio dispositivo busca entre un sinfin de posibilidades que
contiene su archivo para, después, afiadir a la imagen del sujeto una sonrisa
acorde a sus proporciones y caracteristicas faciales en la toma.

Preocupados por la gran cantidad de capturas que se realizan actualmente y
la energia que se pierde en la busqueda de aparentarnos felices a los ojos de
los demas en las redes sociales, esta camara parece coherente y practica
para los tiempos que corren.

Andreas Schmelas & Stefan Stubbe. “Artificial Smile” 2007.

27337

Poco practica y util es la propuesta de “Monitorphotography”>*’ que sin

embargo resulta particular e interesante en concepto y planteamiento.

Tal y como se aprecia en la imagen, el proceso de esta obra es brillante por
su sencillez. Se trata de invertir el uso y concepcidon de las tecnologias,
obviando pasos que debieran aplicarse -o si se prefiere-, hibridando vy
experimentando con procesos y técnicas distintas que se han ejecutado
historicamente de forma distinta en un mismo medio, en este caso el
fotografico.

En la imagen se ve cdmo, cuarto oscuro, cdmara, impresora, ampliadora y
escdner, son sustituidos por dos piezas elementales de la fotografia del
pasado y presente como son el papel y la pantalla del ordenador, dos de los

336 http://artificialsmile.invertednothing.com/

http://digital.udk-berlin.de/hauptstudium/monitorphotographie
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principales soportes de la imagen, haciendo de ellos una nueva forma de
pensar las relaciones entre lo digital y lo analégico.

Sandra Dick. “Monitorphotography” 2007.

Conocidos son los procesos analdgicos antiguos en los que el uso de medios
o tecnologias es minimo. Como las cianotipias, en los que el papel o soporte
ademds de ciertos compuestos quimicos y la luz son suficientes para realizar
tomas. Pero en este caso, la técnica va mas alla, pues mediante un uso
“intuitivo” o “analdgico” deconstruye el proceso y utilidad natural de la
imagen y los instrumentos de las tecnologias digitales, subvirtiendo su

III

relacion mediatica de uso por una mas “materia

Asi, su autora, devuelve la pantalla a un nivel arcaico donde ésta traslada la
imagen a través de los fotones que desprende haciendo que estos
repercutan sobre la parte fotosensible del papel que mas tarde se revelara
mediante proceso analégico. Un procedimiento sencillo pero esclarecedor en
cuanto a la deuda que siguen manteniendo los nuevos medios para con los
viejos, mostrando las infinitas analogias que subyacen “ocultas” u obvias en
la “primera capa” de la técnica y tecnologia para todo aquel que sepa
apreciarlas.
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Sascha Pohflepp (Red-accién)
° Web338

“My interest there mainly originates in questions around myth and reality in regard
to the development of new technologies, which all tend to have their proper
narratives. Any such effort requires the expense of resources and as such has to be
‘sold’ to society in one way or the other. In the twentieth century this often happened
for political ends whereas today arguably narratives of business are more dominant

. 339
again.”

Sascha Pohflepp. Imagen de la obra “Blink & Buttons” 2006.

Sascha Pohflepp (Colonia, 1978) se gradud en Berlin University of Arts y tiene
un Master en Arte y disefio interactivo en Royal College of Art de Londres. En
2010 trabajé en el Art Center College of Design de Pasadena y en la
actualidad trabaja en Synthetic Aesthetics, donde participa en un programa
para desarrollar biologia sintética. También escribe opinidn en el prestigioso
blog We-Make-Money-Not-Art.com®*.

Artista interesado en las nuevas el futuro y las tecnologias, su trabajo trata
de dilucidar cdmo se articulan éstas dentro de la sociedad y qué significados
adquieren para nosotros desde el momento en que irrumpen en nuestro dia
a dia, donde la narrativa tecnoldgica es uno de los medios que el sistema
utiliza para influir en la economia y conocimiento globales. Un poder de
discurso con el que manejar y seleccionar las cuestiones e informaciones que
son relevantes y descartar otras repercutiendo en el sistema de
representacion e intercambio social.

338 http://www.pohflepp.net/?q=taxonomy/term/13

http://rhizome.org/editorial/2013/mar/7/artist-profile-sascha-pohflepp/
http://www.we-make-money-not-art.com/
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Sus obras nos muestran un amplio abanico de registros y técnicas por lo que
podriamos decir que estamos ante un artista multidisciplinar que en cada
una de ellas colabora con agentes de variadas disciplinas, si bien en sus
inicios, realizo trabajos desde el medio fotografico.

Durante su larga trayectoria, se ha centrado en la simulacién de ciertas
realidades y discursos hegemédnicos desde el punto de vista de lo absurdo
que utiliza como forma de critica para los temas de actualidad. Haciendo uso
de medios y documentos como el video, la fotografia, articulos, modelado en
papel, prototipos y maquetas de juguete o técnicas de simulacién en 3D,
realiza obras aparentemente descabelladas o fakes -falsos documentales-
gue demuestran cuan vulnerables podemos ser.

Las tecnologias en la vida diaria, el mundo financiero, la banca y sus usuarios,
el genoma, la recoleccién de especies animales y vegetales, las nuevas
tecnologias aerondauticas y medios desarrollados para la conquista del
espacio como misiles, cohetes o la energia... son algunos de los temas
habituales que plantea desde el punto de vista de la ciencia y la ficcién. Pero
en cuanto a la expansiéon del concepto fotografico, nos centraremos en dos

de sus obras relacionadas con la red: “Blink & Buttons”>*! y “Fixr”>*.

La primera, realizada en 2006 cuenta con web3* propia. De caracter

interactivo, es una “camara” estanca, sin ningun tipo de apertura ni objetivo
Optico que consta de un botdn de disparo, una pequeia pantalla LCD, una
salida USB y un dispositivo de conexidn via satélite que le permite conectarse

a la web Flickr®** para trabajar con los datos que alli circulan.

Sascha Pohflepp. “Blink &Buttons” 2006. La cdmara ciega. Iteracion.

*1 http://pohflepp.plugimi.com/?g=blinksandbuttons

http://www.fixr.org/list
http://www.blinksandbuttons.net/
https://www.flickr.com/photos/fixr/
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A diferencia de la informacidn captada por una cdmara convencional las
imagenes que ofrece este dispositivo no proceden del entorno directo, sino
de los contenidos de Flickr, donde, una vez se accione el disparador, un
potente software y un sistema de busqueda conectado a la red rastrean al
azar en busca de posibles imagenes que se tomaron en ese mismo instante
en que el usuario apretdé el botén. Todo ello gracias a los metadatos
almacenados en cualquier imagen que haya sido captada digitalmente,
donde la fecha y hora exacta en que el usuario apreté el botén de disparo
quedan registrados como parte del archivo. Como se aprecia en un video®*
presente en la red, la aplicacién ha traspasado ya el ambito artistico y estd
disponible como App para el entretenimiento.

El atractivo de la propuesta, reside en la excitacién previa que se siente al no
saber lo que has “fotografiado”. Un sentimiento parecido al que pudieron
experimentar otros fotdgrafos que encontraran carretes propios ya

olvidados o perdidos, o a la aparicién de negativos como los que aparecen en

I 346 » 347

el documental®” vy la exposicién “La_maleta mexicana”>"’, perteneciente a

Robert Capa**®. Asi, la incertidumbre de no saber que contienen y el
descubrir -en el lento proceso de revelado- lo que aquellas imagenes
captadas por la cdmara oscura -en este caso mas que nunca- contenian en su
momento, constituyen la verdadera esencia renovada en la que se apoya
este trabajo. Por ello parece interesante abrir un didlogo con una propuesta
que contiene un planteamiento analdgico similar al del proyecto llamado:

“Photolatente”**.

Ideado por el artista Oscar Molina en el afo 1998, su planteamiento se sirve
del estadio singular foto-quimico conocido como “imagen en estado latente”
para realizar un intercambio de imagenes a ciegas. Tal y como él explica:

“El elemento articulador del proyecto es un sobre cerrado y opaco
que contiene un papel fotogrdfico fotosensible con una imagen en
estado latente, es decir impresionada por efecto de la luz, pero que
permanece sin revelar. Esta imagen es inédita y diferente en cada
sobre original Photolatente, cuyo negativo (...) se habrd destruido
con posterioridad a su impresion. Un pequefio manual de

345
346,

http://vimeo.com/13790457
http://www.xatakafoto.com/videos-time-lapses-stop-motion/la-maleta-mexicana-la-
pelicula-completa

37 http://www.museobilbao.com/exposiciones/la-maleta-mexicana-184
http://www.magnumphotos.com/C.aspx?VP3=CMS3&VF=MAGO31 10 VForm&ERID=24KL
535353#/CMS3&VF=MAGO31 10 VForm&ERID=24KL535353&POPUPIID=2S5RYDI57920&P0O
PUPPN=20

9 http://www.photolatente.com/index.html

348

267


https://www.flickr.com/photos/fixr/
http://vimeo.com/13790457
http://www.xatakafoto.com/videos-time-lapses-stop-motion/la-maleta-mexicana-la-pelicula-completa
http://www.museobilbao.com/exposiciones/la-maleta-mexicana-184
http://www.magnumphotos.com/C.aspx?VP3=CMS3&VF=MAGO31_10_VForm&ERID=24KL535353%23/CMS3&VF=MAGO31_10_VForm&ERID=24KL535353&POPUPIID=2S5RYDI5792O&POPUPPN=20
http://www.photolatente.com/index.html
http://vimeo.com/13790457
http://www.xatakafoto.com/videos-time-lapses-stop-motion/la-maleta-mexicana-la-pelicula-completa
http://www.xatakafoto.com/videos-time-lapses-stop-motion/la-maleta-mexicana-la-pelicula-completa
http://www.museobilbao.com/exposiciones/la-maleta-mexicana-184
http://www.magnumphotos.com/C.aspx?VP3=CMS3&VF=MAGO31_10_VForm&ERID=24KL535353%23/CMS3&VF=MAGO31_10_VForm&ERID=24KL535353&POPUPIID=2S5RYDI5792O&POPUPPN=20
http://www.magnumphotos.com/C.aspx?VP3=CMS3&VF=MAGO31_10_VForm&ERID=24KL535353%23/CMS3&VF=MAGO31_10_VForm&ERID=24KL535353&POPUPIID=2S5RYDI5792O&POPUPPN=20
http://www.magnumphotos.com/C.aspx?VP3=CMS3&VF=MAGO31_10_VForm&ERID=24KL535353%23/CMS3&VF=MAGO31_10_VForm&ERID=24KL535353&POPUPIID=2S5RYDI5792O&POPUPPN=20
http://www.photolatente.com/index.html

instrucciones para el revelado completa el contenido de los miles de

350
sobres que componen el proyecto.”

Las tomas que se utilizan para impresionar los papeles photolatente
provienen de la colaboracién de personas que han asistido a una “sesién
photolatente” y han decidido participar en el proyecto. Para ello han
impresionado un rollo de pelicula, prestado por Molina, con técnica, tema,
contenido y criterios libres, elegidos por cada participante. Una vez
impresionados y devueltos los rollos de pelicula, éstos pasan a formar parte
de un grupo de rollos anénimos de contenido desconocido tanto para el
autor del proyecto como para los editores o patrocinadores del mismo. Cada
una de las tomas contenidas en los rollos, se utiliza aleatoriamente para
impresionar un Unico papel que ira en un sobre “photolatente”. En ningin
caso seran publicados los nombres de los participantes que al entregar el
rollo ceden los derechos de uso de esas imdgenes. Estos pueden ser
adquiridos por el publico de diferentes maneras -por intercambio, por
participacion...- dependiendo de cada edicidon, pero ante un sobre
“photolatente” el duefio solo tiene dos posibilidades: revelar o no hacerlo.
Independientemente de ello, antes, durante o después del revelado el
participante, podra manipular o transformar la imagen sin limite.
Posteriormente dispondrd de los derechos de reproduccién y uso de la
imagen, debiendo no obstante atender al tipo de imagen y contenido de la
misma. Por el contrario si decide no abrir el sobre y por lo tanto, nunca
revelar el papel, la imagen latente permanecerd indefinidamente en su
interior. En su propio proceso dindmico de transformacion y secreto absoluto
hasta que quiza se pierda en el tiempo.

Aspecto de un “papel Photolatente” con el sello seco identificador y anverso de un sobre
Photolatente de la 12 edicién.

0 http://www.photolatente.com/phldescripcion2es.html
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Sesidn Photolatente y rollos entregados por participantes.

Como ya adivinamos, el proyecto “Blink & Buttons” posee similitudes con el
de Oscar Molina, pero quizas sea mas interesante resaltar las diferencias que
de la comparacién e interpelacion puedan desprenderse.

En “Blink & Buttons” al igual que en “Photolatente” se nos concede

mantener la incégnita y saber cual sera el resultado que, -tras una larga
espera en los dos casos- aparecerd en nuestra pantalla o revelado. En ambos,
sabemos también, que esa imagen, pertenece a alguien que, en uno de los
casos nos es cedida pasando a ser de nuestra propiedad, mientras en el otro
es, por asi decirlo, encontrada, pertenece a otro usuario, quedando
disponible para otros dentro del ciberespacio. En el caso de Photolatente
existe la posibilidad de que esas imdagenes nunca salgan a la “luz”, mientras
gue en el trabajo de Sascha Pohflepp, el requisito indispensable es que la
imagen se haga publica.

Sascha Pohflepp. “Blink &Buttons” 2006. Fotografia tomada en algun lugar simultdaneamente.

En el proyecto de Pohflepp descartar la imagen es posible, aunque sabemos
gue ésta probablemente siga estando disponible en la red, mientras que el
intermediario de “Photolatente” es una persona, Oscar Molina y el resultado
requiere de un tiempo y trabajo en el revelado, lo que supone la condicion
Unica de la imagen, que hara que desechar o deshacernos de ésta sea mas
dificil.
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Entonces, vemos como la condicién de la imagen, sea digital o analdgica,
influye en la forma de ver esa realidad y entender o actuar en consecuencia.
Comportamientos sociales totalmente distintos para con la imagen que
conscientemente en un caso e “involuntariamente” o despreocupadamente
en el otro se reflejan en la forma de dirimir esas representaciones: a cambio
de otras imagenes en “Photolatente”, o a cambio de nada en “Blink &
Buttons”.

Se constituyen asi economias de la imagen muy diferentes, en un caso como
fetiche y en el otro como informacion susceptible de intercambio. Asi, con
una diferencia de 8 afios entre ambos trabajos, las formas de actuar sobre la

|ll

imagen resultan bien distintas y se valora y siente el “trabajo” de forma
dispar. Una muestra de los cambios sociales y tecnoldgicos de las Ultimas dos
décadas que ponen en entredicho el valor, peso ético y la accesibilidad que

se desprende y afecta a la imagen.

En cuanto a la informacidn contenida, vemos que en “Photolatente” la
autoria no tiene mayor relevancia ya que el intercambio se realiza entre
iguales, mientras que en “Blink&Buttons” la autoria es solo un apunte mas
en los metadatos.

El azar juega un papel importante en las dos propuestas, y quizas sea el
elemento que mas atractivas las hace para el participante, siendo el juego de
la sorpresa el principal aliciente. Bajo premisas similares, vemos como las dos
propuestas nos remiten a grandes rasgos a la diferenciacién que se esta
prodigando en el tratamiento, almacenamiento, intercambio y obtencién de
imagenes en la actualidad y también en el pasado mds cercano, sugiriendo
una reflexidn sobre la actual economia y politica de la imagen.

Por otro lado, el siguiente trabajo tuvo su enclave entre Julio de 2005 vy
Marzo de 2006. Titulado “Fixr”, es un proyecto desarrollado en colaboracion
con Jakob Schillinger que esta formado por una coleccion de momentos
“perdidos” o sin fotografiar, que cualquier individuo puede remitir a la
siguiente web**. En la pagina de internet, se puede describir el momento
perdido y enviarlo para que forme parte del archivo. Por lo general, las
descripciones que se pueden encontrar, detallan los instantes que mucha
gente no pudo fotografiar por no tener una camara a su alcance, momentos
gue le hubiera gustado retener o captar en aquel instante. “Fixr”pretende:
“Ayudarte a llenar esos vacios que quedaron en el archivo digital de tu vida”,
de forma que el proyecto, nos habla sobre la construccion de la identidad a

*! http://www.fixr.org/
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través de la imagen y la pérdida asociada, animando a los usuarios a dar una
descripcién detallada de aquel momento.

sautiful bird 1'd ever sper

Sascha Pohflepp y Jakob Schillinger. “Fixr” 2005-2006. Descripcion de la imagen perdida.
Andnimo.

Un llamamiento para crear un archivo que va mas alla del mero
exhibicionismo estético y que valiéndose de la red como catalizador, recibié
alrededor de 900 respuestas en la pagina de Flickr, rescatando todas esas
imagenes perdidas que quedaron en el imaginario de cada individuo para
hacerlas colectivas. Lo que nos da una idea aproximada de la escala que
pueden adquirir hoy los proyectos de plataformas de intercambio, las
dimensiones y el poder de convocatoria que ostentan y el conocimiento que
permiten acerca de los intereses que conciernen a cada usuario que publica
en ellas.

Cierto es que también son un espacio a explotar y en el que compartir y crear
experiencia conjuntamente, como en este caso, en el que los propios
usuarios invitaron a otros a participar colgando su “imagen” y dando lugar a
un archivo infinito de vivencias andénimas que por algin motivo se
presuponen importantes para el que las describe. Por un lado, porque estan
grabadas en su mente, y por otro, porque la mayoria no contiene
circunstancias banales, sino momentos idealizados, sucesos extrafios,
curiosidades o sensaciones, que segun ellos podrian haber captado con una
camara. Resulta paraddjico en cuanto a las propiedades que se le otorgan a
la fotografia y el halo poético que adquiere en el imaginario colectivo, que en
este proyecto cobra si cabe mas fuerza a través de la palabra y la forma en
que se presenta el archivo.
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Imagen de una de las exposiciones de “Fixr” donde un ordenador permite compartir tu
momento perdido.

La poesia se torna en imagen, la imagen individual en colectiva, la palabra

IM

evoca el recuerdo, el “asi fue” idealizado de la imagen no “captada”. La
pérdida como recuerdo, el recuerdo perdido, re-presentado en esas letras
qgue lo despiertan, asi, fotografia, pérdida y recuerdo acuden a nuestro
imaginario, yendo de la mano en la descripcién de momentos no captados a
través de los convencionalismos de ese soporte, inspirdndonos a imaginar
dentro de las reglas y encuadres propios del medio. De forma que vemos que
la estructura fotografica y su sintesis son relevantes para nuestra memoria
como mecanismo ante un “instante perdido” que creemos capturar y
recordar cual fotografia. Tal es la fuerza que ha alcanzado el medio;
presumiblemente mas potente y valida que nuestra propia mente y recuerdo
aun latente, pues en la oportunidad perdida de hacer algo “nuestro”, parece
gue nos fiemos mas del objeto material, de lo representado, que de lo
recordado, cuando quizd, este objeto sea tan fragil como la memoria. Mero
referente para evocar el instante y restituir el recuerdo, mucho mas intenso
que la imagen atrapada, congelada en el papel; el momento y el tiempo mil
veces mas hermoso en la memoria. Como decia Roland Barthes en su

“Camera lucida” reflexionando entre el “Punctum y el Studium”>*, la

fotografia nos sirve para, a partir de ella, trabajar con lo que esta en nuestra
mente, para ayudarnos a pensar y poner en imagen los recuerdos a través de
convencionalismos derivados del propio medio, demostrando que hemos
absorbido y asimilando de los distintos lenguajes de representacion, cine,
fotografia, cdmic, simbolos, letras, videojuegos... formas de pensar, actuar,

332 Barthes, Roland. “La Camara lucida nota sobre Fotografia” Ed.Paidds. Barcelona Buenos-

Aires-Mexico. 1990.Pag.63-66
http://monoskop.org/images/c/c9/Barthes Roland La camara lucida Nota sobre la fotogr

afia.pdf
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puntos de vista, composiciones y aberraciones, tonos y escalas que, a la hora
de evocar instantes, solemos utilizar para representar esas situaciones en
nuestra imaginacion.

Sascha Pohflepp y Jakob Schillinger. “Fixr” 2005-2006. Descripcién de la imagen perdida.
Andnimo.

Algo patente en el archivo de “Fixr”, en esta curiosa base de datos colectiva
de lo no captado, de lo no archivado, mas alld de la materia gris de cada
individuo, de lo que, para cada uno merecié la pena. Momentos perdidos
gue vuelven a través de la gramatica también y que al ser inscritos vy
expresados tienen lugar donde volverse vividos. Publicados y compartidos
desde el anonimato, en muchos casos son similares en razén a lo memorable
segun el lenguaje de los medios.

En sus ultimos trabajos, Pohflepp, nos habla del simulacro, de los medios de

datacién y prediccidn cientificos. Especulaciones e imagenes apoyadas en

7353

teorias como la que se trata en “History of Especulation””>". Predicciones

cientificas que se ocupan del futuro mas lejano, cuando la tierra y el sol
hayan desparecido bajo una mirada subjetiva imposible, -ya que nadie estara
ahi-, un absurdo entre determinismo y azar que contrasta con la
imposibilidad de adivinar si un banco sera robado esta tarde en L.A.

27 354

Interesante es también “Situated Sampling Set”*", que reune objetos

cientificos utilizados en la datacidon, herramientas que Pohflepp recrea e
integra en un espacio 3D de imagen que pretende simular la realidad de
otros lugares desde diferentes puntos de vista. Imdgenes que revelan el

3 http://www.pohflepp.net/Work/A-History-of-Speculation

http://www.pohflepp.net/Work/Situated-Sampling-Set
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absurdo de esos objetos dentro del entorno simulado y medido, “indices”
gue con su presencia anodina en ese espacio demuestran una transposicién
de esos objetos revelando lo banal de su informacidon dentro de cualquier
imagen.
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Intimidad Romero (Red Social)

Lo poco que sabemos acerca de Intimidad Romero es que tiene un perfil
censurado en Faceboock®®, un video disponible en You tube: “Museum of
Me”** y que la podemos encontrar en Google Plus®*’ y Tumblr®*®, donde se

define de este modo:

“No poseo fronteras definidas y poseo diferentes significados
A veces me relaciono con anonimato,
a pesar de que por lo general,
soy mds preciada por las
personas que son mds conocidas por el publico.

El gobierno dice que garantizard mi derecho.

Podria ser sacrificada de forma voluntaria,

o involuntaria, a cambio de beneficios percibidos,
personales o ajenos,

con un beneficio “relativo”

y con pérdidas y riesgos especificos.”

...estoy cambiando de ideas sobre mi misma.”

Intimidad Romero. Foto de perfil de Faceboock. 2012.

3 http://www.facebook.com/intimidadromero

IntimidadRomero@Lapiezalunk+Art. Madrid. 2011. Detournement 2.0 sobre aplicacion
corporativa para Facebook.

*7 https://plus.google.com/109151675749232004880/posts
http://intimidad.tumblr.com/
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Segun su perfil de FB, Intimidad naci6 el dia 21 de marzo, como la primavera,
supuestamente vive en Barcelona y es miembro de Rhizome.org®°y de
Unknown Art for Change*®°.

Para autodefinirse se ha apropiado del contenido de la voz “Intimidad” y por
las imagenes parece que se trate de una mujer; pero no podemos estar
seguros, ya que podria ser fruto de una iniciativa o proyecto colectivo. Alun
asi, “ella” nos fascina por su avatar cambiante, su proyecto viral de ruido
visual, sus sugerentes fotografias pixeladas y, cdmo no, por su repercusion
mediatica.>®

El peculiar proceso creativo de Intimidad Romero se vale de la intervencion

digital sobre fotografias personales de la propia “artista” tomadas
generalmente en situaciones cotidianas o contextos intimos. Pixelando una
parte de la imagen, generalmente la mds identificativa -como la cara-,
censura y espectaculariza a la vez, logrando replantear el didlogo entre la
banalidad de la imagen originaria y nuestra manera de percibir la realidad,
definirla, describirla y colocarla dentro de las estructuras sociales, donde lo
privado y lo publico se confunden.

En este sentido, las imagenes que aparecen a la vista del espectador/usuario
de Facebook “amigo” de Intimidad Romero, se presentan como una suerte

de restos procedentes de una dimensidn espacio-temporal ficticia;
despertando curiosidad, inquietud, sorpresa, fastidio o atraccién, en funcién
de la personalidad, capital cultura, inclinaciones, y convicciones o ideologias
de quién acceda al perfil.

Intimidad Romero. Serie/carpeta “Old Times”. 2012.

9 http://rhizome.org/

https://www.facebook.com/unknownartforchange
https://www.google.es/search?g=Intimidad+romero&ie=utf-8&oe=utf-
8&gws rd=cr&ei=Gs-KVK3MJ8HMyAOr04KQBw
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Se trata de un recorrido de fotos que trazan el devenir de su vida, sus
amigos, familiares y referentes entre los que podemos encontrar imagenes
pixeladas de Luther Blissett, Roland Barthes, Walter Benjamin, Guy Debord,
José Luis Brea...

Considerado antecedente de este proyecto, “Luther Blissett”, también de
matriz situacionista, agrupaba un numero indefinido de performers, artistas
guerrilleros, ensayistas, revistas underground, colectivos reales y virtuales,
squatters etc. que en el verano de 1994 empezaron a actuar bajo este
pseuddnimo “paraguas” con el fin de denunciar la superficialidad y la mala fe
del sistema massmediatico y su tendencia hacia la desinformacién, la
censura y manipulacion de la realidad.

En su pagina web®** se autodefinia como Open reputation u obra abierta
disponible de manera informal y compartida por los diferentes sujetos que
participaban en el proyecto. En este sentido, “Luther Blissett” se considera

como un antecedente del sistema Wiki*®

y de muchas de las actuales
plataformas interactivas de Networking y knowledge sharing (trabajo en red
y compartir conocimiento). Cabe recordar, que por aquel entonces, Internet

estaba todavia empezando a dar sus primeros pasos a nivel de uso de masas.

Verdadero icono de la guerrilla cultural, se convirtié en un referente de la
incipiente era digital: una suerte de Robin Hood de la comunicaciéon. En el
mes de diciembre de 1999 el plan de accion del “Luther Blissett Project” se
dié por terminado y todos los actores del proyecto se quitaron
simbdlicamente la vida declarando la conclusién explicita de esta
experiencia. Sin embargo, la etiqueta LB se reinstaurd en el 2000 bajo el
sobrenombre de Wu Ming foundation®®*, con la intencién de llegar a la

mayoria de jovenes de la sociedad, que son navegantes asiduos de la red.
Individuos que dedican bastante tiempo a interactuar en el agora virtual de
los social Network en el que hemos asistido al nacimiento de este misterioso
perfil que se ha expandido pronto por la web, pero que también
desapareceria misteriosamente durante el periodo veraniego de 2011.

32 http://www.lutherblissett.net/

%3 Un sistema abierto en red donde los participantes pueden colaborar por igual,
exceptuando alguna restriccion de su administrador. Su principal ventaja es la creacion de
contenidos en comun siendo una herramienta completa, flexible y que permite el control
sobre las actividades de cada usuario gracias al historial de cambios.

3% http://www.wumingfoundation.com/english/wumingblog/
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Concretamente, la ausencia de Intimidad Romero en el ciberespacio se

mantuvo desde el dia 5 de Julio hasta el 8 de Septiembre. Pero cuando
Intimidad parecia haber vuelto por fin a su libertad virtual fue censurada de
nuevo. ¢Qué pasé exactamente?

Segun cuenta ella misma, su perfil fue “secuestrado” por Facebook, que
pedia como “rescate” para su liberacién revelar su verdadera identidad

mediante documentacién oficial. Parece ser un hecho que cada perfil debe
365

pertenecer a una persona real segun la normativa de la plataforma®~. Lo que

tuvo gran repercusién en su momento, encendiendo un debate que se
extendiod rapidamente gracias a la caracteristica 2.0. del propio medio.

Asi, en el plazo de unos pocos meses, Intimidad se vio sumergida en el
proyecto X0y13%®, “Plataforma para investigacion artistica sobre construccion

IM

identitaria y cultura digital”, del CAAC que dirige Remedios Zafra*’y que se

expuso en el Circulo de Bellas Artes de Madrid>®® dentro de una charla sobre
identidad y dos décadas de arte en internet que daria lugar a un articulo en
la columna de arte de Neo2°**, encendiendo un debate que surgié a partir de
este fendmeno social, gracias al empuje de su network, del que mucha gente
formad parte asi como del Tumblry de una serie de articulos y entrevistas que
aparecieron en revistas y websites. Se fueron afiadiendo elementos nuevos a
la polémica pero nunca revelando la verdadera identidad que se esconde
tras el perfil de Intimidad Romero. De forma que ésta fue creciendo dia tras

dia, nutrida por el boca a boca y los feedbacks de centenares de “amigos” y
“fans” entusiastas en la red.

Progreso

Cenerando pixeles

" Detener

Intimidad Romero. “Foto del Muro” 2012.

La propuesta utilizaba asi las plataformas y soportes existentes dentro de la
propia red y los medios de comunicacién dominantes para criticar y visibilizar
sus practicas abusivas, sus reglas y la vulneraciéon de los derechos basicos del
usuario desde las mismas, tal y como ella misma comentaba:

3% http://www.facebook.com/help/search/?g=nombre+falso

http://www.x0y1.net/

http://www.remedioszafra.net/
http://www.circulobellasartes.com/
http://www.neo2.es/blog/2011/06/intimidad-romero/
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“Yo solo venia a hacer algo que pudiera ver cualquiera y que
pudiera hacer cualquiera sin tener que ir a ningun tipo de
institucion o depender de ella, y hacerlo con los minimos recurso
técnicos, de la manera mds sencilla posible y asi poder llegar a la
gente con lo que queria contar. Contar mucho con poco y en
diferentes niveles de complejidad segun la interpretacion, pero
dentro de un escenario de interaccion cotidiano. Hablar del medio
en el propio medio con las herramientas del medio. Ser “otra” para
ser como tod@s.”>"°

Desde un punto de vista estético y simbdlico, el resultado de este tipo de
intervencién es indudablemente estimulante, por su gran capacidad de
seducir y a la vez engendrar una amplia serie de reflexiones sobre algunos
tépicos de los discursos estéticos y sociolégicos preponderantes en la época
contemporanea como el tema de la identidad y de su fragmentacion; la
reproduccion técnica de la obra de arte y su desmaterializacidn; el fin del
concepto tradicional de autoria; el control orwelliano de nuestra privacidad y
de nuestras acciones cotidianas; el poder persuasivo y viral de la
comunicacién publicitaria; la ideologia del consumismo implicitamente
subyacente al mito de la “globalizacion feliz”; la esencia de lo que en su

#371,

tiempo -1997- Pierre Lévy definid como “Cibercultura”’"; las consecuencias

practicas de “La era del acceso”*’? de J. Rifkin en el 2000; o los efectos en
7373

nuestras vidas de “La_modernidad liquida”>’* segin el conocido paradigma

socioldgico ampliamente desarrollado por Zygmunt Bauman.

FALAPCETY CRARE W SRR

Intimidad Romero. “Foto del Muro”.2012.

370 http://nicolamariani.es/2011/09/21/llamalo-x-entrevista-con-intimidad-romero/

Lévy, Pierre.“Cibercultura informe al consejo de Europa”. Ed. Anthropos. Barcelona. 2007.
Disponible en la web: https://antroporecursos.files.wordpress.com/2009/03/levy-p-1997-
cibercultura.pdf

372 Rifkin, Jeremy. “La era del acceso. La revolucién de la nueva economia”. Ed. Paidds Ibérica.
2000. Disponible en la web: http://www.um.es/tic/LIBROS%20FCI-II/Rifkin%20Jeremy%20-
%20La%20Era%20Del%20Acces0%20-%20nueva%20economia.pdf

*3Bauman, Zygmunt. “La modernidad liquida”. Ed. Fondo de cultura econdmica. Buenos Aires.
2003. Disponible en la web: http://colegiodesociologosperu.org/nw/biblioteca/modernidad-

liquida.pdf
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Como ya hemos recalcado, hasta la fecha se desconoce quién se esconde
detrds de Intimidad Romero. Si su identidad virtual corresponde realmente a

una sola persona o a un colectivo de inspiracién situacionista, intervencion
artivista, de guerrilla o al Net.Art. Aunque también pudiera tratarse de una
campana de marketing viral.

Si bien su praxis artistica, nos hace pensar en unas premisas tedricas
derivadas directamente del analisis critico de la sociedad occidental
contemporanea, deconstruyendo conscientemente las representaciones
dominantes y los sistemas de mediacidon simbdlica propios de los actores
sociales y las instituciones actualmente hegemonicas, la teoria socioldgica
sobre la cultura constituye un primer paso fundamental a partir del cual
Intimidad, desarrolla su practica artistica dentro de la sociedad de la
informacién donde esta tiene una funcién muy especifica:

“la cultura es, en la actualidad, el foco de dominacion
preponderante sobre todo en las sociedades occidentales (...)
siempre ha sido el sutil fusil del poder y mds desde el desarrollo de
las ciencias humanas”, mientras que, en realidad, deberia tener
otra funcion diametralmente opuesta. “Deberia ser una cultura con
objetivos claramente definidos, enfocados éstos a la participacion
del individuo en la posibilidad de la creacion de la sociedad en la
que vive, para no verse abocado a la queja amarga de la
impotencia, o sea a una “reproduccion cultural” que le resta su
creatividad para lo social, desde lo politico hasta lo artistico. La
circunstancia de la separacion estd acabando con el juego de la
creatividad y por tanto en alguna manera con la esencia de la vida

374
humana”.

Asi, en términos artisticos, el proyecto podria definirse en varios formatos
creativos como: web-performance, pieza de Net.Art, intervencién artivista

etc, aunque en su entrevista ella prefiere hablar de una accidon comunicativa
que:

“debe adaptarse a los medios de comunicacion disponibles en cada
momento historico. Prefiero denominar esto como una accion
comunicativa de proceso 2.0, una accion publica en red informdtica
“abierta”, sin mds etiquetas y que cada uno saque sus propias
conclusiones. Eso si, en la UAFC tienen una definicion como muy

374 . . . . . .. .
Cuestionarios sobre la industria cultural, entrevista a Intimidad Romero y otros artistas.

NOTON, N.5, Julio de 2011.
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técnica, ellos lo definen como un ready-made ciberperformativo
como detournement sobre plataforma 2.0 y hablan de arte 2.0"%"

Sus peculiaridades y caracteristicas son que:

Dada su forma
pero en cuanto

“la experiencia artistica se vive en la pantalla, dentro del software
de la red social y solo alli. (...) pues la marea 2.0 sube y arrasard con
todo. Ya decia Duchamp, “desde que los generales ya no mueren a
caballo, los pintores no estdn obligados a morir en su caballete”, asi
que vamos ya acabando con este juego de cémoda inercia. (...) y es
que no hay cosa peor que una “postmodernidad” mal entendida... Y
la verdad, no sé por qué digo esto si tan solo soy una chica con un

perfil en Facebook.”*”®

activa se desconoce si el proyecto tiene objetivos concretos,
al nacimiento de la propuesta Intimidad comenta que:

“Hacia tiempo que le venia dando vueltas, todo esto de Facebook
estaba siendo muy fuerte a nivel social y tenia ganas de hacer algo
con un toque diferente. Por casualidad conocia a #4355867950 de
UAFC, asi que le comenté mi idea. (..) una estrategia
completamente personal, queria tener un meta-perfil en Facebook.
Comencé a hacer contactos, los mal llamados “amigos” por
Facebook y a desarrollar mi actividad. Luego UAFC me abrio un
profile en Rhizome.org lo presentaron a su Artbase y lo aceptaron,
convirtiéndose rdpidamente en una de las acciones del Artbase de
Rhizome bajo el #facebook mds viral de la propia plataforma de

Facebook y de la base de Rhizome.”>”’

Sea como fuere, en cuanto a su secuestro virtual, y los dos meses que durd

opina que:

“El tema es que “presos 2.0” somos tod@s, estamos hablando del
pandptico mejor desarrollado de toda la historia, el 2.0. En los
medios generalistas, se remarca o se hace ver el tema
distorsionado de las llamadas revoluciones twitter o del
movimiento 15M y su relacion con el 2.0, pero creo que no se estd
llegando al fondo del fendmeno,(...)Asi que me atreveria a decir que
no solo yo estoy presa del 2.0, si no que tod@s somos “presos 2.0”.
La concentracion y clasificacion de la informacion estd siendo el
gran caballo de batalla del momento. Yo no soy mds que una
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metdfora de todo esto. (..) y mds en general, sobre el actual

estatuto ontoldgico de aquel segmento del arte emergente que hoy

P Py 378
en dia podriamos llamar «arte 2.0»".

Intimidad Romero. Carpeta/serie “Viajes” 2012

Por ello, hay que controlar nuestras propias imagenes. Crear y dar forma a
los propios medios que utilizamos. Consolidar una cultura participativa en
todos los niveles. Moldear lo que tenemos para mejorarlo en una dialéctica
critica constante. Para ello es necesaria una lectura critica de los medios
tecnoldgicos y sociales de comunicacion, pues sin una lectura critica, sin
“lectores” criticos, el sistema acaba por fagocitarlo todo y en esa
contradiccidn los artistas acaban muchas veces por sucumbir o por ser
neutralizados, ya que como recalca acerca de su obra:

“ni IR ni la sociedad tienen poder de mantenimiento sobre esta
accion, ésta queda en manos de Facebook como institucion privada
y perdurard hasta su eliminacion por parte de la compaiia. Una

obra “secuestrada”, al igual que la interaccion personal y la
p 379

intimidad de sus usuarios en el contexto histdrico actua
Por ultimo hacer referencia a otras practicas similares que se aglutinan bajo
las siglas UAFC que es un colectivo interesado en los modos y medios de
comunicacién como configuradores de la realidad individual y social. Este
trabaja de una manera sencilla pero critica y efectiva, siempre por encima de
la forma y de la autoria. Distraccidn, sobreidentificacion, detournement,
impostura, creacion de acontecimientos, subvertising, distanciamiento, fake,

378 http://nicolamariani.es/2011/09/21/llamalo-x-entrevista-con-intimidad-romero/

¢Arte 2.0? Columna publicada en la revista Neo2. N.106, Septiembre 2011.
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reapropiacion... son las mdaximas sobre las que basan su actividad en la
comunicacion como objeto y como sujeto. Un colectivo formado por
#4355867950, Sidi Medici, Gobierno de Spam, Bruce Co, TerroArista y A. Di
Solve ademas de IR.

Su Ultima creacidn esta en youtube®®* y resume en formato video lo que fue
su accidn, en la que investigd sobre los usos, posibilidades y riesgos de las
plataformas 2.0 asi como sus implicaciones individuales, politicas y sociales.

En cuanto a desvelar la identidad de Intimidad ella sugiere que: “El pixel me

sienta bien... Ademds como dijo uno por ahi, “es mejor ser una obra de arte

que una artista” 3!

Intimidad Romero .Serie/carpeta “Me Myself & 1”7 2012

30 https://www.youtube.com/watch?v=RnugJEEMZko
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Thibault Brunet. (Documentar el ocio)
° Web382

. . . 383
“Une bonne image est una image vraisemblable”

El trabajo de Brunet es conciso y claro en su planteamiento formal y estético.
Su sencillez, hace que resulte ideal para una comprensidon correcta del
contexto general en que se incribe, las ideas que quiere trasmitir y medios
con los que trabaja, todos en relacion a las plataformas y los videojuegos.

"

Landscape” *** -2010- y “Karachi”** -2009-, Brunet capta
paisajes y escenas cercanas al fotoperiodismo de guerra. Imagenes de

En las series

lugares devastados que podemos encontrar en los medios de comunicacién
actuales. Fotos en blanco y negro que se asemejan a las de las portadas de
los periddicos o las vifietas que sirven de acompafiamiento a los articulos.
Pero a diferencia de estas tomas, hechas en lugares reales por periodistas
gue se juegan la vida, las imdgenes del artista son captadas realizando un
pasatiempo: jugando a un videojuego bélico muy popular llamado “Call Of
Duty” que simula mediante realidad virtual o 3D algunas misiones del
ejército norteamericano.

Thibault Brunet .Landscape. “Sin titulo”#4. 2010.46x60 cm.

Con ello, Brunet nos interroga acerca de la fragilidad entre la realidad y la
ficcion a través de unas imagenes muy cercanas. Escenas a las que estamos

382 http://thibaultbrunet.fr/

http://actuphoto.com/20927-laquo-une-bonne-image-est-une-image-vraisemblable-
raquo-thibault-brunet-entre-jeux-videos-et-photographie.html

38 http://thibaultbrunet.fr/#landscape-2

*¥ http://transit-city.blogspot.com.es/2012/11/karachi-territoires-reconstitues.html
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acostumbrados y de un realismo tal, que si fueran impresas en algun
periddico quizas nadie se atreveria a desacreditar. Pues tal es el poder de
discurso de los medios de comunicacidn.

Paisajes que no pertenecen a ningun lugar concreto, pero que podrian ser
reales. Imagenes que podrian pertenecer a cualquiera de los conflictos que
se dan en la actualidad en oriente medio y que el artista captura desde su
pantalla, selecciondndolos dentro de ese universo limitado. Puntos de vista
de una belleza excepcional, que quiza sus creadores pasaron por alto, tal y
como lo hacen los usuarios del juego, mdas concentrados en destruir y
aniquilar al “enemigo”. Inmersos en el especticulo de la violencia,
acostumbrados a tal exceso que esa propia realidad “representada” en los
medios les pasa inadvertida o les es inocua.

Thibault Brunet . Karachi “Sin titulo” 2008. /Cartier Bresson. “Derriére la Gare de Saint Lazare”
Paris. 1932. Epreuve gélatino-argentique, Tirada realizada en 1953.49,8 x 35,1 cm.

En la serie “Karachi”, esa violencia es mas explicita. En ella hay claras
referencias a ciertas “maneras” fotogréficas del fotoperiodismo
representado por la agencia Magnum. Cartier Bresson y su instante decisivo
o Robert Capa y alguna de sus fotografias de guerra como la conocida
“Muerte de un miliciano republicano”, u otras tomadas durante la guerra
civil espafiola.

Comprobamos por tanto, la intencion del propio autor de acercarse a los
corresponsales de prensa a través de la forma y la estética del blanco y negro
—el juego es en color- pero, siendo participe de una realidad en la que el
impacto de las balas es minimo, si bien no lo es tanto el de la representacion.
Un campo virtual en el que los avatares de los jugadores conectados a la red
de informacidn, son abatidos, victimas de la imagen, en un instante que
nunca existié mas alla del disparo de la “camara”.
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lzda. Robert Capa. “Muerte de un miliciano republicano” 1936, 5 de septiembre. Copia
postuma. Gelatinobromuro de plata sobre papel. 31,8 x 45,4. 1998. Dcha. “Santa Eulalia,
frente de Aragdn”, 1936 (agosto) / Copia pdstuma, Gelatinobromuro de plata sobre papel 29,2
x 40,4. 1998.

En “First person shooter”>* -2009-, el fotdgrafo, se centra en esos “alter

ego” de los jugadores, en los retratos de los personajes ficticios que
representan a sus manipuladores. En ellos reflexiona de manera consciente
acerca de nuestra extensidn/representacion “fisica” dentro de la red.

Para realizar este trabajo, el autor se acerca a los avatares de los jugadores
con la intencién de intercambiar informacidon en lo que es el campo de
entrenamiento previo al fuego “real” del shooter. Alli, entabla conversaciéon
con ellos a través del chat interno de la plataforma y les explica su proyecto.
Después, les pide permiso para tomar un retrato, tal y como lo haria
cualquier fotdgrafo. Por tanto, las “instantdaneas” no son robadas ni fruto de
las circunstancias, sino que estan pensadas de antemano, en ellas no hay
espacio para la casualidad. Thibault Brunet, pide a los usuarios que miren en
una u otra direccién, que se coloquen en un lugar en que la luz incide de tal o
cual forma sobre un fondo neutro, que porten un arma especifica o la que
suelen utilizar en los asaltos, y finalmente da titulo a cada obra segun el
nombre y rango que ostenta cada uno de los soldados.

Actla, como lo haria cualquier otro profesional, buscando un buen acabado.
Para ello, realiza una posproduccion de las imagenes afiadiendo pequefios
detalles que aportan realismo y efectividad a la captura inicial, y trabaja
también matices en lo que al factor luminico se refiere. Asi, el propio autor
resefia en su web*®®’, que en algunos retratos -de los avatares- es posible
vislumbrar las secuelas que deja la guerra, si bien en otros se advierte cierta
indiferencia.

3% http://thibaultbrunet.fr/#first-person-shooter-3

http://thibaultbrunet.fr/#first-person-shooter-3
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Thibault Brunet. First Person shooter. “Sgt Foley” 2009.

2388

g

En la serie -“Vice city””* -2008-, el autor utiliza como espacio de trabajo el
videojuego “Grand Theft Auto”. Sus imagenes, se centran en los escenarios y
localizaciones, en los limites y confines de la geografia que delimita ese
universo ficticio. En este caso, para captar esos intersticios, en vez de pulsar
el botdén de “captura de pantalla”, utiliza el objeto cdmara que el propio
videojuego incorpora entre los enseres del personaje, que debe realizar
entre sus misiones la captura de ciertas formas redondas dispersas en el

escenario.

-

@mwmxa
mnuzﬁ
e

3 —

G.T.A. San Andreas, 2004-05. Vision de la cdmara del juego en la misién de encontrar formas
redondas.

Esta accidon fue el desencadenante de la practica artistica de Brunet, una
asignatura, la de fotografia, que nunca despertd su interés en la facultad de
bellas artes pero que si readaptd en una estrategia muy propia del arte,
comenzando por buscar imagenes extrafias, cercanas al paisaje y la estampa

388 http://thibaultbrunet.fr/#vice-city-4
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japonesa o la pintura -disciplinas en las que si tenia cierto bagaje-, en lo que
era el fondo secundario del videojuego, un espacio creado con el Unico fin de
ambientar el guién, moviéndose en las zonas de “no juego”, en la periferia
del escenario donde lo que ocurre no tiene importancia. Especialmente
admiradas por los gamers, estos descubrian que fuera de la accién del
videojuego habia un espacio para la contemplacion.

Motivado por mostrar la fina diferencia entre realidad y ficcidn, buscaba que
la gente se preguntara por la naturaleza y el origen de las fotos; con la
intencién crear confusiéon, imprimia las imagenes en un tamafio pequefio,
invitando al espectador a acercarse y descubrir su procedencia, su relacién
con la pantalla y el mundo del pixel lejos de la pintura y la fotografia
tradicional, aunque en sus convenciones estéticas se deban al bagaje de los
disefiadores 3D que a buen seguro cuentan con un extenso conocimiento en
modelado escultdrico, pintura y fotografia tal como los espacios digitales
acreditan.

Centrandonos en las “capturas”, vemos que el formato de las mismas es
inusual. En sus dos ultimas series, el autor recurre a un formato fotografico
acorde con la tematica. El formato rectangular tipico del fotoperiodismo en
“

Landscape” y los recursos de movimiento y desenfoque en “Karachi”. En la
serie de “First person shooter”, también hace referencia a la tradicion del

retrato clasico de negativo 6x7cm o cuadrado, usualmente realizado con una
camara de medio formato y lente de focal fija que hacia muy evidente el
efecto de vifieteado que también se aprecia en las imagenes de Brunet. Sin
embargo en este trabajo mas temprano, el artista no sigue los estandares del
apaisado propio del paisaje, y se aleja de ellos mediante el uso de un
formato cuadrado inusual en esa tematica fotografica. Esto no se debe al
desconocimiento del medio fotografico, sino a la intencidn de eliminar los
datos de los laterales de la pantalla, recortando la informacién acerca del
personaje que en los juegos en primera persona suele mostrarse. Otro
aspecto que llama nuestra atencion es el uso del color en comparacién con
las siguientes propuestas en blanco y negro, quizd en favor de un
tratamiento mas realista que se centre en las texturas, ambientes y efectos
atmosféricos como la niebla, los cuales entrafian una dificultad especial para
los programadores de videojuegos a la hora de ser representados
algoritmicamente.
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Thibault Brunet. Vice City.“12/10/07- 20h30”. 2009.Colour print, passe-partout, 20 x 20 cm. /
“04/01/12 - 20h01”.2012.Colour print, passe-partout, 20 x 20 cm.

Un interés que tiene su antecedente en las desaparecidas “Open-World”?*° -

2009- y “Paris in the aftermath of war” -adn disponible en algin Blog | / Il
gue es antecedente de “Landscape”-. En ellas se reunen varios de los

390

motivos que hasta ahora hemos visto como el interés por la niebla, los
paisajes industriales y periféricos, la nocturnidad y oscuridad, o los entornos
militares. En sus titulos, ya se concreta el instante exacto de la toma.
Habitados y en color, su escaso matiz, los acerca al blanco y negro habitual
en la obra de Brunet.

Thibault Brunet. Open-World. “08/10/08- 20h25”. 2009.

38 http://theredlist.com/wiki-2-16-860-897-1111-view-conceptual-1-profile-brunet-

thibault.html
30 http://transit-city.blogspot.com.es/2012/11/paris-in-aftermath-of-war.html|
https://www.behance.net/gallery/10785585/Thibault-Brunet
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Pero si hay un trabajo en el que el planteamiento real vs virtual cobra mayor
sentido ese es “Typologie du virtuel”**". Inspirado en su serie mas antigua -ya

desaparecida-, conservamos alguna imagen de la misma obtenida en 2010.
En ella se aprecian construcciones, casas y tipologias industriales rodeadas
de una absoluta oscuridad, una puesta en escena y busqueda que vuelve a
realizar en 2013 para “Typologie du virtuel” dentro de la plataforma Google

Earth. En los dos ejemplos, el edificio tiende a fundirse con el entorno y
aparece aislado sobre un fondo neutro creado ex profeso. Este lo abstrae del
contexto colindante convirtiéndolo en un objeto y haciendo que la escala sea
dificil de concretar. El punto de vista, también tiene esa intencién concreta
de extrafnamiento hacia el objeto, planteando imagenes con puntos de vista
a los que no estabamos acostumbrados hasta la aparicion de videojuegos o
plataformas como Google Earth, que nos permiten alejarnos, ofreciéndonos

una vista de pajaro o de satélite.

Thibault Brunet. Pikini, “Sin titulo” 3#y 7#

En “Typologie du virtuel” las perspectivas y puntos de fuga de los edificios

son distintos, pero la altura de la linea del horizonte y el punto de vista son
concordantes en todo momento. Estas caracteristicas hacen pensar en el
tratamiento “Objetivo” que la fotografia alemana dispensa a las tipologias y
el conocidisimo trabajo de Bernt e Hilla Becher, en el que estructuras
industriales aparecen como objetos o esculturas. Aunque los edificios que
capta Brunet también tienen su origen en construcciones reales de Francia.
Son representaciones digitales sacadas de Google Earth en lo que es la
mayor plataforma abierta a la creacién y modelado de edificios 3D que el
usuario medio haya cartografiado jamas.

¥ http://thibaultbrunet.fr/#224
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Thibault Brunet. Typologie du virtuel “Sin titulo” 2#. 1000 x 1000 cm.

La idea del proyecto surge al ver cdmo un amigo participa en un juego de
shooter en el que un francotirador se movia en espacios que reproducian con
exactitud ciertos lugares de EEUU. Viendo los edificios colindantes desde una
azotea, Brunet tuvo la idea de catalogar ciertas tipologias, aunque le
interesaba realizar esta tarea en un espacio que reprodujera el territorio
francés. Para ello comenzdé a buscar un juego que cumpliera estas
caracteristicas. “Euro truck simulator” fue el elegido. En él, el jugador
conduce un camioén a lo largo de Europa. Tras varios dias al volante del juego
a una media de 8 horas diarias en busca de edificios, decidié que buscaria de
antemano estos en Google y se vié que la plataforma ofrecia las vistas que él
buscaba y que el juego le negaba. Asi, comenzd a catalogar y captar los
modelos 3D que le interesaban, imagenes que son producciones modeladas
por los usuarios anénimos de Google Earth con el programa Sketch Up. Para
crearlos, escanean y digitalizan objetos o buscan en la bases de datos del
programa los modelos, introduciendo después estos en la plataforma. IKEA y
otras empresas suelen ceder sus disefios, una practica, muy comun en
Francia en lo que concierne a las viviendas de proteccion oficial y sus
edificios, y a la que se han sumado grandes marcas y empresas modelando
también sus naves en una iniciativa que ha llegado hasta el pequefio
comercio.

En lo que a estética se refiere. La catalogacidon es minuciosa. Para ello, su
ayudante Aurore Moniot afiade una sombra a cada edificio. Esta, tiene que
ver con una hora, dia y estacién del afio concretos en los que él realiza la
toma del edificio. El titulo, como en otras series, también hace referencia a
ese momento. Todas las imdgenes son captadas en la misma escala, y
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posteriormente son despojadas por Moniot de su entorno inmediato para
sumergirlas en lo que él viene a entender como la “nube digital”,
representada por ese fondo de materia que adquiere un tono u otro segun el
color predominante en la fachada, llegando a engullir parcialmente el
edificio. El trabajo de catalogacion de Brunet, como el de los Becher no es
sencillo en su planteamiento, y afiade referencias a cuestiones como la
autoria y la propiedad intelectual cuando se pregunta por el ocio y el trabajo
de usuarios andénimos que construyen edificios e imagenes sin beneficio
alguno para una plataforma abierta que se lucra de esa informacién. El
propio autor, también se beneficia de ello. Sus propuestas hacen uso de
productos creados por las industrias culturales en las que el arte y lo re-
creativo -la cultura - se mezclan con lo econédmico para venderse como
pasatiempo al usuario que participa en ellas.

Por otro lado, también hablamos de ver y conocer lo real a través de una
tecnologia que trasforma, archiva y cataloga informaciones captadas por
satélite y modeladas por individuos que comparten desde el anonimato su
trabajo en la red. Por ende de la construccién de realidades “o mapas
mentales” a través de representaciones virtuales, vistas de satélite que
alteran nuestra practica del espacio, haciendo que éste opere dentro de
nuestra sociedad en un uso que nos acerca inmediatamente a lugares muy
distantes para decir que los “conocemos”. Hablamos del simulacro del viaje -
en camidn o vista satélite- a través de la pantalla en el GPS, el teléfono o la
tableta, y de la plataforma o el portal como forma de conocimiento, lo que
nos hace participes de la creacién, estructuracién, orden e intercambio de
informacién albergada en la red que propone un nuevo entendimiento
temporal y espacial del entorno. Lo digital y su “forma” suplantan lo real a
través de representaciones.
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Murat Germen. (Arquitectura 2D en el metaverso)
° Web392

“This series of artworks and process focus on the possibility of (re)designing
architecture virtually with the help of one of the most important representation
tools: Photography. Photography can be utilized in the process of “constructing” a
new space -that we can call “narrative space”- from an existing spatial body. This
narrative space can also be defined as a “manufactured metaspace” which is a space
beyond reality and representation: A constructed reality that exists solely in digital
realms like Second Life where boundaries are unnoticeable. Despite the fact that this
constructed reality is not a physically built entity, it can reveal some spatial clues that
can later be used in tangible architectural projects of the real world. While the idea
of juxtaposing a series of disparate photos sounds questionable, the new aesthetic
challenge of formulating the visual continuity of photos in sequence offers new ways
of constructing space and conveying narrative information as the result of a new
spatial flow among contiguous planar spaces” 39,

“This paper concentrates on the prospect of constructing architecture virtually
through photography within the metaverse, (...) we recently began to observe that
the notion of ‘space’ can exist / be perceived /used as a non-physical organism by
means of interactive media and virtual environment applications in the computer

platform. Such creations bring new definitions of “space” and can be named as
7394

“informational space” or “cognitive space.

Murat Germen. Second Life. Tomada el 23 mayo de 2008.

32 hittps://www.flickr.com/photos/muratgermen/sets/72157605281453459/

http://www.researchgate.net/publication/233598243 Using 2D photography as a 3D ¢
onstructional tool within the metaverse. Pag. 15 de 16.
% http://research.sabanciuniv.edu/12186/1/germen02-low.pdf. Pag.1vy6.
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El trabajo del Murat Germen, (Estambul, 1965) nos guia a través de sus
reflexiones>”® acerca de los nuevos medios, hacia un planteamiento diferente
en lo que se refiere al espacio y la arquitectura. Los dos trabajos que
analizaremos, tienen que ver con la profusién de puntos de vista y la
perspectiva, o con las nuevas plataformas de creacidn que hay disponibles en
la red y las posibilidades que ofrecen; pero sobre todo, con los medios
digitales como forma de transformar y crear espacio.

Adentrémonos en la obra de este artista a través de la plataforma Second
Life**®, y el trabajo que realizé en ella en el afio 2009 para entender su
aportacion.

Como se muestra en el link que adjuntamos, Second Life es una plataforma
de simulacién donde cada usuario posee un alter ego o avatar con el que
moverse a través de un mundo virtual creado como lugar de encuentro,
recreo e intercambio. Sin embargo, hay que decir que si estas eran las
intenciones iniciales de la plataforma, algunas propuestas de las
comunidades y usuarios han superado con creces lo previsto, dando lugar a
resultados®’ mas interesantes y variados, con espacios de creacién en los
que compartir siempre ha sido una premisa, lo cual ha llevado a ciertos
proyectos, a equipararse con iniciativas en el mundo real.

Entre los artistas >*® mas activos en Second Life estan Annabeth 399

400 h 401

Robinson™", Garrett Linch™", Gleman Jun4°2y el colectivo de performance

403

Second Front™, todos ellos seguidores de “metaverse” que es la forma que
los usuarios de la plataforma utilizan para referirse a dicho espacio. Un
% titulada

“Snow Crash”*® que tienen su enclave en el estilo ciberpunk de los afios 90.

nombre basado en la novela de ciencia ficciéon de Neal Stephenson

395
396,
397

http://muratgermen.wordpress.com/category/second-life/
http://secondlife.com/whatis/?lang=en
http://secondlife.com/destinations/arts
https://www.google.es/search?qg=artistas+en+second+life&ie=utf-8&oe=utf-
8&aqg=t&rls=org.mozilla:es-ES:official&client=firefox-

a&channel=sb&gfe rd=cr&ei=UNo8VNW|GYvQ8QPop4HICw

9 https://www.youtube.com/watch?v=EWnsS083atA&list=PL-UtJb4Mt-
0OL33CzgPujlGsBSOprB-miv

“ http://angrybethshortbread.blogspot.com.es/
http://vimeo.com/garrettlynch

http://glemanjun.blogspot.com.es/

http://www.secondfront.org/

http://www.nealstephenson.com/
http://www.nealstephenson.com/snowcrash/
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401

402

403
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En ella, el autor se refiere al “mundo virtual”, término le parece pobre e
inadecuado, como metaverse.

De entre todas las propuestas artisticas dentro de Second Life, nos interesa la
obra de Germen por qué no se pliega a los cédigos de representacion del
metaverse ni a los del mundo real, sino que intenta trastocarlos, mezclando
para ello varias técnicas que son posibles gracias al formato digital. Se
preocupa por el espacio y la arquitectura en nuevas formas de
representacion que pueden tener lugar en ese medio.

Al contrario que la mayoria de artistas que trabajan en Second Life, Germen
no se pliega a la estética tridimensional propia de ese mundo, dejando a un
lado el deseo de integrarse miméticamente, crea arquitecturas y formas a
partir de archivos fotograficos —sin acudir propiamente al 3D de Sketch up-,
alejandose del uso comun al que se somete a las fotografias dentro de la
plataforma, donde Unicamente se usan para representar las superficies y
texturas sobre la estructura 3D. Por el contrario, el artista las utiliza como
base para la estructura, entablando un didlogo entre el mundo programado
o virtual, la representacion del mundo real y el mundo real que ha
fotografiado, sin que ninguna de las tres “formas” cobre mayor relevancia.
Tres elementos dispares que obedecen a distintas leyes, pero en los cuales el
ser humano es capaz de expresarse aunque sea a través de diferentes
codigos.

Murat Germen. Second Life. Tomada el 14 de julio de 2008. Las fotos utilizadas son de
Amsterdam, Lisboa y Oporto.

Germen crea asi unos espacios arquitecténicos hibridos, que transitan entre
diferentes cdédigos y referentes, que no son necesariamente fotograficos o
virtuales y que tienen su indice y referente en el mundo real,
constituyéndose como una nueva forma de ordenamiento del espacio. Como
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arquitectura puede ser habitada y utilizada por los usuarios de Second Life,
una utopia que solo se podia alcanzar gracias a la propia plataforma.

En sus creaciones vemos una clara referencia a ciertas técnicas de ingenieria
arquitecténica que tienen que ver con la evolucién de esta disciplina a lo
largo de la historia, algunas provenientes de lugares emblemadticos -como
Karnak-, bases en la construccion de edificios que Germen pervierte y que
reciben la visita de viajeros y entendidos por su interés como patrimonio
arquitecténico, sus columnas de piedra, arcos de media punta, estructuras
de hierro o escaleras, que no estan construidos segin la norma, pueden ser
etéreos y escapar a las leyes gracias a su nuevo entorno virtual.

Sus imagenes convertidas a un bit en blanco, negro o rojo, recuerdan al
grabado o la serigrafia, y comparadas con los cuerpos habituales de Second
Life, contienen poco detalle. Las estructuras, también son simples y se
reafirman a través del juego de la repeticidon, de forma que no se integran en

el espacio que les sirve de base. PNG's**

transparentes, mapeados en un
entorno con el que no guardan relacidn. “Espacios narrativos” -como él los
llama*”’- por tratarse de fotos ordenadas en continuidad y representaciones

gue se pueden visitar, caminar activamente en una relacién espacio-tiempo.

Murat Germen. Second Life. Tomada el 27 de mayo de 2008. Las fotos utilizadas son de
Karnak, Egipto y Diyarbakir, Turquia.

De ello se deduce que al artista no le interesa en exceso la forma o la
posibilidad de que sean habitadas, sino que reciban un transito, que se
contemplen como expresidon multidisciplinar y se pregunte por ellas. Ya en

%% Graficos de Red Portétiles o PNG en ingles, es un formato grafico basado en un algoritmo

de compresion sin pérdida para bitmaps (formato de imagen propio del sistema operativo
Windows) no sujeto a patentes.
7 http://research.sabanciuniv.edu/12186/1/germen02-low.pdf Pag.6.
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2008 el artista se interroga por la posibilidad de llegar a crear en un futuro
espacios reales a través de la fotografia, siendo esta la unidad de base
alejada de su uso exclusivo como medio de captacion y archivo. Algo que hoy
se podria conseguir gracias al principio de transmutacién de los datos
digitales y sus diferentes opciones de salida.

En su trabajo “Muta-Morphosis”*®® las imagenes son el resultado de otra

forma de mostrar el espacio, de un mapeo de cierta vista de una u otra
ciudad, sintesis de una secuencia panoramica en una sola imagen. Aqui, la
panoramica y el referente —la arquitectura- son estaticos, y la representacion
no contiene elemento narrativo alguno, pero si se deben a una temporalidad
gue queda subordinada al espacio, resultando una imagen estatica.

L T

Murat Germen. Muta-morphosis. “Estanbul Mecidiyekoy #01” 2014.

Los elementos arquitectonicos de la imagen se ven deformados o repetidos,
como si la materia se viera sometida a una fuerza superior que tiene que ver
con el peso de la representacidon, donde las propiedades de los medios
digitales azotan el referente como si de elementos naturales se tratara. Estas
arquitecturas se tornan liquidas e inestables, elementos en transito entre un
estado y otro de imagen. El fotégrafo y arquitecto, traslada asi la propiedad
de transmutabilidad de los datos a la forma de ver el entorno y los edificios
afectados por los cambios y temporalidades de una nueva mirada.

%98 http://muratgermen.com/artworks/mutamorphosis/
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Murat Germen. Muta-morphosis. “lzmir. Turkey. #83” 2011.

Estratos arquitecténicos que seglin el movimiento realizado con la cdmara,
nos dan una visién diferente: creciendo hacia el cielo o dilatdndose a lo
ancho, unos encima de otros o repetidos al lado. El punto de vista se pierde
en un tiempo reducido al instante, la amalgama lo sumerge y fagocita, la
masa de edificios construidos indiscriminadamente ya ha perdido su funcion
y se transforma en algo nuevo, que se refiere a otras cuestiones, a otros
parametros relacionados con otro tipo de arquitectura: la numérica. Ahora
vemos la realidad desde nuevas formas que se derivan de la tecnologia
digital y sus capacidades o posibilidades estéticas, que muestran un nuevo
panorama de conocimiento por capas, donde la visidn centralizada y Unica ya
no tiene lugar, donde lo representado no se ordena en torno a un solo
elemento como el temporal.

Matrakci Nasuh Efendi. Miniaturas Otomanas del Siglo XVI. Dibujo de la ciudad de Izmit /
Mapa de la ciudad de Estambul. En este segundo ejemplo se ve como la perspectiva de los
motivos y edificios no obedece a una sola direccion, y son representados en relacién a
diferentes puntos de vista. En el primero se advierte la estética de la que es deudor Murat, en
una vista de lzmit, la misma ciudad de la fotografia de arriba.
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Un espacio que, como el mapa, permite un punto de vista multiple y
perspectiva distintos. Nuevas construcciones que nos muestran otra
categoria espacial representativa de las nuevas politicas aplicadas en la urbe,
donde las zonas se renuevan constantemente, un estado urbano cuya
inestabilidad arrastra a sus habitantes.

Muta-morphosis. “Istanbul Levend. #01”2013.

Se trata del efecto de gentrificacion. Un proceso de transformacién por el
qgue la poblacién previamente asentada en determinados nucleos es
desplazada por otra de mayor nivel adquisitivo, a la vez que se renueva el
espacio urbano. Las imagenes nos trasladan asi el caos de las ciudades, el
espacio intermedio del cambio en el que los estratos se superponen, donde
una nueva arquitectura de caracteristicas globales suplanta a la tipologia
tradicional ligada a la cultura y orografia propias, haciendo que la capa
histdrica, la nueva arquitectura y los tiempos y economia modernos se
encuentren con los habitantes. Como es el caso de Estambul, donde el
propio Murat ha cubierto con su cdmara los disturbios ocurridos en 2014 a
raiz de los efectos de la globalizacion.

Contemplamos asi, una urbe que nos recuerda a las imagenes asociadas con
el apocalipsis, o a peliculas de ciencia ficcion como la recién estrenada
Jupiter_ascending®® de los hermanos Wachowski en la que la ciudad de

Bilbao -y el museo Guggenheim, su paradigma del cambio- aparecen sumidos
en el caos. Una nueva urbe que nace a tenor de tiempos mas veloces y
espacios reducidos, una arquitectura, en este caso, la de la imagen, que
también sirve para construir la realidad del presente y el pasado.

%99 http://hoycinema.abc.es/noticias/20140926/abci-bilbao-jupiter-ascending-wachoski-

201409261011.html
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Peter Root (Fotografia ambiental)
o We b 410

Por lo general toda obra de Peter Root (Jersey, 1978), se vale de cualquier
tipo de desechos para crear construcciones o maquetas que se integran en
paisajes y espacios. Los detritus pueden ser formas digitales, fotografias,
sonidos, materia orgdnica u objetos y piezas anodinas que el artista recoge.
Siempre interesado en formas abstractas y cadticas que interactden de algun
modo con el espacio al que pertenecen o del que provienen, sus
representaciones suelen ser sencillas y deslavazadas, estancadas en un punto
indeterminado del proceso de creacidon como si no estuvieran del todo
terminadas o resueltas. Esta sensacion transmite por ejemplo la serie “Sound
Reactive Drawins”*!! donde se nos muestran dibujos animados por los

sonidos del entorno donde fueron realizados. Dibujados in—situ y trazados en
papel de calco, mas tarde son escaneados para que cada capa esté unida a
un sonido del lugar en concreto, creando esas animaciones.

Peter Root. Voyages of exploration. “Little Chapel” 2010.

10 http://www.peterroot.com/

http://www.peterroot.com/index.php?/projects/sound-reactive-drawings/

411

300


http://www.peterroot.com/
http://www.peterroot.com/index.php?/projects/sound-reactive-drawings/
http://www.peterroot.com/index.php?/projects/sound-reactive-drawings/
http://www.peterroot.com/
http://www.peterroot.com/index.php?/projects/sound-reactive-drawings/

La misma sensacidn transmite “Unchartered Island”***. Otro video en el que

sobre la estructura dada de Google Earth el artista construye lo que a él le
parece podria ocurrir en la isla de Guernsey en el futuro. Situada entre
Francia e Inglaterra, el artista la llena de ficticios rascacielos y estructuras
militares que muestra desde diferentes puntos de vista acompafiados del
sonido de un error de ordenador.

Las estructuras, generadas con el fondo de Google Earth, intentan superar
asi la utilidad de afadir fotografias del lugar que este programa ofrece al
usuario, interviniendo a través de esculturas que ocupan y conceptualizan el
espacio en un sentido nuevo. Con parecidas intenciones realiza mas tarde

413 enclavado en un proyecto cultural de la

414,

también “Digital detritus Dover

ciudad de Londres. Para la exposicién “Voyages of exploration el artista

vuelve a Guernsey y toma fotografias del lugar donde estd emplazado el
hospital que albergara dicha exposicidn. Las imagenes de la zona se mezclan
con formas azarosas de 3D creando nuevos paisajes, una nueva forma para la
fotografia, que se entiende en estas imdgenes mas como paisaje creado y
separado de su contexto que como fiel representacion. Deformado vy
dividido, se nos muestra en capas orograficas, como si la propia imagen
fotografica constara de atributos geoldgicos. Rota por fallas y dilatada por
desprendimientos, aparece forzada por lo digital hasta perder su relacién
con el referente.

2 http://www.peterroot.com/index.php?/projects/unchartered-island/

http://www.peterroot.com/index.php?/projects/digital-detritus-dover/
http://www.peterroot.com/index.php?/projects/digital-landscapes/
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Robert Overweg. (El glich o bug+*!5 en entornos digitales)
° Web416

Robert Overweg es un autor que se adentra en el mundo de los videojuegos

en una busqueda de sus confines y los errores de las plataformas. En las

” 417, "BI’OkenWatel’" 418,

“Gliches”**°, “The end of the virtual world”**° o “New perspectives”*?, nos

imagenes de obras como “Flying and Floating

muestra que los universos creados por el ser humano tienen sus limites, sus
errores y a veces nuevas perspectivas en las que las imagenes que se nos
ofrecen pueden resultar atractivas. Asi, capta entornos de varios videojuegos
en los que se topa con la nada, con el error o con resultados estéticos que a
veces van mas alla de lo que el propio mundo real es capaz de ofrecernos.
Nuevas posibilidades que nos brindan los mundos virtuales en el dmbito de
la imagen, y que evidencian el cédigo de los metaversos que sustenta
estructuras de construccién muchas veces incompletas o vacias.

Robert Overweg. “Hotel” 2011. Mafia 2.

415 . . . . e . .
Un glitch es un error en el dmbito de la informatica o los videojuegos que no afecta

negativamente al rendimiento o la estabilidad del programa o juego en cuestion -lo que suele
considerarse un bug-, sino mas bien una "caracteristica no prevista" en la imagen.

18 http://www.shotbyrobert.com/?page id=1348

7 http://www.shotbyrobert.com/?page _id=1011

http://www.shotbyrobert.com/?page id=1255

http://www.shotbyrobert.com/?page id=191

http://www.shotbyrobert.com/?page id=102

http://www.shotbyrobert.com/?page id=412
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Otro trabajo resefiable es “Digital-poetree

, en el que a través de una App,

el usuario puede “plantar” un darbol y dejar notas en sus “frutos” digitales.

Estos pueden enviarse a quien se desee via mail.

DIGITALES
POETREE

—
Bl
1]

Hans van Kampen

Robert Overweg. “Digital-poetree”. Simulacién.

El poetree se representa en el espacio real a través de un simulacro, al igual

gue mas arboles que hayan sido plantados en ese enclave u otros. Visibles en

el mévil o tarjeta, en funcién el viento que corra en la zona, las semillas o

mensajes recorren un viaje “geografico” e indican el lugar en que han sido di-

seminados mandando un mensaje de geolocalizacién que indica al receptor

donde crecera el préoximo arbol. Asi, aparecen indicados en Google Earth

para todos aquellos que dispongan de la App y quieran dejar una nota en

alguna semilla.

22 http://www.robertoverweg.com/Digital-poetree
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Benoit Paille. (El simulacro digital)
° Web423

Otro fotdgrafo que también ha trabajado con los espacios de videojuegos es

424

Benoit Paillé. En su serie titulada “Crossroad of realities se centra en la

unién entre el mundo virtual y el real mediante una propuesta que se apoya
en los dispositivos de captacion de imagen. Asi, los moviles, las tabletas o las
camaras de fotos le sirven como nexo entre lo real y lo virtual, en un juego
donde la propia “toma” es el portal que da acceso, el instante o nexo que
une las dos realidades a través de la pantalla. La observacién por parte del
sujeto, crea la confusién gracias al trampantojo preparado por el autor,
donde lo real parece virtual y viceversa. La accidon de pulsar el botdén del
dispositivo desencadena que lo virtual se traslade y realice, tenga lugar y
consecuencias en el entorno real.

Benoit Paillé. “Crossroad of realities” 24x30/48x60cm

La pantalla es el dispositivo donde la imagen es nitida, donde todo queda
definido, en esa fina linea entre un momento y otro donde el simulacro del
espacio se torna realidad gracias a la toma, a la accidon desencadenada al
pulsar un boton.

2 hittp://benoitp.prosite.com/238965/projects

http://benoitp.prosite.com/238965/2818819/projects/crossroad-of-realities
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Artistas referidos a cuestiones y estrategias similares a este grupo

Peter Jansen
Emilio Vavarella

Manuel Fernandez

Marco Cadioli
Alexi Suling
Emilio Gomariz
Daniel Schwarz
Jonathan Cecil

Berndnaut Smilde
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TECNOLOGIAS DE LA VISION Y PANTALLA.

Si antes las imagenes eran presencias escasas en tanto producidas
artesanalmente, mas tarde el nuevo régimen técnico de reproduccion las
llevdo del espacio recogido a la calle, multiplicdndolas en ubicaciones
especificas.

Hoy sin embargo, gracias a la electrénica, lo visual en su conjunto se ha
convertido en habitante naturalizado de cualquier espacio cotidiano. La
imagen, multiplicada en su caudal y ubicuidad, aparece por doquier, en
inumerables dispositivos de salida, pantallas y proyecciones, hasta el punto
de constituirse en el principal paradigma cognitivo de la llamada cultura
visual*®>.

A esto, hay que afadir ademas que esos dispositivos y mdaquinas de visién,
también son capaces de captar el entorno, lo que posibilita nuevas dindmicas
sociales y politicas del control y actuacidn. En que el espacio de privacidad y
lo publico empiezan a confundirse.

Por ello, desde y sobre nuevos soportes, estos artistas intentan alejarse de la
concepcion habitual de pantalla, llegando incluso a “prescindir” de ella.
Reflexionando sobre los procesos tecnoldgicos necesarios para obtener
imagenes, con los nuevos medios, surgen también nuevas posibilidades y
potencialidades, ademas de controversias en cuanto a la visidn y la captacion
de imagenes.

El poder de ver mas alld es uno de ellos. Desde el interior de espacios
privados e inaccesibles, al control de los lugares publicos, pasando por el
acceso intrusivo a lo mas intimo del ser: el cuerpo y sus constantes.

Manejadas por potentes ordenadores, las imagenes y proyecciones pueden
encontrar también otras aplicaciones mads lddicas, lejos de las formas
habituales de representacion.

Formas nuevas de percibir y transmitir el entorno que nos rodea que estos
artistas utilizan a favor de sus creaciones o como ldgicas constructivas y
enunciativas de las mismas.

425 . . . . .
Brea, Jose Luis. “Las tres eras de la imagen. Imagen-materia, film, e-imagen”. Ed. Akal

Estudios Visuales2010. Pag 114-115
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Han Sungpil (Pantalla trampantojo)
° Web426

“The artist says that the photos reproduce and create realities. In this mass media
world, it is not easy to really understand the realities of the times when images are
flooding over. The works are the result of the artist’s experimental exploration into
this society, which is compared to what Jean Baudrillard calls the reality lacking of
the reality, in the network of symbols and marks, and/or to what Roland Barthes calls

the society of human beings who do not have their body but just eyes. 427

Iu

Han Sungpil. “Tamdem Sequence”. 2011. Namhansan Fortress, Gyeonggi-Do, Korea.

Han Sungpil (Seul, 1972), licenciado en Bellas Artes en la Universidad de Seul
con especialidad en fotografia, tras su graduacion, entré a formar parte del
departamento de fotografia profesional de la Korea Fuji Film Co. Ltd. Periodo
durante el cual realizdé numerosas exposiciones de su obra, alcanzando
relevancia en el panorama artistico internacional. Sus imdgenes tratan el

paisaje de playas en “My sea”*”®, humos de centrales nucleares en la

, y junglas en “Blue Jungle”**
Pero dejando esas series de lado, el trabajo mas interesante en cuanto al

d" 429

naturaleza en “Gound Clou , entre otros.

26 http://www.hansungpil.com/

http://www.hansungpil.com/?p=1107
http://www.hansungpil.com/?cat=5
http://www.hansungpil.com/?cat=9
http://www.hansungpil.com/?cat=7
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ambito que nos concierne, son su primera y ultimas series “Facade”*’,

7432 7433

“Representatién & Reproduction”™ y “ Memories and traces

Tal y como se aprecia en el video™*, para la serie “Facade”, Han Sungpil
imprime sus imagenes de dimensiones variables en grandes lonas que luego
cuelga con la ayuda de una grua sobre andamios que cubren el edificio a
intervenir. Imagenes retocadas digitalmente y de una gran calidad acorde a
las dimensiones que pueden llegar a alcanzar. Posteriormente ilumina esas
imagenes y toma fotos de ellas, en un didlogo entre reproduccién e imagen,
entre realidad y dramatizacidon. Combina dentro y fuera, tiempo y espacio en
la produccion para crear ilusiones y jugar con el observador.

En “Representation & Reproduction” las fotografias son de menor tamafio y

estan destinadas a interiores. En ellas utiliza a veces la ayuda de pintores
para retocar in situ ciertos aspectos de la imagen mediante la técnica de
decalcomania.

Han Sungpil. “Photographed Decalcomanie & Painted Decalcomanie” 2007. lzquierda imagen
fotografica. Derecha imagen falseada o trampantojo pintado.

El trabajo de este artista pretende atrapar al espectador y poner en juego su
percepcidn creando la duda entre realidad y ficcién. Una préctica en la que
se inicio fotografiando estructuras que habian sido tapadas en épocas de
reconstruccidon con lonas que anticipaban al viandante la arquitectura que
vendria a ocupar el lugar.

1 http://www.hansungpil.com/?cat=4

http://www.hansungpil.com/?cat=11
http://www.hansungpil.com/?cat=64
http://vimeo.com/10891928
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|u

Arriba. Han Sungpil. “La vie est belle” y “Swimming in the sky”

Después su obra evoluciona hacia la propia creacion del trampantojo
interviniendo en esas mismas condiciones. En ellos Han Sungpil muestra el
edificio que habia, el interior del mismo, o éste restaurado. También
manipula mediante imagenes oniricas o escenografias el espacio. En la
mayoria de los casos, las imagenes suelen ser fotografias o dibujos del lugar,
aunque a veces estén retocadas o sean inventadas. Su posterior toma se
realiza ayudandose de la luz natural y la artificial, buscando la mejor posicidn
y la ausencia de vientos que distorsionen la imagen. La perspectiva general
desde la que se hace la foto, trata siempre de llevar a confusion al
espectador, ya sea en la calle, sobre el edificio o en la sala de exposicidn.

Han Sungpil. “The Ivy Space” 2009. How to lie wih SPACE. SPACE Group Building, Seoul, Korea.

Mas tarde empezara a trabajar con ilusiones dpticas. “The Ivy Space” es un
ejemplo interesante de un edificio de oficinas cubierto por un seto, donde el
interior de diferentes estancias queda al aire libre. En otros casos, da vida a
manzanas enteras evidenciando el trampantojo. Mediante la ayuda de
perspectivas crea la ilusion de que hay profundidad. Después se dedica a
pequefias partes de edificios y paredes aisladas que llevan a jardines vy
espacios secretos de cardcter mas poético. Ensofiaciones llenas de detalles
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minuciosos, pero sin dejar de prestar atencidn al todo, adaptando la imagen
a los tamafios buscando un resultado global.

Han Sungpil. “Janus” y “Wandering in the Wood”

La eleccion de los edificios no suele ser aleatoria, sino que se centra en los
que pueden aportar reflexiones o giros a su propuesta. Pantallas, dperas que
cubre con telones, imagenes que se refieren a su forma de trabajo, lugares
extrafios de la periferia, arquitecturas simétricas, naturalezas...

|u

Han Sungpil. “Two Screens” / “Fly High into the Blue Sky”

De mero articulador de la mirada como fotdgrafo, pasa a ser creador de
escenografias y telones imposibles, afiadiendo a las propuestas elementos
conceptuales y referencias al propio medio: al liceo, al escenario, al teatro de
lo cotidiano, a un teldn que esconde pero muestra a la vez. En referencia a
las urbes que habitamos y las posibilidades que se esconden tras sus
fachadas. Deja ver o tapa el interior, ordena el espacio, le da un sentido
nuevo. Asi muestra su propia forma de percibir y tratar esos edificios, de
intervenirlos desde el punto de vista del fotdgrafo, el escendgrafo y el pintor.
Como en esta obra en que realiza un guifio a Magritte.
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Han Sungpil. “In & Out”/ “The light of Magritte”

Otras veces juega con el reflejo, aprovechando el espacio que rodea el
edificio. Poniendo en dialogo su ficcién espacial y el entorno real para que el
primero se integre a la perfeccidén y pase desapercibido.

Han Sungpil. “ Mirage”/ “Reflected reflection”

En las dltimas propuestas, el trabajo ha evolucionado hacia una deformacion
de los edificios alterando las luces y formas. Recursos pldasticos con los que
venia trabajando hasta ahora. En ellas hace referencia al propio derrumbe
qgue intenta tapar con la lona como forma de reflexion del transcurso y el
cambio. Como si el edificio se viera distorsionado por un nuevo espacio-
tiempo que ha de venir. Una simulacidn liquida que se centra en la plastica
para transmitir el estado volatil y de metamorfosis de cuanto nos rodea,
deformando la imagen para experimentar fuera de lo correctamente
arquitectonico.
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Han Sungpil. “Melting” 2011. Goyag Cultural Foundation. llsan, Korea. / “Metamorphosis”.

En algunos trabajos, se hace hincapié en los usos diarios y sociales de la
fotografia como medio para suplantar la realidad y para mostrar o
salvaguardar el pasado. Aunque lejos de este arquetipo usual, Han Sungpil
representa muchas veces lo que vendrd en el futuro, o un estadio entre uno
y otro tiempo, describiendo la brecha del tiempo que comprende el presente
donde se reproduce la realidad y el futuro en el que se restaura esa realidad.

Su ultima serie “Memories and traces” se centra en esa tematica a través de

edificios en reconstruccién. Sitios en derrumbe que nos dejan ver sus
interiores antes habitados y ahora vacios, almacenes del tiempo de sus
habitantes que aun contienen la huella de éstos. Desde un punto de vista
critico de las condiciones sociales en Corea. Estas series despojan el exterior
y miran en el interior, buscando vestigios del pasado en un tiempo presente.

Han Sungpil. “Danger, Falling Rocks!”

315


http://www.hansungpil.com/?cat=64

El objeto real es sometido a una doble suplantacién, primero, mediante la
imagen conseguida con la técnica del trampantojo y después, con la propia
fotografia. Es el duplicado de un duplicado con el que el artista consigue
difuminar la diferencia entre lo auténtico y lo ilusorio creando una realidad
“virtual”, un entre estadios. En este sentido, el ejercicio fotografico de Han
Sungpil no sdélo ofrece una adivinanza sobre lo que se esta contemplando,
sino que lo teoriza al plantear una reflexién sobre lo efimero, como ya se
hiciera en la fotografia de Land Art. La fotografia esta asi en el centro de su
obra como documento de lo que hubo y unién entre la luz que articula las
lonas y el entorno. Mds alld de un edificio en ruina fragil y mutable,
protagonista de un entorno que se mantiene estanco, ilusién y espejismo de

lo que fue y sera.

Han Sungpil. “Parking Lots” 2010. ARARIO Sculpture Park, Cheonan, Korea.
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Clement Briend (Proyeccion critica y espacio piiblico)
oW eb435

Clement Briend (1982), vive y trabaja en Paris. Profesor de fotografia en La

Universite de Valenciennes, en 2011 funda con otros artivistas “Politics

7436

[lluminations Group”™”, un colectivo que utiliza la proyeccion y otro tipo de

estrategias como una forma de expresién libre y creativa para mostrar
realidades que no tienen visibilidad en el mundo.

Sus imagenes de tamafios espectaculares, suelen proyectarse fuera de
pantallas, sobre edificios o zonas en las que han sido captadas. Siempre en
relacién a un contexto critico o socio-politico tal y como lo hiciera en sus
primeras obras*?*’ krysztof Wodiczko.

Sus proyecciones, proponen formas inusuales de interpretar y percibir las
imagenes en relacién con el entorno, muchas veces alterando este ultimo.
Para ello se vale de prototipos caseros capaces de proyectar grandes
imagenes a escala, que hacen que el espacio adquiera un cariz onirico. De
esta forma, se crean espacios hibridos de los que toma fotografias que unen
realidad y proyeccion, espacio y superficie. Su forma de entender esas
representaciones va mas alla de la forma plana, pensando la imagen como
una extension de lo que nuestra mente proyecta, como una forma de
ampliar el pensamiento a través de la fotografia.

Clement Briend “Blanc”

3 http://www.clementbriend.com/

http://collectifinnovationsilluminationspolitiques.fr/
37 Véase min 7:47 https://www.nfb.ca/film/krzysztof wodiczko projections.
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Su primer proyecto “Blanc”, una pagina en blanco o proyeccién de luz sin
imagen, se cuela en las fotografias de espacios interiores y exteriores,
alterando su percepcién arquitecténica. Otras veces nos recuerda a una
pantalla de cine, pero siempre abriendo un espacio, una ventana a la
imaginacion, un lienzo en blanco para llenar. Una puerta a nuestro mundo
interior, una luz que elimina la materialidad.

En “City”, sin embargo, pretende crear confusion entre el espacio real y el de
la imagen, que no se trabaja solo como trampantojo, sino con la intencién de
cuestionar su propia naturaleza, con tal de crear un didlogo entre los dos
espacios.

Clement Briend “City”

En “Camboyan trees” su inquietud es otra. Alli, los lugarefios, tienen una
cultura espiritual basada en una conciencia del mundo habitado por
espiritus. Cuando la ciudad esta dormida, Briend da vida a esa consciencia
mediante proyecciones de esas divinidades y monstruos sobre las copas de
los arboles que con su ligero movimiento y formas, dan “vida” estas figuras a
la perfeccion.

Clement Briend “Camboyan trees” Serie realizada para el festival Photo Phnom Penh expuesta

en la escuela de Bellas Artes de la ciudad.
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En “In-Berlin”, pone en dialogo los espacios interiores y exteriores de la
ciudad. En las fotografias vemos asi, ciudadanos que muestran sus
habitaciones en las que imagenes de exteriores son proyectadas a gran
escala, inundando y dando vida al interior del espacio. En las imagenes del
exterior sin embargo, los jévenes son proyectados en tamafio gigante,
ocupando el espacio con su presencia imponente, impulsando el cambio que
se ha dado en la ciudad. Una urbe que se renueva arquitecténica y
civilmente en un constante cambio hacia el futuro.

Clement Briend “In-Berlin”

Ciudad europea para los sueiios, es el lugar en que trabajadores y artistas
buscan oportunidades.

Por ultimo, la serie “Legenders” se centra en monumentos nacionales de
Francia. Lugares y arquitecturas histéricos del pasado, sobre las que proyecta
10 imagenes de un festival de rock haciendo que el pueblo entre a formar
parte de la leyenda.
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Daniel Canogar (Tecno- Humanismo Reciclado)
® Web438

“El hecho de que las tecnologias tengan una fecha de caducidad, para mi las hace
7439

mds humanas, y por tanto, las encuentro mds cercanas.
“Hay pocas actividades que se escapan del nuevo ecosistema tecnolégico que hemos
creado. Su radical grado de incorporacion somdtica, psicoldgica y social ha

, . . . 440
despertado en mi una necesidad de reflexionar sobre este fenémeno.”

“Estoy adicto a la informacidn, y sin embargo me siento menos capaz de retenerla.
(...) Estoy haciéndome consciente de que la pérdida de la memoria significa la
desaparicion de mi identidad, una identidad construida con memorias y la sabiduria
acumulada a través de experiencias pasadas. Las herramientas de la memoria del
presente intentan ayudarnos en este desaparecer continuo de las cosas, pero a
medida que se hacen cada vez mds obsoletos, estos también son olvidados. Los

. . 441
resultados de este proceso son turbadores: amnesia colectiva.”

“La fotografia se ha convertido en una experiencia de performance. Ahora es casi
mds importante tomar la foto que la foto misma, porque esas imdgenes no
permanecen, la inmensa mayoria desaparecen. (...) Ahora son millones de fotos
metidas en los ordenadores, hasta que los ordenadores acaban petdndose (...) Se
trata de constatar que tu en ese momento estds haciendo algo, pero que no
permanece. Lo importante es el gesto, el acto, el momento. Y yo creo que eso tiene
que ver mucho con la memoria. La fotografia en sus origenes fue una especie de
asistencia a la memoria, como una forma de intentar evitar el olvido; ahora es todo
lo contrario, la fotografia ayuda al olvido y a una amnesia colectiva, (...) Cada vez
reivindico mds la idea del artista como un investigador, que investiga con otras
metodologias y objetivos, pero que investiga la realidad. (...) no soy un creador de
meros objetos estéticos, sino que estoy interpretando una realidad, unas
circunstancias, que es también bdsicamente lo que hacen los cientificos. Creo que ahi

. 442
estd el futuro.”

38 http://www.danielcanogar.com/

9 En referencia a tecnologias analdgicas.
http://www.madridartprocess.com/especial-open-studio/item/994.html

0 http://www.euractiv.es/entrevistas/entrevista=17

En referencia a tecnologias de archivo como el disquete % y el VHS.
http://danielcanogar.com/entrevistas.php?lang=es
*2http://cultura.elpais.com/cultura/2012/08/01/actualidad/1343823993 595182.html
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Daniel Canogar “Contrabalanza” Cubo de madera, fotolito, cable eléctrico y luz haldgena.
60x60x60 cm.

Daniel Canogar (Madrid 1964), se licencia en 1987 en Ciencias de la Imagen,
y en 1990 realiza un Master en Arte especializado en fotografia en New York
University. Su interés por la fotografia aparece a temprana edad. Pronto,
emprende una budsqueda formal con la intencién de romper la
bidimensionalidad de la fotografia. En sus primeros trabajos proyecta la
imagen en el espacio haciendo que sus limitaciones de encuadre y
representacion desaparezcan. Algunos ejemplos de esta primera etapa son:
“Sombras”, 1989; “Cara”, 1993; “Sensorium”, 1993; y “Contrabalanza”, 1996.

Las imagenes se proyectan sobre la pared desde fotolitos atravesados por la
luz de led. Los dos ojos y la boca forman el rostro del autor. Los cables que
atraviesan este autorretrato tienen una funcién practica -llevar electricidad a
las lamparas- al tiempo que plastica -en referencia a la comunicacién, luz y
las redes.
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Daniel Canogar. “Cara” 1993. Fotolitos, estante de metacrilato, luz halégena y cable de cobre.
300x100x50cm. / “Sensorium 2” 1993. Fotolito sobre metacrilato y luz haldgena.
250x400x50cm.

En los primeros trabajos muestra interés hacia el cuerpo y sus elementos,
pero siempre disociandolos de la totalidad, para hablarnos de la construccién
de la identidad, de los elementos primordiales en la comunicacion: los ojos y
su expresividad, el habla y la boca. Es decir, la interpelacién con el otro como
forma de construccion del significado e identidad.

El cable, una constante en todas sus obras, hace referencia a la electricidad
corpérea como motriz de vida. Esta, proviene del mito de Frankenstein en el
cual un ser parcheado, creado de diferentes partes, cobra vida gracias a un
rayo. Se aprecian ya las inquietudes del artista por lo reciclado, el cuerpo y
las tecnologias como medio de expresidon y herramientas para la vida.
También se desprende una nueva forma de entender la imagen, como
collage luminico y la fotografia como medio expresivo mas alla del marco y el
papel; como elemento luminico que revive algo en nuestra mente.

En “sensorium” los 16 fotolitos de érganos sensoriales propios del cuerpo
humano quedan anamérficamente distorsionados a medida que se alejan de
la fuente de luz de un solo foco. En una continuacién de las cuestiones que
trataba la obra anterior “Sensorium 2” aflade ademas a esas reflexiones una
meditacion sobre cémo las tecnologias estiran las fronteras naturales del
organismo.

En “Contrabalanza” cinco cajas proyectan una cara, manos y pies sobre las
paredes de la sala. Podemos ver cdmo los temas y la técnica se afianzan en
su hacer, aunque las partes del cuerpo que se muestran son ahora mas
amplias. El punto de partida una vez mas es la fotografia, y ese halo de
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revelacion que le otorga la proyeccidn en una sala oscura fuera del espacio
del papel. Asi, la identidad no siempre se detiene en los limites de la piel, la
arquitectura que ocupamos dimensiona nuestro cuerpo.

"

Daniel Canogar. “Contrabalanza” 1996 Cajas de madera, fotolitos y luz haldgena.
18x400x300cm / “Mascara” 1997. Poliuretano, luz haldgena, fotolito, metacrilato y cable
eléctrico. 24x24x12cm.

En “Madscaras”, éstas cuelgan del techo mediante cables que llevan
electricidad al interior de la pieza. Sobre la pared, se proyectan imagenes
fotograficas de distintos rostros parcialmente visibles tras las caretas. En este
caso Canogar vuelve al tema de la identidad, pero con cierto matiz. La
mascara queda en segundo plano para revelarnos desde su luz interior la
identidad oculta tras ella.

Exposicion que cred a partir de la obra “Roll” 1997. En un espacio inmersivo fotografico. Fibra

Optica, un generador de luz y tabiques de madera. Dimensiones variables.

Hilos de luz atraviesan paredes y proyectan imagenes sobre la sala. Estos
cuerpos parecen viajar a través de los cables de fibra dptica, el nuevo
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conducto de la sociedad de la informacidn. La fotografia finaliza su trayecto
en forma de haz de luz etéreo, cuerpos proyectados que cobran vida sobre
superficies en las que son oprimidos por barreras arquitectdnicas.

Es inevitable por la oscuridad de la escena pensar en aquellos espectaculos
pioneros del cinematégrafo y en las camaras maravillosas en las que se
proyectaban imagenes mediante la técnica del pepper’s ghost**; el concepto
fotografico va mas alld del simple papel, el cuerpo viaja y se libera a través
del cable dando lugar al fantasma de la representacion. A través de estos
medios se desarrollara su obra y evolucionara hacia un hibrido entre lo
escultérico, lo fotogrdfico y la instalacién, donde la imagen cobra vida y el
elemento de la fibra éptica adquiere gran relevancia.

Con el tiempo las instalaciones de Daniel Canogar aumentan en dimension vy
complejidad con resultados mas espectaculares que a pesar de parecer
nutrirse de lo ultimo en tecnologia y aun siendo técnicamente complejas,
suelen basarse en una combinacidn de elementos tan simple como la del
cinematdgrafo y la suma de fotografia y luz eléctrica. “Alien Memory”, 1998;
“Sentience”, 1999; “Teratologias”, 2001; y “Time Release”, 2002; son algunos
ejemplos de instalaciones de dimensiones casi arquitecténicas y muestran el
interés por las tecnologias de visualizacion del interior del cuerpo humano
gue desarrollara el artista en una segunda etapa, donde se interrogara por la
posicién del ser humano en el mundo y el dominio que ejerce sobre nosotros

la tecnologia.

Daniel Canogar “Alien memory” 1998. Fibra dptica, generadores de luz, 44 terminales zoom y
44 diapositivas. Dimensiones variables.

Cables de fibra dptica proyectan imdagenes fotograficas de fragmentos de
cuerpos. Los cables exploran el espacio expositivo buscando estos
fragmentos corporales que a veces se ofrecen y otras se esconden de la
mirada tecnoldgica. En esta etapa marcada estrechamente por la pldstica del

3 yéanse paginas 233-238.
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cable de fibra dptica, los temas son variados y, mas alld de las imagenes
corpdreas de la figura humana y el yo, aparece la preocupacion del autor por
el desecho de materiales y la naturaleza, ampliando su mirada hacia el
espacio exterior. También se valdra del retoque digital para realizar diversos
montajes de cardacter fotografico.

Daniel Canogar. “Horror Vacui” 1999. Papel pintado digital. Dimensiones variables.

En esta intervencidon con papel pintado, miles de manos llenan las paredes
de la galeria. La busqueda obsesiva de lo tactil en el espacio de la
representacion y la multiplicacidn virica de la imagen digital, son los motivos
principales. Fundamentalmente Canogar nos habla de la intangibilidad de las
nuevas imagenes, de la repeticién y la reproductibilidad de las mismas, de
como copan nuestro espacio. También trata el tema del mosaico y el horror
vacui desde la perspectiva digital, y el de la imagen como mero decorado en
el que el motivo se diluye.

Daniel Canogar. “Dermal Thresholds” 2000. Fibra dptica, generador de luz, 24 terminales
zoom y 24 diapositivas. Dimensiones variables.

La fibra Optica es utilizada para hacer diagndsticos médicos. En esta
instalacion se combinan fotogramas de operaciones endoscépicas con
detalles de la piel. Se muestra el interior y exterior del cuerpo
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simultdaneamente. “Dermal Thresholds” es un homenaje a Vesalio, el cual
revoluciond el estudio de la anatomia. En esta ocasion Canogar se introduce
en el cuerpo utilizando tecnologia e imagenes provenientes de la disciplina
médica. Mas tarde la astronomia y la tecnologia del microscopio también
tendran espacio en su particular universo.

Daniel Canogar. “Teratologias” 2001. Fibra dptica, generador de luz, 24 terminales zoom, 24
diapositivas. Dimensiones variables.

Microorganismos encontrados en el cuerpo humano, virus, bacterias y
pardsitos, invaden el espacio expositivo. Al entrar en la instalacion, el publico
interrumpe las proyecciones y se convierte en una pantalla. “Teratologias”
contamina metafdricamente el cuerpo del publico que, al interponerse entre
el haz de luz y la superficie, forma parte de la obra como otro
microorganismo mas dentro del universo. Su participacidén activa se incluye
también en las siguientes series. Por otro lado, nos habla de internet y sus
redes, de los virus informaticos y de la contaminacién que producimos los
seres humanos como si fuéramos la enfermedad del planeta.

Daniel Canogar. “Blind Spot” 2002. Fibra dptica, generadores de luz, 32 terminales zoom, 32
diapositivas y tabique de madera. Dimensiones variables.

En “Blind Spot”, en una referencia al medio fotografico, imdgenes de
observacién astrondmica del sol son proyectadas mediante cables de fibra
Optica. Como hemos visto, el artista ha incorporado el color a esta etapa de
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su obra, y ha pasado del interior del cuerpo y de los microorganismos al
espacio exterior y la grandeza del universo, igualando todos a una misma
escala con la ayuda de las épticas. Asi, nos habla del medio fotografico como
algo heterogéneo pero con el poder de igualar distintas categorias,
manejable en diferentes disciplinas, y que nos ayuda a manipular y
comprender la realidad. De las grandes y las pequefias dpticas o las formas
en que analizamos y medimos el mundo. También, equipara los
microorganismos con el universo, no solo estéticamente, sino formal,
estructural y temdticamente, poniéndonos en un espacio intermedio que va
mas alld de nuestra capacidad de entender, sea desde el punto de vista
artistico, cientifico o de otra indole.

Con la serie de murales fotograficos titulada “Otras Geologias”, 2005, sigue
exponiendo esta relacion a la vez que empieza a trabajar con materiales
tecnoldgicos obsoletos encontrados en basureros. Para él, estos objetos son
simbolos no solo de la sociedad de consumo, sino también del ciclo de vida.
Un ciclo cada vez mas corto en lo que a muchas de las nuevas tecnologias se
refiere. Rinde homenaje asi a las tecnologias de archivo obsoletas, cuya
desaparicién implica el peligro de pérdida de memoria individual y de
identidad colectiva.

La sociedad de comprar y tirar, asi como nuestra relacién con el medio
ambiente y sobre todo con el agua, elemento vital imprescindible, son los
temas centrales de obrascomo “Vértice”, “Marea”, “Presion”, “Tajo”,
“Caudal” y “Deriva”.

Daniel Canogar. “Otras Geologias” 2005.
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Daniel Canogar. “Gravedad Cero” 2002. Cibachrome. 119,5x167,5cm.

En la serie “Gravedad Cero” por ejemplo, la figura pierde su fondo,
quedando a la deriva. Despegado de la realidad y las herramientas, el ser
contempordneo se convierte asi en un astronauta incapaz de controlar sus
propios universos. Con esta imagen Canogar inaugura una serie que hard
referencia a diferentes tematicas como los media, la forma en que la
informacién y las redes nos afectan o sobre el modo en que afectamos al
entorno con la acumulacién de materiales y desechos tecnoldgicos.

Daniel Canogar. “Enredos” 2008.

En su tercera etapa entre 2004 y 2008, desarrollard un amplio universo de
conceptos y puestas en escena en estos fotomontajes realizados por
ordenador. Mas alld del 2D les dara vida en mega proyecciones de video,
animaciones en 3D, cables enredados y leds de grandes dimensiones. Con
resoluciones formales en las que se juega con elementos como el agua, el
aire, la luz, o las peliculas de banda magnética.
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Daniel Canogar. “Photosynthetic Rememberance” 2007. Estructura de acero, polietileno,
resina epoxy, proyector de luz, fibra dptica, terminales zoom, diapositivas, ventiladores y tela
de proyeccidn. Dimensiones variables.

En “Photosynthetic Rememberance”, cables de fibra éptica se han pasado a
través de las ramas huecas de d&rboles construidos con poliestireno,
proyectando imagenes de hojas sobre una pantalla que se mueve con las
corrientes de aire producidas por un ventilador, imitando asi el movimiento
de las hojas con el viento. Canogar mezcla con maestria en la resolucién
formal los distintos medios y tecnologias, logrando imitar las leyes de la
naturaleza en un entorno artificial e incidiendo en el simbolismo mediante la
presencia del arbol, siempre unido a la representacién de la sabiduria de la
naturaleza.

Daniel Canogar. lzda “Enredos”. Drcha “Arafias”. 2008. Fibra dptica, 24 terminales zoom, 24
diapositivas, proyector. Dimensiones variables.

Tanto “Arafias”, como “Enredos”, son también instalaciones de fibra dptica
en las que se propone la tela de arafia como metafora de las redes
electrénicas. Retomando las imdagenes digitales de sus fotografias y la técnica
que utilizaba en sus antiguas instalaciones a base de leds, Canogar enreda los
cables de la instalaciéon en una marafia que mas tarde se escenifica en las
imagenes proyectadas. Atrapados en la inconsciencia, somos presos de
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nosotros mismos, Internet y las bases de datos. Datos e imdagenes que ya no
poseemos viajan en la red, sin saber dénde irdn a parar ni a quien podran
enredar.

Mads actuales, “Flicker” -2012-, “60Hz” y “Smalldata” de 2014, examinan
temas relacionados con la memoria y la identidad que se almacena en lo
electrénico. Objetos con los que, a largo de su vida util, el usuario desarrolla
una relacién intima donde ademads de servirle como herramientas de
comunicacién con el mundo exterior, se depositan sus recuerdos, trabajos e
inquietudes.

Flicker por ejemplo es una video instalacidn realizada con metros de tiras de
celuloide de 35 mm en la que se proyectan escenas de diversas peliculas. El
celuloide, como medio analdgico sirve asi de soporte a otro digital, a la luz
que le puede devolver la vida. Estatico ahora, el movimiento y giros que

realizara antano son obsoletos.

Daniel Canogar. “Fliker” Celuloide de 35mm, rodillos, proyector, reproductor multimedia,
USB, video proyeccion en bucle de 4:00 min. Dimensiones variables. / “60Hz”. 2014.
Monitores LCD. Instalacion. Medidas variables.

En contraposicion “60Hz” alude al refresco de los pixeles en los monitores
LCD**, mediante el uso de viejos monitores rescatados, mientras “Small
Data”, presenta una serie de 9 dispositivos electrénicos abandonados -
teléfonos moviles antiguos, impresoras, discos duros, etc.- que reciben
proyecciones orientadas sobre el material intentando dar una nueva vida a

*% pantalla de cristal liquido o LCD -en ingles- delgada y plana, formada por un niumero de

pixeles en color o monocromos colocados delante de una fuente de luz o reflectora. A
menudo se utiliza en dispositivos electronicos moviles, ya que utiliza cantidades muy
pequeias de energia.
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esas tecnologias obsoletas. Como un arquedlogo, el artista encuentra los
elementos entre los montones de chatarra. Cementerios de la electrénica de
consumo.

Daniel Canogar “Small Data” 2014. Instalacidn. Proyecciones y aparatos tecnolégicos. Medidas
variables. Vista general de la los objetos. En la otra pagina vista de una de las obras.

Organizando los elementos en baldas individuales, como si fueran restos
fragiles de una época pasada, Canogar nos recoge en una instalacion de
cardcter intimista pretendiendo revelar memorias personales y colectivas
atrapadas en el interior de las tecnologias. Recuerdos de una época en la que
eran utiles. Como seiiala el autor, “Small Data explora la vida y muerte de la
electronica de consumo, y como cuando desechamos nuestros dispositivos,

estamos tirando una pequefia parte de nosotros mismos”.**

*“Bhttp://www.danielcanogar.com/ficha.php?year=20148&proyecto=03 smalldata&lang=es&fo

to=0
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Ben Dehaan (Rayos UV y fotones en la imagen)

La fotografia de Ben Dehaan resulta curiosa no solo en apariencia, sino por
ser animada y carecer de temporalidad o narracion interior. Bajo el titulo
“Uncured”**®, el autor retine varios retratos que pasan de un estado sélido a
derramarse como liquidos. Capturas realizadas a lo largo de 15 minutos en

los que la imagen impresa puesta en vertical gotea. GIFs*"’

gue se diluyen
ante nuestra mirada y tras los que hay una profunda reflexion sobre la propia
fotografia. En concreto, para el autor, la fotografia digital no es mas que tinta
sobre una superficie, y para demostrarlo, aplica los colores evitando después
gue el papel impreso reciba la luz UV, de forma que el material liquido no se
seca ni queda fijo a la superficie y se derrama creando el efecto que es visible

en la web.

Ben Dehaan. “Uncured”

Con este trabajo, el artista de Maine, Portland, deja claro que la nueva
imagen carece de estado primigenio material, es decir, de negativo, y que su
procesado no necesita de emulsiones. Para él las imagenes digitales, lejos de
ser un indice o un significante, no son mds que tinta esparcida en un
papel448
analdgicos-, inconscientemente remarca que el propio medio fotografico, de

. Sin embargo, con su actitud de diferenciar medios—digitales y

una forma u otra sigue siendo dependiente de la luz; también en los medios
tecnolégicos de salida de la imagen como las impresoras comerciales.

6 http://www.juxtapoz.com/current/ben-dehaans-uncured-photographs

Formato de Intercambio de Gréficos, utilizado ampliamente en la World Wide Web, tanto
para imagenes como para animaciones.
8 http://www.juxtapoz.com/current/ben-dehaans-uncured-photographs
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Dehaan despoja asi a estas maquinas del dispositivo que arroja luz
ultravioleta sobre la tinta para la imagen al papel, propiciando que no quede
adherida al soporte y que al cabo de un tiempo en posicién vertical, la tinta
se derrame por efecto de la gravedad. Inconscientemente “Uncured” recalca
mediante esta metafora visual la cuestion mds relevante para con la imagen
digital que es su estado liquido, el caracter probable o variable de la imagen
por el que la posibilidad de cambio siempre queda abierta, mientras que la
informacién -tinta en este caso- se mantenga fuera del soporte-fisico.

Asi, estas imagenes confirman la “obsolescencia” o abandono del papel
frente al nuevo dispositivo de la pantalla, rectdngulo al que la imagen digital
ha quedado subyugada y al que estos mismos GIFs e imagenes deben la
posibilidad de ser admiradas en el todo el esplendor del proceso.
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Markus Kison (Perspectiva)
o We b 449

“While in earlier times wealth and importance were equal to the amount of money or
jewels someone possessed, in a post information society it’s the attention you get
from people across the globe. Being on people’s mind means being important,
whether they think about you in a positive way or not doesn’t matter. And what
people have in their mind is what they read in the media. In the future this will mean,
what they read/see on the Internet. Every content creator that copies and pastes
your name will raise the value of your virtual mirrored importance. And there is a
hard mechanical algorithm on the Net that objectively measures your appearance,

it’s called Google... In most job interviews the personnel manager checks your
2450

importance using this tool...

Markus Kison y Daniel Franke. “Urchsehen, Exp. 01” 2010. Perspectiva aumentada. Un cubo,
un PC, 2 proyectores, una webcam, servomotores, micro-controladores, aplicaciones C++ y
tripodes. 4x4x2m. Un cubo es transformado en invisible. En colaboraciéon con Daniel

451
Franke ™.

Markus Kison, es un artista radicado en Berlin y cuyo trabajo se centra en el
papel del ser humano dentro de un mundo digital aumentado. Entre 1998 y
2001 estudié Diseno grafico en la Universidad de Ulm. En 2002 y 2003

9 http://www.markuskison.de/#durchsehen

Markus Kison sobre nuestra sociedad y google.
http://www.markuskison.de/press/TheStatesman.pdf
1 http://www.daniel-franke.com/
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también estudia fisica en la misma Universidad y en ese mismo afio se
inscribe en comunicacién audiovisual en la University of the Arts de Berlin
gradudndose con diploma ante profesores y artistas como Joachim Sauter y
Jussi Angesleva. Analicemos algunos de los trabajos que hemos seleccionado.

“Durchsehen exp01” **? trata el tema de la perspectiva y la imagen.
453

Influenciado por obras como las de Jan Dibbets™ y sus cuadrados de
perspectivas corregidas o los juegos de espejos de Dan Graham™®*, en este
caso Kison proyecta imagenes sobre un cubo de hormigdn que “desaparece”
del espacio en el que nos encontramos. Camuflado gracias a la propia
proyeccion, ésta varia su posicién segln nuestro punto de vista. Nuestra
mirada es detectada mediante una camara conectada a un software de
reconocimiento facial instalado en un ordenador. Este triangula la
perspectiva y manda la informacidon a los servomotores que controlan el
proyector. Asi, el objeto que esta ante nosotros se vuelve invisible gracias a
la luz que emana el proyector sobre el cubo, haciendo que los elementos de
la habitacién en que nos encontramos se reproduzcan en éste, de tal manera
gue su presencia sea menos notoria.

Con esta obra, Markus Kison y Daniel Franke, nos trasladan las posibilidades
inéditas de la imagen digital para abstraer o simular el entorno, haciendo
gue elementos que se encuentran en él cobren una forma y espacio
diferentes en nuestra conciencia, transformando el objeto escultérico en
pantalla.

Asi, esta imagen digital escultdrica subvierte la nocién comun de perspectiva
y juega con la importancia que tuviera ésta en la historia del arte. La mirada
del observador coincide con el objeto observado en una pieza que dibuja una
linea entre las estrategias de la vision y la representacién y que enlaza
directamente con la praxis alcanzada en la técnica de la vidriera renacentista.

Salvando las distancias con la época, a través de la proyeccion en tiempo real
sobre el cubo de una representacién de tres dimensiones en 2D, la didptrica,
se convierte en una sensacién catdptrica. El encuadre plano de la imagen de
video convencional se fragmenta sobre la obra y ésta y la realidad se
entrelazan en una perspectiva aumentada, gracias a nuestro cerebro.

2 http://www.markuskison.de/#durchsehen

453 http://www.moma.org/collection/works/173247?locale=en
4 http://www.lissongallery.com/artists/dan-graham
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Detalle del cubo y la proyecciéon / Exposicidon en Berlin 2010. Cubo invisible ante la
participacion de un espectador.

1 e el B s T B B L i ':_—E

Captura de pantalla. Punto de vista del ordenador / Detalle de la cdmara y servomotores.

"> |3 realidad es otra, mas que tratar de hacer

En “Charming Burka
desaparecer lo presente se trata de dejar ver lo oculto. La obra en concreto,

es un dispositivo digital situado en el Burka, que permite a la persona que lo

lleva activar una sefial a través de las ondas, enviando una imagen
determinada — un retrato en este caso- por tecnologia bluetooth a la persona
gue se encuentra cerca de ella. Asi, ésta puede saber cual es el aspecto de la
persona con la que esta tratando si es que ésta asi lo desea. La capa digital
deja que el individuo decida dénde quiere posicionarse. La eleccién del
burka, se hizo, porque a menudo en occidente es visto como simbolo de
represion. Controvertida, la obra nos habla de una sociedad avanzada
tecnolégicamente en la que ciertos dogmas y tradiciones pueden ser
vulnerados a nuestro favor por los medios de comunicacién y tecnologias a
nuestro alcance.

3 http://www.markuskison.de/#CharmingBurka
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Recreacién de la forma en que funciona “Charming Burka”. 2007. Performance con Burka
Afgano, microcontrolador, transmisor bluettooth .Espectadores de la obra recibiendo la
imagen en su teléfono mévil.

77456

Por ultimo hablaremos de “Human genome in hdv”*®y “Versus”*’, la pieza

gue da continuidad a ese primer proyecto del genoma. En él, se realiza un
autorretrato de la informacidon sobrante de la cadena genética de una
persona a través de su cédigo de ADN. Después, éste es traducido a un
codigo formado por 4 letras que tiene que ver con la base de un nucledtido
en su progresion natural: A - adenina, C - citosina, G - guanina, T - timina, n.
El nucledtido, llamado “ADN basura” -grandes superficies de ADN, que no
codifican proteinas- forma por tanto cada una de las 3.271.321.261 letras
gue se muestran en los créditos del video.

LS IETTTTLLHTHERT
TIGCeATECTTHACATTT
TICCTARccAETATT
I TTATCTLCTACATAH
ITceATATLTeRAeTTAH
-ccALCccTTATHTH
sHTGHAeTTTTLCRATEL

Markus Kison. “Human genome in hdv”. 2010. Hd video, s/w, sin sonido, 20 min 36 sec 22
frames, 25fps. Imagen de la pantalla/ Cédigo.

Asi, el artista nos habla acerca de la informacién desechada y de su valor o
por el contrario, de su carencia dentro de otra mas densa que forma la
cadena de ADN. Extrapolando estos valores a la forma en que pudiera darse

6 http://www.markuskison.de/#human_genome in_hdv

http://www.markuskison.de/#versus
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la relacién que tenemos hoy con la informacidn que circula por la red,
haciendo que este desecho adquiera un estatus y por tanto cierta relevancia.
Otro aspecto, cuando abunda la informacién, es su diferenciaciéon que, como
en el caso de la genética, puede ser minima, por ello en “Versus” varias
cadenas genéticas son contrapuestas en un panel por ambos lados cada una,
de manera que esas diferencias son visibles para el espectador. Muy similar
es la obra “Code Made from Code Made from Blood” **® de Stanza, otro
artista que conoceremos en este apartado.

8 http://www.stanza.co.uk/dnaweb/index.html
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Ximo Lizana (Escultura hologrdfica)

Ximo Lizana (Huesca, 1976) al igual que Joachim Sauter comenzé estudiando
Bellas Artes para dirigir posteriormente su carrera hacia el ambito del disefo.
Profesor de la Universidad Europea de Madrid y director de ARCO fotografia,
desde sus inicios como artista utilizé las nuevas tecnologias para desarrollar
su obra.

Ximo Lizana “Mid Air Shark” 2007 ARCO.

La “escultura”, “Mid-Air Shark” (2007) pionera en su tiempo por no poseer
materia, empleaba la luz y avanzadas técnicas 3D para su visualizacién. En
ella, un tiburdn-robot nada sobre unas finas tiras de humo en las que la
imagen se proyecta. La inspiracion, segun Lizana, surge de un poema del
dibujante Moebius: “Creo que se puede hacer volar muy alto cualquier cosa;
Incluso toneladas de metal, si estdn unidas a un principio. Si permaneces
unido a un principio, hards que todo vuele”. Lizana, que trabajaba con
fotografia digital y medios escultéricos de caracter robdtico, elabord entre
Estados Unidos y Espafia un sistema grafico similar a la técnica Pepper’s

ghost**®
l6gica de la gravedad y la materia. Una proyeccion holografica que interactta

gue debia bastante a la tecnologia militar americana, un desafio a la

con el espectador que se atreva a manipular ese humo. Para Lizana, las
magquinas superaran nuestros limites fisicos en un marco de “cotidianeidad”,
en una fusién mecanico-humana que traera la prolongacion del individuo a
través de la tecnologia, sea ésta fisica o virtual: “La realidad binaria -dice- es
cdlida y sensible. Detrds de cada creacion tecnoldgica se esconde un

individuo.” **°

9 http://users.telenet.be/thomasweynants/peppers-ghost.html

http://www.artfacts.net/index.php/pageType/newsinfo/newsID/5548/lang/3
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Rafael Lozano-Hemmer (Interacccion, intrusion y orden)
° Web461

“lo interesante del arte digital es que ya no es noticia por serlo. Todo estd ya bien
normalizado, como debe estarlo para tener la libertad de madurar, (...) Comparado
con la fotografia, el arte con medios electronicos tardo relativamente poco en entrar
en las colecciones de arte.”*®

“Son instalaciones que tienen como temdtica la idea de que la captura, el archivo y la
transformacion de los signos vitales del publico son parte integral de la obra de arte.
Es decir, el contenido (...) es un contenido generado por la exposicion cuando los
visitantes dejan sus huellas, su rastro y su respiracion en la exposicion. (...) La
tecnologia no es que sea arte. El arte, por definicion, debe utilizar los medios de su
dia y la tecnologia es el lenguaje de nuestro tiempo. Es algo inevitable. La tecnologia
en ocasiones se utiliza para generar arte, pero el arte debe ser juzgado por sus

propios méritos (...) no se trata de celebrar lo que es la tecnologia, sino utilizarla para
7463

generar diversos tipos de sensaciones.

Rafael Lozano-Hemmer. “Body Movies”, Relational Architecture 6. 2001. Hong Kong, China,
2006. Fotografia de Antimodular Research en la que se ve el cafién proyectando.

*®http://www.lozano-hemmer.com/

* http://elpais.com/diario/2006/10/21/babelia/1161387555 850215.html
463 . R . . .
http://losojosdehipatia.com.es/museosgalerias/rafael-lozano-hemmer-abstraccion-

biometrica/
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Rafael Lozano-Hemmer (Ciudad de México, 1967), bien conocido artista,
desarrolla instalaciones interactivas de todo tipo. Su interés principal estd en
la creacidon de plataformas para la participacidon publica, la perversién de
tecnologias como la robdtica, la vigilancia computarizada y las redes
telemdticas. Su trayectoria comenzd en la radio, trabajando en programas
artisticos y de combate cultural, en el terreno de las performances o
acciones, el teatro y la danza tecnoldgicos. Estudié Quimica e Historia del
Arte, pero siempre le entusiasmé mezclar ingenieria, coreografia,
escenografia y musica, asi como participar en diversos colectivos. Empezd en
un grupo llamado “PoMo CoMo” y luego en 1991 comenzé a desarrollar
instalaciones de arte visual. La importancia de la comunicaciéon y la relacion
con el publico, marcard la tendencia de una carrera que comenzd en
Vancouver y Montreal gracias a una beca para desarrollar un teatro
tecnoldgico.

En la mayoria de sus trabajos, colabora con otros programadores e intenta
aprender sobre nuevas herramientas para adquirir un repertorio mas amplio
de posibilidades a desarrollar. Para él, el trabajo en arte electrdonico es
eminentemente colaborativo, por ello, ademds de otras personas, desde
1989 Will Bauer un ingeniero-compositor y Conroy Badger programador-
ingeniero trabajan con él.

Frente a la categoria interactivo, tan comun en los ultimos tiempos para
definir la nueva idea de participacion del publico en el arte, prefiere utilizar
el término “arquitectura relacional” en referencia a las obras digitales que
realiza con nuevas interfaces tecnoldgicas para intervenir en los espacios
publicos. Sus piezas, de una ambicidon y tamafio colosal, implican cerrar
calles, usar gruas e incluso entorpecer el transito aéreo, por lo que a veces se
han criticado sus presupuestos. Contra ello alega que para generar proyectos
donde la expresidon del publico mantenga una libertad total se requiere de
financiaciéon publica que rehuse la de las marcas, ya que establecer una pieza
en un espacio publico es instituir una relacion de complicidad, de
compromiso y confianza con el ciudadano. Una elecciédn que tiene que ver
tanto con la responsabilidad sobre ese individuo y su espacio, como con el
objetivo de Hemmer de sacar el arte electrénico fuera de los festivales o
ambientes especializados y llevarlo a la calle.

En lo que se refiere a otros conceptos, acufiados por el artista estd la forma
de trabajo “pardsito”: para-sitio. Sitio=site, que él define como ver de
antemano las limitaciones de cada lugar, los tiempos de produccién, y la
“relationship specific”, refiriéndose a lo especifico dentro de las relaciones
gue emergen en un contexto particular. Trabaja también con la idea de
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“memoria alienigena”, la cual no pertenece a un edificio en particular, sino
gue es provocada como experiencia por proyecciones, transformaciones, o
participaciones de modo que, el edificio tenga con éstas la oportunidad de
pretender algo diferente.

Rafael Lozano-Hemmer, “Body Movies, Relational Architecture 6”, 2001. Duisburg Akzente
Festival, Duisburg, Germany, 2003. Fotogafia de Antimodular Research donde se ve a
personas haciendo sombra con tal de hacer aparecer las imagenes.

7484 por ejemplo, se pretende transformar el espacio

En “Body Movies
publico con proyecciones interactivas que miden entre 400 y 1.800 metros
cuadrados, donde miles de retratos fotograficos, previamente captados por
las calles de la ciudad anfitriona se mostraran utilizando proyectores
controlados por un robot. Para que los retratos aparezcan sobre la
superficie, seran necesarias las sombras proyectadas de los transeuntes,
cuyo tamafio de silueta, dependerd de lo cerca que estén de los proyectores
situados a ras de suelo. Por otro lado, un sistema de video vigilancia hace un
seguimiento que toma nuevos retratos de los participantes cuando todos los
gue ya existen se han expuesto, invitando de esta forma al publico a ocupar

las nuevas narrativas de la representacion.

Se trata de hacer un uso diferente de las tecnologias espectaculares
trasladando una sensacién de complicidad en lugar de la habitual distancia.
Mas alla de la euforia, la catarsis o el respeto, los vecinos y usuarios de la
ciudad, se ven reconocidos e identificados en ella.

En lo que a la técnica respecta, la obra se lleva a cabo con cuatro proyectores
de xenén de 7 KW con cabezales rotatorios que se mueven gracias a un

#% http://www.lozano-hemmer.com/body movies.php
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robot. También consta de 1200 transparencias Duraclear, y un sistema de
rastreo de los espectadores o participantes. Una pantalla de plasma y un
juego de espejos permiten proyectar desde y hacia diferentes lugares. Las
claves para su realizacion son una extensa base de datos, algoritmos vy
fotografias recogidas en la ciudad. Sensores que permiten la interaccidn, un
entorno al aire libre y un lugar de proyeccién o edificio. También es
indispensable el transelunte y la sombra que proyecta. La obra estd
acompanada de sonido, que gracias a un tracker permite afadir muestreos
digitales o samples en listas de reproduccién dispuestas en canales.

Esta instalacidn costé cerca de 90 mil délares, de los que 30 mil aporté el
Gobierno de Canada, lo que animé a que otros organismos y gobiernos
colaboraran para exhibirla en mas paises. A principios del 2000 con la
burbuja a pleno rendimiento esto fue posible, hoy a causa de la crisis seria
impensable.

Body Movies, Relational Architecture &
Camputer TAcking system for shadow detection

Rafael Lozano-Hemmer. “Body Movies”, Relational Architecture 6. 2001. Ars Electrénica
Festival, Linz, Austria, 2002. Fotografia de Antimodular Research donde se ve el panel de
control de la maquina.

El proyecto suscita varias cuestiones en torno a la imagen digital y su relacién
con el espacio publico, el gran formato, la pantalla, el ver y ser visto, el
espectador o la interaccidén intuitiva que la instalacién posibilita por no
necesitar, interfaz o instruccién alguna, solo de la figura y sombra del
participante.

Las imagenes digitales de esta obra son de un tamano y calidad realmente
grandes y ademas, se relacionan con el entorno cercano constantemente, ya
sea con los transeuntes o con los edificios en que se proyectan y su
alrededor. Esto hace, que adquieran una dimensiéon mayor en cuanto a su
significado dentro del emplazamiento, ya que interactian con los viandantes
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y sus sombras, posibilitando que esas representaciones salgan a la luz. Las
propias imagenes muestran a aquellos ciudadanos que habitan en la ciudad,
de manera que ellos son los representados y los representantes, los que
posibilitan todo el entramado de accion dentro de la propuesta.

Samuel van Hoogstraten. “The Shadow Dance”. Del libro “Inleiding tot de Hogeschool der
Schilderkunst”. 1675. Imagen que es la principal fuente de inspiracién de este trabajo. Un
grabado de Samuel Van Hoogstraten, alumno de Rembrandt que trabajaba la idea del trompe-
I’oeil y la anamorfosis, o la perspectiva teatral.

Interponiéndose entre el halo blanco del proyector hacen aparecer imagenes
de la gente que transité por el lugar. Un espejo de los ciudadanos que

III

conforman el nucleo y la vida de ese entorno, reflejados en el “otro” gracias
al anonimato de la sombra proyectada en esos lugares que transitan cada
dia, transformados por un tiempo en representacién de la ciudadania que los
utiliza, ceden el protagonismo de su espacio -sean edificios o plazas- al
usuario, que los copa con su presencia, convirtiendo el transito en juego,
estacionamiento y espectaculo, abriendo puertas a nuevas relaciones y
posibilidades sobre la idea de pantalla, sobre el ver y accionar la imagen

digital.

Todo, cargado de mayor significado si se confronta con el Mito de la Caverna
descrito por el filésofo Griego Platén al principio del VII2 libro de “La
Republica” ***, que sin duda inspird el grabado que ha servido de referente a

la obra.

Dentro de la metafora, el mundo de las sombras adquiere un cariz
sumamente importante. Platdén, describe en su alegoria un espacio
cavernoso, en el que se encuentran un grupo de hombres prisioneros por
cadenas desde su nacimiento, de forma que nunca pueden girar la cabeza, y

% platén. “La Republica 516b”. Madrid: CEPC (1997). Traduccidn de José Manuel Pabon y

Manuel Fernandez-Galiano.
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Unicamente pueden mirar hacia la pared del fondo de la caverna. Justo
detrds de ellos, se encuentra un muro con un pasillo, y seguidamente una
hoguera. Después, la entrada de la cueva que da al exterior. Por el pasillo del
muro circulan hombres portando todo tipo de objetos cuyas sombras,
gracias a la iluminacidon de la hoguera, se proyectan en la pared que los
prisioneros pueden ver. En el mito, esos hombres encadenados, toman como
verdad todas y cada una de las sombras proyectadas en la pared, pues no
conocen otra realidad.

Lo que aplicado al caso de “Body Movies”, seria una relacion a la inversa.
Donde las imagenes son las prisioneras de la luz, que al ser interrumpida por
el individuo-espectador salen de su escondite tras la sombra de éste. En
“Body Movies” por otro lado la razén misma de la obra es el ciudadano
representado en la obra, siendo el propio espectador el que se ve reflejado
como parte del entorno que le rodea, al abrigo de la sombra que él mismo
crea. La propia ciudad, sus habitantes, sus vecinos, quizd reconocidos...
hacen que de repente seamos conscientes de nosotros mismos.

Rafael Lozano-Hemmer. “Under Scan”. Relational Architecture 11. 2005. Trafalgar Square,
London. 2008. Fotografia de Antimodular Research. Una obra mds tardia pero con imagenes
de video en las que la sombra del video proyectado es eliminada por el software.

En la narracion del mito sin embargo, se cuenta lo que ocurriria si uno de
estos hombres fuese liberado y obligado a volverse hacia la luz de la
hoguera. Este contemplaria una nueva realidad, una realidad mas profunda y
completa, ya que ésta es causa y fundamento de la primera, que esta
compuesta sélo de apariencias sensibles. Los prisioneros son conscientes de
si mismos pero no de su entorno, ajenos a él y por tanto, no-participantes.
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En la obra sin embargo, los espectadores ya tenian el conocimiento del lugar
y también las representaciones. Pero a la inversa de como ocurre al preso
gue es consciente de si mismo, de su atadura, no son conscientes de la
posiciéon tan importante y activa que ocupan en el propio entorno vy
entramado social. Dandole la espalda a esa luz cegadora, adquieren pues la
consciencia de que son catalizadores. No son cegados por ella para luego
abrir los ojos a un nuevo mundo como en el mito. Por el contrario, su imagen
velada por la luz, es la que aparece gracias a la propia sombra, evidenciando
gue es nuestra intromision o el hecho de tomar parte en el proceso, entre el
proyector y la pantalla, el que nos hace conscientes de nuestra posicion
activa en el entorno, a diferencia de lo ocurrido en el mito, donde los
prisioneros son meros espectadores.

En la narracion del mito, uno de los hombres liberado accede a la nueva
realidad exterior de la cueva vy, tras ser cegado por el sol, identifica las
sombras con el mundo inteligible, fundamento de las anteriores realidades.
Entiende asi de donde provenian aquellas siluetas que ahora ve como
representaciones. Sufre como lo hacemos nosotros al participar en la
instalacion un cambio significativo en lo que se refiere a las formas de
acceder y ver la informacién, conocimiento o representacion.

466 -digital en este

Un mito que a menudo se ha relacionado con la fotografia
caso pues de otro modo seria imposible llevar a cabo el proyecto- y que, una
vez mas vuelve a estarlo, alla donde el juego de las luces y las sombras es el
pape
revelamos la imagen. Lo que refiriéndonos al cuarto oscuro nos dejaria en el

I “u I”

rey. Artificio por el que al interponernos entre la antorcha y e

lugar del negativo. Tal y como ocurriera en los fotogramas digitales de Ruff
pero viceversa: desde un “objeto” presente —nosotros- a la huella del
simulacro o las imagenes de lo que fue.

7467

“Indice_de Corazonadas es una instalacion interactiva que registra las

huellas digitales de los participantes a la vez que detecta su ritmo cardiaco.
La pieza muestra los datos de los ultimos 509 participantes en una pantalla
divida en pasos que crean una linea del horizonte con la piel de las huellas de
los usuarios. Para participar, las personas han de introducir su dedo en un
sensor de medida equipado con un microscopio digital 220X y un sensor de

668 Al igual que en el mito Griego de la creacién de la pintura en que la hija de Butades el

alfarero, dibuja la silueta de la sombra de su amado que va a la guerra para no olvidarlo. O en
la cultura japonesa, donde la propia palabra sombra, significa la patina del tiempo. Y mas
recientemente en el psicoandlisis en que adquiere el significado de la visidn del otro o del
subconsciente.

*7 http://www.lozano-hemmer.com/pulse_index.php
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frecuencia cardiaca. Su huella dactilar, aparecera inmediatamente en el
rectdngulo mas grande de la pantalla pulsando al ritmo del latido de su
corazon. A medida que mas personas tratan de inscribir o grabar el suyo
propio, esa célula o pieza se mueve hacia atras en la imagen general hasta
que arriba, desaparece por completo. Una especie de memento mori
mediante huellas dactilares, la imagen mds comunmente utilizada para la
identificacion biométrica.

La obra, se puede mostrar en una pantalla de plasma o en un proyector, y
consta de un ordenador y software a medida, que archiva en una base de
datos las pulsaciones obtenidas con mediciones biométricas e imagenes
captadas por el microscopio digital y la cdmara que se encuentran en el tubo
metalico.

Rafael Lozano-Hemmer. “Pulse Index”. 2010. Manchester Art Gallery, Manchester, United
Kingdom. 2010. Fotografias de Peter Mallet.

Mas alla de especificidades técnicas, este trabajo recuerda a una obra de

Piero Manzoni*®. Conocido por trabajar en torno al tema de la identidad,

realizé en 1960 la obra “Consumazione dell'arte dinamica”,“’en la que el
publico engullia huevos cocidos impregnados con la impronta de su dedo.
Esta desaparecia asi en los davidos estdmagos de los comensales que

engullian la identidad del artista metaféricamente.

La huella esta relacionada con la memoria y el tiempo. Cuestiones sociales
como la identidad, lo unico, la perdida, el archivo, el colectivo y el control

desde la base de datos. Asi “Pulse”, podria hacer referencia a los 15 minutos
de gloria o rememorar utopias y peliculas de ciencia ficcién en las que junto

%8 http://www.pieromanzoni.org/SP/index_sp.htm

http://www.pieromanzoni.org/opere.htm
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a la lectura retiniana se empled la huella dactilar como modo de pago,
identificacion o llave, usos hoy ya comercializados en Apps para movil.
También alude a los aparatos de uso médico y a la posible deteccién de
ciertos estados internos o intimos del organismo, de manera que lo organico
se torna eléctrico y lo invisible en signo. A través de las diferentes cadencias
de imagen que haya aportado cada individuo segin su estado o segun su
ritmo cardiaco, se hace publico lo mas privado e “incontrolable” de nuestro
ser, lo que estaria estrechamente relacionado con los espacios de las social
media, y el nuevo debate que se ha generado en torno al limite entre espacio
privado y publico, y nuestra tolerancia a la invasién de nuestra privacidad.

Todas ellas han copado en algin momento un lugar de primera linea en ese
“pulso” por mantener su protagonismo hasta llegar al olvido, representando
lo que entrafia la huella y la memoria digital a un ritmo y una cadencia
colectivas formado por individualidades.

Esta obra ha sido revisada en 2013 dando lugar a otra con el titulo:
“Evaluacién de desempefio”*’® donde se muestran 15 iméagenes con titulos

de Bancos en las que aparecen 750 huellas dactilares recopiladas. Lejos de
particularidades, y con la intencidn de crear ambigliedad éstas se diluyen en
la multitud de la imagen, en este caso representando el uso de la biometria
misma.

7471

“Por favor, vacie sus bolsillos es una instalacidon que consta de una cinta

transportadora o pantalla conectada a un ordenador que registra y acumula
todo lo que pasa por debajo de un escaner. El publico, debe colocar objetos
pequeiios en la cinta donde son captados por el escdner. Después, estos son
proyectados en el mismo sitio que ocuparon en la cinta transportadora junto
otros acumulados por la memoria de la instalacidon. Asi cada objeto real
“eliminado” de la cinta, deja tras de si una impronta o proyeccién que
acompafiara a los escaneados en un futuro hasta desaparecer bajo otros
nuevos.

70 http://www.lozano-hemmer.com/performance review.php

http://www.lozano-hemmer.com/please empty your pockets.php
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Rafael Lozano-Hemmer. Please Empty Your Pockets. “Subsculpture 12”. 2010. Manchester,
United Kingdom. Fotografia de Peter Mallet. La pieza es capaz de recordar hasta 600.000
objetos y tiene como fin, combinar la presencia y la ausencia con las técnicas tradicionales de
la realidad aumentada, tal como las describiera Adolfo Bioy Casares en 1940 en la novela “La
invenciéon de Morel”.

La acumulacién, es uno de los principales temas de esta obra. Un debate de
actualidad avivado por el creciente consumo de los recursos terrestres por
parte de la civilizacion de capitalismo global en la era de las
telecomunicaciones, donde una gran variedad de productos e informaciones
estan al alcance de cualquiera pero dentro de unos estandares de
homogeneidad.

La fluidez de la imagen al reproducir y escanear los objetos en la cinta-
pantalla es otro factor a destacar. Un bucle sin fin que recuerda a la
velocidad y cantidad de informaciones semejantes que nos rodean en las
pantallas multi-ventana y la inmediatez propiciada por los nuevos medios.
Enormes cantidades de informacién que no es posible manejar e identificar
en tiempos tan cortos, al igual que en la cinta, donde diferenciar entre
objetos resulta complicado. Traducidos en imagenes o en datos que se
almacenan, son una metafora de las informaciones que llegan hasta nuestros
ordenadores en forma de objetos culturales y de una realidad llena de
productos y posesiones privadas. Creamos y consumimos en exceso dando
lugar a una masa ingente de imagenes que se expresan en un barroquismo
incontrolable que forma un todo que no somos capaces de categorizar y
manejar eficientemente, en tanto que si puede hacerlo el ordenador.

Asi pues, el contenido de nuestros bolsillos no nos define tanto como
creiamos en esta sociedad de la informacidon que se dirige hacia una
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homogenizacién y devaluacién del producto y consumo, en vez de hacia una
especificidad y variedad de los puntos de vista. De tal modo que en lugar de
diferenciarnos hayamos asimilado la tendencia de dirigirnos hacia la
globalizacion, donde toda informacidn, objetos culturales y productos estan
tomando ese camino que lleva a la pérdida de identidad en contenido y
calidad del consumo.

Esta tendencia a la homogeneizacion es visible también en el ambito de los
medios tecnoldgicos comunes, capaces de aglutinar diferentes modos vy
tareas en un mismo dispositivo, por lo que, cuando algo comienza a formar
parte del archivo, se vuelve irrelevante por acumulacion de similes,
perdiendo sus caracteristicas individuales o de identidad y pasando a
pertenecer a lo que o a quien sea que controle ese archivo y la informacion
contenida. Una clara alusion al riesgo que conlleva las nuevas formas de
produccién y redes de comunicacion.

“Método aleatorio”*"?

algoritmos creados por ordenador. Conocidos como Generadores de
Numeros Aleatorios (RNG) son esenciales para un gran nimero de
aplicaciones de encriptacién y seguridad. También se utilizan en simulacién,

, €s una serie de 9 imagenes obtenidas a partir de

en el experimento de la doble ranura®’?, el muestreo estadistico y la teoria
de juegos.

Rafael Lozano-Hemmer. “Method Random 7”. 2014. La imagen esta generada usando el
algoritmo de 8333927 using x_{i+1} = roundleft(frac{x_i}{sqrt{x_i}} ight) +19671985. Using the
least significant 24 bits.

Los colores de las imagenes de esta serie, han sido seleccionados con
diferentes algoritmos RNG que, cuando se suman, generan un gris neutro, de
forma que los patrones se pueden distinguir cuando un gran nimero de

2 http://www.lozano-hemmer.com/method random.php

https://www.youtube.com/watch?v=WIIEwy9grhU
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pixeles se aprecia de forma simultanea, mostrando en el degradado que va
de un tamafo mds grande a uno mas pequefio, cdmo la percepciéon humana
de la organizacion a menudo puede detectar la dificultad fundamental que
tienen los ordenadores para parecer impredecibles. Asi, en esta serie,
podemos apreciar la mayoria de comportamientos que se simulan a través
de nuestro conocimiento cientifico representados en esta imagen. Formulas
matemadticas aplicadas en el entorno digital que tienen una influencia en
hechos o elecciones reales. Representados en colores y patrones, estos
algoritmos afectan nuestras vidas sin ser percibidos por nosotros en modo
consciente. Intentado parecer neutrales o impredecibles, estas imdgenes nos
demuestran que también estan formados por reglas regulares.

Patrones numéricos representados a través de pixeles. La minima expresion
para la imagen digital a través de la que muchas veces interpretamos vy
entendemos la realidad. Imagenes que muestran la cadencia del mundo
digital. Estructuras que afectan e influencian el tiempo y el espacio de
nuestra vida diaria. Una metdfora visual de cdmo las tecnologias digitales
afectan a nuestro modo de ver y entender el comportamiento del entorno
real o la influencia que puede tener el orden numérico en él.
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Stanza (Videovigilancia)
o We b 474

“I want the public to explore new ways of thinking about interaction within public
space and how this affects the socialization of space. The project uses environmental
monitoring technologies and security based technologies, to question audiences
experiences of the event and space and gather data inside the space. (...) The data is
also used to create visualizations in an open source environment. Other online users
can also re-interpret the data and interrogate the various sensors in the network as
this is open sourced as well (xml streams) (...) These works are focused on the wider
picture of city experiences which are being played out in real time. This sort of
experience of multi nodes and multi threaded spaces, demands a refined gathering of
data, a sensitive accumulation which can then lead to some kind of modeling and

. . . 475
visualization.”

“The internet has become the leading economic and artistic tool for our age. Words

like 'emergence' are used to explain the propulsion of these medias into our daily
7476

lives.

Stanza. “Parallel Reality”. 2004 -2010.

Stanza, en activo desde 1984, fue uno de los primeros artistas en utilizar
pantallas tactiles*””, sensores*’®y robots*’®. Su trabajo versa en torno a la

7% http://www.stanza.co.uk/projects.html

http://we-make-money-not-art.com/archives/2010/03/do-you-have-a-
photo.php#.VVMmb5M-WSo

#7® http://archive.turbulence.org/curators/media2/stanza.htm
http://www.stanza.co.uk/touch/index.html
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ciudad y los cambios que se dan en ella, la vigilancia con sensores o video, la

nueva estética del ordenador y el cédigo. Concibe su estudio de artista°

como un laboratorio abierto y como lugar en proceso en que gesta sus obras.
Estas se caracterizan por adaptarse a varios formatos y adoptar estrategias
diferentes, dependiendo del proyecto en el que muchas veces se combinan
varias obras. Los formatos de trabajo habituales del artista son las
instalaciones *®', las acciones publicas *®*> de caracter situacionista o

reivindicativo, los procesos generativos*® de imagen en el ordenador, el
Net.Art*®

y lo que él llama pinturas*®>.

Estos dos ultimos apartados serdn los que principalmente revisemos. En
realidad, se trata de imagenes estaticas creadas, generadas o encontradas en
internet en relacién a la vigilancia, el mapeo y la ciudad. Aplicadas y re-
contextualizadas por diferente software, son recursos que extrae y reutiliza
luego en varias propuestas para crear esa estética caracteristica del universo
Stanza®® v las estrategias que maneja en el desarrollo de su trabajo.

n487

Sus primeras obras se centran en la ciudad. En “Pallendromeda”™" juega con

imagenes y simetrias parecidas a radiografias que mads tarde pasardn a

formato digital, adelantdndose a épocas venideras con “Arquitextures 11”*%,

» 489

Complexity y
Matrixity”, reflexionando sobre el mapa y las vias de circulacion dentro de la
urbe por medio de imagenes digitales de colores chillones. En “Facades”*®°
se pregunta sobre la forma carcelaria de los edificios, su arquitectura de

“«

Estética que también recupera en trabajos como

“«

celda y cémo se asemejan los unos a los otros. Por ultimo, en

”Metr()[golis”491

en blanco y negro de forma que esas cuestiones a las que nos referiamos
7492

auna estos dos factores alterando las imagenes que presenta

ganen en protagonismo. Algo similar ocurre en “Diversity”™*, donde se

78 http://www.soundcities.com/gallery web/gallery runtime/index.html

http://www.stanza.co.uk/robotsmating/mate/index.html
http://www.stanza.co.uk/laboratory/index.html
http://www.stanza.co.uk/projects.html
http://www.stanza.co.uk/projects _interventions.html
http://www.stanza.co.uk/projects generative.html
http://www.stanza.co.uk/projects netart.html
http://www.stanza.co.uk/projects paintings.html
https://www.youtube.com/watch?v=w5F91WgiAtc
http://www.stanza.co.uk/pallendromedia_84/index.html
http://www.stanza.co.uk/artitextures web/index.html
http://www.stanza.co.uk/complexity/index.html
http://www.stanza.co.uk/Facades view/index.html
http://www.stanza.co.uk/metropolis_view/index.html
http://www.stanza.co.uk/diversity paintings/index.html
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centra en la ciudad de Shanghai, una urbe en crecimiento y cambio constate
de la que intenta captar la esencia luminica y formal, tomando vy
remezclando imdgenes de las luces y formas de los rascacielos. Una obra que
también se presenta en formato adaptado a pantalla tactil.

7493 7495

En “Amorphocapes”*®®, “Amorphocapes 1”*%, y “Spider Maps realiza

imagenes digitales relacionadas con los mapas, los sensores, el cddigo
numérico y las conexiones. De ahi resultan formas antropomorfas o
geométricas que recuerdan a las que podrian captarse con un microscopio
que permitiera apreciar las estructuras minimas y los mini-organismos que
forman el entorno invisible.

Pero quiza sus obras mas interesantes en lo que a nosotros respecta, -por
significativas y diferentes dentro de este apartado sobre la imagen, la visidon
y la pantalla-, tienen que ver con el recurso a la video vigilancia.

En este contexto nos interesa la serie “Parallel reality"496

, en ella podemos
ver muchos de los ejemplos que resultan de las estructuras de software que
Stanza utiliza para capturar, mezclar y retocar imagenes. Resultados formales
y tiempos diferentes en fotografias que resumen o captan varios momentos
y espacios en lo que podriamos llamar la estructura o esquema pandptico de
un instante a diferentes niveles, segin la imagen y la procedencia de la

informacidn contenida en ella.

7497 498

Un ejemplo es “You are my subjects”™’, en que utiliza imdgenes de CCTV™"y

video vigilancia de la ciudad de Nueva York. Estas juegan con la estética
propia del medio haciendo referencia a la cultura de la vigilancia total. La
nocién de voyeur -que controla el codigo de acceso a las cdmaras- también
estd latente. El titulo se debe a que Stanza posee a esos sujetos de las
imagenes haciéndolos publicos a través de sus obras, sin que estos hayan
posado para él o lo sepan, actores inconscientes de esas peliculas grabadas
sin consentimiento.

493 http://www.stanza.co.uk/amorph paintings can/index.html

http://www.stanza.co.uk/amorph large paintings/index.html
http://www.stanza.co.uk/spidermaps/index.html
http://www.stanza.co.uk/timescapes gallery web/index.html
http://www.stanza.co.uk/i spy/index.htm

8 Circuito cerrado de televisién.
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Stanza. “You are my subjects”.2004. C print.

Algo parecido ocurre en “History is personal”*®, solo que en este caso las

imagenes se preocupan por actos delictivos o violentos para reflejar
metaféricamente la condicién moral y ética de la vigilancia, que muchas
veces coarta nuestra privacidad y acciones, violentando nuestros derechos.

También nos recuerdan al Gran Hermano, asi como el morbo o terror que
despiertan este tipo de imagenes dentro de una sociedad “controlada”, que
se ve inequivocamente reflejada a diario en estas capturas llenas de
violencia.

Stanza. History is personal, “Just For A Laugh”. 2008. 160x120cm.

9 http://www.stanza.co.uk/stars of cctv/index.html
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Algo semejante a lo que vemos cotidianamente en las noticias. Un apartado
que el artista trata en “All tomorrow stories”*®°, donde captura y remezcla

varias imagenes de los medios que coinciden en tiempo real. Una especie de
collage o mix del momento puntual en que se resume lo que esta ocurriendo
en el mundo.

Dentro de estas tematicas, la obra de Stanza se desarrolla también como
Net.Art, con algunas propuestas basadas en imagenes movimiento pero que
a veces tienen salida o resultado como estaticas o frames. Gracias a internet
y la conectividad, adquieren mayor carga y sentidos mds amplios que
suscitan nuestro interés.

7501

“Urban Rhythms of utopian dreams””"", por ejemplo no solo habla de

vigilancia, sino de la era global y de cémo la tecnologia estad en todas partes.
Una era en que las ciudades son el mayor sistema de informacion existente,
donde los datos circulan por las mayores redes de conexién.

7502

“The reconfiguration variations””"“, tiene las obras de arte cldsicas como

tema. Seleccionadas de los mejores museos del mundo, Stanza les aplica un
algoritmo que las remezcla con otras y distorsiona, creando una percepcién
de la historia del arte variante y relativa en referencia al interés cambiante
de cada época.

7503

“Shadow of our ancestors”””, es una esfera que va mostrando los retratos

de 11.111 personas encontrados en Google por un algoritmo en busqueda de
los rasgos reconocibles de una cara humana. Esta base de datos se
reactualiza sola. En la obra se recapacita acerca de la condicion humana
dentro de la base de datos y el rostro como forma de identidad, donde
ciertos elementos como ojos, boca, orejas son genéricos, pero los rasgos
individuales marcan la fisionomia Unica. En esa esfera, que los deforma, se
entremezclan estas dos categorias, lo particular se vuelve mas difuso y lo
genérico mds reconocible, en una busqueda de la esencia del rostro humano.

En ”Subvergence”5°4, la estética de varias web es deconstruida. La interfaz de
cada una de ellas se deshace y reconfigura en una imagen sin sentido donde
las formas, tramas y colores de los espacios del ordenador son mas

0 http://www.stanza.co.uk/newsfeede/index.html

http://www.stanza.co.uk/spain_cctv/index.html
http://www.stanza.co.uk/natgalleryweb/index.html
http://www.stanza.co.uk/shadowsofourancestors/index.htm
http://www.stanza.co.uk/subvergence/index.html

501

502

503

504

356


http://www.stanza.co.uk/newsfeede/index.html
http://www.stanza.co.uk/spain_cctv/index.html
http://www.stanza.co.uk/natgalleryweb/index.html
http://www.stanza.co.uk/shadowsofourancestors/index.htm
http://www.stanza.co.uk/subvergence/index.html
http://www.stanza.co.uk/newsfeede/index.html
http://www.stanza.co.uk/spain_cctv/index.html
http://www.stanza.co.uk/natgalleryweb/index.html
http://www.stanza.co.uk/shadowsofourancestors/index.htm
http://www.stanza.co.uk/subvergence/index.html

evidentes. Asi estas imdgenes que nos ayudan a manejarnos dentro del
mundo y el espacio digital, pierden su funcién para formar parte de una obra
de arte donde la plasticidad es protagonista. Como ocurre en la obra de
Anders Clausen>®.

Stanza. “Subvergence”. 2002. 120x90cm.

Y si en “Urban Rhythms of utopian dreams” Stanza atendia al ritmo de la
7506

ciudad. En “The wolrd is waching, the world is waiting””" amplia su visién a

una escala mundial. En la obra, es posible apreciar varios sucesos e imagenes
simultdneamente, un pandptico en el que controlar todo lo que sucede es
imposible, un panel de informacidn, tiempos y espacios inabarcable.

7507

“A world of endless possibilities también reflexiona de otro modo en este

sentido. La obra, divide videos de CCTV encontrados en la web en frames. A
medida que avanza la accién la imagen temporal se va desglosando para
reconfigurar el suceso o proceso que en ella se esta dando. Esto muestra un
tiempo que por dividido resulta mas pausado, dando al espectador mas
tiempo para la reflexion y el control sobre lo que ve, contrariamente a cémo

ocurria en “The wolrd is waching, the world is waiting”>%.

505
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Stanza. A world of endless possibilities “Good measure in good time” 2007. / Claude Monet.
Variantes de “La Catedral de Rouen...”. 1892- 1894.

Una sintesis que queda mas clara en “Horizontal, non linear wandering inside

the panoptican”>%
se aprecia el paso de las horas y los cambios. En este caso, las imagenes

. En la que gracias a la evolucién luminica de las imagenes,

abstractas, son el resultado de un algoritmo que segun la atmosfera luminica
recibida por el objetivo altera la imagen de un modo u otro, dando
relevancia al paso del tiempo. Una obra que irremediablemente recuerda a
la serie de Monet sobre la catedral de Rouen.

En “Sublime.”®°

Stanza pone de manifiesto su gusto por el paisaje. Un tema
gue no pareceria propio de él, siempre tan centrado en la ciudad, de no ser
porque hemos visto anteriormente ese interés que muestra por la luz y la
captacién del instante, como los impresionistas. Aun asi, no abandona su
campo de accidén y recurre una vez mas a los sistemas de vigilancia para
recoger esos instantes. Imdgenes de la costa Inglesa, que pueden recordar a

los paisajes deTurner.

%% http://www.stanza.co.uk/horizandvert/index.html

http://www.stanza.co.uk/thisengland/index.html
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Stanza. “Sublime #4”. 2005.

7511

En “Photocities””". Vuelve a su espacio natural, la ciudad, para realizar un

album de fotos que retrata algunas grandes urbes en las que la vida
transcurre a toda prisa. Como muestran las imdagenes de ”Velocity"m, que
reunen informacién de una ciudad muy industrializada como es Bristol. En
ella vemos imagenes del trafico de sus afueras, que sirven al propésito de
control de las circunvalaciones entre poligonos e industrias, donde el ritmo
de las maquinas y la produccién nunca se detiene, bailando al son de la

economia global.

27513

“An obsolescence of identity””", vuelve al tema de la identidad, lo publico y

lo privado. En ella un millédn de caras de dominio publico son mostradas en
desenfoque. Un recurso que repite en “A witness to your future”*'* donde se

muestran imagenes de accidentes y desastres que suelen captar las camaras
de circulacién. El actual aumento en la densidad de trafico, hace que los
accidentes sean mas habituales en ciertos puntos Ilamados “negros”, alli, se
colocan las cdmaras de vigilancia para un control de esas situaciones.
Testigos del accidente a través de la imagen con retardo, los técnicos
dedicados a la tarea solo pueden actuar en el futuro. Por desgracia el control
gue hoy permite la imagen, aun no ha llegado al grado de prevencién que

prometia la pelicula de Steven Spilberg “Minority report”>*.

511
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http://www.stanza.co.uk/photocity/index.html
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Pélicula de Ciencia ficcidn estrenada en el afio 2002, en la que el protagonista trata de
evitar asesinatos que estan aln por cometerse.
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Marnix de Nijs (Cuerpo vs Pantalla)
° Web516

Marnix de Nijs (1970), es un creador que nos resulta atractivo porque utiliza
nuevas tecnologias de todo tipo para crear maquinas que disefia y ensambla
con fines cientificos, artisticos y de entretenimiento. Estos aparatos que
funcionan a “contra légica”, estan ademas pensados para obligar al usuario a
replantearse sus formas de percepcién y mediacién a través de las propias
tecnologias, invitdndole a hacer uso de sus cualidades y habilidades psico-
motrices de formas y maneras nuevas, o al menos diferentes a las
acostumbradas.

La obra “Beijin Accelerator”, realizada para exponerse en la capital china,
sirve a este propdsito, poniendo en juego la congruencia entre la pantalla y
el punto de vista. El artista se inspird para realizar esta obra en el enorme
cambio que en un breve periodo de tiempo estaba experimentando la urbe.

Marnix de Nijs. “Beijin Acelerator”. 2006. Image manipulation: Reinier van Brummelen. NL
Sound: Boris DebackereAntwerp. BE. Software: Brecht Debackere, Antwerp.

» 517

Como se puede observar en la imagen, en “Beijin Accelerator el

espectador debe sentarse en un dispositivo giratorio que controla con un
joystick para intentar sincronizar su movimiento rotatorio con el que las
imagenes de la pantalla llevan. Si esto se consigue, el software de la maquina
le dejara ver el paisaje en coherencia con los movimientos que realice con el
joystick, para pasado un tiempo reiniciar de nuevo el proceso de desajuste.

*18 http://www.marnixdenijs.nl/index.htm

http://www.marnixdenijs.nl/beijing-accelerator.htm
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De esta forma en la obra se ponen en juego el control del usuario sobre las
representaciones que aparecen en la pantalla y su relacién espacio temporal.
Mediante el control a través de la interfaz o joystick, el cambio que se
produce en la pantalla no es igual al punto de vista de una panoramica de
3602 que es fijo, sino el del movimiento que fuerza al espectador a no estar
en coherencia con la imagen y crea un anacronismo espacio-temporal con lo
mostrado a través del movimiento. De esta forma se replantean la relacién
del usuario-espectador con la pantalla, que puede ser pasiva, activa,
unidireccional, coherente, casual, desinteresada, extrafia, cadtica...

Un proyecto interesante que reflexiona sobre nuestra posicion, el entorno y
las representaciones o el control que ejercemos sobre esos espacios a través
de la pantalla. Un interés que queda claro al menos por parte del artista y
tecndlogo que actualmente sigue investigando en la misma linea en el
proyecto “Post Cinema 3602”8,

*18 http://www.marnixdenijs.nl/practice-in-immersive-storytelling.htm
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Daniel Rozin (Nuevas cualidades en la imagen estdtica)
° Web519

Daniel Rozin (Jerusalen, 1961), es un artista que trabaja con instalaciones y
esculturas que reaccionan ante la presencia del espectador, normalmente
espejos que distorsionan y reflejan la figura humana vy la realidad colindante.
Para ello se sirve de programas que captan nuestra imagen y la reinterpretan
en tiempo real, emitiéndola como reflejo en una pantalla que hace las veces
de “espejo” o reproduciéndola sobre estructuras moviles y mecanicas que se

comportan como tal.

Daniel Rozin. “Time scan mirror”. 2004. Proyeccion sobre pantalla, ordenador, video, cdmara,
software creado. Medidas variables. / “Snow Mirror”. 2006. Proyeccién sobre seda.
Ordenador, video, camara, software creado. Medidas variables.

La obra que aqui nos interesa es mdas temprana y responde al interés del
autor para con la imagen estatica o de papel y la posibilidad de que ésta se
transforme segln el movimiento del espectador. Para ello, lejos de utilizar
software, cdmaras o maquinas mecanicas, Daniel Rozin desarrolla una nueva
tecnologia que permite contener dos imagenes en un misma impresion o
plano, en la que segun la posicién del espectador éstas se alternan.

Un buen ejemplo son las obras “Yonatan / Subway Map Proxxi composit —
2000”°*, “Yves and Marilyn / New York Skyline Proxxi composite 2003”°%*,
“Sharon / West Bank Map Proxxi composite — 2003”°%%, “Newton / Einstein

> http://www.smoothware.com/danny/

http://www.smoothware.com/danny/yonatansubway.html
http://www.smoothware.com/danny/yvesmerilyn.html
http://www.smoothware.com/danny/sharonmap.html
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Proxxi_composite — 2003”°** y “Uncle Sam / Candy Proxxi composite —
20047,

Si el espectador mira la imagen, en el primer caso verd la cara de un nifio
sonriente, pero si decide por el contrario acercarse a esta, el observador vera
como la primera impresién se disipa y deja ver el mapa de nueva york. De
manera que una simple imagen en 2D puede “interactuar” con el espectador
y albergar dos imagenes que se alternan.

Daniel Rozin. “Yonatan / Subway Map Proxxi composit”. 2000 Impresion digital.24x30
pulgadas.

2 http://www.smoothware.com/danny/newtoneinstein.html

http://www.smoothware.com/danny/unclesam.htmi
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Clifford Ross (Imagen calidad)
eweb 525

“Fill the eye with so much information that it overflows and reaches the heart. {(...)

Art is emotional, but the path is technical”>*®

“I want to give people the feeling that they have when they are overpowered by the
grandeur and the beauty of nature,” he says. “It’s the kind of thing that artists have
been trying to do for hundreds and hundreds of years. 327

“It will have 16 times greater data display capabilities than one currently in use at
Sandia, which is among the world’s most advanced. The display would provide an

overall view of images at a very large scale while allowing viewers to perceive
7528

extremely fine detail.’

Clifford Ross.”Yellow cloud”. 2008. Archival pigment print.

Clifford Ross (New York, 1952) se formd en Yale como pintor abstracto y
escultor de formas cldsicas. Sin embargo, sus habilidades para los negocios, y
el interés que desarrollé por la fotografia y su técnica en los 90, lo llevaron a
sacrificar experiencia en artes plasticas para desarrollar una camara de
fotografia llamada “R1” (Ross 1) y después otra de video llamada “R2”. Las
dos con la mayor capacidad y calidad de imagen jamds lograda hasta ahora
en una sola toma. Las imagenes deben proyectarse en un ciclorama
gigantesco que nos permitird acceder a la informacién captada en detalle.

El artista, impresionado por el monte “Sopris”, realiza su primera fotografia
con la “R1” a dicha montanfa, de la que mas tarde, nos ofrecera su particular

*% http://www.cliffordross.com/

https://share.sandia.gov/news/resources/releases/2004/comp-soft-math/bigpicture.html
http://stg-images.exhibit-e.com/www _cliffordross com/2004 05 22AssociatedPress0.pdf
http://cs.nyu.edu/visual/home/proj/BigPicture/BigPictureSummitDec2004.htm
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deconstruccién aportando varias interpretaciones que ponen de manifiesto
las capacidades y posibilidades estéticas que se desprenden de la cantidad
de datos que alberga esa imagen.

Imdgenes de la R1 y la R2. La primera que tiene una zapata o soporte analdgico de negativo
enorme. La segunda, formada por 9 cdmaras de video de alta resolucién unidas por una
estructura.
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Imdgenes del proyecto para el ciclorama. Y version de prueba del Cinema 4D en Sandia.

http://stg-images.exhibit-e.com/www_cliffordross com/i3 document.pdf
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Vistas las imdgenes de ambas cdmaras y la forma en que se disfrutaria de su
informacién al ser proyectadas en el ciclorama, una descripcidn técnica y
grafica puede dar una idea sobre los logros del proyecto.

A pesar de que en la “R2” las cdmaras de video, son digitales, la “R1”, esta
realizada a partir de trozos de una camara utilizada en la segunda guerra
mundial para captar vistas aéreas. Consta de un fuelle como el de las
camaras del siglo XIX, espejos, bombas de vacio y un microscopio que ayuda
a enfocar con precision. Para la captura utiliza un negativo que logra una
imagen con mucho mds detalle que cualquier otro soporte digital. La
resolucidn, es asi, 500 veces mayor que la de una cdmara convencional. Este
sistema de camara R1 patentado por Ross, ha roto la barrera del gigagixelszg,
y ha alcanzado la mas alta resolucion en una sola toma. En esfuerzos
similares, otros fotdgrafos, tras realizar un barrido durante un periodo de
tiempo, fusionaban digitalmente las distintas imagenes logrando una mas
grande de varios gigapixel. Sin embargo, el proyecto de Ross, consistia en
disefiar y construir una camara que aplicara esos conceptos utilizados para
lograr un gigapixel de informacion digital, a una velocidad de 1/15 de
segundo o mas rapido. Las imagenes Ross, son negativos de 9 por 18
pulgadas (23 x 46 cm aprox.) y mas de 2 gigas que, procesados lentamente a
mano y posteriormente escaneados, contienen 100 veces mds datos que una
camara profesional del medio digital -20 megas. En su serie del monte Sopris
por ejemplo, -cerca de Carbondale, Colorado- las imagenes revelan las tejas
de un granero en foco, a unos 4.000 pies -1.22 km- de distancia de la cdmara,
y hacen posible diferenciar una brizna de hierba del resto a unos cuantos
metros de distancia.

En cuanto a la técnica, una bomba de vacio asegura que la pelicula esté plana
dentro de una milésima de pulgada, y un dispositivo de doble espejo
mantiene la pelicula paralela a la lente. Sacos de arena atados a la cdmaray
un tripode evitan que se mueva, mientras un soporte de aluminio reforzado
mantiene las partes de la cdmara en la alineacion perfecta. El uso de pelicula
para tomas aéreas, supuso tratar ciertos aspectos del contraste —de alto
grado- quimicamente, conservando los detalles agudos a la perfeccién pero,
volviendo los colores turbios. Por ello era necesario escanear digitalmente el
negativo, para manipular la imagen utilizando Photoshop y devolver los
colores de la montana a su dinamismo inicial. El proceso es tan largo que
solo se pueden producir entre cinco y ocho imagenes por afio.

2 http://gigapan.com/gigapans/15374/

367


http://gigapan.com/gigapans/15374/
http://gigapan.com/gigapans/15374/

S i o T

Ejemplo (rescatado antes de que el autor renovara su web) de la capacidad de aumento -
Secuencia del zoom- y resolucién de una imagen de la R1 y otra captada con el antiguo
método de unir imagenes hasta lograr una de un gigapixel.

http://www.harlanerskine.com/blog/2008/07/ultra-large-format-ulf-color-photography-
clifford-rosss-rl-vs-graham-flints-gigapxl-camera-vs-alastair-thains-9x9.html
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Imagen de un Gigapixel y zoom que es posible realizar en la misma.

Confinado por el tamafio de papel disponible, las imagenes solo pueden
ampliarse a 1520 x 3040 m, Ross ha disefiado una pantalla plana o ciclorama
de 54,864 x 109.728 m, donde piensa que la hiper-realidad de la imagen se
pueda reproducir con fidelidad. Una tecnologia imposible de adaptar para el
consumidor medio, a pesar de las aplicaciones profesionales que pueda
tener para todas las industrias que se basan en imagenes precisas, incluidas
las ciencias del medio ambiente, la exploracién espacial, las
telecomunicaciones asi como el uso para fines bélicos o militares. Pero el
verdadero motor del proyecto fue la atraccién de Ross por aquella montaia
y querer trasladar esa sensacidon de abarcar el paisaje al espectador. Cosa
gue no conseguia lograr con su camara de 35mm.

A partir de esa intencién, y una vez logradas las imagenes, el objetivo fue
crear un sistema de visualizacién, -que Ross compara con la construccién de
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un “techo electrdnico Sixtino”-, cercano al ciclorama, que proporcionaria asi
una visién de conjunto de imagenes a gran escala, al tiempo que permitiria a
los espectadores percibir los detalles mas finos y alcanzar aquella sensacion
ansiada, sin defraudar la calidad de imagen lograda por el negativo.

En este sentido, los cientificos de computacion de los Laboratorios de Sandia
en Estados Unidos, tienen objetivos diferentes pero complementarios, pues
creen en un sistema de visualizacién de la magnitud que Ross propone para
mejorar la capacidad de visualizar y obtener una visién de conjunto de datos
enormemente complejos que se pueden entender sdlo a través de la
intuicion humana. Lo que vendria a ser una metafora visual de los datos, que
haga posible que un observador humano se sienta cdmodo y por lo tanto
mas capaz de interactuar con esa ciencia a través de la imagen del
ordenador. Es decir, inventar un medio para que los cientificos comprendan
intuitivamente problemas de gran complejidad que son inabarcables por la
mente o inimaginables dada nuestra capacidad neuronal, ya que en los
laboratorios de Sandia, se desarrollan diferentes proyectos de
supercomputacion en los que la fuerza de calculo es excepcional, pudiendo
procesar informacién a una velocidad de decenas de teraflops, donde cada
teraflop es un billén de operaciones por segundo. Asi, tratan de buscar la
solucidn a un sistema de pantalla que tendria 16 veces mayor capacidad de
visualizacidon de datos que el disponible en los Laboratorios Nacionales de
Sandia, y que los cientificos utilizan para visualizar computacionalmente
simulaciones de fisica muy complejas.

Al contrario de lo que cabria pensar, la imagen analégica, sigue conteniendo
mucha mas informacién que cualquier soporte digital construido hasta el
momento en lo que a fotografia se refiere, si bien esas cantidades de datos
solo pueden ser procesadas mediante ordenadores y escaneres digitales.
Ademas, también comprobamos cémo visualizar ese tipo de informacién en
todo su esplendor es complicado, y qué decir de archivar, enviar o trabajar
con ella. Hemos visto también como las actividades cientificas a veces tienen
gue hacer uso de la ayuda de artistas o prestar atencién a su propia intuicién
para tratar de solucionar o entender problemas mas complejos. Un universo
nuevo que se abre a partir de la combinacidn entre datos e imagenes, entre
cientificos y artistas; sea para la simulacién o el conocimiento del entorno
que nos rodea.

En cuanto al trabajo de deconstruccién de la imagen realizado por Ross, en él
se pueden apreciar ciertos aspectos y tomas realizados durante el proyecto,
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como los re-encuadres realizados dentro del negativo original, el finisimo
trabajo alcanzado en “Wood”>*° utilizando pigmento sobre madera, o la
imagen vy su divisidn en gamas de colores, en “Harmoniums”>*" a partir del
trabajo realizado con photoshop. También la posterior animacién
“Harmonium mountain”. Un proyecto que abarca toda la informacion sobre
un paisaje captada y deconstruida en un video con la intencidn de trasladar
todo el potencial del paraje al espectador. Con todos esos datos juega el
autor en su obra “Mountain Redux”>*’a través de diferentes técnicas y
medios. Siempre con la intencién de interpretar y transmitir la

majestuosidad de ese paisaje al espectador con el mayor detalle posible.

a1 A )
b Wi,
[ .‘.}‘L whatl
Cliford Ross. “Harmonium blizzard” 2008. Archival Pigment Print 82 % x 149 %” (framed
triptych) Imagen de un fotograma de la animacién “Harmonium Mountain”.

Ross ha utilizado para ello el programa Cinema 4D. En colaboracién con una
empresa de graficos CAD a intentado sublimar ese efecto que produjo en el
aquella montafia, sin desfallecer ante un montaje que ha durado 4 afos.
Ahora solo queda construir el soporte adecuado donde poder proyectar en la
calidad merecida la informacidn contenida. Un ejemplo menor es el siguiente
m.533

0 http://www.cliffordross.com/artwork/trees/images

http://www.cliffordross.com/artwork/harmoniums/images
http://www.cliffordross.com/artwork/mountain-redux/images
http://tmagazine.blogs.nytimes.com/2011/05/10/postcard-from-the-edge-clifford-ross-

for-t/
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Artistas referidos a cuestiones y estrategias similares a este grupo

Anders Clausen
Clement Valla
Xavier Lucchesi
Nick Veasey
Lucas simoes

Hoederath-Stefan

Leanne Eisen
Assaf Shaham

Shinseungback Kimyonghun

Dennis Neuschaefer-Rube

Katy Connor
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http://assafshaham.net/exhibitions
http://ssbkyh.com/index.html
http://www.triangulation.jp/2012/07/the-wizard-of-oz-experiment-book.html%23more
http://www.katyconnor.com/projects.html
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DEL SIGNO AL OBJETO, UN NUEVO LENGUAJE DIGITAL.

Si lo digital ha traido un cambio significativo, éste esta estrechamente
relacionado con la creacidn de un lenguaje y gramatica nuevos que operan
mas alla de su espacio en el ordenador y la pantalla.

Asi, utilizando diferentes soportes, estos artistas logran propuestas que
reflexionan sobre la forma en la que la “materia” digital, y su estética se
inscriben y relacionan con nuestro entorno cercano. Aprecidandose en este
bloque una tendencia hacia el objeto fisico en lo formal, que fuerza a los
elementos de la interface y el signo informdtico a salir del espacio digital
para “materializarse” en el real, promoviendo una inversidn en la légica de
pensamiento y punto de vista del espectador.

Nuevas expresiones que transitan entre imagen y objeto, datos y materia o
viceversa, afectando al modo en que la mirada —habitual- de los creadores se
posa sobre el entorno. Una forma diferente de relacionar contenidos que se
inscribe en la esfera del arte, articulando un intersticio entre imagen-materia
y estatica, en el que propiedades de la imagen-tiempo y electronica aparecen
reflejadas en diferente modo.

Propuestas que aprovechan la versatilidad de la informacién digital, sus
iconos, espacios o la facilidad que ésta tiene para transformarse y trasladarse
a diferentes soportes. Obras que fuerzan al codigo y la estética del
ordenador a salir de su espacio habitual de actuacion dando lugar a nuevas
relaciones e ideas. Formas de pensar y mostrar el tiempo y el espacio
diferentes a la imagen-film. Proyectos que trabajan a partir de los gestos y
huellas que surgen con los nuevos dispositivos de nuestra era. Tecnologias
de captacion, comunicacién y salida en estrecha relacién con lo fotogrdfico y
la escultura.
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Isidro Blasco (Del fragmento al espacio)
oW eb534

Video: 13- 25%_35%7.

“La idea de vision que dio el cubismo de Picasso y Braque que no es sélo una manera
de mirar, sino también una forma de pensar fragmentada.” Porque su interés no solo
reside en el espacio doméstico y la arquitectura sino en “ver la huella que dejamos al

. . . . 538
pasar cerca de un espacio, si es que dejamos algo de nosotros mismos all” .

Isidro Blasco. “From top of the tower” 2007.

Licenciado en Bellas Artes por la Universidad auténoma de Madrid y Doctor
en Arquitectura, Isidro Blasco decidid dedicarse al arte por influencia de
Gordon Matta-Clark®*y el archivo fotografico que sobre su trabajo hay

disponible en el MOMA®**° de Nueva York. Matta-Clarck interesado por la
arquitectura, cortaba o agujereaba edificios y reconstruia espacios fisica o
visualmente, algo que Isidro Blasco aplicard en sus series fotograficas
diseccionando el espacio desde un punto de vista fijo. Para ello, realiza una
panoramica tomando diferentes imagenes que dividen el espacio, y que
posteriormente reconstruira sobre un soporte de madera. Una combinacion

534
535
536

http://www.isidroblasco.com/
http://www.youtube.com/watch?v=85Crq57Nbpg&feature=player detailpage
http://vimeo.com/11206400

http://vimeo.com/9282328

http://www.elcultural.es/version papel/ARTE/26894/Isidro Blasco ciudades con memori

537

538

a

> http://www.guggenheim.org/new-york/collections/collection-online/artists/bios/874

http://www.moma.org/collection/artists/6636?=undefined&page=1
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de arquitectura, fotografia y escultura que trata de reproducir la manera en
gue las personas perciben el entorno de forma fragmentada, asimilandolo
después como un todo que forma parte de nuestra propia “nocién” espacial.

En su proceder, Blasco suele hacer mas de 40 fotografias desde un punto de
vista, sin preocuparse por la calidad pero con la intencidn de captar el
sentido del lugar que mds tarde le guiard en su “reconstruccion” del espacio
en forma de estructura escultérica. Esta parte del montaje y la
postproduccion de imagenes es la mdas complicada. Cada corte debe
representar un volumen diferente, una zona determinada que entronca vy
fragmenta a su vez la estructura. En las imagenes, se deben equilibrar
aspectos como el color, contraste y luminosidad que ayuden en la
concordancia de ese todo.

En ocasiones, la escultura se presenta como una pieza arquitecténica. Una
estructura creada por planos ensamblados sobre los que pega las fotografias,
algunas veces sobre una sola cara, otras por todas las superficies, siguiendo
las tres dimensiones, hasta la suma que reinterpreta la totalidad del espacio
original. Generalmente el sistema de “construccion” de la obra queda en

evidencia como parte del resultado formal, tanto en lo que se refiere a lo
escultérico como a lo fotogrdfico, de manera que el montaje tiende a forzar
al espectador a asumir la obra como resultado de un proceso.
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El procedimiento entiende el espacio de una forma analitica y constructivista
gue rehace los voliumenes a través de una presentacion poliédrica que puede
emparentarse con la del cubismo, tratando de hacer visible la totalidad del
“objeto” seleccionado, a veces sus 3609, e intentado transmitir el espacio
gracias a la pluralidad combinada de puntos de vista y la sintesis de
fragmentos.

En sus inicios Isidro Blasco realizaba tanto pequefas esculturas comoo
intervenciones enormes en las que la presencia de la fotografia era minima.
Utilizaba materiales como el hierro, el yeso, la cartulina, las piezas de barro o
residuos de los lugares y mobiliario de hogar que actuaban a modo de
“indice”, suplantando a las fotografias en otro tipo de proceso. Sea a través
de imagenes, “indices”, estructuras de madera u otros materiales, el
proceder en la construccién es siempre abierto. En todos los trabajos las
medidas varian segun el lugar y la obra a instalar.

Isidro Blasco ha creado un sinfin de piezas formadas por maderas, tornillos,
fotografias, cartones, yeso y otros materiales como el pladur o el DM, sobre
los que también ha proyectado imagenes, siempre captando diferentes
lugares con los que establece relaciones emocionales: lugares por donde
pasa, las casas donde vive, estudios en que trabaja o ciudades que visita.

En sus series, aparecen espacios interiores o calles de ciudades como Nueva
York y Shanghai “atrapados” en esculturas o moldes en negativo sacados de
recovecos entre edificios, zonas de la urbe y habitaciones de las casas de
amistades. La arquitectura funciona como molde y referente, y la escultura
es el resultado de un vaciado o ensamblaje realizado a través de fotografias
en sucesion que reconstruyen la percepcidon de esos lugares transitados y
habitados.
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Aunqgue en sus primeras construcciones la fotografia solo le servia para
captar las diferentes perspectivas del lugar, mds tarde comenzé a incluirla
en la obra y ultimamente, ha sido “sustituida” por proyecciones
audiovisuales, aunque éstas siguen intentando describir los espacios a partir
de fotografias animadas que se superponen, combinando diversas técnicas
de yuxtaposiciéon sobre soportes mas heterogéneos que hacen de la
instalacion una experiencia perceptiva mas acorde a nuestra realidad
contemporanea.

Isidro Blasco. “Thinking About That Place” 2004.

La obsesion de Blasco por diseiar su propia vision del espacio, comienza en
los noventa, cuando realiza un video sobre la ciudad de México D. F. Ante el

>*1 se refugia en su

exceso de colores, olores y bullicio del lugar, el artista
habitacion, desde la que realiza un sinfin de fotos que luego montara a
tamafio real en el propio espacio, como respuesta a la explosion exterior,

significando la forma en que capta y entiende el espacio vacio.

> http://www.diarioinformacion.com/cultura/2008/12/16/isidro-blasco-lleva-montajes-

espacio-nueva-jersey-sidney/831499.html

379


http://www.diarioinformacion.com/cultura/2008/12/16/isidro-blasco-lleva-montajes-espacio-nueva-jersey-sidney/831499.html
http://www.diarioinformacion.com/cultura/2008/12/16/isidro-blasco-lleva-montajes-espacio-nueva-jersey-sidney/831499.html
http://www.diarioinformacion.com/cultura/2008/12/16/isidro-blasco-lleva-montajes-espacio-nueva-jersey-sidney/831499.html

En 1994 Isidro Blasco comenzd a pegar en sus esculturas fotografias de
exteriores o interiores arquitectdnicos, enlazando estas disciplinas
independientes entre si e interconectdndolas a través de sus caracteristicas
formales, desarrollando un trabajo en que la dialéctica entre escultura y
fotografia comienza a plasmarse al mismo nivel. Una aproximacion estética a
la realidad desde un punto de vista Unico pero fragmentado, un enfoque que
da origen a una practica creativa, articulada técnicamente gracias a la
combinacion entre el collage fotografico y la estructura fragmentada de la
escultura, inspirado por la forma de construccion en madera de las casas
estadounidenses.

Public Art Project en Sydney, Australia. 2011-2012

Entre sus obras, ademas de las referencias a las deconstrucciones materiales
y fotograficas de Gordon Matta Clark, se encuentran conexiones con los
preceptos futuristas y las investigaciones de Muybridge o las distorsiones
geométricas y exploraciones del infinito en un solo plano de M.C. Escher®®, -
parafraseando a Nicola Marini-, alld donde el fragmento perceptivo de la
mirada es el epicentro que articula la obra recompuesto en formas plasticas
en las que converge simultdneamente una pluralidad de perspectivas.®*?

Asi, Isidro Blasco reactualiza la estética de inicios del siglo XX mediante
collages e instalaciones hibridas, que ofrecen al espectador una nueva

2 http://www.mcescher.com/

http://nicolamariani.es/2011/01/12/isidro-blasco-deconstruccion-y-nueva-vida/
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experiencia visual a través de la fotografia y la escultura, comprendiendo el
espacio como algo que trasciende la imagen y la mera fisicidad del volumen.
De ahi que su obra se relacione también con las preocupaciones
constructivistas y los intentos de desvincular la escultura de su mera
funcionalidad ornamental o monumental. Una influencia directa de artistas
como Moholy Nagy, Naum Gabo, o los Merz de Kurt Schwitters.

Peter Bissegger - Reconstruction of Kurt Schwitters “Merzbau”>** 1981-83. Tate Modern.

Asi, este artista lleva 20 afios construyendo modelos, interpretaciones y
reproducciones de lugares reales o imaginarios, instalaciones transitables y
grandes fotografias fragmentadas en estructuras. Lugares y espacios de una
vida cotidiana que son retratados en “escenas”. Sitios donde realiza sus
actividades como son las habitaciones de su casa, donde prevalece la
intimidad del dmbito doméstico, los viajes que realiza, en los que edificios,
calles y nucleos urbanos son protagonistas, casas de la periferia o de amigos,
sus cuartos, sus suelos, muebles, techos y paredes. Lugares habitados o sin
personas presentes interpretados en sus aspectos funcionales y simbdlicos
en diferentes procesos constructivos de identidad que, a través de la
representacion encuentran nuevos sentidos.

**http://www.tate.org.uk/research/publications/tate-papers/08/kurt-schwitters-

reconstructions-of-the-merzbau
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La estrecha relacion entre fuera y dentro, entre arquitectura y construccion,
entre habitar y vivir. Espacios cdncavos y convexos, intimos y familiares,
sociales y de transito vital recontextualizados en el simulacro de la
instalacion. Una mirada descentrada y fragmentada, yuxtapuesta, que
reflexiona sobre el mismo hecho de habitar y vivir, construir y relacionarnos
con el entorno arquitectdnico, una nueva forma de percibir los lugares que
nos construyen al tiempo que nosotros los configuramos.
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Osang Gwon (Representacion y Soporte)
o We b 545

“Al content, | have borrowed much of visual images in the ads, and art history. | think
there are also elements that came from my life. For example, the sculpture of a
person with two heads has its roots in photography. Photography allows me zoom,
as well as play things. However, these possibilities are not exclusive photography.
They are, in fact, an essential part of this era. And these qualities are in turn closely
related to sculpture. Like when sculpting for the first time to do a model using a
plaster cast. This part of it is like the negative of the picture to then reassemble the

plaster mold in which you put other materials to create his sculpture. This part of it is

the development of the film. Besides this | have incorporated the ideas | received
7546

from advertisements and other images of the time

Osang Gwon. “Red Sun” 2005-2006. C-print, mixed media, 158x73x155cm.

Nacido en Corea del Sur en 1974 el artista Osang Gwon vive y trabaja en
Sedl. Licenciado en el afio 2000 en el “College of Arts” de la universidad de
Hongik, en 2004 se vuelve a graduar alli pero, dentro del Museo de Bellas
Artes (M.F.A) gracias a sus estudios de escultura.

* http://www.osang.net/

http://www.osang.net/article/interview/html Il History of conversation
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La historia de Gwon y su relacién con la escultura tiene que ver con su
imposibilidad fisica de trabajar el medio de manera tradicional. Sintiéndose
muy débil para cincelar, recortar piedras, manejar la escultura de arcilla y
fundir en bronce, el artista comienza a buscar un material que sea actual y
apropiado para sustituir a los tradicionales de la escultura. Un nuevo
material, que espera, pueda liberarle del peso de la tradiciéon, asi como del
arduo proceso de produccidn. En su busqueda, encuentra un vinculo entre la
fotografia y la escultura bajo un angulo visual que toma prestada la
percepcién del dibujo tradicional y las propiedades fragmentadas del campo
visual fotogréfico imbricado con las esculturas que pretende realizar.

Asi, la mayor parte de obra de Osang Gwon, se basa en la relacion entre

escultura y fotografia. Un enfoque que le sirve de base tedrica contra los

» 547

criticos de “Deodorant Tipe que etiquetaron este trabajo como el

resultado de una mala ejecucidn artistica por parte de un escultor perezoso
tal y como argumenta él mismo en estas entrevistas®>* que le realiza su
galerista. Gwon habia anunciado publicamente su obra como mera escultura
ante los criticos, que sin embargo optaron por definir su trabajo en tres
dimensiones como fotografia en lugar de remarcarlo como una escultura. En
respuesta Gwon argumentaba que si la fotografia fuese el punto de partida
para todas las artes visuales, escultura, pintura, o toda reproduccién vy
mimesis de la naturaleza u objetos, también podriamos decir que para
sustituir el proceso representativo de un escultor, el proceso de
reproduccion del fotografo seria suficiente. Pero mas alld de las dreas de
solapamiento de la técnica y el debate entre la fotografia y la escultura, lo
gue Gwon ha presentado con “Deodorant Tipe” es la posibilidad de hablar
sobre la representacion en los dos medios.

En un ejemplo de esto, Gwon enmarcaria una fotografia dentro de un marco
brillante diasec en “The Flat” **°, lo que los criticos explicaron argumentando
que Gwon habia entrado finalmente en el campo de la fotografia. Ante lo
que el autor volvié a declarar que “The Flat” era el plano de una escultura, y
que en su propia légica, seguia considerando ambas piezas la maxima
perfeccion de la escultura. Por otra parte y como veremos, la mayoria de
poses e imagenes que Gwon utiliza en sus esculturas provienen de las
revistas y la publicidad, que para él beben de la formas de representacion de
la antigua escultura clasica.

**7 http://osang.net/category/works/deodorant-type

http://www.doosangallery.com/upload file/file/Osanggwon arariointerview 2006 eng%5

B2%5D.pdf
** http://osang.net/category/works/the-flat
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Osang Gwon. “Pungchang-Dong” 2002. C-print, mixed media. 240x188x70cm. Anterior a “The
Flat”, esta obra anticipa la evolucidn de su trabajo a posteriori.

Como se ve en las imagenes, en “Deodorant Tipe”, Osang Gwon utiliza una
técnica mixta para crear esculturas. Estas, tienen su base en moldes de
polietileno que mas tarde recubre pegando fotografias que previamente
realiza del modelo. Impresas en C-print, la intencién es darle a la escultura
una apariencia lo mas realista posible.

El artista tomando fotos de un modelo. Al lado, el material de polietileno y plantillas
escultéricas que utiliza para modelar y dar soporte a las fotografias.

La obra de Gwon trata de representar todo tipo de motivos a través de la
combinacion de las técnicas de la escultura y las de la fotografia. En sus
representaciones busca el realismo y la figuracion, bases sobre las que se
asienta su practica para hacernos reflexionar sobre los preceptos vy
conceptos que estas dos disciplinas encarnan dentro del arte y sus medios de
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representacién. A través de sus creaciones, de escala real, nos traslada
cuestiones que las dos disciplinas tienen en comun o de los impedimentos
gue se les presupone como medio. También nos habla de la deuda que
pueden llegar a tener la una para con la otra, haciendo especial hincapié,
desde una praxis hibrida, en la critica acerca de las reglas que se les
presuponen a cada una.

El titulo de la serie “Deodorant Type”, proviene de una anécdota curiosa que

aparece en las citadas entrevistas sobre los desodorantes. El 70% de los
blancos y el 90% de los negros desprenden olor del cuerpo. Sin embargo,
solo el 3% de los asiaticos tienen ese problema. Sin darse cuenta de esto,
algunas multinacionales llegaron a Asia y comenzaron con el marketing de
desodorantes, lo que resultd un fracaso, pues los asiaticos no suelen tener
ese problema. Ademas utilizaron modelos del sudeste de Asia para promover
sus productos, cuando un modelo caucdsico hubiera sido mucho mas eficaz
en el noreste de Asia. Estas fallas son basicamente, la prueba de la
incomprension del otro. El titulo de su trabajo esta pues elegido en parte,
como una referencia a tales malentendidos entre culturas y en este caso
medios.

Centrandonos en la serie, el autor pretende que las esculturas se articulen
dentro del discurso de conjunto, y a su vez que las piezas puedan ser
significativas independientemente de las otras, a la vez que plantean un
sinfin de cuestiones que atafen a las discusiones generadas en el seno del
arte sobre las relaciones entre fotografia y escultura.

Osang Gwon. “A statement of entangled 480 pieces” 2001. C-prints, mixed media.
180x73x70cm.
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Tal y como ilustra el titulo “Una declaracién de enredo” y la imagen de esta
obra, Gwon nos habla acerca de la lucha que se mantiene entre las dos
disciplinas en el seno de su creacién, lucha de la que surgen todas las
cuestiones que analizaremos a la postre.

Puede afirmarse que en las creaciones del artista, ni un medio ni el otro
adquieren mayor relevancia. Recalca, que la escultura en su individualidad
resulta poderosa e independiente, y que la fotografia crea ideas a través del
conjunto o la suma, haciendo también hincapié en la la facilidad para la
reproducibilidad en uno u otro medio y la manera de articularse.

Osang Gwon. “A statement of 540 pieces on twins” 1999. C-prints, mixed media.
180x110x50cm.

En esta segunda imagen vemos un retrato que representa esa relacién. Dos
figuras con doble cabeza que comparten cuerpo, recalcando el valor de la
copia y el significado de su propia obra. La figura de los gemelos, presente en
muchas de sus creaciones, hace referencia a una relacion de igual a igual y a
la cuestidn principal de este hibrido: la imposibilidad de mantenerse el uno —
fotografia- sin el otro —escultura- en la praxis del autor. Tal y como se
apreciaba en la obra que sirve de portada, donde el sujeto intenta
desprenderse de la prenda sin éxito.
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Osang Gwon. “Difference composed of 1800 pieces for Error” 2001. C-prints, mixed media.
320x190x140 cm.

Con esta otra escultura, Gwon, nos habla del todo u objeto hecho de partes,
de la informacidn contenida, en referencia a la digitalizacion y el pixel. No es
casual la inclusiéon de la palabra “error” en el titulo en alusién al sistema
numérico y su supuesta perfeccion. La pieza consta de 1800 fotos, dato
sefialado en su titulo, que remarca la importancia que le da el artista a que
esa unidn entre escultura e informacién creada por él consiga un estatus
satisfactorio respecto a la reproducciéon ortodoxa o realista que se le
presupone tanto a la fotografia como a la escultura por separado. La
exposicion de cada imagen y su colocacidn al superponerse, desvirtia el
realismo general del vehiculo, delatando el collage y la presencia de distintas
tomas realizadas en diferentes perspectivas, tonos o momentos luminicos,
guedando los mecanismos de los medios épticos en evidencia respecto a la
visidon humana. La percepcion del medio escultérico y el fotografico se ven
enfrentadas. Gwon habla de la realidad, la copia y la representacién alla
donde la foto necesita de la unién de varias imagenes para representar un
todo no fragmentario, en una metafora del pixel y de los datos inmateriales,
comparados con la unidad y el bloque de materia.
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Osang Gwon. “A demand of composedof 140 pieces” 1998. C-prints, mixed media.
70x50x30cm.

Otro de los aspectos que trata con este “busto”, es la diferencia entre el
plano o recorte en fotografia y escultura, formas y estereotipos a la hora de
representar, captar y transmitir ciertas realidades, en este caso la figura
humana en plano medio. De las discusiones relacionadas con las
dimensiones y el realismo, al corte, la seleccion del plano y encuadre a
representar en las que tanto la fotografia como la escultura tienen sus
propios estandares y tradicién. El retrato, el busto, la figura, el plano medio,
el americano, son algunos... pero Osang Gwon entra otra vez en esa lucha
para romper con lo establecido y hace del recorte inusual el arma para la
extrafeza. Amputa partes de la figura humana de forma que éstas cobran
protagonismo, destacando esa cualidad de la fotografia en lo escultérico,
refiriéndose de esta forma a la seleccidn inherente al medio fotografico
respecto a lo que queda fuera o dentro del marco, y no al tipo de plano
estandar.

—

Osang Gwon. “A tenacious report on power” 1998. C-prints, mixed media. 15x15x30cm / “A
demand of proof”. 1998. C-prints, mixed media. 15x16x20cm.

389



Osang Qwon. “A family photo of 440 pieces composed of tenacity” 1998-1999. C-prints, mixed
media. 120x130x60cm.

En este retrato de familia Gwon se interesa por los estereotipos de
representacién asimilados por la fotografia y los traslada a la escultura,
colocando en un segundo plano una convencional foto familiar, otorgando
pleno valor a esta cuestion.

La pose que mantienen los padres por ejemplo -mds propia del medio
luminico-, es un guifo a la funcién conmemorativa adquirida por /o
fotogrdfico dentro del seno social, equiparando el medio actual con la
escultura clasica de valor mnemotécnico.

Con la ausencia en el conjunto escultérico de los hijos que flanquean a los
padres en la fotografia, el segundo plano ofrece una reverberacién del truco
gue empleara Veldzquez en “Las Meninas”, trasladando esa realidad o
personas a nuestro espacio metaféricamente y subrayando la herencia
recogida por lo fotogrdfico a la hora de representar mediante lo ausente
estos arquetipos, tal y como lo hiciera Roland Barthes en su “Camera lucida”.
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Osang Gwon. 1999. “A crumpled plan on a dreamy jurney”. C-print, mixed media.
240x188x70cm. / “Unbearable Heaviness” 1999. C-prints, mixed media. 120x100x40cm.

Con algunas obras evidencia la incapacidad de la fotografia para dar vida a
nada que sea real y la imposibilidad del medio para reproducir ciertos
elementos como el sonido, el relieve, el peso o el olor, referencias que
dependen de sentidos como el tacto, el oido o el olfato. Remarca los limites
inherentes al medio, y la dependencia que su obra sigue teniendo del
soporte escultdrico, algo que tendrd su repercusion en la serie “The Flat”.

En “Unbearable Heaviness” se pregunta por la materia, por la
reproductibilidad y la fidelidad hacia el modelo en fotografia y escultura. Nos
habla del peso, aquel impedimento que le llevo a crear este tipo de
esculturas. Al fin, la piedra queda representada pero no en su totalidad. Sus
cualidades no se pueden reproducir y quedan apenas esbozadas.

También podemos interpretar la obra como un alegato al peso de la
representacién, esa losa de “reglas” que moldea todas y cada una de las
formas y modos de hacer aceptados en toda disciplina, preceptos de los que
es dificil escapar o distanciarse.

En la obra sobre el cantante del grupo britédnico “Keane” se hace también
clara referencia a la imposibilidad de captar y reproducir la cualidad sonora
en las piezas del artista. Si bien queda representada otra vez a través de la
ausencia en un gesto. Asi prosigue Gwon desmenuzando todas las
problematicas que se le aparecen, preocupandose ahora por la escala y lo
natural. Teniendo en cuenta el zoom u otras habilidades de sintesis de la
fotografia para cambiar el tamafio del objeto, fascinado por la similitud entre
el negativo y el molde, que permiten mas tarde distorsionar propiedades de
lo captado o afiadir otras que en principio no son propias del medio. Muestra
asi su interés por la fotografia como objeto y por cdmo lo representado es
cosificado.
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Osang Gwon. “Keane Chaplin”. 2008. C- Print mixed media. 195x75x55cm. / “A Castrated
Entry” 2000. C-print, mixed media, 230x140x230cm. / “A Demand of the Reduction Composed
of 300 Pieces” 2000. C-print,mixed media, 172x50x60cm.

La “Pietd” de Miguel Angel por otro lado, representaba la belleza y juventud,
un conjunto al que segln Vasari nada se podia afiadir por perfecto.

Osang Gwon.“Red” 2008. C-print, mixed media. 72x155x58cm. / Osang Gwon. “Pieta” 2007. C-
print, mixed media. 174x120x83cm.

En esta obra, Gwong establece la conexidn entre el medio escultdrico y el
fotografico haciendo referencia a la afirmacién de Vasari sobre la perfeccién
de cada una de las vistas de la escultura.

Otra cita curiosa, es la del Cristo crucificado, de la que el artista se sirve en el
titulo para recalcar que su trabajo es arte, interviniendo sobre el tema sacro
de la fe o autoridad.

También tiene un espacio para la ciencia y la observacion de la realidad a
través de las Opticas, dirigiendo su atencion hacia el punto de vista
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autoritario de lo tecnoldgico y empirico. Una critica a la forma de ver y
entender la realidad que la ciencia propugna a través de aparatos
intermediarios entre realidad y sujeto, soslayando un analisis mas complejo
del entorno, con desprecio de una visidén mas poliédrica y heterogénea y en
favor de un Unico punto de vista, representado aqui por los prismaticos, que
nos aislan de lo cercano y nos privan de una combinacién de puntos de vista
multidisciplinar y de nuevas lecturas mas enriquecedoras.

Osang Gwon. “A Statement of 280 Pieces on the Absolute Authority and Worship in Art” 1999.
C-print, mixed media, 240x140x50cm. / “A Statement of Obscure 420 Pieces”2001. C-print,
mixed media. 180x60x50cm

Por ultimo analizaremos “The Flat”, una obra donde Gwon recorta imagenes
de revistas para “trasportarlas” a su formato foto-escultérico. Cada una
conectada a una pieza de alambre, forman en su conjunto una instalacién a
modo de escaparate hecho de cartdn que luego capta en una sola toma vy
expone como fotografia.

Gwon intenta revertir su trabajo, dar un paso mds en sus intenciones
simplificando su proceso escultérico al minimo. Las esculturas de “naturaleza
muerta” -tal como las llama- en primera instancia consiguen sustituir aquella
pesadez de la escultura que tanto le preocupaba por la ligereza, volumen y
densidad de la imagen fotogréfica. Simplifica asi el volumen del objeto(s),
pero insistiendo en que todavia esa imagen en cuestion es, en realidad, una
escultura.

Los objetos representados en “The Flat”, no pueden escapar al hecho de que
se componen esencialmente de las dos dimensiones fotograficas y sin
embargo, en conjunto, son una estructura tridimensional que sélo puede ser
admirada coherentemente desde un punto de vista. Replantean las
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intenciones que impulsaban el trabajo anterior en que el proceso creativo
era abordado a través de captar un objeto desde varios puntos de vista para
formar un todo escultérico que era posible admirar desde cualquier lado.

Osang Gwon. “The Flat 19 y 20” 2007. C-print, mounted on Plexiglas, 180x230cm.

En estas imagenes la visidén reproduce mediante la imaginacion y de forma
automatica las superficies laterales y la parte trasera del objeto que faltan.
Por otro lado, la lente de la cdmara -de un solo ojo-, Unicamente detecta
espacialidad por apreciacidon de tamafio y perspectiva en un objeto, pero es
capaz de representar el todo a partir de un solo plano.

Asi lo plantea Gwon en “The Flat”, donde su escultura hecha de piezas de
dos dimensiones llega a su perfeccion sdlo cuando se enmarca y capta
dentro de una camara. Estado en el que “existe” como escultura sélida y le
sirve de argumento (entrevista) para igualar lo imaginado en el cerebro
humano y la representacion.

Estas imdagenes se refieren asi a los medios de comunicacidn, la sociedad del
consumo y sus excesos de imagen y productos. Los objetos indexados en
esas fotografias son anénimos, productos fotografiados para convertirse en
consumo masivo de publicidad y revistas. Enmarcados por la camara del
fotografo y ahora recortados, se amoldan al formato escultérico, llegando
finalmente a la imagen que tenemos ante nosotros. Asi que en su
autenticidad ya no son “creibles”, como tantas otras cosas en nuestro
entorno de hoy son solo apariencia.

Gwon experimenta asi con esculturas planas, estudiando las imagenes vy
yendo mas alla de las relaciones entre lo visual, la realidad ilusoria y las
propias imagenes, explorando las relaciones entre las imagenes y otras
imagenes que para él resultan mas auténticas en estas “esculturas” que en
sus representaciones de revistas. Un contexto donde su valor econémico
queda acallado y donde el objeto espacial “hace” su presencia.
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Como se explica en la entrevista®®

realizada por el curator Juhl J.Lee, varias
marcas reclamaron los derechos autor a Gwon, demanda que el juez
desestimdé basandose en el hecho de que cuanto mayor es el nimero de
titulares de derechos de autor involucrados, mas dificil se vuelve presentar
una demanda por infraccidn, y por la evidencia de que ademas se trataba de

un simulacro.

**http://www.doosangallery.com/upload file/file/Osanggwon _arariointerview 2006 eng%5

B2%5D.pdf
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Iiiigo Bilbao (Tecnologia y Realismo)
° Web551

“Detrds de este trabajo estd la idea de hacer arte cldsico mediante herramientas de
ultima generacion (...) He querido aplicar la tecnologia a la escultura (...) En este
caso, he partido de cuatro personas -una de ellas soy yo-, que se han sometido
voluntariamente a un escdner de cabeza, con lo cual el modelo pasa a un entorno
virtual en dos dimensiones. El siguiente paso es, a través de un software informdtico,
lograr unas esculturas que son similares a las que se realizan de manera artesanal
pero que han sido elaboradas mediante un procedimiento altamente tecnoldgico {...)
De este modo -explica el autor- se ve todo el proceso de transduccion o
transformacion de un tipo de sefial o energia en otra de distinta naturaleza: Partimos
del mundo fisico, pasamos por el mundo virtual y volvemos al mundo fisico en las
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Ifiigo Bilbao. “CGl of the subject 01 (Ifiigo Bilbao). Set 01.”

“CT scans”>*

, s un proyecto que lfiigo Bilbao (Ribadesella, 1975) present6
en 2008 en Laboral Centro de Arte>*

Tecnoldgico para el Disefio y la Produccién Industrial de la Fundacion

en colaboracion con el Centro

Prodintec de Asturias. La exposicidn, consta de un conjunto de esculturas y
una video proyeccién’*® que muestran las posibles relaciones entre arte y

medicina a través de la tecnologia de imagen biomédica conocida como
TAC, >*® 0 CAT. Combinando esta herramienta con el disefio industrial, IRigo
Bilbao retrata tanto el aspecto exterior del modelo -cambiante y perecedero-
como su estructura dsea interna- mads sdlida y perdurable. En la sala, ademas
de la video proyeccidn se pueden ver ocho bustos “digitales”. Prototipos de

1 http://www.ibl3d.com/Inigo-Bilbao

http://esculturalapiedad.blogspot.com.es/p/parte-5.html

http://www.ibl3d.com/CT-scans
http://www.laboralcentrodearte.org/es/exposiciones/tacs-experimentacion-con-imagen-
biomedica

> http://vimeo.com/8154805

8 1a Tomografia Axial Computarizada, utiliza la radiacidon X para obtener cortes o secciones
anatémicos con fines diagndsticos. Sus bases matematicas fueron planteadas en 1917 por
Johann Radon.
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resina fotosensible realizados a partir de los archivos DICOM -Digital Imaging
and Communications in Medicine- resultantes de someter a los modelos
elegidos por el autor a un escaner médico.

Asi, los datos obtenidos cuando un sujeto se somete a un TAC 0 a una MRI**’,

son utilizados como medio de diagndstico. Sin embargo, esos mismos datos
resultan, en este caso, explotados por el autor con una finalidad artistica.
Ifigo Bilbao experimenta de este modo con el potencial creativo del
hardware y el software médico combinandolo con software de modelado 3D
y mdquinas de prototipado rapido.

En el proceso, el artista, delega su labor en las maquinas. Ellas obtienen una
reproduccion virtual de calidad hiperrealista de las “piezas” que sirven de
modelo a cada obra, eliminando la “distorsion” impuesta por las limitaciones
de percepcion del autor, y dejando su impronta en forma de lineas de
escaneado, cortes laser e interferencias. Como si del grano de una fotografia
se tratara.

El autor solo escoge, encuadra, texturiza, y procesa las imagenes obtenidas,
pero dicha impronta es respetada. Por otro lado, se buscan las
composiciones mas minimalistas a fin de resaltar la frialdad y objetividad de
la imagen biomédica. En definitiva, las herramientas médicas son empleadas
de forma inusual: escaneando modelos sanos, mostrando los errores e
interferencias para apoyar un discurso que tiene lugar dentro del contexto
artistico.

Ifigo Bilbao. Installation views of: “Female, 30 year old, surface anatomy”. 2008. Polymer wax:
17,44 x 16,10 x 20,49 cm (scale: 1:1,33) “Male, 32 year old (self-portrait)” 2008.Polymer wax.
15,04 x 21,02 x 20,93 cm (scale: 1:1).

557 . ey . . P
Es una Imagen por Resonancia Magnética basada en una técnica de fendémeno nuclear. Se

utiliza para obtener informacidn sobre la estructura y composicion del cuerpo. La informacion
es procesada por ordenadores y transformada en imagenes del interior del objeto.
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Video proyeccion: 3 min. HD, sonido cuadrafénico. Muestra una secuencia de imagenes
biomédicas procesadas a partir de la informacién obtenida de los TAC. El sonido elaborado
por Félix Luque es similar al que uno puede experimentar mientras se le realiza un escaner
tomografico consiguiendo un efecto inmersion en el espectador. 8 prototipos o bustos de
resina fotosensible se presentan sobre mesas de acero quirurgico.

El proceso de creacion de las obras es complejo. Esto puede apreciarse en
cada una de las fases de creacidon de las esculturas. El mecanismo que genera
las piezas en cuestidn, consiste en una maquina similar a un escaner que va
depositando en sucesivas capas un material de resina resistente o gomosa
con una gran precisiéon. El resultado es un modelo en tres dimensiones
fabricado en resina blanca. El material de relleno de la pieza se retira
mediante un chorro de agua a presion.

La realizacidon de una resonancia magnética ofrece como resultado una serie
de imdgenes en dos dimensiones. Normalmente, éstas aportan la
informacién necesaria a la hora de efectuar un diagnostico, pero también
pueden ser combinadas entre si mediante software médico para obtener un
modelo virtual en tres dimensiones. Esta Gltima alternativa resulta menos
frecuente y se aplica para pre-visualizar intervenciones quiruirgicas complejas
o en el disefio de proétesis. En tales modelos tridimensionales, es factible
mostrar tanto la estructura dsea del paciente como sus érganos internos vy la
superficie exterior de la piel. Son posibilidades del software médico que
albergan un notable potencial artistico y cuya exploracién es uno de los
principales fines del proyecto. El proceso de impresién, es relativamente
rapido, una hora aproximadamente, aunque la pieza mas complicada de la
exposicion se completé en 35. Obtener un prototipo tiene un coste
relativamente bajo, con la Unica limitacidon de que el modelo no exceda el
tamano del escaner. El prototipo en resina, se puede utilizar como molde
para fabricar varias piezas de prueba mads resistentes. Las maquinas de
prototipado rdpido hoy ya extendidas, permiten obtener de forma inmediata
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una reproduccién a escala de la maqueta de una vivienda, el modelo de una
protesis dental, o incluso, pequefias piezas de fontaneria.

Imagenes del proceso de prototipado rapido de: “Female, 25 year old, surface anatomy”

Pero mas alld de la descripcidon de las posibilidades tecnolégicas de esta
herramienta, la obra alberga ciertos aspectos clave que emergen
inevitablemente en el andlisis de ciertas cuestiones.

En su interdisciplinariedad la obra se apropia de tecnologias del ambito de la
medicina -como en su dia se hiciera con las radiografias o la cirugia por parte
de creadores como Orlan-, aunque en esta ocasion, el artista no solo
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colabora con cientificos, sino que hace uso de un hardware y software
preparados para una maquina de escaneo con Rayos X en 3D, cuyos
resultados son combinados después con tecnologias propias del disefio
industrial, algo a lo que el arte nos tiene ya acostumbrados. La apropiacion
de procesos especificos no relacionados ni creados para su uso en el ambito
del arte —una practica extendida a todos los campos de produccién actual-
no es una sorpresa, de no ser porque la estrecha relacién entre realidad,
representacion y lo fotogrdfico sale a debate de nuevo, analicémoslo.

Ifigo Bilbao escoge al sujeto que va a “escanear” y la zona de interés -hasta
donde-, de manera que acota su participacién a una eleccion minima. Realiza
con su decisidn lo que podriamos Ilamar “un corte perceptivo de realidad”.
Nada diferente de la condicién de /o fotogrdfico.

Como simple registro de una informacién estanca, el escadner capta
Unicamente la situacién de ese objeto en el tiempo en que tarda en hacerse
el rastreo. El objeto seleccionado para ser escaneado es en todos los casos
un ser humano -un ser vivo- al que el tiempo afecta y en el que se producen
cambios fisicos y psicoldgicos durante el transcurso de dicho rastreo. De
nuevo nada que no tenga que ver con una larga exposicion fotografica en la
cual los grandes movimientos y el estado animico del sujeto quedan fuera
del alcance de la maquina.

Ifigo Bilbao. Installation view of: “Female, 25 year old, surface anatomy A”. 2008. Polymer
wax .18,41 x 16,99 x 22,08 cm (scale: 1:1,33).

Asi, podemos afirmar que es un mero registro de informacion fisica similar al
proporcionado por la fotografia, que puede contener pequefios errores, y
ciertos manierismos o rasgos derivados del uso de una determinada
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tecnologia, como las lineas de impresién, muy apreciables en este primer
prototipo. Tampoco reproduce aspectos perceptibles por sentidos como el
olfato o el gusto, ni tan siquiera todos los de la vista o del tacto que son
propios a cualquier humano. No tiene color, sabor, olor ni temperatura
corporal. ¢En qué se diferencia entonces de una fotografia?

Esa linea continua que es el tiempo, se basa en el presente. El pasado ya no
existe mas alld de nuestra mente, y el futuro por venir tampoco. Nuestra
percepcion, es temporal. Recibimos informaciones dilatadas -como el sonido
de un trueno que cayé hace rato por ejemplo- con lo cual no es de presente,
es por asi decirlo, un presente dilatado por el tiempo y la distancia en que
nuestro cerebro percibe algo. Tal y como ocurre en el cine donde sus 24
fotogramas cobran vida en un segundo.

El TAC, por su parte, recorre esta metafora en el sentido contrario. Capta
pequeifios momentos, pero tarda en hacerlo y el resultado siempre sera una
suma de éstos. Tal y como describen la realidad las fotografias, -pues aunque
superen la velocidad de 1000 fotogramas por segundo- las unidades de
tiempo siempre serdn divisibles, nuestra percepcién no llegara a diferenciar
entre una, su predecesora y la siguiente. Con lo cual, podriamos decir que el
TAC es una representacién de nuestra forma de percepcién visual. No
reproduce olor, color, gusto ni sonido, aunque combinada con otras
tecnologias, las informaciones obtenidas abren la posibilidad a una nueva
dimensidon espacial relacionada con la tradicién escultérica, el volumen, la
superficie y finalmente el tacto. De modo que dentro de la experiencia
entendida como /o fotogrdfico, podriamos afiadir ademas del video -citado
en su dia por Rosalind Krauss-, un nuevo paradigma que estaria en relacion
con lo escultérico.

Lejos del molde, este nuevo paradigma deriva de la informacién captada a
través de una tecnologia que una vez mas tiene que ver con lo luminico o
fotosensible. El escaner combinado con las nuevas posibilidades de
impresiéon que representan la informacion mediante el volumen,
reproduciendo con gran detalle las superficies interiores o exteriores del
objeto.

Por lo demas, al igual que en el caso de la fotografia, la informacién puede
ser alterada, almacenada o reproducida tantas veces como se desee sin
pérdida alguna, lo que permite la fabricacidn en serie o realizar variantes de
todo tipo a partir de los datos originales. Al igual que su predecesora,
evidencia la fugacidad del tiempo y podria servir como archivo y memoria.
¢Pero adquiere las mismas propiedades y cualidades que se le han atribuido
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a la propia fotografia? éLas amplia? Por poner un ejemplo: ¢El punctum de
Barthes tendria cabida? Quiza este sea otro debate.

CT image of the subject 01 (lfigo Bilbao). Set 01

Sin embargo, nos interesa analizar cdmo se trata la cuestion de la autoria en
este trabajo, ya que Ifiigo Bilbao parece interesado en subrayar que la
eleccién del medio y el objeto -en este caso mas claramente que en ningun
otro- condiciona el resultado final y deja al descubierto que el artista en el
hacer del proceso, separa, discrimina y selecciona, aportando al conjunto
final de la obra lo que se ha de trasmitir al espectador: en este caso la
mimesis del objeto inicial que seleccionara el artista y reprodujera el medio.

De modo que, écudl es el papel que las maquinas tienen mas alla de la mera
produccién? Podriamos decir que ninguno; transmitiendo asi al espectador
directamente la eleccién o discriminacién que hizo el autor, quien dota a la
obra de su condicidn artistica.

Pero, afladamos otras cuestiones a este punto. La tecnologia, en la captacién
de nuestra estructura interna llega mas alld de lo que un retratista podria
adivinar. Su reproduccién y mimesis de algo fisico es exacta, carece de
“filtro”, si bien no es capaz de captar otros aspectos de nuestro estado. Las
maquinas aparecen asi como medio de conocimiento de la realidad fisica, de
nosotros mismos, poniendo en evidencia nuestras limitadas capacidades y
desventajas a la hora de lograr lo que se entiende por una perfeccion total.
Nuestra capacidad de “crear” y la suya de mimesis. Nuestra capacidad de
una “completa” representacion a través de la sintesis y la percepcidn, y la
suya de captacion discriminada, ahora bien, bastante mas exacta.

Hasta ahora el uso de nuevas tecnologias en el arte era cuestionado por un
espectador que atribuia a éstas una parte creativa en el proceso, cuando su
Unica utilidad es reproducir un modelo y un punto de vista que ni siquiera
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pueden seleccionar, basado en algoritmos de estadistica creados por los
humanos.

Pero apliquemos un giro mds a estas cuestiones. Las reproducciones de los
escaneos, podrian relacionarse con los bustos de la Grecia y Egipto arcaicos.
Al igual que en éstos, en la obra solo se representa la parte superior del
cuerpo humano que incluye la cabeza, los hombros, el nacimiento de los
brazos y parte del pecho. Sin embargo, al contrario que en la antigliedad, en
este caso el individuo representado carece de importancia dentro de la
sociedad, al igual que tampoco guarda relacidn con la representacidn ficticia
o imaginaria de una divinidad. De forma que la funcion de memoria del
personaje emblemadtico queda anulada o recuperada para un individuo
genérico. Por otro lado, en la Grecia arcaica, los ojos, muchas veces de
ambar en las estatuas de bronce, se consideraban el reflejo del alma, la parte
que dotaba de vida a aquellos objetos, mientras en el caso de las “estatuas”
de Iiigo Bilbao no intentan mostrarnos su “interior” -su ser- a través de la
representacion o el afadido de los ojos —que estan cerrados- sino que nos
ofrecen otra vision del interior, en este caso mas antropomorfica -que
antropoldgica- al revelar las estructuras fisicas interiores que nosotros solo
podemos adivinar, tratando al sujeto como un objeto susceptible de control
y medicién, a través de una tecnologia que revelaria un cierto tipo de
informacion fécil de acotar y manejar.

Por tanto la eleccidn que realiza Iiiigo Bilbao en la obra que nos presenta, sea
cOmo artista y creador, sea como modelo autorretratado, carecen de
importancia frente al acto de su mera eleccién y la relevancia como objeto
elegido, mimetizado y reproducido, en este caso un humano andnimo. Esto,
es significativo de una tendencia creativa que las nuevas tecnologias
posibilitan y abre nuevas reflexiones sobre ciertas tendencias en las
sociedades actuales.

¢Qué hay del protagonismo creativo de lo tecnolégico o del propio
dispositivo dentro de esa reproduccién? ¢Qué cuestiones pueden derivarse
del trato que se le da al individuo entendido como objeto?

Gracias a la transformacidn tecnolégica en datos que ocurre en la maquina y
a través de la representacién y la contemplacién de la obra nos hacemos
conscientes, nos liberamos de nuestras funciones para concienciarnos del
uso que nos da el sistema, del lugar que ocupamos en la sociedad y de
nuestra relevancia dentro de ella. Un sistema en el que el elemento humano
estd siendo reemplazado por la maquina y en el que estd perdiendo su
cardcter, sintiéndose cada dia mas objeto del mismo que sujeto, desplazado
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a su vez por la vision de los dispositivos, queda fuera de la posibilidad de
creacién de significado en cuanto al entorno que nos rodea. Al fin y al cabo
se traduce en mera informacidn con la que trabajar y comerciar, en datos de
consumo con los que dar continuidad a este sistema.

En referencia a la obra “La Fuente” de Marcel Duchamp el editorial de la
revista “The Blind Man” de 1917 sefiala:

“El hecho de que el sefior Mutt realizara o no La Fuente con sus
propias manos carece de importancia. La eligié. Cogid un articulo
de la vida cotidiana y lo presenté de tal modo que su significado

utilitario desaparecio bajo un titulo y un punto de vista nuevos.

. . . 558
Cred un pensamiento nuevo para ese objeto.”

Relacionado con el Neo-Dada americano que deja de lado la satira y el
escandalo buscando el “despertar a la vida que vivimos”, vemos un
acercamiento entre el arte y la realidad de la vida mediante la eliminacion de
las fronteras entre géneros artisticos -que mas tarde influiria en el
“happening”, el “environment” y otros movimientos- como el Pop Art,
elevando el objeto industrial a la categoria de obra de arte, formulando una
critica @ una sociedad de consumo basada en una produccién en masa

posible gracias a las maquinas.

Marcel Duchamp. “La fuente” 1917. Andy Warhol “Brillo Box (Soap Pads)” 1964. Bruce
Nauman “Autoretrato como Fuente” 1967.

Asi lo hace este proyecto que analizamos con una critica a la sociedad de la
informacién que basa su estructura en las nuevas tecnologias y su capacidad
de captar y reproducir facilmente nuestro entorno en informacién y objetos
de intercambio. Lo que nos hace apreciar la cercania entre arte y realidad, la
eliminacion de fronteras, no sélo entre géneros artisticos sino entre
disciplinas, medios y conceptos dispares, una tendencia que a buen seguro
traerd consecuencias y alterara la forma en que entendemos nuestra

*%8 http://www.artic.edu/reynolds/essays/hofmann2.php
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posicidon y relacion dentro de este sistema, desplazandonos de la estructura
de creacidn de significado. Con la pregunta que inevitablemente plantea la
exteriorizacidon de una calavera como huella y objeto de lo que alguien fue.
Como evidencia o representacion de lo que es y sera. “To be or not to be.”

..
L)

Ifiigo Bilbao. “Male, 32 year old (self-portrait)”. 2008. Polymer wax.15,04 x 21,02 x 20,93 cm
(scale: 1:1).

En “Digitall Still lifes”*>°, también se da forma a varias estructuras éseas de
diferentes animales, pero a partir de fotografias combinadas en el

ordenador, no como resultado de un Unico escaneo continuo, sino realizando
diferentes tomas de un mismo referente. Aun asi, el detalle alcanzado en la
reproduccion del relieve por las impresoras 3D es asombroso, sobre todo si
se tiene en cuenta que para captar esos fragmentos se ha usado un medio
como la fotografia, que en principio no aporta grandes datos respecto a las
superficies.

Ifigo Bilbao. “Sus domesticus”. 2006. Polymer wax. 14,4 x 26,7 x 20,01 cm.

%% http://www.ibl3d.com/Digital-Still-Lives
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Pero, mas alla del realismo o la fidelidad que se alcanza en las texturas, la
adecuacion de tamafios, o la viveza que se pueda trasmitir, hay una cuestién
inherente a estas reproducciones y las nuevas formas de trabajo de la
informacién: la reproduccion a partir de la creaciéon o captacidon de datos
fragmentarios mediante modelos y algoritmos junto a sensores y dpticas,
formas de trabajo derivadas del ambito de las nuevas tecnologias.

Actualmente tanto la sociedad como el entorno cientifico, a la hora de
realizar el trabajo de intentar representar y entender con exactitud la
realidad, se trata de desglosar ésta a través de unos medios que en su base
son digitales. Tratan cualquier materia de estudio en unidades diferentes
entre si en lo que se refiere a conocimiento. Cada vez mas pequenas por
tanto, los analistas aislan y dividen el objeto en capas de “conocimiento” de
manera que el estudio, comprensién y explicacién posterior sean mas
simples de manejar. Asi, nuestras tecnologias y formas de trabajo van cada
vez mas dirigidas hacia esos modos de entender y actuar con los objetos a
través de la seccion en capas o layers, pero conservando una unidad que
radica en su condicidn digital.

A través de esas capas, se pueden trabajar partes del objeto individual o en
conjunto sin tener porque alterar el computo global. Podriamos decir que
cuando se crea, trabaja, organiza y da salida a la informacién por medio de
las nuevas tecnologias, se hace en capas o layers, pudiendo presentar el
resultado final mediante una unidad donde estas capas y su construccion son
imperceptibles, o donde estas partes son obvias, tal y como ya sefialdbamos
en el apartado tedrico.

Recordemos las lineas de impresidon que eran visibles en uno de los bustos en
el que se apreciaba cémo el volumen se habia creado a partir de
superposiciones o cortes discontinuos. Por el contrario, vemos como en
estos ultimos ejemplos, las diferentes partes fotograficas del objeto no son ni
tan siquiera perceptibles en una vista detallada, pues alli donde habia
coincidencias de informacién o faltas de fragmentos, el objeto es “rellenado”
por combinacién o simil de los datos recogidos, con la intencién de dotarlo
de esa unidad.

Esto nos lleva a preguntarnos por ciertos aspectos en la forma de conocer el
objeto, donde algunos elementos son alterados en favor de una
comprensidn por partes que mantengan la cohesién para con la unidad, sin
dejar lugar para las fisuras. O donde la informacién de otros, se vera alterada
a base de ser rellenados en el tiempo.
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Otro aspecto en relacién a esto es el material. En los bustos arcaicos, sean
estos moldeados o tallados, se utilizaban materiales duraderos como el
marmol, el bronce o el granito porque servian al propédsito de salvaguardar la
memoria y el culto. Ademas, su forma de entender y estudiar la imagen, de
llevar a cabo la representacion era unitaria. Se trabajaba el bloque
desbastando y desgastandolo, dejando poco espacio vacio para que en caso
de recibir un golpe no fuera fragil y se rompiera. En molde o talla, se trabaja
directamente sobre el propio material u otro que serviria como negativo -en
el caso de la técnica de la cera perdida- comprendiéndolo y representandolo
como una unidad sdlida, sin fisuras, que ayudaba a su vez a que ésta y lo
representado, la idea y la materia en su totalidad perdurara.

Hoy en dia sin embargo, como muestran estas obras, no se trabaja sobre el
material final. Se capta la informacién desde el entorno mediante
tecnologias y se traslada a espacios simulados de datos o se crea
directamente en esos entornos desde cero mediante algoritmos de
representaciéon. Normalmente en estas dos acciones -la captacion como la
creacidn-trabajo y su consecuente, la salida de datos- se realizan por capas.
Una forma de entender que se deriva de la produccién en cadena ideada por
Ford y que las nuevas tecnologias y la sociedad de la informaciéon han llevado
a su maximo exponente con la produccién basada en el Toyotismo. Donde el
tratamiento del producto y los trabajadores durante el proceso -en la
percepcidn, el trabajo y materializacidn- se realiza en tantas y tan maleables
secciones. Si bien el objeto final intenta siempre trasladarse al espacio real
con la menor fisura posible, tanto en el resultado conceptual como en el
material, de manera que desmontar y montar algo -y es importante el orden-
sea cada vez mds complicado ideolégica y mecanicamente, por lo cual
conocerlo lo serd también.

n

Imégenes del proceso de: “Scorpaena scrofa”
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Marius Waltz (Parametros y Estructuras)
oW eb 560

Muestra de lo anterior es el trabajo de Marius Waltz (Noruega, 1973) en sus
»o61 7282 En ellas, se da

forma a los minimos pardmetros con los que se trabaja en los programas

series “Probability Lattice””""y “Form studies Mekerbot

CAD a la hora de imprimir y renderizar la informacién. Los datos mas simples
a los que el ordenador y la impresora son capaces de dar salida. Modelos y
estructuras basicas que forman los objetos impresos de forma paramétrica,
geometrias de construccion que al ser unidas forman mayores estructuras y
que no podemos diferenciar de no ser porque Waltz las procesa dandoles
salida como archivos STL (STereo Lithography), amplidndolos para mostrar la
minima expresién de trabajo del medio. Podrian considerarse asi, los
equivalentes a los pixeles o el grano fotografico que, basados en formulas y
patrones matematicos independientes, ayudan en la construccién vy
realizacién de un todo mas complejo o estructura. Siempre divisible mientras
se encuentre en forma de informacion digital en el ordenador, pero
indiferenciable una vez procesado.

Sus modelos, disponibles en la web, pueden visualizarse de antemano en

564

Flickr®®, y descargarse de industrias Makerbot>**, que presta su impresora

robot en 3D y las tecnologias y materiales a los artistas que quieran

desarrollar sus trabajos a través de esos medios.

Marius Waltz “Generator. x 3.0: from code to atoms” 2012. Objetos paramétricos.
Dimensiones variables. Normalmente 14x14x14 cm. Plastico ABS impression 3D en Makerbot
Replicator.

% http://mariuswatz.com/category/works/

http://mariuswatz.com/2012/05/09/probability-lattice/
http://mariuswatz.com/2011/07/21/form-studies-makerbot/
http://www.flickr.com/photos/watz/7114537287/in/photostream/
http://www.thingiverse.com/watz/about
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*%% se llevan a cabo

Estos estudios desarrollados por Waltz para la Makerbot
gracias al bajo coste de produccién, que le permite una exploracidon
concienzuda de la naturaleza del sistema. En lugar de tener que optar por
una unica forma “perfecta” como base de toda estructura, es posible crear

varias.

Su cédigo abierto -el mas popular de impresora 3D en la actualidad- y su
nueva maquina “Thingomatic”, también han mejorado sustancialmente
gracias a una plataforma de construccién automatica y su perfeccionamiento
en la alineacién de capas, lo que hace de Makerbot un sistema puntero. Su
cabezal de extrusidon de pldstico unido a esa plataforma mévil que controla
los motores paso a paso permite poner los hilos de plastico en capas
calculadas por corte de modelos 3D y secciones transversales, siendo capaz
de producir impresiones 3D con sistemas SLA (Estereo Litografia) o SLS
(Sintetizacion Selectiva por Laser).

Gracias a ello, la fabricacion digital de gama alta se ha democratizado, dando
acceso a los medios industriales en el hogar y cambiando la forma en que los
objetos son producidos. Abriendo un espacio®®® a esa demanda de creacién
de objetos a medida, que gracias al software abierto hacen posible conectar
directamente los procesos paramétricos del ordenador con un flujo de salida
inmediato e introduciendo un paradigma radicalmente diferente al del
modelado tradicional, por el que cualquiera tiene acceso a producir objetos
compartidos en la red o creados a partir de esos datos digitales.

*% http://www.makerbot.com/blog/tag/marius-watz/

https://www.youtube.com/watch?v=r5ZAaYEH-a0
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Norman Leto (Sintesis y Sujeto)

“the basic idea is simple. | just gather the biographical data of a given person and |
visualise it with my own custom-made software. | collect various data, filling in a kind
of questionnaire, with about 150 questions covering very different parts of a given
person’s life (with reasonable accuracy)(...) The result of processing this data is a
sophisticated 3D diagram that is called a lifeshape. It’s a form of a modern portrait,
but not based on a person’s facial expression, but rather on their “life expression.”
It’s nice to see which lifeshapes are repetitive and boring, and which one indicates a

. . . 567
powerful influence on person’s environment. | render them with 3D software.”

“a portrait which is abstract with respect to the form but very personalized when it
7568

comes to the content

Norman Leto. Lifeshape of Michael Jackson

El artista y cineasta Norman Leto (Bochnia, Polonia, 1980) y sus retratos 3D

369 aportan otra vision interesante

en lo que a la representacion del individuo se refiere. El “Lifeshage"57°, un

creados para financiar su pelicula “Sailor

tipo especifico de retrato, es una imagen o representacién de la vida de una
persona a través de una forma 3D. Para crear dicha imagen, la persona
retratada responde un cuestionario que el artista Norman Leto le hace llegar.
Las respuestas son interpretadas posteriormente por un software que ofrece
como resultado una forma abstracta pero muy personalizada en cuanto al

567
568

http://www.jigsawlounge.co.uk/film/reviews/leto-ivw/
http://www.fastcodesign.com/1669259/lifeshapes-are-3-d-algorithmic-portraits-of-our-
inner-lives

% Warsaw 2010. Material de la Galeria Kolonie.
http://artmuseum.pl/en/filmoteka/praca/leto-norman-sailor

> https://www.tumblr.com/tagged/norman-leto
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contenido de la vida de esa persona, al menos si se compara con lo
anecddtica que puede ser una fotografia.

Dos ¢rdenes diferentes. Un retrato, en teoria, es la reproduccién mas
cercana posible de los rasgos de una persona en un momento dado, donde la
vida interior o pasada de esta se trasmite en los ojos, o es representada
mediante la pose, la luz o los objetos que le rodean.

”

Una “Lifeshape” sin embargo, traduce la vida entera de una persona
resumida en un efecto visual muy contundente. Una nueva forma de
expresion, un lenguaje sin antecedentes, que podria resultar esclarecedor al
hacernos ver mas alla que un retrato. Lo cual nos plantea algunas preguntas

interesantes sobre el proceso.

Como el autor indica en la cita inicial, el cuestionario que la persona
retratada debe rellenar, consta de unas 150 preguntas, y cubre pardmetros
de la vida humana como: la salud, la edad, los intereses, la carrera
profesional, la vida personal, la vida sexual, la educacién, viajes, etc. Estos
deben ser respondidos con precisién dentro de una escala.

Norman Leto. Fotografia o imagen 3D simulada de la vida de un hombre en coma.

Los datos son introducidos por el artista en un programa creado
especialmente, que funciona sobre la base de un algoritmo. Después, el
ordenador procesa los términos del cuestionario, y los transforma en datos
digitales y formas espaciales. El proceso es relativamente lento en funcién de
su complejidad, pudiendo tardarse en procesar los datos varias horas o
incluso dias. El resultado final es la “Lifeshape”: “la forma de la vida”, una
representacién orgdnica —que contiene gran detalle- y consta de delicados
rasgos caracteristicos. Por ultimo esta se imprime en alta calidad -minimo 90
x 90 cm- y en un encuadre que sea representativo, o se envia en forma de
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video®’! que va rotando mostrando las diferentes perspectivas del “objeto”
3D.

El artista también ha creado retratos de personajes publicos e histdricos,
basandose en datos recopilados en bibliografias e Internet o entrevistando a
gente como la actriz Geraldine Chaplin, el artista polaco Edward Krasinski,
Norman, un ex preso y Larry Page, el co-creador de Google.

El “Lifeshape” es por tanto una nueva forma de retrato que apunta hacia un
matiz existencial; se trata de un “retrato interno” en su sentido mas estricto.
El retrato de una memoria, de un recorrido trazado por opciones que nos
han ido afectando y formando como personas. Al igual que los datos que
moldean una forma 3D.

Sin ningun tipo de adorno artificial, tampoco incluye afiadido alguno de
representacion figurativa. Deshumanizado, intenta atender a variables
numéricas de acuerdo a los datos recogidos al detalle de la vida de la
persona, por lo que podria decirse que intenta ser lo mds objetivo y conciso
posible ya que rehusa hacer uso de su condicion de autor al interpretar y
crear la imagen del retratado. Ademas, también aporta una nueva forma de
percepcién temporal, que se traduce en el espacio y forma del objeto 3D, en
su linealidad y volumen como puede apreciarse en la “Lifeshape” “hombre
en coma”, en la que la esfera blanca primigenia no ha sido alterada. Se
plantea aqui la cuestién: ese hombre envejece, pero en su vida no acontece

|Il

nada, entonces, ¢Cuadl seria el “mejor” retrato en este caso? ¢Cual se supone
es el propdsito de un buen retrato? {Captar una esencia? ¢La vida completa
de una persona? ¢Captar una forma que trasmite o un contenido trasmitido

en una forma? Y, {Qué trasmite ese hombre en coma?

Al fin no se trata de captar algo puntual para la memoria. Una imagen de lo
gue fue, un instante. Sino de captar la memoria para dar forma a lo que es.

> https://www.youtube.com/watch?v=DDF5uPNBuSk
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Inma Femenia (Huella digital)
° Web572

“Me fascina la materia de la pintura, me encanta, por ejemplo, el azul de Yves Klein,
pero necesitaba ir mds alld y experimentar con la posibilidades que ofrece la

gramadtica de lo digital. 373

“Nuestra manera de percibir el mundo estd condicionada por el dmbito digital,
entendido no sélo como vehiculo de transmision de imdgenes, sino como un lenguaje
cuya gramdtica modifica irremediablemente la apariencia de las formas. Bajo este
punto de vista sitio mi prdctica artistica, profundizando en el terreno digital,
ahondando entre sus pixeles y vibraciones luminosas. Recurro a dispositivos
tecnoldgicos no tanto por sus tareas reproductoras de la realidad, sino porque me

permiten mostrar las posibilidades pldsticas de la huella digital y el cardcter
»574

independiente del software.

Imma Femenia. “Llum. Area de Llum 56m2.” 2010. Transferencia de luz digitalizada sobre
poliuretano transparente. 250x630cm.

Inma Femenia (Alicante, 1985) trabaja con las cuestiones que suscita lo
digital, mds concretamente con lo que define como la “huella digital”, un
concepto que para Femenia, parece estar estrechamente ligado a la luz y la
tecnologia, a las maquinas que captan, codifican o reproducen la realidad a
través de sistemas y técnicas donde la luz, de alguna forma, es indispensable.

En su obra “LLum”>’®, amplia una zona del escaner para mostrar que esa luz
del ambiente estd compuesta por diferentes colores que no llegamos a

2 http://www.inmafemenia.com/index.php

http://www.edureptil.com/entrevista-inma-femenia/
http://www.inmafemenia.com/statement
http://www.inmafemenia.com/obras/llum
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percibir y que, sin embargo, la maquina es capaz de dividir e interpretar
gracias al software digital, segun la hora y momento del dia.

Inmma Femenia. “Llum 03.04.12 - 1.48p.m. - 1.36p.m. - 2.15p.m.” 2012. Transferencia de luz
digitalizada sobre poliuretano transparente. Triptico 160x90cm.

Del mismo modo pero a la inversa, trabaja en “abséncia de llum”>’®, donde

se aprecia cierta falta de color en los resultados impresos y el modo en que
los tonos derivan hacia azules y violetas mas frios y propios de la noche.
También se puede advertir como esa huella, ademas de en la gramatica
digital del color, estd presente en el trazado del escaner y su modo de
interpretar esa luminosidad.

Inmma Femenia. “Absencia-Llum 17.06.11 5.30 p.m. - 17.06.11 6.25 p.m”. 2011 .Transferencia
de luz digitalizada sobre poliuretano transparente. 40x30cm.

La impresién en poliuretano transparente es necesaria a la hora de aislar esa
sensacion luminica de otros posibles tonos, tal y como se muestra en
“Interval”>”’, donde la luz que se filtra a través del escéaner en un lugar
concreto a diferentes horas durante un dia, es captada e impresa. Un

*7® http://www.inmafemenia.com/obras/absenciallum

http://www.inmafemenia.com/obras/interval
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material fragil que dota a esa informacién digital y luminica de una
objetualidad muy representativa con una fina definicidn y cierta volatilidad.

ol 2k 8
- ‘ 1.

Inmma Femenia. “Interval 09.04.12 9 a.m. hasta 10.45 p.m”. 2012. Transferencia de luz
digitalizada sobre poliuretano transparente. Poliptico/28x21,9cm.

Pero mas alla del color o la diferencia luminica de un momento -que también
puede ser captada por otros dispositivos digitales-, para remarcar una huella
digital, habria que recurrir a la marca dejada por el medio o herramientay lo
numérico. Algo que en “70 Evidences”>’®y en “Nokia X6”>’° comienza a
vislumbrarse a través de dispositivos que, basandose en un hardware vy
software digital, interpretan y representan informaciones gracias a estimulos
luminicos. Como son los escéneres, los moviles y las pantallas.

En estos trabajos, la artista alicantina trata de captar esas huellas mediante
dispositivos fotosensibles que interpretan la luz. Luego, les da salida
imprimiendo la misma informacién a través de diferentes dispositivos de
forma que remarca la individualidad o caracteristicas exactas de cada uno y
las precisas formas de reproduccién que también poseen todos en comun,
dado que las informaciones que recibieron son iguales, y que el software que
todos contienen utiliza unos parametros y tablas acordados que estandarizan
resultados en gran medida.

Asi ocurre que en “70 Evidences”, la huella individual de cada dispositivo o
impresora queda latente al tratar de reproducir un negro que se supone
estdndar gracias a las tablas y colores en el software, presentes en las
pruebas de color laterales de cada impresién. Con ello vemos que por mucha
exactitud que se pretenda transmitir en lo numérico, aspectos incontrolables
de la produccién, como el estado de un cartucho de tinta, acaban afectando
al resultado una vez que éste abandona la seguridad del espacio digital. Pero,
mas allda de esas premisas équé otras sefiales podrian distinguirse como
huellas o gramaticas digitales?

*”8 http://www.inmafemenia.com/obras/70 evidences

http://www.inmafemenia.com/obras/nokia x6
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Inmma Femenia. “70 Evidences”. 2013. Impresion digital sobre papel vegetal DIN A4 de 80gr.
210x208cm.

En la serie “Nokia X6” quiza puedan apreciarse mas claramente dénde un
glich o fallo del sistema de ese modelo de mdévil deriva en que cierta
informacién captada -una imagen en este caso-, se vea transformada y
resulte en una estética que parece propia de este tipo de dispositivos
semejante a las imdagenes logradas con los escdneres. Asi, la artista
aprovecha el error para mostrarnos cémo ese cddigo hace mella en la
informacién captada dejando su impronta. En este caso, el universo digital
incide en el luminico, mas alld de ser vehiculo de esa luz captada como
informacién a través de la pantalla, alterando la informacién. El error ya no
es analdgico, sino digital, lo que muestra que dentro de ese mundo la
informacién tampoco es inquebrantable. A lo que habria que afiadir el hecho
de que una pantalla aun calibrada, siempre pudiera alterar la percepcidn de
todo valor numérico fijo del color.

Inma Femenia “Nokia X6”. 2013. Imagen del “Glich” en el dispositivo/Exposicidn “Glitch”*®. La
Lonja del Pescado, Alicante. 2013

Imprimiendo las imdgenes una vez mas en poliuretano transparente e
iluminandolas, esta serie nos retrotrae efectivamente a sus obras anteriores,

%8 http://www.inmafemenia.com/exposiciones/glitch
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a una estética propia del medio y a una transcripcién de la informacioén, a
una gramatica concreta de lo digital.

A partir de este trabajo, Femenia, parece desviar su atencion hacia otro
dispositivo: la pantalla, que es la intermediaria entre el espacio real y el
digital, lo que se muestra en otras dos obras. Una con el dispositivo apagado
y otra encendido aunque en los dos casos trabajando con el reflejo luminico.
Ya sea desde la no-luz o no-color del negro, hasta la amplia gama de espectro
que es capaz de reproducir la maquina en stand by, creando una sensacién
luminica gracias al salvapantallas programado para mantener la pantalla
activa y significar al usuario que estad en espera. Dos estados a los que nos
hemos acostumbrado igualmente, ya sea por vernos reflejados en el
dispositivo cuando esta apagado o porque la luz e informacién que emiten

ocupen nuestro entorno real. Estos dos ejemplos son las obras “Black
2582

27581

Mirror”>""y “Spectrum screensaver

Inma Femenia. Black Mirror. 2014. Metacrilato negro. 113x64cm.

*81 http://www.inmafemenia.com/obras/black_mirror

http://www.inmafemenia.com/obras/spectrum _screensaver
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Inma Femenia. “Spectrum screensaver”. Centre del Carme, Valencia. 2014.

» 583

En “Painting the digital color Se imita una target o tabla de

representacion que se obtiene al calibrar los valores cromaticos de pantalla e
impresion en un equipo informatico. Pintados a mano, el mundo y los valores
absolutos digitales, se ven representados analégicamente por una carta de
color de pinturas de pastel.

Inma Femenia. Izda “Painting the digital color”.2014.Lapiz pastel sobre papel secante 260gr.
de 35x50 cm. 140x350cm. NeoRIP 6:RGB — Rembrant: Carta de color 2013.

R:255G:0B:153-397,5 R:255G:42B:127-318,7 R:255G:83B102-397,9 R:255G:125
B:76 —236,7 R:255 G:167 B:51—202,7 R:255 G:208 B:25-201,7 R:255 G:250B:0-201,8

R:255 G:0 B:122 —318,8 R:247 G:42 B:102 -371,7 R:239 G:84 B:82370,7 R:231G:125B:61
—-411,8 R:223 G:167 B:41-231,7 R:214 G:209 B:20-633,5 R:206 G:251 B:0-618,8

R:255 G:0B:92 - 370,5 R:239 G:42 B:76 — 318,5 R:223 G:84 B:61 — 325,5 R:206 G:126 B:46 —
231,5R:190 G:168 B:31-201,5 R:174G:210B:15-626,9 R:158 G:252 B:0-618,5

R:255 G:0B:61 —-372,5 R:231 G:42 B:51 -371,5 R:206 G:84 B:41-370,3 R:182G:126 B:31
—-202,3R:158 G:169B:20-633,3 R:133 G:211B:10-619.3 R:109 G:253 B:0-675,5

*8 http://www.inmafemenia.com/obras/painting_the digital colour

418


http://www.inmafemenia.com/obras/painting_the_digital_colour
http://www.inmafemenia.com/obras/painting_the_digital_colour

Del mismo modo en “Data Landscage”584, la informacién contenida en la cara
reflectante del CD se transmuta en luz y color como paisaje de datos,
sublimado por el reflejo del sol.

Inmma Femenia. “Data Landscape” 2015. Instalacion de 2.500 CDs dispersos en una
superficie de 38m’

Un reflejo natural que en el caso de la instalacion “20 Meters of Graded

Metal”*®> y “RGB Spectrum”>®*® es creado por un software e impreso sobre

metal a través de calor. En este ultimo diptico ademas, se aprecian las
diferencias que tienen lugar cuando estos dos mundos vienen a encontrarse,
pues siendo los dos resultados distintos en apariencia contienen la misma
matriz digital.

20 Meters of Graded Metal _ 2015 _ Print UVI on metal sheet / Impresién sobre aluminio _
100x105x35cm

*# http://www.inmafemenia.com/obras/data landscape

http://www.inmafemenia.com/obras/20 meters of graded metal
http://www.inmafemenia.com/obras/rgb spectrum
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Aram Bartholl (Estetica espacial)
° Web587

“All my projects | am working on are dealing about the relationship of the digital net
data space to the everyday live in real space.” (..) “A lot of computer and
communication technologies offer great possibilities of being passively traced and
tracked. Not only secret services or Google do data mining and can tell about your
behaviors but also your girlfriend wants to know why your cell phone was shut off
last night. Surveillance on all levels is increasing constantly and people are getting
used to it. We are not living in the classic Half Life 2 / George Orwell - scenario but
we are closer to this than we think. It is just not so obvious. But surveillance is only
one side of the project “Silver cell”®®. [it is] very important to me is the fact that this
simple piece of cloth knocks out this highly developed communication tool. Again the
analog and simple object is stronger than our fragile digital world.” >89

Aram Bartholl. “Map”. Instalacién publica. 2006-2013. Madera, bigas y pintura.
600x350x35cm.

*# http://datenform.de/index-all.html

http://datenform.de/silver.html
http://gizmodo.com/203130/gizmodo-gallery-aram-bartholl-sees-in-fps-mode/
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La obra de Aram Bartholl (Bremen, 1972), recapacita sobre videojuegos,
redes sociales, plataformas de internet y sus cdodigos, trasladdndolos al
espacio real. También, reflexiona en torno a los dispositivos de hardware en
el espacio publico y sobre la nueva era donde el control de internet es
constante. Sin dejar de lado ninguna estrategia, trata de ir en contra de
cualquier sistema establecido, sea este fisico o de informacion. Analicemos
algunas obras en conjunto.

Aram realiza varias reflexiones sobre la pantalla y los pixeles en diferentes
obras. Empezando con “TV_Filter”*®, un papel traslicido dividido en
cuadrados que se superpone a una pantalla, en la que trata sobre la minima
expresién posible en una pantalla, el pixel, y sobre cdmo lo digital es sencillo
de reproducir en el espacio real mediante artilugios. La misma estética y

7591

tema comparte “Ramdom screen”>”", en la que lo analdgico imita al espacio

digital. En ella el autor se entusiasma con la idea de no tener control sobre
aquello que se encuentra en el espacio real. De hecho, con el primer
prototipo quemo la oficina que compartia con otras 10 personas lo que le
llevd a pensar®® sobre lo real que es el fuego y sobre la imposibilidad de
deshacer algo o volver atras en el tiempo del espacio real, una posibilidad
gue solo existe en el espacio digital.

73 |a estrategia para lograr imagenes es diferente y esta

En “Papierpixel
controlada. En ella se muestra algo que ya habldramos anteriormente al
mencionar la maquina de Turing en los textos de Manovich. La forma en que
el cédigo se superpone a la imagen, al contrario que en “0,16”°** donde la
imagen se superpone a la realidad una vez mds con esa sencillez del medio
analdégico que ya utilizaran los primeros ilusionistas: la luz y la sombra, sobre

una superficie.

Otro trabajo en que utiliza la pantalla es “Vertical Cinema”>*® donde el autor
promulga un canto al formato de cine vertical, alegando que en nuestros
dispositivos diarios como el teléfono movil, este formato es el mas
extendido, por lo que el autor cree en la posibilidad de que en un futuro se
dé un desarrollo industrial en ese sentido.

0 http://datenform.de/tvfilter.html

http://datenform.de/rscreeneng.html
http://gizmodo.com/203130/gizmodo-gallery-aram-bartholl-sees-in-fps-mode/
http://datenform.de/ppeng.html

http://datenform.de/016eng.html

http://datenform.de/vertical-cinema.html
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7% preconiza la

Para acabar con el tema de la pantalla “Full screen
desaparicién tanto de ésta como del pixel, en un tiempo, la llamada era

digital, en que todo estd en metamorfosis.

Aram Bartholl. “Paper Pixels” 2005. Light installation / “0,16” 2009. Light installation. MDF
19mm, HDF 3mm , papel transparente, Fuente ETC de cuatro zoom 25-50° 750W, tripode,
dimmer. 35x100x280cm.

Como hemos adelantado, otro de los grandes temas del artista, es la
reflexion sobre el didlogo entre espacio real y digital. El intercambio de
comportamientos y la extrapolacién de relacidn entre espacios, imagenes y
percepciones. Un claro ejemplo es la obra “De dust”*®” donde unas cajas del
famosisimo videojuego “Counter strike” se trasladan al espacio real con la
resolucién de imagen propia de la plataforma haciendo que los dos mundos
entren en contacto o conflicto. En este caso, y como dato curioso, recibiria la
Ilamada de Chris Ashton el creador de juegos de “Turtle Rock Studios” que
escaned, retocd y prepard las imagenes de aquellas cajas, reconocibles ahora
para tantas generaciones de jugadores en red y que Aram Bartholl devolveria
al espacio real, cerrando un ciclo en el que los dos espacios e imaginarios se
retroalimentan.

Algo parecido a lo que realizard en su ciudad de residencia con la obra “Sand

7598

Box Berlin”>"". En ella, se emula el espacio demo de Second Life>*, aquel en

el que el usuario no se ha dado de alta y desconoce el funcionamiento de la

*% http://datenform.de/full-screen.html

http://datenform.de/dusteng.html
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plataforma, experimenta creando objetos 3D. El Sand Box de Second Life, es

un espacio anterior de prueba que da lugar a un extrafio mundo sin reglas en
el que cada dia miles de personas experimentan. El resultado, es un caos
formal y absurdas situaciones que generan una particular atmésfera digital
en la que existe una gran desigualdad entre estructuras, pero que aporta una
frescura y originalidad que solo se encuentra en este tipo de espacios en que
nuestro control no es tal. La obra trata por tanto de trasladar las
caracteristicas de ese espacio de experimentacién al entorno real de tal
manera que la gente pueda manipularlo y perciba de alguna forma la
capacidad que podemos tener para experimentar y crear sin reglas también
en el espacio real.

Una imagen de la instalacidon “Dust - Winter Prison” realizada en 2013 y algo mds ambiciosa
que la primera De_dust.

Unos espacios sobre los que reflexiona la obra “Dust”®® que se pregunta si la
gente conoce los lugares de un mundo virtual y los de su vida real. Por
ejemplo quién ha estado en Times Square y quién lo “conoce” a través de
otra plataforma. O quién ha “estado” en el mapa del videojuego “Counter
Strike” “de_dust” y lo conoce como usuario. Asi, Barthol, reflexiona sobre
esos espacios que se han convertido en parte de la experiencia comun de la
gente pasando a formar parte de nuestro imaginario cultural. Extrapolando
la percepcion espacial de esos mundos a nuestra experiencia cotidiana y
viceversa. Los jugadores por ejemplo, toman ahora fotografias de grupo de
sus avatares en los juegos tras pasar alguna pantalla dificil o matar algun
peligroso enemigo. ¢Pero conocemos el espacio de nuestra ciudad tan bien
como el de algunos mundos virtuales? ¢ Qué lugares has visto con tus propios
ojos en el mundo real?

50 http://datenform.de/dust-rhizome.html
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Respondiendo a estas preguntas se ven otras tantas obras como “First

%! 3poyada en una simple estrategia de gafas con afiadido u

Person Shooter
otro tipo de artilugios copiados de plataformas a los que da vida en cartén
piedra en la realidad. Uno de los mas espectaculares es “Map” ** que tenia
su antecedente en “Plazemark”®®, mas sencillo y eficaz y que dejaba afiadir
experiencias e imagenes al usuario. Sin embargo en este sentido vy
retomando el ejemplo de “Sand Box” con el que hemos abierto el debate

27604

sobre espacios, “256” Public Interventién es la obra mas interesante

desde nuestro punto de vista. En ella, el mero hecho de marcar y dibujar -
algo que se borrara- o trazar aunque sea con la mente, pone en relacion los
dos espacios mediante una accion tan sencilla como pintar el asfalto, por el
cual se muestra la incompatibilidad entre un mundo y el otro, que solo
puede ser superada con la ayuda de nuestro imaginario y espacio cognitivo
que es capaz de ir mas alld de la pantalla.

Aunque muchas otras veces éste se vea coartado, como en el caso que
denuncia la obra “China Channel”®®. En este sentido, también trabaja con las
posibilidades que le brinda un buscador como Google, cuyo coche ha

lagiado®®® ”607

Aunque la mas interesante entre todas las obras quizas seria
7608

o ha seguido con tal de conseguir “15 segundos de fama

Google
en la que valiéndose de codigos QR el autor nos traslada

"

Portrait Series
como dicho cédigo ha venido a suplantar a la imagen misma, de forma que
sin un dispositivo mévil no somos capaces de ver o interpretar la informacién
en él contenida, volviéndonos dependientes de lo tecnoldgico. De esos
aparatos para interpretar la realidad, mediada o no por el cédigo, que en
este caso es dibujado y distorsionado manualmente, dificultando su lectura
por parte del dispositivo.

Estos cddigos creados por Bartholl, ademds, transmiten la idea de retrato,
gue en la obra queda suplantada no solo por el cddigo, sino por la simulacion
con la que enlazan, que en lugar de mostrar la imagen de una persona nos
lleva al buscador de Google donde aparecen las diez primeras entradas sobre
aquella que en el titulo se menciona.

601
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€% 256” Public Intervention
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Aram Bartholl. “Aram Bartholl” Google search German, 2011.Pace Gallery NYC. Tinta sobre
papel. 70x70cm.

Si pensamos en la relacion que mantenemos con la fotografia y el codigo QR,
vemos como la primera se atiene a parametros estéticos relacionados con la
vision humana, es decir la imagen es reconocible para nosotros y en la
segunda no somos capaces de interpretar aquello representado, de tal forma
gue sin un dispositivo mediador que adapte nuestro conocimiento, caemos
en la incomprensién, obligdndonos a adaptarnos nosotros al cddigo. Algo
gue por otro lado resulta en una forma de poder mediada a través de nuevas
tecnologias, de modo que si careces del software necesario quedas excluido
de acceder y controlar ciertas informaciones y por tanto poderes.

En un sentido semejante reflexiona “Hello World!”** acerca de la plataforma
Google. El muy interesante proyecto en que el autor inscribe su nombre en
el buscador para comprobar cdmo es el resumen que la plataforma ofrece de
su personalidad en imagenes. Lo que nos lleva a pensar sobre la manera de
mostrarnos en la red y el poder que tenemos sobre nuestra imagen publica.
El minimo control que hasta ahora teniamos sobre lo que alli se almacena y
el orden o cantidad de datos.

En este mismo sentido gira “Follow me!”®°en la que los participantes
pueden portar un retrato con la imagen de perfil de la persona que les
interesa o “siguen” a modo de chapa. Una estrategia del recorte y la
descontextualizacion de elementos existentes sélo en el mundo virtual muy
habitual en la obra de este artista. Tal como se aprecia en varios proyectos

89 http://datenform.de/hello-world.html

http://datenform.de/followme.html
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colgados de su web donde rescata elementos de las plataformas vy
videojuegos mds populares.
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Aram Bartholl. “Hello World!” 2013 .Lambda print, alu dibond, marker, 107x172cm.

En sus Ultimos trabajos, “OxE818D7C8”°", “Forgot Your Password?”®?o
“123456”°", Bartholl muestra un interés sobre la informacidn y el poder del

codigo. Creando programas publicos de encriptado para los mails,
imprimiendo la contrasefia de 4,7 millones de usuarios de Linkedin o
escribiendo a mano mas de 10.000 de usuarios de Yahoo. También
recolectando y documentando paswords de wifi de locales y lugares a los

7614

gue suele acudir en “Greetings from the Internet””™". O utilizando el cédigo

CAPTCHA en “Are you human?”®" para reflexionar sobre el test de Turing y

nuestra era digital, creado en el 2000 para que el ordenador sepa si entabla
un intercambio con un humano o una computadora. Esos numeros y letras
deformes que el artista archiva, ya nunca mas seran utilizados de nuevo en
esa pagina. Por seguridad son efimeros, si bien Bartholl los rescata y los
devuelve al espacio publico de la calle camuflados entre grafitis.

No ocurre lo mismo en “BYOD”®'®, donde una maquina tritura y destruye
todos los discos duros que la gente quiera llevar. Informacidn y soportes que
de otro modo guardamos a buen recaudo en casa por miedo a que caigan en
malas manos. Algo que resulta irénico si tenemos en cuenta las anteriores

1 http://datenform.de/OxE818D7C8.html
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obras, donde se alerta sobre las consecuencias de compartir nuestra
informacién o conectarnos a la red.

Otra serie que también llama nuestra atencidn en cuanto a la forma de
compartir y hacer uso de la informaciéon es “Dead Drop”®’y “DVD dead

drO ;n 618
informaciones de USB estancos que cualquiera puede colocar y sefializar en

En la primera se anima a los usuarios a cargar o recoger

la web. En la imagen se aprecia por ejemplo la existencia de tres terminales
en Bilbao.
Geoeoded address: Bilbao, Biscay, Spain  Found coordinates: lat 43.263013 lon -2.934085

< Rack 1 Next >

Date Created  Name Address City State Country Skze Status

2O11-00-20 Pajares Avenida Abandoibarra, 2 Bilbao Bizkaia ES 2GE -

DO11-00-20 Plaza de Unamunno Bilkan Hizkaia ES 2GR [ ]

2000-12-25 calcatines Andri@e Isasi Bilbao Pads Vasco ES 2GE ®
< Back 1 Next >

Map shows DeadDrops from list above
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full site at deaddrops.com

Web: http://deaddrops.com/

En la segunda, se distribuyen imagenes e informaciones seleccionadas por el
propio artista con las que forma colecciones para un museo virtual mediante
la grabacién automatica de DVDs web®* en el lugar de su exhibicién.

Por altimo analizar tres obras, “T Flogs”m, que reflexiona sobre las tarjetas
graficas, y su importancia a la hora de tener fluidez y buena calidad de
imagen. Valoradas sobremanera por los gamers, son también signo de un
estatus, aunque muchas veces el dispositivo quede oculto en las entrafias del
ordenador y su estética exterior no sirva de nada. En este caso se muestra y
dimensiona en exceso su aspecto para insertarlas en el espacio real,
conectandolas a una bateria irébnicamente, de forma que al tocarlas con su
electricidad nos hagan disfrutar del entorno o su propia imagen a toda

17 http://deaddrops.com/

http://datenform.de/dvd-dead-drop.html
http://www.movingimage.us/exhibitions/2012/08/16/detail/dvd-dead-drop/
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! caracteristico de las imagenes

capacidad. Sin ese antialiasing *
sobredimensionadas que circulan en sistemas que no llegan a las

caracteristicas necesarias.

”622' U

También irénica o quizas no tanto es a “Paint Figure Drawing Class na

propuesta que anima a los participantes a utilizar un medio que se supone
avanzado para dibujar y representar, el ordenador, pero que resulta
contraproducente al confrontarlo con el dibujo al natural o captacién del
entorno por medio de nuestra percepcién. Quizas, ratones, lapices digitales o
el dedo sobre la pantalla, aun no sean tan compatibles con el mero gesto
como para trabajar con las nuevas herramientas en la produccién de base de
una representacion.

Aram Bartholl. “Point of view” 2015. Installation, c-print on pine wood cut outs. At Babycastles
NY.

En “Point of view”*

esto salta a la vista en la pérdida de perspectiva y
primera persona que tenemos en las imagenes que ofrece todo dispositivo:

una interfaz de imagen dentro de un marco y su espacio plano.

82y procesamiento de sefiales, computacion grafica y disciplinas relacionadas, el aliasing es
el efecto que causa que sefales continuas distintas se tornen indistinguibles cuando se
muestrean digitalmente. Cuando esto sucede, la seial original no puede ser reconstruida de
forma univoca a partir de la sefial digital. Una imagen limitada en banda y muestreada por
debajo de su frecuencia, resulta en una superposicidon de las replicaciones periddicas que se
conoce como aliasing o Efecto Nyquist. Un motivo de preocupacién en lo que concierne a la
conversién analdgica-digital de sefiales de audio y video y también una preocupacion en el
area de la computacion grafica e infografia, donde puede dar origen a patrones de moiré (en
las imagenes con muchos detalles finos) y a bordes dentados. Por lo que se llama antialiasing
a los procesos que permiten minimizar el aliasing cuando se desea representar una sefial de
alta resolucién en un sustrato de mas baja resolucion.

822 http://datenform.de/paint-figure-drawing-class.html

623 http://datenform.de/point-of-view.html
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Evan Roth (El gesto digital)
.Web624

Sobre “Multi-Touch Finger Paintings”: “una instantdnea de este momento histdrico

en que hemos empezado a manipular los pixeles a través de gestos con los que no
7625

estabamos familiarizados hasta hace poco

-.J'\"'-'::"

4%

Evan Roth. Multi-Touch Painting series. “Next, Next, Next” Paris 2014. Lambda print face-
mounted to acrylic, flush-mounted to Dibond in artist’s frame 61cm x 120cm. Photo by
Vinciane Verguethen.

Evan Roth (Okemos, USA, 1972) afincado en Paris, nos sorprende con su
ironia y descaro en propuestas mas que interesantes, siempre vinculadas a la
imagen, la cultura de la calle, la comunicacion e internet, sus obras son
mordaces, divertidas, arriesgadas... todo menos aburridas. A través de
diferentes estrategias explora las posibilidades expresivas que le brindan las
nuevas tecnologias, reflexionando conscientemente acerca de las cuestiones
y cambios ligados a lo digital.

Si atendemos a las primeras obras que el artista realiza fuera del Net.Art,

vemos como éstas no tienen continuidad en el tiempo, dandose solo entre

h” 627

los afios 2008 y 2012 “TSA Communication”®*®y “Free Spec que se

preocupan por lo que podriamos llamar un artivismo o practica de guerrilla
fuera de la red, planteando retos subversivos. Pero serd gracias a la
relevancia adquirida dentro del mundo del arte con la serie “Graffiti Analysis,

sculptures”®?®
merced de reflexiones mas profundas y menos comprometidas, centrando su

como a partir de 2013, las obras de este artista quedaran a

2% http://www.evan-roth.com/work/

http://cultura.elpais.com/cultura/2013/01/03/actualidad/1357239282 281830.html
http://www.evan-roth.com/work/tsa-communication/
http://www.evan-roth.com/work/free-speech/
http://www.evan-roth.com/work/graffiti-analysis-sculptures/
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interés en ese circuito del arte para dirigir su praxis hacia un andlisis mas
exhaustivo de las caracteristicas del medio.

Para ello experimenta con todo tipo de formas tecnolégicas a su alcance, se
encuentren en espacios publicos o privados. En “TSA”, trabaja con las
tecnologias de vigilancia entre lo privado y lo publico en pantalla. En “Free
Spech”, con los medios de comunicacion y el derecho a la libertad de
expresion. Y finalmente en “Graffiti Analysis, sculptures” con el gesto ilegal y

propio que es el grafiti, sacandolo de la calle deconstruido a través de una
reinterpretacién tecnoldgica para insertarlo en el espacio del arte de nuevo,
tal y como en su momento lo hiciera Basquiat.

De algun modo, en esta obra se trata inconscientemente de todo el debate
del medio fotografico. Del “gesto” del artista, -éhoy mediado por la
tecnologia y reducido a pulsar un botén?- que en este caso trata de captar
un movimiento que a la fotografia siempre se le ha escapado por efimero.
Por borroso en el tiempo, a él solo se accede a través del dibujo o grafiti que
gueda como huella en la pared. La firma, el retrato de un gesto Unico, la
expresion de la identidad en esencia. Conceptos muy ligados al retrato
pictdrico o fotografico y a la autoria, en este caso resumidos por una huella 'y
la accién que la produjo. Algo solo posible gracias a una nueva tecnologia de
la imagen entendida en un nuevo espacio-tiempo, a tal grado que ese mismo
resultado antes bidimensional, cobra lugar en el sitio a través de la escultura.
Una silueta reconocible dentro del anonimato de la calle, ahora transferida a
nuevas dimensiones, tal y como se ve en este video®”.

Evan Roth. “Graffiti Analysis” 2010. Vienna. ABS Thermoplastic 35x46x25cm

5% https://vimeo.com/12881763
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Un gesto que también le interesa en la obra “Level cleared”®*y al que
"®! En la primera, a través del
juego vy la huella, Roth nos habla sobre la impronta que deja el individuo al

vuelve mas tarde en “Multi touch paintings

tratar de solventar los mismos problemas IUdicos que otros usuarios
completaran de una forma distinta. Una instantanea de una identidad y un
gesto Unicos. Algo que se suele ver reducido en el espacio de representacién
propio de las nuevas tecnologias, pero que inconscientemente propicia la
pantalla tactil. Un nuevo lienzo que también pide una técnica y dominio
concretos del medio, tal y como se aprecia en el esplendor y dimensién
artistica de la piezas que forman “Multi_touch paintings”, donde la

inspiracion que llevé a la realizacién de aquellas, no obedece a un interés
intelectual en absoluto, sino a una despreocupada forma de ocupar el
tiempo muerto, que resulta en un nuevo tipo de estética del pasatiempo. O
en el caso de “Level cleared” en un repertorio -mas complejo que apretar un
botdn- del comportamiento gestual que propicia y exige el control del medio
a través de la pantalla.

Evan Roth. Multi-Touch Painting Series. “Slide to Unlock” .2014.Vinyl print 600x450cm.

Es una pena dejar fuera el analisis de otras obras de este artista como “A

7 632 7 634

tribute to header y sus variantes®?, o “Since you were born y

“Silhouettes”... en las que se tratan cuestiones relacionadas directamente

%0 http://www.evan-roth.com/work/level-cleared/

http://www.evan-roth.com/work/multi-touch-paintings/
http://www.evan-roth.com/work/tribute-to-heather/
http://www.evan-roth.com/websites/
http://www.evan-roth.com/work/since-you-were-born/
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con las interfaces, los recorridos de internet o nuevas formas de hacer arte

digital, que no tienen una relacién directa con lo fotogrdfico por lo que nos

7635

centraremos en analizar “Internet Cache Self Portraits gue contiene una

gran variedad de retratos. En ella, el artista sigue saltandose las normas y
denunciando o posibilitando acciones en las que roza el intrusismo. Asi,
expone o desnuda al azar y a través de un algoritmo, las fotos de perfil de la
gente con la que comparte chat en redes sociales.
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Evan Roth. En primer término. “Forgetting Spring” (March to June 2013) 2014. Compressed
vinyl print 75x56x76cm. A la izquierda “Internet Cache Self Portraits”. 2014. C-print face
mounted on acrylic, dibond backing. 90x90cm. Y al fondo. “Internet Cache self protrait series”
2014. Lambda and vinyl prints Size variable.

7636

En “Forgetting Spring””"", recoge varias imagenes en internet y descarta

algunas de ellas para dejar espacio en su disco duro. Con ello, nos habla de la
memoria y su potencialidad para decirnos quiénes somos o qué nos interesa,
y por otro, de cémo todo queda grabado. Asi, a veces existe la necesidad de
liberarnos de aquello que hemos guardado tirando una parte a la basura.
Restos a los que el artista da forma rescatdndolos de esa accién sin “peso”
en el espacio digital y trayendo esas imdgenes relacionadas con lo
memorable al espacio real. Por Ultimo en otra variante de “Internet Cache
self protrait series” realiza un telén con las imagenes que va almacenado en

un dia concreto.

635
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http://www.evan-roth.com/work/internet-cache-self-portrait/
http://www.evan-roth.com/work/forgetting-spring/
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Juanli Carrion, Ana Prada e Ignasi Aballi (Un resultado estético
parecido desde diferentes conceptos ligados a lo digital)

Algo similar a lo que plantea Juanli Carridn (Yecla, 1982) en “Construyendo la
7637

interminable ruina del mundo””*’. Una propuesta realizada ex profeso para

el Artium de Vitoria, en la que la accién principal trataba de reflexionar sobre
la idea de la memoria dentro del mundo virtual e internet. Asi, cuestiona
esos nuevos sistemas en los que se genera la memoria a través de la
busqueda de la palabra “ruina”. Sistemas que irremediablemente
transcienden y acaban conquistando el espacio de la esfera social
contemporanea. Como Google que afecta a todo el imaginario colectivo a
través de su algoritmo de busqueda. Concretamente, en la pagina del autor,
se explica cdmo se lleva a cabo la articulacién de la acciéon dentro del
contexto del museo de Vitoria y el Abrons Arts Center de Nueva York, donde
la busqueda desencadenada por esa palabra toma forma en un escritorio

fisico.

Drecha. Juanli Carrién. “Construyendo la interminable ruina del mundo” 2011-2012. Vista
puesto de trabajo en ARTIUM. Vitoria-Gasteiz. Fotografia, netart, performance e instalacién.
Izda. Ana Prada. “Objetos Apropiados”. 2010. Sala Parpallo Valencia.

Un resultado estético similar se ve también en la propuesta de Ana Prada
(Zamora, 1965) “Objetos apropiados”®®. Serie de fotografias retocadas
digitalmente en las que manipula las dimensiones de objetos cotidianos del

hogar que aparecen junto a centros emblemdticos de la cultura

637
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http://www.juanlicarrion.com/bnrwesp.html
http://www.estranydelamota.com/eng/artistas.php?artista=AnaPrada
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contempordanea. En la serie ironiza asi sobre los centros y su monumental
presencia en el mundo del arte. La escultura publica o sus limitaciones
materiales y sus totémicas dimensiones y sobre la constante de su obra: los
objetos cotidianos, transformados en este caso en monumentos para el arte.

Curiosamente Ignasi Aballi (Barcelona, 1958), acostumbrado a reflexionar
sobre la imagen y su gestacion, obtiene un resultado formal muy similar en

”%3% En ella se muestran pruebas de impresién fracasadas,

su serie “Errores
erratas de una maquina “controlada” por los parametros digitales desde el
ordenador. El color de la pantalla, la tinta y los pardmetros nunca acaban por
coincidir en el papel. Un dialogo entre la rerpresentacidn digital y analdgica,
sobre el que el propio artista reflexiona en otras obras centradas en el

sistema CMYK®*°. Como se aprecia en su Web®.

Ignasi Aballi. Errores “Pruebas de impresora 1”.2007.Digital print, 90 X 120 cm

Propuestas diferentes que finalmente reflexionan sobre el lugar que ocupan
las imagenes y la forma en que estas y la memoria se almacenan en los
objetos culturales, sean estos digitales, virtuales, fisicos, ficticios o reales.

839 http://www.ignasiaballi.net/index.php?/projects/errores/

640 Siglas de Cyan, Magenta, Yellow y Key es un modelo de color sustractivo que se utiliza para
la impresidn basada en la mezcla de pigmentos.
1 http://www.ignasiaballi.net/index.php?/pages/work/
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Enrique Radigales (El cédigo analdégico)
e Entrevistas 1°%*y 2% eWeb®*

“Mi trabajo como artista investiga la frontera entre lo analdgico (o fisico) y lo digital.
Considero que es una frontera borrosa;, un no lugar que es un campo de
experimentacion. A través de ese campo podemos descubrir cudl es la relacion de los
seres humanos con las mdquinas, porque hay una barrera difusa. Para traducir estas
ideas que pueden ser algo complejas, en mis proyectos me gusta utilizar ideas
sencillas.”(...) “El principio de Toétem evanescente es el de la materialidad
tecnoldgica, sobre la idea de que detrds de la tecnologia hay toneladas de recursos
naturales. Creo que pocas veces nos planteamos cudnta energia es necesaria para
enviar un mail, o cuantas toneladas de recursos naturales son necesarias para
disefiar la ultima actualizacion de Android.”®*

“ya estamos tecnoldgicamente alfabetizados y nuestras esferas de trabajo y ocio
estdn impregnadas de cdédigo. Esto significa que las ideas generadas en torno a la
tecnologia van a ser mds accesibles y vamos a participar mds de ellas (...) coincidi con
otros artistas, que también utilizaban el lenguaje de las mdquinas para comunicar
ideas mds humanas. (...) utilizando conceptos propios de un ingeniero o un
programador, se esforzaban en que sus proyectos no ofrecieran ninguna resistencia
al usuario-espectador, trabajaban con ideas nitidas y accesibles para construir
interfaces confortables. 646

Enrique Radigales (Zaragoza, 1970) es un artista que vive y trabaja en
Madrid. Su obra, gira alrededor del didlogo entre las bases formales del
lenguaje digital -el cédigo- y los soportes tradicionales, como pueden ser la
pintura, el grabado o el dibujo, dando lugar a una trayectoria en la que a
través de la multidisciplinariedad aborda ciertas problematicas del arte y la
cotidianeidad tecnoldgica actuales. Especializado en pintura en la Escuela
Massana de Barcelona, mas tarde cursa Sistemas Interactivos en la UPC de
Barcelona, lo cual explica la orientacion de las obras que analizamos a
continuacién.

7647

En una de sus primeras obras, titulada “Cddigos Fotografiados””"’. Radigales

hace referencia a varias cuestiones. Por un lado, nos habla de la multiplicidad
de ventanas o espacios que es posible crear actualmente de una sola matriz

642
643
644

http://archivodecreadores.es/artist/enrique-radigales/177?set locale=es
http://vimeo.com/35497578

http://www.enriqueradigales.com/es/
http://nicolamariani.es/2014/03/25/el-new-media-art-de-enrique-radigales-entre-lo-fisico-
y-lo-virtual-por-jose-luis-calderon/

% https://arcobloggers.wordpress.com/2013/02/16/arcol13-enrique-radigales-y-un-piranesi-
como-fondo-de-escritorio/

7 http://www.enriqueradigales.com/es/2005/codigos-fotografiados
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0 acontecimiento. La maleabilidad de una misma informacion. Y por otro,
nos muestra que tras las imagenes e informaciones se esconde esa
estructura que sirve como sustento o construccidn: los datos. Un cédigo que
también puede resultar en estética y que normalmente se consume desde la
multi-pantalla del ordenador. Una informacidn que, por otra parte, se repite
o varia bien poco de un espacio medidtico a otro. En este caso ademas la
fotografia de la que nos habla Radigales en el titulo, es una captura de
pantalla que lejos de utilizar un dispositivo externo al ordenador -que
capture fotones o particulas de luz- hace uso de un software que congela la
imagen. Una informacién que aparece en ese escenario que es nuestra
pantalla, previamente dispuesta de un modo que al autor le ha sido
conveniente, donde todo ocupa un lugar preciso, como en un bodegdn bien
pensado, donde todo mantiene un orden, estructura y tamano convenientes,
donde todo esta controlado para remarcar claramente la informacién que se
nos quiere trasmitir a los espectadores.

Enrique Radigales “Cddigos Fotografiados” 2005. Afo: 2005. DIN-A2 Impresién de tinta
pigmentada sobre papel. 42x59,4.cm.
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En “Cddigo tallado en Piedra”®*®

tecnologias digitales y el archivo de las mismas, pero trasladando el

trabaja con las nomenclaturas de las

resultado hacia materiales que se presuponen arcaicos. El artista plantea asi
la problematica de la perdurabilidad del medio, pero también y quiza
inconscientemente nos habla del cédigo en el tiempo histérico. De la
creacién de la escritura y su evolucion. Desde la piedra Rosetta®® como
codice traductor, pasando por el Morse -codigo simple y universal donde los
1% 0 los diferentes lenguajes

informaticos actuales. Asi inconscientemente también nos hace reflexionar

haya- para llegar hasta el mds complejo ASCI

sobre la evolucién del ser humano, desde el manejo y tallado de la piedra
como herramienta que posibilitara mas tarde otros logros, hasta el actual
codigo informatico como base de nuevas formas y posibilidades de avance.
Relacionados con la huella -y la fotografia-, tanto la piedra como el cédigo —
sea numérico, de letras o simbolos- han sobrevivido hasta hoy portando
informaciones y vestigios fehacientes del pasado: saberes, profecias,
representaciones, datos histdricos y mensajes. Unidos desde la antigliedad,
esas tablas -o pantallas- ancestrales se nos antojan en esta obra de nuevo
actuales, como cédigo complejo en su totalidad -recordando al Morse en la
imagen izquierda de abajo-, como archivo, como rastro, como medio y sobre
todo como motor de evolucién —como la misteriosa losa de “2001 Odisea en

651 »

el espacio gue desencadena un cambio-, con su presencia fisica

inquebrantable, impasible: la piedra, y en su intangibilidad y maleabilidad: el

codigo. El peso de la representacién informatico, inamovible en el tiempo.

88 http://www.enriqueradigales.com/es/2006/codigo-tallado-en-piedra

http://www.nationalgeographic.com.es/articulo/historia/actualidad/8462/piedra_rosetta
descubrio_hace 214 anos.html

80 | Cédigo Estandar Estadounidense para el Intercambio de Informacién, es un cédigo de
caracteres basado en el alfabeto latino. Creado en 1963, como una evolucién de los conjuntos
de cddigos utilizados entonces en telegrafia. Son necesarios 7 bits para representar los
caracteres, aunque inicialmente empleaba un bit adicional para detectar errores en la
transmision.

81 pelicula de culto del género ciencia ficcion dirigida por Stanley Kubrick y estrenada en
1968. Marcé un hito por su estilo de comunicacidn visual, sus revolucionarios efectos
especiales, su realismo cientifico y sus proyecciones vanguardistas.

649
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Enrique Radigales. “Cddigo tallado en piedra” 2007. Distintos tipos de piedra talladas con
laser. Pagina anterior. Imagen general de la obra. Dimensiones Variables. Aqui. Detalle de una
de las piedras.

En otro sentido se trabaja en “Sobrevivir a un fresco”®*?, donde Radigales

utiliza esta técnica pictdrica para hacernos conscientes de las diferencias que
hay entre la “tecnologia” antigua y los actuales medios digitales. Como se
aprecia en las imagenes de la obra, el fresco que el autor pinta en la pared,
hace referencia al universo del software Adobe. Y en el propio titulo, se hace
referencia a la perdurabilidad de los diferentes medios y el aguante del
material que soporta lo representado.

El fresco, una técnica que se deteriora muy poco en el tiempo, es muy dificil
de dominar y llevar a cabo, pues no admite correccion alguna y requiere de
una técnica muy depurada. Asi, aunque en su dia también supuso una gran
innovacion, -como el software- la dificultad que entrafia su ejecucion la hacia
solo al alcance de algunos maestros. Al contrario de lo que supone el
programa Adobe en la actualidad. Intuitivo y facil, gracias a una interfaz que
oculta el cddigo -que trabaja para acortar pasos y a favor de que el fallo
siempre sea corregible-, con un minimo de esfuerzo y perseverancia se
puede manejar y crear sin dificultad un resultado digno en horas, lo que ha
supuesto una democratizacién del medio. Un resultado que ademas se podra
repetir y transformar hasta la saciedad, multiple, preparado para compartir,
pero que nunca podrd igualar la singularidad de un fresco, fijo, anclado al
lugar, inamovible, solo visitable, nunca transportable, se vio en su dia
desplazado por el éleo y éste por la fotografia, que a su vez lo fue por el
codigo.

Queda latente en esta obra la deuda entre técnicas que se alimentan las
unas de las otras, con sus peculiaridades, ahora todas incluidas en el

82 http://www.enriqueradigales.com/es/2006/sobrevivir-a-un-fresco
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software. Un software que debe ser actualizado constantemente, que no
sobrevive mas alld del momento viéndose superado a cada instante. Como
nosotros nos vemos superados por la atemporalidad de esas obras maestras,
de unos frescos milenarios, actuales todavia en sus fundamentos, referentes
Vivos.

Asi en esta imagen vemos los vestigios y restos de una obra, que en su
materialidad era duradera, pero que en lo representado -el simbolo del
sistema Adobe en unas manos que juegan a “éDdnde esta la bolita?” - queda
obsoleto en un tiempo record. Por lo que el programa y su validez efimera
guedan asociados a un juego, por otro lado sencillo y muy rapido, que quiza
por ello y por carecer de soporte —mas alla del gesto-, se ha mantenido en el
tiempo.

Destruccién de la obra de Enrique Radigales. “Sobrevivir a un fresco” 2006. Pintura mural al
fresco. 30m2.

Radigales. “Sobrevivir a un fresco” 2006. 30m2. Pintura mural al fresco.

7653

En “Landscapes” ™, vuelve a jugar con la perdurabilidad del acontecimiento
y la técnica digital y analdgica. Para ello, realiza una captura de pantalla de su

agenda personal, imprimiéndola mas tarde sobre papel Hahnemihle y

63 http://www.enrigueradigales.com/es/2007/landscapes-ruinas
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pintando sobre él con rotuladores. Con el tiempo, estos perderan su vividez,
al igual que aquellos acontecimientos de la agenda en nuestra memoria.

Enrique Radigales. “ASDF”. 2008 Variables. Microscopia fotografiada con un negativo de 6x7.

Un desgaste que también se ve reflejado en “ASDF”®** donde esas teclas de
un ordenador portatil -utilizado entre los afios 2005 y 2008- son
fotografiadas con un microscopio. Queda latente la erosidn que han sufrido.
Restos visibles de la accion de crear informacion inmaterial, huellas de lo
digital, captadas del espacio material, tinta corrida y soportes desgastados.

7655

En “Injertos Doml sticos nos habla de lo real y lo virtual con una sencillez

abrumadora -al igual que viéramos en el ejemplo de Benoit Paillé- mediante
el contraste de dispositivos a través de la fotografia. El universo y espacio de
uno y otro quedan atrapados dentro de cada herramienta enfatizados por el
recorte y el marco de las imagenes. Imagenes que son testimonio de la
inclusion de los dos universos en el espacio cotidiano de nuestros hogares,
como parte asumida de la forma de relacionarnos con el entorno y los

“otros” a través de la tecnologia de la informacién.

Enrique Radigales. “Injertos domésticos”. 2008. DIN-A1. Fotografia. 59,4x84,1cm.

% http://www.enriqueradigales.com/es/2008/asdf

http://www.enriqgueradigales.com/es/2008/injertos-domesticos
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En 2009, Radigales realiza dos obras relacionadas con otras que hemos visto
anteriormente. En la primera “Folha”®*®, utiliza de nuevo el cédigo, que con
un laser industrial troquela en las hojas de una planta, de forma que el sol al
atravesarlas proyecta ese codigo en las sombras de las hojas de abajo. Como
se aprecia en las fotografias del parque Trianon de Sao Paulo, la luz es el
elemento que articula toda la obra. La luz como herramienta de corte, como
catalizador, como hacedor de sombra, como cddigo inmaterial, como
electricidad, como elemento que posibilita ver y captar la realidad. El cédigo
como elemento en la sombra, como luz en la pantalla, detras de la interfaz,
la realidad virtual y el ciberespacio. Los datos como energia del ciclo vital. Lo

natural, lo digital, la materia y lo inmaterial. Varias metaforas...

Enrique Radigales. “Folha”. 2009. DIN-AOQ. Fotografia. 118x84cm.

787 vuelve a la roca. Un material mas duro para tallar

En la segunda “Friezze
a mano un teclado segln el disefio de un Spectrum, el ordenador-teclado de
los afios 802 que funcionaba con cintas electromagnéticas y se utilizaba en su
mayoria para temas ludicos. A través de una escultura que se divide en 6
bloques de piedra, el artista nos retrotrae a un pasado muy cercano pero a la
vez a afios luz, dejando ver cuan rapido evolucionan actualmente las
tecnologias de la informacién y el ocio, alld donde la piedra sirvio como
soporte durante milenios. Un espectro que vuelve congelado y queda

atrapado para la eternidad en la roca.

% http://www.enriqueradigales.com/es/2009/folha

http://www.enriqueradigales.com/es/2009/frieze
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Enrique Radigales. “Friezze”. 2009. Piedra negra de Calatorao tallada a mano. 360x40x4cm.

Ese mismo afio, realiza “Low Fruits”®®

gue hace referencia a los programas de disefio 3D. Con ellos, se trabaja a
partir de tomas fotograficas, para dividir en partes geométricas cualquier
tipo de objeto, sea éste natural o producido por el ser humano. Asi, en la
obra, el artista selecciona diferentes frutas que va empapelando con
poligonos. Con el paso del tiempo éstas se deterioran y hacen que esa

, una puesta en escena muy sencilla

cascara quede obsoleta y deforme, perdiendo su vigor y estructura. El
software y la fotografia congelan el objeto y la estructura volviéndola
“inerte” en un espacio sin tiempo. Fuera de ese entorno virtual, el verdadero
objeto sufre las inclemencias del tiempo real. Una vez mas en clara
referencia a la pintura y el bodegdn, este artista multidisciplinar reinventa la
forma de ver este género, recuperado como ejercicio naturalista para el
software en animacién.

Enrique Radigales. “Low Fruits”. 2009. DIN-AO. Fotografia. 118x84 cm.

68 http://www.enrigueradigales.com/es/2009/low-fruits
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El proyecto “Manifesto GIF”®*° parte de la traduccién a pintura acrilica de la
paleta de 216 colores Hexadecimales, o “Web Safe Colors”, que son los que
comunmente se utilizan en el disefio de cualquier interfaz para ordenador.
Estos colores suelen ser valores numeéricos especificos ejemplo:
#ff0000=hexRed o (rojo). Asi, en la obra, cientos de pinceladas de pintura
acrilica -una por cada color hexadecimal- colonizaron durante un tiempo los
objetos y materiales del estudio del artista como transposicion de la paleta
digital a una puramente fisica. Cada pincelada fue registrada
fotograficamente para posteriormente, formar parte del proyecto
“HTML”®*®°. Una web que mostraba de forma lineal la cadena de fotografias,
cada una precedida por su valor numérico y por una libre traduccién de su
nombre en inglés. Una muestra de cdmo el mundo exterior es representado
en el ciberespacio por valores absolutos que fuera de éste no tienen lugar ya
que en su materialidad resultan cambiantes, tal y como se aprecia en
“Pintura exadecimal 3399CC” ",

Enrique Radigales. “Manifiesto GIF”. 2010. Maquetacion XHTML, programacidn javascript,
fotografia, pintura acrilica.
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http://www.enriqueradigales.com/es/2010/manifiesto-gif
http://www.enriqueradigales.com/manifiesto gif/
http://www.enriqgueradigales.com/es/2010/pintura-hexadecimal-3399cc
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Otro proyecto -de mayor envergadura- que ha viajado por varios paises, es

%02 Quiza la obra mas completa del artista que atina varios

“Gran Amarillo
de los intereses que ha venido mostrando Radigales. Tal y como se explica en
la web y pagina®® concreta del proyecto, la obra comparte el espacio fisico y
el virtual, -actualmente dentro de la web del artista- y a su vez nos habla de
esos dos universos, sus formas de ser, sus limitaciones, dones o territorios en
comun. Insertando lo inmaterial, esos pixeles sin origen ni particular
localizaciéon, en un entorno concreto y elevandolos a un tamafio monumental

en forma de escultura.

CENTRO
DE CREA

CONTEMI

Enrique Radigales. “Gran Amarillo”.2011. HTML, Madera, hierro, plantas, depdsito, tierra y
cabos. Medidas Variables.

7664 7665

“Paisaje archivado y “Piranesi como fondo de escritorio son obras mas

romanticas, en las que el artista crea una nueva forma de entender el
paisaje. En la primera, se traslada la silueta de interfaz a un papel acuarela,
troguelando esos archivos mediante laser. Como si ese papel fuera el fondo
de escritorio sobre el que reposaran las carpetas. Después se lleva la hoja al
exterior y se fotografia en diapositivas delante de un paisaje de forma que
los iconos dejan ver el entorno existente tras el papel trastocando la funcién
del mismo como soporte y, convirtiéndolo en un impedimento o telén que

2 http://www.enriqueradigales.com/es/2011/gran-amarillo

https://elranchitomadrid.files.wordpress.com/2012/01/dossier escala alta.pdf
http://www.enriqueradigales.com/es/2011/paisaje-archivado
http://www.enrigueradigales.com/es/2011/piranesi-como-fondo-de-escritorio
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no deja ver. Al igual que en el caso virtual, en el que la interfaz esconde la
informacién real -el cddigo que sirve de arquitectura al sistema- tras un
entorno mas cémodo y familiar para nosotros que representa e imita lugares
o formas que devienen de usos y maneras de trabajo antiguas. Asi, el
contenido virtual, los ficheros que esconden tras su forma la informacion en
el espacio del ordenador, hacen ahora posible ver el entorno real o el paisaje
—el cadigo o arquitectura- que en su virtualidad suelen esconder, en un juego
reversible que hemos visto ya en otras obras de Radigales.

Una estrategia similar se utiliza en “Piranesi como fondo de escritorio”, en la

gue se hace referencia a la antigliedad y la ruina arquitecténica, como
construcciones racionales, como estructuras romanticas, que en este caso
son creaciones de un maestro en la técnica del grabado y la construccidn.
Grabados reproducidos en varias ocasiones, y que aun se pueden adquirir en
lugares especializados, tal y como lo hace el artista en un anticuario,
rescatando esa imagen virtual de su escritorio y adquiriéndola en papel, pero
“decepcionandose” al ver que le es imposible trasladar ese orden e
informaciones contenidas en el ordenador al espacio real, significando a

fue on 666

«“.

ese vacio en la lamina.

Enrique Radigales. “Piranesi como fondo de escritorio”. 1872-2011. Grabado original de
Giovanni Batista Piranesi troquelado con laser. 70x55 cm.

5% https://www.youtube.com/watch?v=3 wjSylq Vg
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Con ello Radigales nos habla de la estructura y arquitecturas del ordenador,
esa que se esconde tras la fachada de los ficheros y el paisaje de la interfaz
de nuestro escritorio. Un entorno estético bello, una escenografia que hace
gue éste nos seduzca, nos anime a internarnos en ese espacio. Al igual que lo
hacen las representaciones romanticas de Piranesi a través de las ruinas, que
todavia nos permiten reconstruir un todo tranquilizador a través de la
representacion o el pensamiento. Pero que nunca volverdn a estar
completas, pues el vacio y los agujeros que las asolan han destruido la
entereza de aquella realidad o escenografia contenida en nuestro
pensamiento, de forma que ya no resulta convincente, verosimil. Tal y como
lo ha hecho el espacio de la representacion para con el real y viceversa. Alla
donde cualquier archivo y realidad se ponen en duda.

Una obra que comparte una temporalidad diferente, pero donde la ruina, la
huella o el desecho de una época — el romanticismo y el clasicismo- y otra -la
era de la informacidn-, se sigue entendiendo a través de lo no presente. De la
omisién, del agujero, de la imposibilidad de reconstruccién o traslado fuera
de un espacio y un tiempo concretos. Del anhelo de la representacion de
aquello que fue, trasladando ese romanticismo también al frio espacio
digital.

Durante toda la investigacién, venimos comprobando el punto de vista
nuevo que aporta el lenguaje y tecnologias informaticos en cuanto al
entorno real y los sistemas de representacion anteriores a la informatica.
Algo que en “Viewpoint”®®’
papel. Este delimita y dirige nuestra vision hacia una forma de entender e

se aborda a través de un falso telescopio de

interpretar el entorno digitalmente.

Enrique Radigales. Viewpoint. 2012. Medidas variables. Técnica Mixta.

%7 http://www.enriqueradigales.com/es/2012/viewpoint
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En el punto de mira, vemos cdmo se decodifica y traduce nuestro entorno
mas cercano y anodino mediante unas reglas digitales. En este caso, la paleta
binaria de 216 colores. A través de ella y unos medios analdgicos -casi de
juguete- que remiten a las dpticas y pruebas de laboratorio que se usan en el
entorno cientifico para clasificar y observar, la obra trata de trasmitirnos una
nueva forma de comprender la realidad. Lejos de la propia ciencia y la
representacion habituales, se trata de un juego donde se clasifica y se
archiva todo desde el mismo punto de vista sin importar su procedencia. Una
especie de cddigo que nos hace conscientes de tres capas o maneras
diferentes de entender y conocer el entrono, la cientifica, la artistica y la
digital aunadas en el proyecto.

En este mismo sentido se articula “Pixel Rule”®®®

, una obra que nos resulta
particularmente esclarecedora, en cuanto a lo referido en la anterior: la
nueva forma no sélo ya de comprender el entorno, sino de medirlo y datarlo,
archivarlo o captarlo que supone lo digital. De ostentar poder sobre él. Al
conseguir manejarlo (medirlo), como dice Manovich, a través de

representaciones.

o w2l et
‘“\hi*lllll’H\llllll

PIXEL R!.II.E

\|||||\l"\\'

¢ SIS oo

Enrique Radigales. Pixel rule. 2013. Grabado laser sobre policarbonato. 250x35 mm.

De forma que este hipotético nuevo punto de vista o medida digital produzca
cambios en los instrumentos hasta ahora utilizados, replanteando el tamafio
de todo el universo, o al menos haciéndonos recapacitar sobre ello desde la
ironia de la obra.

58 http://www.enriqueradigales.com/es/2013/pixel-rule
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Enrique Radigales. “Souvenir”. 2013. File 000325. 2013. Impresidén de tintas pigmentadas
sobre papel fotografico. 185x133cm.

Por otros derroteros bien distintos nos lleva “Souvenir”®®, donde se habla de
nuevo del desecho y la ruina, del archivo recuperado o del desgaste digital,
gue aunque se niegue, existe. Para ello, Radigales recupera —gracias a un
software- de su disco duro, imagenes de paisajes que encontrd en internety
que llevaban tiempo borradas de su papelera. Estas han perdido parte de la
informacién primigenia siendo los archivos corrompidos por un deterioro
temporal. Demuestra asi el autor, que también en este espacio existe un
tiempo que hace mella en los “objetos”, desgastandolos a tal punto, que la
informacién o material que habia detrds queda ahora al descubierto,
dejando patente la forma en que estan construidos.

Por ultimo queda una obra que aun siendo compleja es muy significativa, ya
gue sintetiza a la perfeccidn el devenir general del trabajo y trayectoria del

artista. En ella, se vienen a encontrar todas las inquietudes y estrategias

7670

hasta ahora empleadas. Se trata de “Primer Diagnostico Taxonomico”""" y tal

y como explica su autor en este video®’*, en ella se realiza una lectura del
paisaje a través de un nuevo cddigo. Un cddigo que nosotros entendemos
como algo entre analdgico, cientifico y digital, que ademds ocupa tres
espacios diferentes, el virtual®?> - la web con la clasificacién de las 155
especies y su ciclo biolégico- y el real — las dos hectareas de Pericasté en la
comarca de la Litera, Huesca- comprometidos el uno con el otro a través del
proyecto artistico.

%9 http://www.enriqueradigales.com/es/2013/souvenir

http://www.enrigueradigales.com/es/2014/primer-diagnostico-taxonomico
http://www.laboralcentrodearte.org/es/files/2014/exposiciones/datascape/radigales
http://www.laboralcentrodearte.org/es/recursos/obras/totem
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Asi la trayectoria y obra de Radigales parece querer desmontar varios clichés
gue se le presuponen a nuestra forma de comprender el entorno desde lo
digital, lo cientifico y el arte. Cuestionando lo que entendemos por progreso
tecnoldgico o la obsolescencia técnica. Las formas de reciclaje arqueoldgico
de ciertas tecnologias y los lenguajes que nos sirven y sirvieron para
comprenderlas.

En su trabajo quedan patentes varias cuestiones en relacién a la ontologia de
lo fotogrdfico, por tratar temas como el archivo, el cédigo, la luz y las
unidades minimas de color y representacién de imagen, en relacién con las
preocupaciones sobre lo digital y las relaciones que se establecen entre
temporalidad y tecnologia, o la forma desde la que diversas propuestas de
formatos y soportes distintos se basan en la “libre interpretacion” de lo que
son los cddigos digitales. De lo que resulta un cuestionamiento de ese
lenguaje a través de su dialogo con formas arcaicas y analdgicas de
representar y pensar el arte.
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Probe, de Suze May Sho. (Nuevos espacios expositivos)
° Web673
| |
v
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Suze May Sho. Probe Proyect. Puntos de vista desde los que se hacen las fotografias. Y espacio
de la galeria que abarca cada uno.

Studio de Probe Proyect. 2009. Montage de “Probe 2” por Oscar Lourens.

“Probe Proyec”, es un espacio “transmutable” para exponer arte
desarrollado en 2008 por Suze May Sho®”*, colectivo formado por Rosell
Heijmen (1973), Connie Nijman (1973) y Jessica Helbach (1972) que basa
todo su trabajo en el comisariado, en la creacidn y adecuacion del espacio
expositivo y la obra de diferentes artistas, que a posteriori se fotografian
digitalmente y se muestran en la red.

Probe, es un laboratorio de pruebas o caja _de Skinner®” artistica. Sus

pequefias y practicas dimensiones, permiten a los artistas, crear obras “a
escala” — de un espacio que se supone de 1,10m de alto y una superficie de
6m2- de otro modo irrealizables en la vida real. La arquitectura del espacio es
flexible y totalmente subordinada a la exposicion: las paredes pueden ser
extendidas, las puertas borradas, el suelo modificado, incluso se puede
controlar la iluminacién. La arquitectura o la escultura se convierten en
conceptos relativos. Lo virtual también se puede utilizar como herramienta
en la toma de decisidn y ejecucion del espacio y la obra.

673
674
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http://www.projectprobe.net/probe/archive
http://www.suzemaysho.com/projects
http://www.projectprobe.net/probe/0
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Aunque este espacio fisico “existe” en cada uno de los proyectos, solo se
accede a él a través de la red. Por lo que el registro de la exposicion es la
propia exposicion.

Podemos encontrar todo tipo de galerias 3D o Net.Art en la red, pero es raro
gue el arte hecho fuera de ese contexto se exponga Unica y exclusivamente
en la web, sobre todo de este modo tan singular, basandose Unicamente en
la imagen estatica como descripcion espacial. Un proyecto con propuestas
complicadas y arriesgadas algunas de las cuales analizaremos brevemente y
por orden cronoldgico.

La primera que llama nuestra atencién, es Probe 1 de Peggy Franck. Titulada

“Destination in the clouds”®® segtn la propia artista carece de relevancia

como instalacidn, aunque su interés radica en el punto de vista con el que
gracias a la camara ella es capaz de “ordenar” ese espacio, logrando una
imagen, que ahora si, es el resultado de su estudio. Una estrategia que
veremos, se aplica en casi todas las propuestas de Probe. Unos puntos de
vista que se tienen muy en cuenta a la hora de emprender la tarea de
intervenir en la representacion.

Oscar Lourens. Probe 2 “Glikoneri”. Junio, 2010.

Otra cuestion que tiene relevancia en Probe es la escala. Algo claramente
visible en la instalaciéon de Oscar Lourens. Un artista Italiano que en su
trayectoria se pregunta por el tamafio de las cosas, prestando especial
atencién a los objetos y estructuras arquitectdnicas que encuentra en
exteriores. Estos, le sirven como objetos de reflexion y estudio para jugar con

878 http://www.projectprobe.net/probe/1
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la forma, alterarla y reproducir las diferentes caracteristicas del objeto a
través de la repeticion y el cambio de escala o soporte.

Una estrategia de trabajo que también concuerda con los preceptos del
proyecto Probe, en que el juego con la escala y la alteracién de la imagen,
cambian la percepcion que tenemos de las obras y el espacio. Un punto de
vista desde el que el objeto de estudio se torna diferente y el espacio que
ocupa se ve alterado, al igual que en la obra de Lourens.

La siguiente obra que Ilama nuestra atencién, empieza por romper con la
cuestién de la imagen estatica y se plantea a través de un video®”’. En él, la
camara estatica ofrece un solo punto de vista que a Sylvie Huysman le sirve
para romper la ldgica tamafio-espacio-gravedad. Un juego de escalas,
perspectivas y fuerzas donde todo es fingido, donde el cuerpo y el gesto, sus
herramientas de trabajo y estudio habituales, reconfiguran la relacién con el
espacio.

-

Sylvie Huysman. Probe 4. Mayo, 2010.

El proyecto “Nimbus”®’®, de Berndnaut Smilde nos habla de lo efimero. De |a
imagen como forma de control total sobre el objeto y el espacio. De la
representacién a través de la fotografia como Unica manera posible de
captar o dar forma a ciertas “corporeidades”.

77 https://youtu.be/ERcx9wwzNrs

http://www.projectprobe.net/probe/6
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Berndnaut Smilde. Probe 6. “Nimbus”.Octubre, 2010.

ama nuestra atencidon el uso de la luz que hace Heidi Linck en “In the
LI t t [ de la | h Heidi Linck “In_th
eye”®”®, donde la sombra es la protagonista, la que llena el espacio y le da
orma con su oscuridad, una estrategia que luego veremos invertir en
f dad trat [ t

probe_13. O “Unrepeatable Carpets”®®* de Marcel Kronenburg, uno de los

pocos que se vale de recursos digitales notorios y del 3D que, acostumbrado
a crear las alfombras fisicamente, aqui tuvo la facilidad de probar varios
disefios gracias a la virtualidad del entorno digital.

%81 una obra referente a

Marika Asatiani nos sorprende con “Currents of air
las paradojas que el filésofo griego Zenén®®* hizo sobre el problema del
continuo y las relaciones entre espacio, tiempo y movimiento. En ella, se
muestra una clara intencién de secuenciar y dividir el espacio mediante
tubos que con su tamafio regular y cadencia, tratan de evidencian las
distancias y temporalidades de desplazamiento inherentes al espacio, y que
en Probe, ante la falta de un referente “fidedigno”, siguen siendo relativas,
etéreas y variables segln quien mire las imagenes. Como lo era el tamafo y
el espacio en la teoria de Zendn, muy interesado en los conceptos de lo

infinito y lo finito.

7 http://www.projectprobe.net/probe/10

http://www.projectprobe.net/probe/7

http://www.projectprobe.net/probe/11
http://paginas.matem.unam.mx/cprieto/index.php/es/matematicos/matematicos-w/155-
zenon
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\

Marika Asatiani. Probe 11 “Currents of air”. Junio 2012.

Como hemos adelantado, en Probe 13 se hace uso de la luz mostrando el
proceso natural de secuencia del tiempo marcado por un elemento real
como el sol en un entorno totalmente “artificial” como es Probe. Esto,
evidencia la relacién entre referente espacio-imagen y el tiempo referencial
gue a su vez remarca el ciclo vital, mas evidente si cabe gracias a la presencia
de un ser “vivo” como la planta, que depende enteramente de él para su
desarrollo y subsistencia.

David Weber-Krebs. Probe 13.6,7,8 y 9. Mayo 2012.
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También llama nuestra atencidn el espacio gris de “Probe 14”°%, La sala que
Theo Konijnenburg llena Unicamente con elementos propios a todo espacio
expositivo real: una silla, un extintor y radiadores. Un espacio vacio que solo
levanta ciertas sospechas por unos cartones de leche que estorban vy
distorsionan nuestra percepcion.

Coen Vernooij es el responsable de Probe 16. Titulado“Dissolving spaces”®**,

las lineas dibujadas sobre las paredes, juegan con la perspectiva de cada una
de las fotografias. Estas, parecen mostrarnos cada vez un espacio diferente,
incoherente respecto a las imagenes del mismo proyecto.

Antes de finalizar, mencién aparte merecen los proyectos “Skin”®®®, de Ellen
Boersma & Rob Sweere, y “Fin”®® de Frank Koolen. En el primero, porque se
realiza todo a escala natural 1:1, para mostrar la naturaleza tal y como es,
confrontada con el espacio. Y en el segundo para sintetizar una historia de
imagenes que se nos muestran abajo, en una maqueta realmente genial. Una

estrategia que se repite en el trabajo de Sjoerd Tim “Fountains of grace”®®’

en el que construye una fuente en su ultimo “aliento”. Acostumbrado a la
escultura, apunta que el proyecto le exigia saber de antemano los 9 puntos
de vista de las tomas, de forma que pudiera conocer qué partes veria el
espectador al finalizar la obra.

Pero en Probe, hay dos proyectos mds centrados en lo estrictamente
fotografico que nos interesan. El primero es Probe 18, realizado por Katja
Mater v titulado “Site Specific Density Drawing 18/12/12 Arnhem”®®. En él,
se practican agujeros en la pared de la “sala”para poder introducir el

objetivo de la maquina de fotos y captar el interior. Las ocho imagenes, de
varios formatos: 35mm, 6x6cm, 6x7cm, 4x5”, 6x7cm, 4x5” y 6x6cm, son
tomadas con diferentes cdmaras y objetivos, algunos de los cuales se
aprecian a través de los agujeros en las imagenes. El espacio, se nos muestra
intervenido y distorsionado por formas geométricas blancas negras y grises.
Las otras tonalidades son debidas a la luz. Debajo de ellas también se aprecia
toda la sala, incluidos los agujeros, en un formato fotografico estandar y
pintada en un gris medio, para que alternado con las otras imdagenes la
diferencia sea mas obvia.

83 http://www.projectprobe.net/probe/14
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Asi, comprobamos algunos de los fendmenos mas notorios de la fotografia.
Como son el formato, el desenfoque, el grano, el efecto de trepidacién... y la
forma tan variada en posibilidades de documentacién que ofrece la misma.
Donde ya no solo el punto de vista marca el espacio a mostrar, sino el
encuadre, el formato, la cdmara y el objetivo seleccionados.

El segundo al que nos referiamos es “Cadre”®® de Susan van Hengstum.
Interesada en crear espacio donde no lo habia. Se propuso mostrar un
instante alli donde el tiempo era dilatado. Todo para hacernos conscientes
de que aquello que veiamos era una representacidén de un espacio captado a
través de la camara. Para ello, la artista, tapa una parte del sensor de la
camara con un material translucido que vira la imagen hacia lo que seria una
estética del negativo. Esto, nos revela el tamafio y forma del diafragma;
después, obtiene la imagen y la vira, para devolverla al espacio
correspondiente de Probe en el lugar, punto de vista y perspectiva que
deberia de ocupar cada una de ellas. Por ultimo, fotografia de nuevo ese
espacio, pero de forma correcta.

Susan van Hengstum. Probe 25 “Cadre”. Septiembre 2014.

Asi, vemos el lugar de la imagen y su realidad, el espacio en negativo o el
molde o modelo, a través de un mecanismo sencillo, la introduccién de un
elemento ajeno, un papel translicido, en el programa o el entramado
mecanico del aparato. Para luego reconfigurar la visidon que se nos ofrece y
ser conscientes de los mecanismos que sustentan una realidad, en este caso
triple. Donde todo tiene lugar a través del simulacro de la imagen. De la
simulacién en la maqueta y de la virtualidad en internet.

%8 http://www.projectprobe.net/probe/25
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Artistas referidos a cuestiones y estrategias similares a este grupo

Julien Levesque

Justine Blau
Letha Wilson
Dalfovo Daniel
Olga kisseleva
Daniel Temkin

Anthony Antonellis

Sebastian Schmieg

Manuel Fernandez

Jordan Tate

Wade Guyton |

Wade-Guyton Il
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Conclusion

A lo largo del desarrollo de esta tesis varias ideas y conceptos han ido
cobrando importancia. Unos referidos al contexto socio-cultural vy
econdémico, y otros relacionados con los procesos y formas creativas que
posibilitan las herramientas de captacion, postproduccién, comunicacion y
salida conectados al ordenador.

Aln asi, en todas y cada una de las reflexiones, siempre aparece como
denominador comun el elemento digital y su estructura numérica a la hora
de crear, compartir y procesar los datos a través del ordenador.

La informacion en forma de imagen, ha sido otro de los elementos clave
dentro del estado de la cuestidén, unida a la emergencia de la red de
telecomunicaciones que es internet.

Asi, la mayoria de cuestiones planteadas guarda relacién con ese contexto y
la cosmogonia del ordenador, las herramientas conectadas a este y su
relacidén con lo digital, internet y la imagen, afectando a los paradigmas que
hemos analizado.

Aportaciones referidas al contexto socio-econémico y cultural

Entre ellos, un contexto social donde los tiempos y espacios empiezan a
confundirse instrumentalizados en el ordenador. Ya sea en las actividades
econdmicas del ocio y el trabajo, o en la diferenciaciéon y conciencia de las
diferentes realidades posibles en, y fuera de la pantalla. Un campo que la
ciencia estd empezando a explorar como forma de alcanzar a ver y
comprobar situaciones a través de la simulacién de paradigmas en imagenes.

También asistimos a una “mezcla” de informaciones que impulsa una
indefinicion de las disciplinas de conocimiento y creacidon de significado
posible gracias a la capacidad del cédigo abierto. Que nos capacita para
compartir y trabajar con informaciones entre diferentes medios -antes
estancos- mezclando saberes y técnicas del presente y del pasado sin
necesidad de realizar esos procesos de sintesis fuera del ordenador.
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Una indiferenciacidn y estructura de proceso que acaba trasladandose al
campo de la cultura que nos construye como individuos desdibujando los
limites entre las diferentes formas de entender y representar el entorno.

Por lo que vemos todas esas cosmogonias afectan al tiempo y espacio y la
forma que tenemos de relacionar contenidos y realidades para
comunicarnos entre nosotros.

Este contexto de didlogo e intercambio estrechamente relacionado con el
arte, ha acabado por afectar su esfera, ensanchando su espacio de accién
hacia otros dmbitos significativos como la ciencia, las humanidades y otras
artes. O por el contrario, viéndose inmerso en politicas preocupadas por
crear dinamicas de economia relacionadas con las industrias y la cultura
visual. Alterando las formas de abordar la praxis creativa y los estatutos y
resultados que hasta ahora eran propios de su espacio.

En lo que al parecer el arte tiene mucho que decir preguntandose por las
estructuras y procesos sociales que comprobamos impulsa entre otros
fendmenos lo digital, para cuestionarlos y plantearse su funcionamiento.

Un arte que por otro lado, se ha visto seducido por las nuevas posibilidades y
cambios que ofrecen el ordenador, la red y su cosmogonia numérica en la
forma de entender, representar y utilizar las cualidades espacio-temporales.

Lo que ha reconfigurado antiguas formas de pensar y hacer arte, creando
también otras nuevas. Tendencias que en el seno de una estructura mas
amplia afectada ya por las nuevas formas de trabajar, percibir y representar
el entorno, se han desarrollado utilizando o rechazando dichos medios y
procesos que habilitan.

Entre ellas, esta tesis pretendia identificar si el estatuto de lo fotogrdfico —
obviando la vertiente estrictamente filmica- se reconfiguraba o renovaba en
algun modo, sefialando las soluciones o tendencias que podian surgir en esa
linea de continuidad que acaso se daba.

Una cuestiéon que no quedaba del todo aclarada al realizar un andlisis de las
teorias académicas referidas a las nuevas tecnologias y el arte,
probablemente mdas preocupadas en otros aspectos. Pero en las que
indirectamente ciertos apartados si nos aportaban soluciones para dilucidar
la interrogacién que se nos planteaba.
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Aportaciones referidas al contexto creativo productivo en la imagen y el
objeto artistico.

Entre las aportaciones que examinaban lo digital y las tecnologias de
captacién, posproduccién, comunicacién y salida instrumentalizadas en el
ordenador y las telecomunicaciones en el arte. Destacamos, un nuevo
estatuto para la imagen y el objeto digitales propiciados por varias
caracteristicas, relacionadas con el espacio y el tiempo y la estructura
numeérica.

La primera de ellas, compromete reconocer cudl es el medio, proveniencia y
origen de cualquier formato o informacidn digital entre el tiempo y espacio
transcurridos —en el procesador- desde la toma-creacién hasta la salida.

Otra cualidad a tener en cuenta, es la forma de procesar y representar nueva
de ese espacio digital, que promulga una nueva estética de continuidad,
donde el salto temporal se ve sustituido por un continuum espacial que
permite transformar y alterar los objetos en una linea de tiempo
ininterrumpida dentro de un universo.

Unas cualidades que también tienen réplica en el espacio fisico, al
materializar ciertos objetos gracias a materiales como el grafeno y las
siliconas utilizadas por las impresoras 3D. Donde los objetos podrian ser de
una pieza en la que reconocer partes seria complicado, de no poder acceder
a los pasos del proceso de gestacién en el ordenador.

No menos importante resulta la posibilidad de ofrecer contenidos en
ubicuidad de distancia y espacio a través de la pantalla conectada al
ordenador, asi como el envio e intercambio de informaciones que podian
materializarse en otro punto geografico.

Todas ellas posibilidades que veiamos reflejadas en nuestro marco de accion
y que nos han llevado a acotar esa tendencia que buscdbamos, asi como a
identificar las obras y artistas que dentro de ella hacen uso o se preguntan
por esas nuevas cualidades digitales en sus obras. No como un corpus o
campo aislado, tampoco como férmula. Pero si como fendmeno y pluralidad
de actitudes dentro de un proceso especulativo de cambio mas amplio
abierto en el arte.

Asi, la aportacién fundamental de este trabajo ha sido identificar y delimitar
ese marco dentro de un contexto socio-cultural y artistico mds amplio.
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Recapacitando sobre como la mirada y propuestas de /o fotogrdfico se han
reconfigurado gracias a lo digital impulsando una tendencia que se puede
identificar gracias al andlisis de conceptos artisticos y clasificaciones de las
diferentes formas de imagen.

Una practica fotografico-escultérica, que aunque se inscribe dentro de este
régimen de imagen-electrénica o acontecimiento, pretende alejarse de
temporalidades narrativas de la imagen film-movimiento y de las del
transcurso de la imagen-tiempo. Sin por ello dejar de reflejar los cambios que
para el arte y la sociedad ha supuesto este nuevo régimen “postmedia”.
Haciéndose eco en cada una de las propuestas analizadas de esas nuevas
reflexiones temporales y espaciales que ha propiciado el nuevo estatuto
numérico de la imagen.

Un conjunto de cuestiones reflejadas en el contexto que hemos descrito
junto con la ayuda de algunos tedricos. Un marco que los trabajos y artistas
gue hemos seleccionado aprovechan para la creacion.

Aportaciones del andlisis realizado en el indice de artistas

Hemos identificado cuatro grupos en relacién al contexto y las estrategias,
de cada forma de praxis dentro del marco delimitado.

A partir de esta divisién, se pueden extraer otras conclusiones que no son
evidentes, pero que, reflexionando desde un punto de vista mas referido al
contexto temporal y evolutivo de lo digital, -en relacion a la praxis de cada
uno de los grupos-, permite sefalar algunos cambios ocurridos en el arte y su
contexto.

En el primer apartado, “Cuestionando la imagen digital. Hacia un nuevo
pictoricismo o estética del remix “, podemos adivinar cémo en la década de
1990 se empieza a democratizar -como extension del cuarto oscuro- el uso
del ordenador entre los fotégrafos, sustituyendo al proceso analégico en un
intento por lograr todas aquellas imagenes que hasta la fecha eran costosas
econdmica, temporal y técnicamente.

En este grupo vemos una amalgama de preocupaciones referidas a temas
sociales, politicos, econdmicos, cientificos, filoséficos o estéticos, a los que
nos tenian acostumbrados algunos fotdgrafos, escultores y arquitectos que
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forman parte de él, y donde la imagen digital es una mera herramienta para
la celebracidn de un medio mucho mas potente como el ordenador.

Algo que se observa en muchos autores del grupo, que mantienen una praxis
en este sentido, como puede ser la de Michael Najjar o la del propio Manuel
Vazquez, claro exponente de la preocupacidn por la relacién entre la pintura,
la fotografia y la técnica digital, si bien en la Ultima obra analizada ya se
intuye un giro en otro sentido. Un giro que, a partir del afio 2000, va a
centrarse en las cuestiones referidas a la propia ontologia y posibilidades
Unicas de la imagen digital. Una evolucidn que se aprecia claramente al
visitar la pagina web de Philipp Schaerer, o al consultar las fichas sobre
Thomas Ruff o Joan Fontcuberta, que acaban interesdandose por los espacios
3D y las nuevas capacidades para la generacion de imdagenes en el
ordenador.

Medio que, siempre dentro del terreno acotado, ofrece nuevas formas de
representar y servirse de las propiedades espacio-temporales en la praxis
artistica de la imagen y el objeto, cuando estos se relacionan con el nuevo
entorno digital y las comunicaciones en red.

Un fildn que se afana en explotar el segundo grupo, “Espacio y tiempo.
Nuevas cartografias: la red como catalizador y contexto”, mas heterogéneo
qgue el anterior. Een él, se puede intuir un ansia por explorar esas nuevas
capacidades, repitiendo estrategias del pasado, como en el caso de Sascha
Pohlflep y Peter Root que se valen de las tecnologias y dispositivos para
facilitar muchas tareas propias de proyectos participativos, o descubriendo
nuevas eventualidades, en lo que sin duda, Joachim Sauter y su grupo Art +
Com fueron pioneros al realizar, a finales de los noventa, obras innovadoras
gue explotaban el potencial de las nuevas tecnologias. Avanzadas para su
época, fueron antecesoras de proyectos, plataformas y tecnologias que
aplicamos en la actualidad. Una senda que, como muestra su web, no han
abandonado, aunque hayan cedido espacio académico en la escuela de
Berlin a alumnos como Jussi Angesleva, que, a su vez, ejercen de profesores
para otros estudiantes y creadores que siguen el camino marcado.

La mayoria de los artistas, sin embargo, se centra en las nuevas plataformas
y simuladores surgidos en el albor de la World Wide Web, mostrando
especial preocupacion por la construccién de espacios e identidades, como
en el caso de Intimidad Romero, Murat Germen y -de nuevo- Peter Root. Sus
principales espacios de actuacidn, representacion y exposicion —como los de
otros en este grupo- no son ya las galerias ni los museos, sino la propia
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plataforma que les sirve de contexto. En algunos casos como el de Thibault
Brunet, retrocediendo por la senda de sus predecesores, haciendo el camino
inverso para buscar lo caracteristico de la fotografia clasica en los nuevos
espacios, como Benoit Paille que sigue preguntandose por el caracter de la
imagen, en este caso simulada en pantalla.

Aungue es Jon Rafman quien realmente exprime todas las posibilidades de
ese espacio y tiempo nuevos para la creacion. Consciente de las verdaderas
implicaciones que ello conlleva para el arte, todas sus series son claramente
una oda a algunas de las caracteristicas esenciales que ofrece el ordenador.

Por lo que se puede adivinar, este grupo mas heterogéneo juega con las
capacidades de los nuevos dispositivos, aplicaciones y plataformas para
reflexionar en torno a los media, aprovechandolas para proyectos
participativos y virales. A veces repitiendo viejas estrategias y otras,
conscientes del poder de las nuevas herramientas, preocupados por
evidenciar la ontologia y estética que las nuevas tecnologias promulgan.
Todos ellos, haciendo uso de la red y su espacio para renovar sus propuestas
y dotar a los proyectos -en relacién a la fotografia- de nuevas cualidades.

En el tercer grupo, “Tecnologias de la vision y la pantalla” se intuye un
interés por sacar la obra de arte al exterior, mas alla del espacio cibernético,
el museistico o el de una galeria con la intencidon de exponerse al espacio
publico, tal y como muestran las obras de Hang Sungpil, Clement Briend o
Rafael Lozano Hemmer. Por eso se acude al proyector y la pantalla como
elementos fundamentales. En general, las propuestas vienen a ser mas
sencillas en cuanto a los planteamientos conceptuales, jugando a menudo
con la espectacularidad, basada en el trampantojo y el juego visual entre
superficies o realidades.

Generalmente sus inquietudes giran en torno al control, al individuo o al
espacio publico y las relaciones que se pueden dar entre esos tres
elementos. También hay un apartado para la reflexidon sobre la intimidad, la
identidad, la imagen publica y nuestro lugar en el mundo, tendencia que
observamos en Marcus Kison, Stanza, o Daniel Canogar. Finalmente vemos
como es una constante que la propia imagen, como soporte, sea objeto de
preocupacién, en su calidad, posibilidades y gestacién como es el caso de
Clifford Ross, Ben Dehaan y Daniel Rozin.

En este grupo como en el anterior, se empieza a vislumbrar esa hibridacion,
bajo una actitud creativa multidisplinar y un contexto transdisciplinar en
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cuanto a medios, conceptos, estrategias y espacios que provienen de
diversos dmbitos.

Esto parece contrastar con el Ultimo conjunto de artistas, “Del signo al objeto
un nuevo lenguaje digital”, en que el influjo de la escultura y una tendencia
hacia el resultado fisico se aprecian en todos y cada uno de los proyectos, en
su gran mayoria pensados para ser expuestos en una sala. Aqui hay que
sefialar que, exceptuando el interés que muestran por el espacio publico
Aram Bartholl y el proyecto de web colaborativa de Suze May Sho, resulta
extrafio que no se tienda a una mayor presencia del espacio publico, cuando
hablamos de escultura.

Este grupo juega ya con un lenguaje asimilado por parte del espectador,
expresandose con toda soltura. Algo que no ocurria en los anteriores, en los
que la gramatica y simbologia digital permanecian ocultas tras la interfaz o la
estética. Y es que, exceptuando los dos primeros artistas -que bien pudieran
ocupar otro conjunto-, la produccidén analizada, parte de 2005.

Uno de los procedimientos generales en las obras, es sacar los elementos
materiales, signos y medios de su contexto, forzdndolos a una nueva
gramadtica y trasladandolos fuera de su espacio habitual para dotarlos de
nuevos significados, de manera que se altere la percepcion de una
cosmogonia digital que ya ha sido asimilada por la sociedad. Preocupados
por el nuevo lenguaje digital, la mayoria de estos artistas intentan
quebrantar sus reglas, simbolos y estructuras en la praxis. En el caso de
Enriqgue Radigales confrontando espacios; en el de Evan Roth, aislando
patrones y gestos que requiere la interface, y en le de Marius Waltz
desmenuzando los parametros de su estructura cémo Inma Femenia que
busca la huella de ésta en los outputs o salidas -a veces efimeros- que son la
luz y el color.

Terminamos buscando las claves de este nuevo lenguaje y encontrando
soluciones o puntos en comun que nos llevan a propuestas similares como se
mostraba en el ejemplo de Juanli Carrion, Ana Prada e Ignasi Aballi, sin dejar
de preguntarnos siempre por esas cuestiones que parece seran eternas en el
arte: la identidad y la representacion, el poder de la imagen para captar lo
gue de otro modo no se podria reflejar. Inquietudes que gracias a lo digital
se renuevan y que con ayuda de las nuevas tecnologias de captacién, saliday
representacion de datos se plasman en la obra de Ifigo Bilbao y Norman
Leto.
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Trabajo futuro

Finalmente tengo que decir, que estas reflexiones tedricas, me han
impulsado a incluir algunas de esas cuestiones en mi praxis como artista, lo
gue ha hecho madurar los trabajos y planteamientos que desde esa misma
esfera venia realizando.

Iniciando un proyecto llamado “Frustum”, en el que trato de expresar y
reflejar a partir del conocimiento adquirido durante este proceso, algunas
preocupaciones referidas al modo en que percibimos el entorno y los medios
de representacién que utilizamos, tal y como describo en la tercera parte de
esta tesis, donde se presentan las obras que he llevado a cabo hasta ahora.
Un proyecto que quiere tener continuidad este mismo afo en La Fundacién
Bilbao Arte, llevando a cabo otras cuatro propuestas.

Pues eta tesis ademas de ayudarme a comenzar un nuevo camino, deseo
tenga continuidad en nuevas lecturas y andlisis del contexto tedrico y
artistico actual, dando lugar a reflexiones en uno y otro sentido.
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TERCERA PARTE
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PROYECTO FRUSTUM
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Introduccion

En ésta tercera parte pretendo mostrar la influencia que han tenido los
textos y artistas tratados en el desarrollo de la Tesis en el devenir de mi
produccidn y trayectoria artistica.

Por un lado, enriqueciendo mis conocimientos y ampliando mis puntos de
vista gracias a los textos, teorias y conceptos aplicados, por otro,
ofreciéndome un extenso sumario del que extraer ideas y en el que
inspirarme para llevar a cabo algunas obras, sirviéndome ademas para la
justificacion conceptual o argumental de varios trabajos.

Los artistas y obras que aparecen en la Tesis, también me han permitido
extraer conclusiones acerca de las formas de hacer y presentar obra,
tomando como ejemplo a muchos de ellos he observado diversas posturas y
formas de trabajo, asi como distintos modos de empleo de materiales y
técnicas, o situaciones y puestas en escena que mas tarde he podido aplicar
o desechar.

Sin duda este trabajo ha contribuido a desarrollar y fortalecer mi produccién
como artista y a construir un discurso mds amplio y profundo acerca de mis
propios trabajos. El reconocimiento recibido por algunas obras del “Proyecto
Frustum” es, probablemente, reflejo de todo ello.

El proyecto se ha presentado para las becas Bilbao Arte en 2016, con la
intencién de dar continuidad al trabajo con otras cuatro propuestas que
giran en torno al concepto “Frustum”, ampliando y enriqueciendo los puntos
de vista y relaciones que desde este objeto de trabajo pueden surgir.
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Proyecto “frustum”

Frustum es la voz latina para “fragmento”, la porcién que esta entre dos
planos paralelos que lo cortan. El término se utiliza a menudo en la industria
del videojuego y la animaciéon por ordenador para indicar la porcion de
mundo virtual que es visible en la pantalla. Aqui se aplica a la fotografia,
indicando el imaginario que abarca el objetivo.

A partir de esta idea, voy reflexionando sobre la forma en que fragmentamos
el mundo vy la visidon. Y como las nuevas tecnologias digitales reconfiguran
esos fragmentos para crear nuevas percepciones del espacio y el tiempo. Lo
gue acaba afectando irremediablemente a nuestra forma de entender

ciertos medios de expresién y aparatos tecnolégicos del pasado®®.

view frustum
(a truncated pyramid)

B '
— -1
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far clipping plane

view/eye point near clipping plane

690 . . . . . . ..
Manovich, Lev. “El lenguaje de los medios de comunicacidn. La imagen en la era digital”.

Ed. Paidds. Comunicacion. Barcelona. 2001. Pag.34.
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“Frustum 43°13'43"'N 2°35'24"'0”

La instalacion parte del didlogo entre los sistemas de representacion basados
en la imagen — sea esta digital o no- y el propio entorno, que es referente
para la obtencién de las mismas®’. En concreto, la accién que desencadena
el proceso tiene lugar en el monte Oiz, donde se intenta “aprehender”
simbdlicamente un cubo de 80 x 80 cm?® mediante distintos medios. Con la
intenciéon de enmarcar ese espacio, se construye un marco de 80 x 80 que
servird como limite en las 6 tomas de video realizadas con el mévil y de
encuadre para las 6 fotografias polaroid. Los numeros del titulo,
corresponden a las coordenadas cartesianas de ese “cubo de aire”. La
eleccidn del lugar se debe a su caracter histérico como monte Bocinero ya
que su cima alberga una antena, 40 molinos de viento, un cromlech y un
punto geodésico de primer orden.

Los montes Bocineros, eran utilizados para reunir a las Juntas Generales de
Vizcaya desde la edad media. Por su situacién estratégica, desde ellos se
hacia sonar un cuerno o se encendian hogueras para llamar a las poblaciones
de alrededor. Hoy dia, la cima también se usa como base para una enorme
estructura que alberga varias antenas. Estas, facilitan las comunicaciones y la
transmisién de sefiales a todo el mundo. Por ello, este monte siempre ha
estado relacionado con los actos de poder, de intercambio de informacion y
de comunicacién. Actos, que hoy dia, se realizan a través del formato digital
y la electricidad, dos elementos que hacen que se “mueva” el mundo. Tal y
como lo hace el viento, solo perceptible a través del movimiento y sonido de
los 40 molinos instalados en la cima. Un viento que genera la electricidad
necesaria para la proyeccion, toma y manipulacién de datos digitales que
viajaran a través de las hondas. Datos virtuales basados en el sistema
numérico de unos y ceros, que hoy en dia representan la mayor cantidad de
informacién que manejamos. Archivos que nos ayudan a entender y
representar nuestro entorno, suplantando a formas analdgicas como el
negativo u otras mas arcaicas como el dibujo y la tradicion oral, en la que
este mismo monte aparece como segunda morada de la diosa Mari®*.

691 . . . . . . . . 4
Hagase diferenciar de las tecnologias digitales llamadas “anopticas”, que crean imagenes a

partir de bases numéricas o conceptos cientificos aplicados en ordenadores de simulacion.
2 Mari es el numen principal de la mitologia vasca precristiana. Personificacion de la madre
tierra, es reina de la naturaleza y de todos los elementos. Una divinidad de caracter femenino
que habita en todas las cumbres. La mas importante de sus moradas es la cueva de amboto,
Durango.
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Mas alld de este contexto, otras reflexiones aparecen al observar y pensar
detenidamente la instalacidn. La distancia entre arte y ciencia -por ejemplo-
a la hora de entender y representar la realidad a través de formas, patrones
y medios semejantes unas veces, y dispares otras. Con resultados bien
distintos a la hora de trasmitir una experiencia que se acerque a la
sensibilidad de “lo real”. Las dos se deben a nuevas y viejas tecnologias como
el dibujo, las técnicas de moldeado, escaneo y corte. O a las imdagenes
captadas por instrumentos épticos. También ambas, se apoyan a menudo en
la matematica, recogiendo y procesando datos para almacenarlos. Formas de
medicion paramétricas que tras ser analizadas arrojan resultados diferentes.
Fisicos o conceptuales, artisticos o cientificos, son interpretados desde
distintos puntos de vista.

Asi, asistimos a una imposibilidad de reproduccidn del entorno. Una cuestién
en la que ciertas certezas -como el hecho de referencialidad y fidelidad hacia
éste- que se les presuponian a los medios tecnoldgicos de captacion, han
devenido en realidades bien distintas, en las que se adivina la grieta de la
subjetividad, -si cabe- mas ancha ahora qué la variabilidad de la “materia”
digital y el pixel -en concreto-, la han hecho evidente. Bajo estas premisas, la
intencién de la obra es, objetualizar ese cubo de aire. Transgrediendo y
transformando las diferentes formas de representacién basadas en la
perspectiva alejandolas del simulacro. Haciendo aparecer tensiones dentro
de la propia obra entre los diferentes espacios, medios y formas de entender
y representar ese limite —marcado por un punto de vista eje-mdnico-, ese
cubo de 80 cm? de aire que enmarcara el horizonte del monte Oiz, para
trasladarlo a un lugar de pensamiento.
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FICHA TECNICA DE LA OBRA

Titulo: “Frustum 43°13’43"N 2°35'24"0".

Técnica: Mixta.
Medidas: Variables.

Fecha de realizacién: Octubre de 2014.
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“Frustum”

La obra “Frustum” trata de abrir un marco de reflexién sobre la forma en que
un espacio “vacio” puede ser interpretado por las tecnologias dpticas o la
matemadtica, en referencia a la ciencia, el arte y los dispositivos de
representacion. A través de ellos, pretendemos comprender la realidad, pero
sin preguntarnos si esos contenidos no se deben a formas eje-mdnicas de
representar y captar el entorno. Construcciones que en su ontologia no
ponemos en cuestién ni tratamos de confrontar en modo alguno. Una
posicién comoda donde solo cabe una critica a la veracidad y la omision de
datos, en vez de prestar atencion al modo y estructuras a los que obedecen
esas tecnologias a la hora de captar, interpretar y presentar la informacién.

La fotografia, no solo se cifle al punto de vista del fotégrafo, sino a un
programa. Al respecto, Vilem Flusser cree, que una practica que desvele “esa
funcionalidad de los aparatos no intencional y rigida e incontrolable”®®
puede ser el quid para abrir un posible espacio a la libertad. Para el fildsofo,
la imagen no es el reflejo de una realidad; es ella, al contrario, quien nos
impone una manera de leer el mundo y por tanto, quien lo hace existir.
Producto del programa, esa imagen construye para nosotros una realidad en
la que evolucionamos y con la que no sabemos muy bien qué hacer, aunque
a veces, se vence al programa, y se reconfigura momentaneamente el
mundo o la mirada que fijamos en él. Asi, esta obra, pretende recapacitar
acerca de esos mecanismos y las diferentes formas en que se adquiere,
presenta y transmite ese conocimiento a través de los dispositivos de
representacion. Plantear otras posibilidades de ver la manera que tenemos
de captar y dar forma a esos datos, para pensar en como construimos vy
entendemos la realidad a través de esas estrategias que hemos interiorizado.

Frustum, -el espacio que encuadra un instrumento dptico- es el campo de
actuacién de esta obra que intenta transformar las convenciones que estos
medios y sus imagenes resultantes atesoran tras la superficie, evidenciando
el conjunto de formas y reglas que entran en dialogo con la realidad. Para
ello, se fotografia el frontis y se accede al codigo hexadecimal de esa imagen,
que representaria digitalmente aquel espacio captado: El Frustum, traducido
a una representacién espacial plana: la imagen. Formada de cédigo, este se
proyecta -como créditos- en el mismo entorno, del frontén, permitiéndonos
vislumbrar, captar y entender aquel espacio a través de las convenciones de

693 Flusser, Vilem. “Una filosofia de la fotografia” Ed. Sintesis. Madrid 2001.
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esos mismos instrumentos tecnoldgicos que se basan en la luz y /o
fotogrdfico. Marcando un tanto al poner la pelota en el espacio vacio, como
sugirié Jorge Oteiza sobre el juego y el Frontén®*.

FICHA TECNICA DE LA OBRA

Titulo: “Frustum”.
Técnica: Fotografia Digital.
Medidas: 4 de 39 x 59 cm.

Fecha de realizacion: Enero de 2015.

#*%joxan Unsain Profesor y experto en pelota. Disponible en la web:

http://gara.naiz.eus/paperezkoa/20081021/102472/es/Cuatro-miradas-para-explorar-vacio-
oteizano
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“Frustum infinito”

Es una obra que se centra en las cuestiones que tienen que ver con la
telecomunicacién. A través de las imdgenes que las plataformas en red y las
nuevas tecnologias nos proporcionan, conocemos nuestro alrededor de otro
modo, de forma que éstas nos permiten participar en la creacién de
significado que se dirime desde esos entornos virtuales, ampliando nuestro
campo de accidn. En ellos, podemos aportar nuestros propios puntos de
vista sirviéndonos de todo tipo de formas de representacién.

Paul Virilio diferencia dos tipos de tecnologias de la comunicacién. Las que
llama “pequefias Opticas”, que se basan en la perspectiva geométrica e
implican una distincidn entre cerca y lejos, o entre un objeto y el horizonte
contra el que se recorta, como son la pintura y la fotografia, que actuan igual
gue la vision humana. Y las “grandes dpticas” que se basan en la transmisién
electrénica de informacién en tiempo real “la dptica activa de un tiempo que

va a la velocidad de la luz’®%®

. Asi, hoy en dia las grandes dpticas van
sustituyendo a las pequeiias, borrando sus distinciones caracteristicas.
Transmitiendo la informacion con la misma velocidad desde cualquier punto
haciendo que los propios conceptos cerca y lejos, horizonte, distancia y
espacio pierden cualquier tipo de significado. Virilio, advierte que estas
representan una etapa mas en el continuo proceso de convertir los objetos
en signos maviles. La era de la informacién elimina por tanto cualquier
dimensidn de espacio, cualquier punto sobre la tierra es ahora accesible al
instante desde otro punto. Asi, con “la destruccion de la distancia, la
grandiosidad geogrdfica y la inmensidad de los grandes espacios ha
desaparecido; una inmensidad que garantizaba el retardo temporal entre los
acontecimientos y nuestras reacciones, ddndonos tiempo para la reflexion

critica que es necesaria a fin de llegar a una decision “correcta”.

La obra tiene su enclave en un punto vigia del antiguo Reino de Navarra. La
torre instalada en la cima del monte Gaztelu, que desde antes de 1200 ya
vigilaba y avisaba a la capital de la presencia que hubiera en el paso de Oskia.
A ella se acude a realizar una fotografia de la vista que alli se puede
contemplar, marcando simbdlicamente un espacio de encuadre que
delimitara una parte geografica a través del Frustum. La imagen se albergara
en la plataforma Google Hearth, en el punto concreto en que se realizé la

3 Virilio, Paul. “Big Optics”, en “On Justifying The Hypothetical Nature of Art and the Non-

Identicality whithing the Object World”, comp. Weibel, Peter. Colonia 1992. Pag. 90.
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toma. Afiadiendo informacién a cerca de la obra y otorgando un nuevo
significado al propio lugar y la plataforma.
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Friquesss

Proen detals

FICHA TECNICA DE LA OBRA

Titulo: “Frustum infinito”.

Técnica: Fotografia Digital.

Link **°de la imagen y su posicién®’
Fecha de realizacién: Febrero 2015.

Medidas: 1 de 100 cm x 70 cm. 3 de 18 x 24 cm.

% https://www.google.es/maps/@42.887628,-

1.839156,33,75y,90t/data=!3m7!1e2!3m5!1s118060097!2e1!3e10!7i3872!8i2592
https://www.google.es/maps/@42.8875996,-1.839138,102m/data=!3m1!1e3
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“Frustum Hexadecimal” (Puente de deusto)

Es una obra de que nos habla de la imagen fotografica y el cédigo que se
esconde tras ella, con el propdsito de poner en evidencia en el espacio
publico la construccién de las imagenes actuales y la relacion que la
fotografia guarda con el cddigo informatico y la luz. Unos medios e imagenes
qgue inciden en nuestra forma de ver y comprender nuestro entorno mas
cercano. La obra pone de manifiesto el cambio entre el procesado de imagen
en el cuarto oscuro y el trabajo fotografico en el ordenador. Jugando con la
cuestion entre el negativo y el positivo, la luz, lo digital y lo analégico.

Para ello, se selecciona en la red una imagen antigua del puente de Deusto,
una fotografia digital resultado del escaneo de una imagen analdgica en
blanco y negro que antiguamente fuera coloreada a mano. De ella, se extrae
el cédigo hexadecimal que se coloca en continuidad en las ventanas de la
cabina del puente. Asi, el cédigo, la imagen y el lugar son uno en la obra,
haciendo alusidon a la cantidad de datos, las técnicas de tratamiento de
imagen y la historia del puente.
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FICHA TECNICA DE LA OBRA

Titulo: “Frustum Hexadecimal”.

Técnica: Impresién digital sobre papel transparente. Iluminacién haldgena.
Temporizador.

Medidas: Variables.

Fecha de realizacion: 10- Septiembre a 10-Octubre.
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“Frustum Hexadecimal I1”

Es una obra que nos habla de la imagen fotografica y el cédigo que se
esconde tras ella, con el propdsito de poner en evidencia la construccién de
las imdagenes actuales y la relacién que la fotografia guarda con el cédigo
informatico y la luz. Unos medios e imagenes que inciden en nuestra forma
de ver y comprender nuestro entorno mas cercano. La obra pone de
manifiesto el cambio entre el procesado de imagen en el cuarto oscuro y el
trabajo fotogréfico en el ordenador. Jugando con la cuestiéon entre el
negativo y el positivo, la luz, lo digital y lo analdgico.

Para ello, se selecciona del archivo municipal de Pamplona una imagen
antigua de la ciudadela, una fotografia digitalizada que en blanco y negro
ofrece una vista aérea del lugar. De ella, se extrae el cddigo hexadecimal que
se coloca en continuidad en el soporte transparente. Asi, el cédigo, la imagen
y el lugar son uno en la obra, haciendo alusién a la cantidad de datos, las
técnicas de tratamiento de imagen y la propia historia de la ciudad.
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FICHA TECNICA DE LA OBRA

Titulo: “Frustum Hexadecimal”.

Técnica: Impresidn digital sobre papel transparente. Retro iluminado con luz Led.
Orto foto de 1956-57 B/N 1:10.000 - 850x614 pixeles. Archivo Municipal de Navarra.

UTM-30N: min X=608.671m min Y=4.739.994 m UTM-30N: max X=612.456 m max
Y=4.741.855 m.

Medidas: 70x 100cmy 13 x 18 cm.

Fecha de realizacidn: Septiembre 2015.
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“Frustum estereoscopico”

Es una obra que hace uso de este ingenioso aparato analdgico creado en
1838 por Charles Wheatstone. “The Mirrorescope” aprovecha lo que en 1960
David H. Hubel y Torsten N. Wiesel demostraron ocurria en el cortex visual
dado que éste contenia células binoculares. Una confusién creada en el
cerebro por la cual nuestra forma de ver binocular hacia que, colocando
ciertos pares de imdagenes o fotografias frente a dos espejos en una
determinada posicidn, estas se “fundian” en una tridimensional.

Un efecto que en esta obra se aprovecha para trasladar la forma del Frustum
o fragmento a nuestro cerebro conceptualmente, “extrayendo” su
caracteristica figura del soporte del papel a la virtualidad del simulacro. Asi,
la figura del Frustum creada por el ordenador en postproduccién, pertenece
a una cosmogonia digital sin referente.

FICHA TECNICA DE LA OBRA

Titulo: “Frustum Estereoscopico”.
Técnica: Mixta.
Medidas: Variables.

Fecha de realizacion: Septiembre 2015. Potasas de Galar Navarra.
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“Aleph” (Antecedente del proyecto)

Es el titulo de un relato de José Luis Borges en el que el propio concepto
"Aleph" designa un mundo contenido en un baul. Un mundo metafisico, pero
en contacto constante con la realidad de manera que los dos se confunden y
complementan.

A partir de ese relato, traslado ese concepto al del arte y propongo la imagen
de un umbral que se expande en el horizonte, que da paso al mismo espacio
percibido si cabe, de otro modo. Una mirada en didlogo con la realidad, la
transicion que altera la percepcion de lo conocido, para "ver" desde un
punto de vista nuevo. Un cambio minimo, un paso que toma conciencia de si
mismo.

FICHA TECNICA DE LA OBRA

Titulo: “Aleph”.
Técnica: Fotografia Polaroid.
Medidas: 6 de 10,5 x 9 cm.

Fecha de realizacion: 2006.
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Traducciones

Philipp Schaerer®®

“En cuanto a la post-produccion, la cuestion es mucho mads dificil, porque en el
momento del proceso de trabajo, podemos borrar o afiadir contenido adicional en la
imagen o fotografia. Por lo que la pregunta importante es: ¢A qué nivel de
intervencion pierde una fotografia su estatus?”

Jon Rafman

“Un tema en el que siempre estuve interesado es en como la tecnologia es el camino
que parece acercarnos el uno al otro y al mismo tiempo nos distanciar de nosotros
mismos. Otro es la posibilidad de entroncar opuestos o al menos de relacionarse
entre ellos, el pasado y el presente, lo romdntico y lo irénico, a pesar de que estas
relaciones a menudo terminan en un enfrentamiento. Todo mi trabajo tiende a
combinar la ironia, el humory la melancolia."

Michael Najjar
¢Es cierto que usted ha acufiado el término Fotografia hibrida?

"Yo uso el término, desde que he estado trabajando y hubo un momento en el que
nadie lo entendia. ¢ Por esta razon, me escribes esto?".

éLe gusta esa clasificacion?

"Absolutamente, yo siempre he dicho, desde el principio, que lo que hago no es
fotografia cldsica. Tengo clara la division de medios desde el principio en sus
componentes analdgicos y digitales pero también tengo la llamada Fotografia
hibrida. En el mundo anglo-americano en ese momento se hablaba de post-
fotografia, un concepto de disefio, que me gusto, porque sugiere, que hay algo
después de la fotografia cldsica, pero no dice qué. Por lo tanto Fotografia hibrida.
Que hasta hoy, es lo que pone bajo mis fotos en los catdlogos.”

698 . . . . . .
Todas las traducciones que aparecen en esta tesis son traducciones libres de Xabier Barrios

Elcid.
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Joachim sauter

"Al principio estdbamos diez afios por delante, hoy dia tenemos la ventaja de un solo
afio. (...) Cuando fundamos la asociacion en 1988, nos dejamos llevar por la
curiosidad y el espiritu pionero. Queriamos encontrar y crear algo que no existia.
Queriamos ver el futuro del nuevo medio, el ordenador (...) En este campo, de
conformacion de los nuevos medios, se ofrecen una y otra vez nuevas formas de
expresion y de innovacion técnica. A menudo el visionario y cientifico de los
ordenadores Alan Kay, es citado por una frase aun vigente: "La mejor manera de
predecir el futuro es inventarlo."

"La imprenta tiene 600 afios, la radio 150, la television 80, y los nuevos medios 20.
No creo que vayamos a experimentar otro cambio tan radical como este en los
medios de comunicacion dentro de los proximos 20 afios (...) La tercera es la
multimedia, bajo su aspecto de pronto somos capaces de combinar diferentes medios
de comunicacion tradicionales en uno. Podemos usar el cine, el texto, imdgenes fijas
o grdficos, todo en un medio. (...) La gente no quiere ver mds la tecnologia. Nuestro
mundo es rico en objetos que pueden transportar informacion, ya no necesitamos
monitores para hacerlo. Esa es mi vision del futuro de los nuevos medios de
comunicacion, una superacion de las proyecciones y los monitores.”

Jussi Angeslevi

"En el campo de la tecnologia me parece muy - muy emocionante en este momento
el cambio dramdtico de lo tecnoldgico desde las manos de los informdticos y
disefiadores hacia los modelos de bits. Asi, antes si querias crear un producto
electronico, se habria tenido que tener una linea de produccion para hacerlo, pero
gracias a la  modularizacién... Hoy en dia, usted puede comprar un modelo
Bluetooth, un CPU, y algunos sensores al azar, y hay una comunidad enorme en linea
que comparte ejemplos y usted como disefiador poco avezado... echando un vistazo
en los servidores de conocimiento (desinteresado) de la electrénica puede poner esas
partes en comun y crear su experiencia."

Sascha Pohflepp

"Mi interés se origina principalmente en preguntarme en torno al mito y la realidad
en lo que se refiere al desarrollo de las nuevas tecnologias, ya que todas ellas tienen
sus narrativas propia. Cualquier esfuerzo requiere el gasto de recursos y, como tal,
tiene que ser "vendido" a la sociedad de un modo u otro. En el siglo XX, a menudo
esto sucede con fines politicos, mientras que hoy podria decirse que las narrativas de
los negocios dominan de nuevo."
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Thibault brunet

“Una buena imagen es una imagen probable”.

Murat Germen

“Esta serie de obras de arte y procesos se centran en la posibilidad de (re) disefiar
arquitectura virtualmente con la ayuda de una de las herramientas mds importantes
de representacion: la Fotografia. La fotografia puede ser utilizada en el proceso de
"construir" un nuevo espacio -que podemos llamar "espacio narrativo" - de un
espacio ya existente. Este espacio narrativo también se puede definir como un
"metaespacio fabricado", que es un espacio mds alld de la realidad y la
representacion: Una realidad construida que existe unicamente en dmbitos digitales
como Second Life donde los limites son imperceptibles. A pesar del hecho de que esta
realidad construida no es una entidad integrada fisicamente, puede revelar algunas
pistas espaciales que luego pueden ser utilizadas en proyectos arquitectdnicos
tangibles del mundo real. Si bien la idea de yuxtaponer una serie de fotos dispares
suena cuestionable, el nuevo desafio estético de la formulacion de la continuidad
visual de fotos en secuencia ofrece nuevas formas de construir el espacio y transmitir
informacion narrativa como el resultado de un nuevo flujo espacial entre espacios
planos contiguos."

“Este trabajo se centra en la perspectiva de la construccion de la arquitectura
virtualmente a través de la fotografia en el metaverso, (...) hace poco comenzamos a
observar que la nocién de "espacio" puede existir / ser percibida / utilizada como un
organismo no fisico por medio de medios interactivos y aplicaciones en ambientes
virtuales de las plataformas informadticas. Esas creaciones traen nuevas definiciones
de "espacio" que pueden ser nombradas como "espacio informativo" o "espacio
cognitivo."

Han Sungpil

"El artista dice que las fotos reproducen y crean realidades. Por lo que no es facil
discernir correctamente la realidad de nuestro tiempo, ya que las imdgenes estdn
inunddndolo todo en este mundo de los medios de comunicacion. Las obras son el
resultado de una exploracion experimental del artista en esta sociedad, que se
asemeja a lo que Jean Baudrillard llama realidad que carece de realidad, en la red de
simbolos y signos, y / o para lo que Roland Barthes llama la sociedad de los seres
humanos que no tienen cuerpo, pero si 0jos.”

Markus Kison

"Mientras que en épocas anteriores la importancia y riqueza eran equivalentes a la
cantidad de dinero o joyas que alguien poseia, en una sociedad de la post
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informacion lo caracteristico es la atencion que puede recibir a nivel mundial una
persona. No importa que piensen en ti de una manera positiva o negativa, lo
significativo es estar en la mente de la gente. Y lo que la gente tiene en mente es lo
que lee en los medios. Lo que a futuro significa, lo que ve o lee en Internet. Cada vez
que un creador de contenido copie y pegue tu nombre, esto se verd reflejado en el
espacio virtual en una subida del valor de tu importancia. A lo que responde un
algoritmo mecdnico de la red llamado Google midiendo objetivamente tu
popularidad... En la mayoria de las entrevistas de trabajo el jefe de personal
comprueba tu estatus utilizando dicha herramienta...” Markus Cisén Sobre Nuestra
Sociedad y Google.

Stanza

"Quiero que el publico explore nuevas formas de pensar en torno a la interaccion en
el espacio publico y como esto afecta a la socializacion del propio espacio. El
proyecto utiliza tecnologias de vigilancia y de monitorizacion del medio ambiente
para cuestionar las experiencias de las audiencias del evento y el propio espacio o los
datos que ese mismo espacio porporciona. (...) Los datos también se utilizan para
crear visualizaciones en un entorno abierto. Otros usuarios pueden también volver a
interpretar los datos e interrogar a los distintos sensores en la red, ya que el proyecto
estd realizado con software o cédigo abierto (XML directo) (...) Estos trabajos se
centran en reflejar un amplio panorama de las experiencias que ocurren en tiempo
real en la ciudad. Una experiencia con multiples nodos y espacios enroscados y
conectados, lo cual exige una seleccion refinada de datos, una acumulacion que
puede reflejar o dar lugar a algtn tipo de modelado y visualizacion".

"Internet se ha convertido en la herramienta econémica y artistica por excelencia de
nuestra era. Palabras como “emergencia” se utilizan para explicar la influencia de
estos medios de comunicacion en nuestra vida cotidiana"

Clifford Ross

"Llenar el ojo con tanta informacion que se desborde asta llegar al corazon. (...) El
arte es emocional, pero el camino es técnico."

"Quiero transmitir a la gente la sensacidon que pueden tener cuando se sienten
dominados por la grandeza y la belleza de la naturaleza", dice. "Es el tipo de cosas
que los artistas han tratado de hacer durante cientos de afios."

"Va a tener 16 veces mds capacidad de visualizacion de datos que el sistema que se
utiliza hoy en dia en Sandia, que es uno de los mds avanzados del mundo. La pantalla
proporcionard una vision de conjunto de imdgenes a gran escala al tiempo que
permitird a los espectadores percibir detalles extremadamente finos."
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Osang Gwong

"Todo el contenido lo he tomado prestado en gran parte de imdgenes visuales de
anuncios, y la historia del arte. Creo que también hay elementos que venian de mi
vida. Por ejemplo, la escultura de una persona con dos cabezas tiene sus raices en la
fotografia. La fotografia me permite acercarme, asi como jugar con las cosas. Sin
embargo, estas posibilidades no son exclusivas de la fotografia. Son, de hecho, una
parte esencial de esta era. Y estas cualidades estdn a su vez estrechamente
relacionadas con la escultura. Como cuando esculpimos por primera vez, que para
hacer un modelo usamos un molde de yeso. Esta parte es como el negativo de la
imagen donde después pones otros materiales para crear tus esculturas. Esta parte
es como el desarrollo de la pelicula. Ademds de todo esto he incorporado las ideas
que recibi de anuncios y otras imdgenes de la época”

Norman Leto

"La idea bdsica es simple. Solamente reuno los datos biogrdficos de una persona
determinada y los visualizo en el propio software que he creado a medida. Recabo
diversos datos, rellenando una especie de cuestionario, con cerca de 150 preguntas
que cubren diferentes aspectos de la vida de una persona determinada (con una
precision razonable) (...) El resultado del procesamiento de esos datos es un
diagrama bastante sofisticado en 3D que se llama “lifeshape” o forma de la vida. Es
un de un tipo de retrato moderno, pero no se basa en la expresion facial de una
persona, sino mds bien en su "expresion de la vida." Es entretenido ver que algunos
“lifeshapes” son repetitivos y aburridos, y que otros indican una poderosa influencia
de la persona para con su entorno. Yo los renderizo con un software 3D."

"Un retrato que es abstracto con respecto a la forma, pero muy personalizado
cuando se trata de lo contenidos"

Aram Bartholl

Todos los proyectos en los que trabajao tratan sobre la relacion entre el espacio de
de datos en red digital y la vida diaria del espacio real. "(...)" Muchas de las
tecnologias informdticas y de la comunicacion ofrecen grandes posibilidades de dejar
pasivamente huellas para ser vigilado. No sdlo los servicios secretos o Google hacen
recoleccion de datos y pueden saber acerca de nuestros comportamientos, sino que
tu novia también se pregunta por qué su teléfono movil estaba apagado anoche. La
vigilancia estd aumentando constantemente en todos los niveles y la gente se estd
acostumbrando a ella. No estamos viviendo en el cldsico escenario Orwelliano, ni en
el videojuego Half Life 2, pero estamos mds cerca de ello de lo que pensamos.
Aunque no nos parezca tan obvio. Pero la vigilancia es sdlo un lado del proyecto
“Silver Cell”. [Es] muy importante para mi el hecho de que este simple pedazo de tela
noquee una herramienta de comunicacion super-desarrollada. Una vez mds el objeto
andlogo y simple es mds fuerte que nuestro mundo digital fragil."
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TECNOLOGIAS DE LA VISION Y PANTALLA

Han Sungpil

Clement Briend
Daniel Canogar
Ben DeHaan
Markus Kison

RafaelLozano-Hemmer

Stanza

Marnix de Nijs
Daniel Rozin
Clifford Ross
Anders Clausen
Clement Valla
Xavier Lucchesi
Nick Veasey
Lucas simoes

Hoederath-Stefan

Leanne Eisen
Assaf Shaham

Shinseungback Kimyonghun

Dennis Neuschaefer-Rube

Katy Connor
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DEL SIGNO AL OBJETO, UN NUEVO LENGUAJE DIGITAL

Isidro Blasco

Osang Gwon

Ifiigo Bilbao

Marius Watz

Norman Leto

Inma Femenia

Aram Barthol
Evan Roth
Juanli Carrion

Ana Prada

Ignasi Aballi

Enrigue Radigales

Probe Project

Julien Levesque

Justine Blau
Letha Wilson
Dalfovo Daniel
Olga kisseleva
Daniel Temkin

Anthony Antonellis

Sebastian Schmieg

Manuel Fernandez

Jordan Tate

Wade Guyton |

Wade-Guyton Il

Manuel Fernandez
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http://mariuswatz.com/category/works/
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http://www.ignasiaballi.net/
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http://www.projectprobe.net/probe/archive
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http://www.justineblau.com/filter/Works
http://www.lethaprojects.com/
http://www.digital.udk-berlin.de/?/students/dalfovo-daniel/
http://www.kisseleva.org/
http://danieltemkin.com/
http://www.anthonyantonellis.com/works
http://sebastianschmieg.com/
http://cargocollective.com/manuelfernandez
http://www.jordantate.com/
http://www.triangulation.jp/2013/07/wade-guyton.html%23more
http://www.petzel.com/artists/wade-guyton/
http://cargocollective.com/manuelfernandez

Relacion de personalidades

Henry Ford®®®

Tony Blair

James Wonlfesohn

Alan Turing

Konrad Zuse

Wright of Derby

Humberto Maturana

Charly Brooker

Steven Spielberg

Christopher Nolan

Jeff Wall
Edward Ruscha
Paul O'Dowd
Keith Oliver

Duchamp

Phillip Lorca Di Corcia

Lee Friedlander

Garry Winogrand

Wayne Wang

Paul Auster

Pieter Bruegel “El viejo”

Giorgione

699 L
Por orden de aparicicén.

Veldzquez

Joachim Patinir

Claudio de Lorena

Fra Angelico

El Bosco

Van Eyck

Hendrick Avercamp

Giotto
Boticelli
Géricault
Goya

El Greco
Vermeer
Claude Monet

Bernd y Hilla Becher

Jose Antonio Sistiaga

Carleton Watkins

Timothy O’Sullivan

Arthur Siegel

Laszlé6 Moholy Nagy

Man Ray
Christian Schad
Ovidio

Ridley Scott
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https://en.wikipedia.org/wiki/Keith_Oliver
http://www.understandingduchamp.com/
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Fritz Lang

Dieter Jaufmann
Pere Formiguera
Karl Blossfeldt
Iker Jiménez
Osama Bin Laden
Hokusai

William Turner
Paul Cezanne
Kazimir Malevich
Georgia O’keeffe
Doug Rickard

Guthrie Lonergan

Umberto Boccioni

Giacomo Balla

Alan Kay

Dirk Lisebrink

Oscar Fischinger

Walter Ruthmann

Viking Eggeling
Peter Jansen

Edward Muybridge

Andreas Schmelas

Stefan Stubbe

Sandra Dick

Robert Capa

Oscar Molina
Remedios Zafra
Luther Blissett
#4355867950

Sidi Medici
Gobierno de Spam
Bruce Co
TerroArista

A. Di Solve
Cartier Bresson

Annabeth Robinson

Second Front
Garrett Linch
Gleman Jun

Neal Stephenson

Matrakci Nasuh Efendi

Hermanos Wachowski

René Magritte

krysztof Wodiczko

Jan Dibbets
Dan Graham
Daniel Franke
Moebius

Will Bauer
Conroy Badger

Samuel van Hoogstraten
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Piero Manzoni

Gordon Matta-Clark

M.C. Escher
Nicola Marini
Naum Gabo
Kurt Schwitters
Miguel Angel
JuhlJ.Lee

Orlan

Andy Warhol

Bruce Nauman
Michael Jackson

Geraldine Chaplin

Edward Krasinski
Chris Ashton
Larry Page

Stanley kubrick

Francesco Piranesi

Rosell Heijmen

Connie Nijman

Jessica Helbach
Peggy Franck
Oscar Lourens

Sylvie Huysman

Berndnaut Smilde

Heidi Linck

Marcel Kronenburg

Zendn
Marika Asatiani

David Weber-Krebs

Theo Konijnenburg

Coen Vernooij

Ellen Boersma & Rob Sweere

Frank Koolen
Sjoerd Tim

Katja Mater

Susan van Hengstum
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http://www.berndnaut.nl/
http://heidilinck.nl/
http://www.marcelkronenburg.nl/
http://paginas.matem.unam.mx/cprieto/index.php/es/matematicos/matematicos-w/155-zenon
http://camera-austria.at/camera-austria-preis/marika-asatiani-2/?lang=en
http://davidweberkrebs.org/
http://www.theokonijnenburg.nl/
http://www.coenvernooij.nl/
http://www.projectprobe.net/probe/21
http://robsweere.com/
http://www.frankkoolen.com/
http://www.sjoerdtim.nl/
http://www.katjamater.com/recent/?res=768
http://www.susanvanhengstum.com/

Web’s de interés

Arte digital

Search | TRIANGULATION

PAC: Plataforma de Arte Contemporaneo

soundtoys.net - artists

Rhizome | ArtBase

/] copyme /|
Pangenerator

Runme

Cloaque

Cerma

Vagueterrain

We make money not art

Interstices

Magazines y publicaciones

Juxtapoz Magazine - Home

Belio Magazine
Colossal.
Highlike
Fubiz™

Digicult

Tecura
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http://rhizome.org/artbase/?ref=header
http://www.kopimi.com/
http://pangenerator.com/
http://runme.org/
http://cloaque.org/
http://www.cerma.de/
http://vagueterrain.net/
http://we-make-money-not-art.com/
http://interstices.uqam.ca/
http://www.juxtapoz.com/
http://www.beliomagazine.com/
http://www.thisiscolossal.com/
http://highlike.org/
http://www.fubiz.net/
http://www.digicult.it/
http://www.tecura.org/

Hotshoe
Arteuna
Cameraobscura

Intercultural-europe

Artes visuales uchile

Estudiosvisuales

Dialnet
Artnet
Metamute

Archive Ars Electronica

Centros y redes

Mecad

LABoral Centro de Arte y Creacién Industrial

:: Artfutura ::
Ars Electronica
Madatac

Digitale Klasse. Berlin University of the Arts

ZKM

New Media Centre

Institute for the unestable media

Fundacién Langlois

Universidad de Linz

Hexagram

511


http://www.hotshoeinternational.com/
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http://dialnet.unirioja.es/
http://www.artnet.com/
http://www.metamute.org/editorial/lab/post-media-condition
http://archive.aec.at/print/%2326
http://www.mecad.org/
http://www.laboralcentrodearte.org/es
http://www.artfutura.org/v2/index.php?idcontent=5&mb=0
http://www.aec.at/news/
http://madatac.es/
http://www.digital.udk-berlin.de/
http://zkm.de/
http://www.princeton.edu/nmc/
http://v2.nl/
http://www.fondation-langlois.org/html/e/index.php
http://www.ufg.ac.at/
http://www.hexagram.ca/en/

MUAVM

Dep Arte y Tecnologia UPV EHU

Master Pompeu Fabra

Media Lab

Sonar

Curiosidades

Kubikfoto

Gtad Google map

Nickolay Lamm - Artist and Researcher

Honda Akitoshi- Aufbewahrter Himmel

Moving Pixel

Urban-Conformation

Human Printer

Do-ho-suh 3D Printer

Ascii#
Clickistan
Gifmarket

Jasper Elings

Randomselectioninrandomimage

Light-painting-wifi

Google-s-search-by-image-in-algorithmic-time-lapse
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http://digitalmedia.idec.upf.edu/content/m%C3%A1ster-universitario-en-artes-digitales
http://medialab-prado.es/
https://sonar.es/es
http://www.kubikfoto.com/index.php?c=info_en.php
http://www.gta4.net/map/
http://nickolaylamm.com/
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https://vimeo.com/39703202
http://www.expandtheinstant.com/?dt_portfolio=urban-conformation-3141
http://www.thehumanprinter.org/
http://www.lehmannmaupin.com/artists/do-ho-suh/press_release/0/artist_installation
http://nkwiatek.com/experiments/ascii
http://whitney.org/www/clickistan/home.html
http://gifmarket.net/
https://www.jasperelings.info/
http://www.randomselectioninrandomimage.com/
http://www.triangulation.jp/2011/02/light-painting-wifi.html%23more
http://motherboard.vice.com/blog/the-art-of-the-search-watch-google-s-search-by-image-in-algorithmic-time-lapse
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