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RESUMEN

Este proyecto artistico consiste en dos series de trabajo que tratan la percepcion
del individuo y de su entorno a través de las interacciones con medio tecnologi-
cos. Se trata de un estudio en dos sentidos: «hacia adentroy, esto es, la propiocep-
cion, la percepcion de uno mismo, direccion muy ligada al concepto de auto-cons-

ciencia; y «hacia fueray, la exterocepcion, la percepcion de nuestro entorno.

Partiendo de esta dualidad planteamos el uso del paralaje como estrategia artis-
tica. Entendiendo como paralaje la diferencia en la percepcion segun el punto de
vista. Esto hace que la subjetividad de la imagen no sea ya solo un hecho inevita-

ble sino el corpus del mensaje.

Las referencias de Angulos de Paralaje parten del arte electronico y la realidad
virtual de final del siglo XX, de la posfotografia actual, aunque debido a sus dis-

tintos formatos no puede clasificarse enteramente dentro de ninguno de ellos.

En cuanto al formato del proyecto se trata de dos series cuyo vinculo es el uso

del paralaje como estrategia y la percepcion como el objeto de estudio.

Palabras clave: Espacio, dimensiones, sentidos, percepcion,
perspectivas, paralaje, digital, realidad virtual, realidad aumen-

tada, simulacro, simulacion



IDEA Y PROYECTO

El proyecto trata de la percepcion propia y del entorno que nos rodea. Para ello
se realiza un estudio de la percepcion en dos direcciones, la percepcion de uno

mismo y la percepcion de nuestro entorno.

En relacién al individuo, desde la filosofia se han hecho grandes esfuerzos por
tratar de generar una teoria en torno a la consciencia y la identidad, e individual-
mente estamos continuamente tratando de comprendernos, y cada una de nuestras
acciones nos permite entendernos mejor pero, a la vez, también nos hace mas
complejos. Este tipo de estudio activo (en tanto que actaa) se ve reforzado en la
necesaria participacion del espectador en las piezas, y hace que se vea reflejado en

el resto de acciones cotidianas que nos permiten nuestra propia observacion.

En la direccion opuesta, la concepcion del entorno puede realizarse mediante
la negacion. Esto es, mi entorno es lo que no soy yo. Pero entonces toda la con-
cepcion del entorno esta ligada a la definicion del yo y a cuanto perciben nuestros
sentidos. Asi pues, el entorno es igual de subjetivo que nosotros mismos y, por
tanto, todas nuestras acciones que nos permiten nuestra auto-observacion también

nos permiten observar mejor nuestro entorno.

La concepcion del espectador como parte activa en la obra artistica suscita un
cambio en la concepcion de la vision subjetiva de la obra. El artista es, necesaria-
mente, subjetivo en su propuesta, pero la interpretacion de ésta corre a cargo del
espectador, que le aplicara su propia subjetividad. Esto hace que proponer como
artista una vision unica resulte en una obra mas pobre, mientras que permitir o
incluso fomentar la superposicion de distintas subjetividades enriquece la pieza.
En cierto modo cada interpretacion de un espectador se suma a la obra, por lo que

cuanta mayor diferencia haya entre éstas mayor alcance tendra la obra.

Para el desarrollo de la obra utilizamos como estrategia artistica el paralaje,
concepto que trata la diferencia en la percepcion segun el punto de vista, y la sub-

jetividad de la imagen que esto conlleva.



En cuanto a su disposicion, Angulos de Paralaje se encuentra dentro del con-
texto del uso de las tecnologias actuales y la concepcion de su uso en la vida
cotidiana. Es por esto que evitamos el uso de aparatos visibles e interfaces que
resulten extrafios al espectador. Los estudios en materia de realidad virtual han

sido clave para esto.

El tratamiento de la imagen tiene su base en la concepcidn propia de la posfo-
tografia, que ha sido una parte importante en la formalizacion y conceptualizacion

del proyecto, que se encuentra parcialmente dentro de este contexto.

Al tratarse de un proyecto interdisciplinar en cuanto a sus formatos, no puede
clasificarse por completo dentro de un inico movimiento o contexto en el marco
del arte contemporaneo, aunque se ve afectado por varios de los mismos, conec-
tados unicamente conceptualmente en su uso del paralaje como estrategia artistica

para el estudio onto-fenomenologico.

«He aqui que una ojeada a la interrogacion misma, en el momen-
to en que creiamos alcanzar la meta, nos revela de pronto que
estamos rodeados de nada. La posibilidad permanente del no-ser,
fuera de nosotros y en nosotros, condiciona nuestras interroga-
ciones sobre el ser. Y el mismo no-ser circunscribira la respuesta:
lo que el ser sera se recortara necesariamente sobre el fondo de
lo que el ser no es. Cualquiera que sea esta respuesta, podra for-

mularse asi: El ser es eso y, fuera de eso, naday.

—El ser y la Nada, (1919) SARTRE, JP




INVESTIGACION TEORICO-CONCEPTUAL

Durante un viaje en coche seguramente se haya observado la rapidez con que
los elementos cercanos pasan de largo mientras que los objetos lejanos se des-
plazan a menor velocidad. Esta diferencia en su posicion percibida es lo que se

conoce como paralaje.

Es por tanto un error de desviacion a tener en cuenta cuando se realiza una
medicion espacial. En este sentido ha sido muy estudiado en el &mbito de la astro-
nomia, donde el paralaje se produce debido a la posicion relativa de la Tierra con
respecto del resto de cuerpos celestes. La navegacion, tanto aérea como maritima,

lo contempla como un problema en la precision de sus aparatos de medida.

A pesar de esta concepcion negativa de este fendmeno, el paralaje permite una
comprension mas completa de los objetos y el espacio. Por ejemplo, es el prin-
cipio basico de la vision binocular. La desviacion de la posicion en la imagen
que capturan los ojos permite calcular la profundidad a la que se encuentran los
objetos. De una manera menos natural, los sistemas de representacion con multi-
ples vistas, como el diédrico o las proyecciones ortogonales, utilizan este mismo

principio.

Resulta especialmente apropiado afrontar el estudio del paralaje desde mul-
tiples ambitos. En este caso planteamos dos puntos de partida en los conceptos
de identidad y espacio, en torno a los cuales planteamos una investigacion hacia
como distintas percepciones de los mismos generan, por sus diferencias, un efecto

de paralaje que nos permita entenderlo mejor.
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paralaje.
(Del gr. mapdArraig, cambio, diferencia).

1. f. Variacion aparente de la posicion de un objeto, especial-

mente un astro, al cambiar la posicion del observador.

— Diccionario de la Real Academia Espaiiola

Por primera vez se utiliza la palabra paralaje en literatura para hablar de Ulises

de James Joyce. En la novela, se nos muestra la misma historia desde el punto de

vista de distintos personajes, permitiéndonos una vision mas completa de la situa-

cion y un entendimiento mayor de la misma.

En la novela satirica Flatland, el matematico Edwin A. Abbott narra el dia a

dia en un mundo plano desde el punto de vista de un cuadrado. Ademas de una



critica mordaz a la sociedad de la época, en ella se cuenta el encuentro de seres
con diferente cantidad de dimensiones; asi, los puntos se relacionan con las lineas,
que a su vez se relacionan con los poligonos. La aparicion de una esfera es con-
siderada una fantasia, al ser imposible de percibir en su totalidad dentro de este

mundo.

“Imagine a vast sheet of paper on which straight Lines, Tri-
angles, Squares, Pentagons, Hexagons, and other figures, instead
of remaining fixed in their places, move freely about, on or in the
surface, but without the power of rising above or sinking below
it, very much like shadows—only hard with luminous edges—
and you will then have a pretty correct notion of my country and

countrymen.”

—Flatland: A Romance of Many Dimensions (1884) A. ABOTT, Edwin

Sujetos al plano en que viven, los personajes de la novela s6lo se pueden re-
conocer mediante la vista en movimiento, para distinguir gracias al paralaje, las

formas que nunca podran comprender. Con este ejemplo, a través de la sencilla

Flatland: A Romance of Many Dimensions (1884) ABBOTT Edwin A.



explicacion de las reglas geométricas que lo producen, entendemos también como
es aplicable en distintos ambitos y la necesidad no s6lo de la existencia de «un
paralaje» sino del suficiente (determinado segin no s6lo por la cantidad de puntos
de vista diferentes, sino por las diferencias y la informacion que aportan cada uno
de ellos).

* LA INMENSIDAD INTIMA

Por un lado, una instalacién que muestra sobre una pared la proyeccion de un
espacio irreal. Esta proyeccion se corresponde en perspectiva con la posicion del
espectador frente a ella a pesar de que éste se mueva. La aparicion de un segundo
y posteriores espectadores superpone a la primera proyeccion las relativas a la po-
sicion de los demas. Asi, cada espectador ve ante si una unica proyeccion correcta
de acuerdo a su punto de vista y el resto deformadas no s6lo por la diferencia de
perspectiva que se proyecta sino también por la deformacion que se produce por

su angulo de vision con la pared.

Se produce asi un paralaje que ocurre a través de los distintos espectadores, el
espacio que ocupan (la sala), el espacio representado (el lugar virtual) y el espacio

de la representacion (la pantalla sobre la que se proyecta).

Esta proyeccion (exponencialmente confusa segtin el nimero de espectadores
activos) pone el foco de atencion en la separacion de los puntos de vista y en el

espacio entre ellos.

El espacio que se proyecta es un espacio irreal. No puede transitarse mas que
con la mirada y, a diferencia de un mundo virtual, s6lo existe en tanto en cuanto
se percibe, y se amolda a la percepcion que se tendra de €l. En este sentido re-
cuerda la paradoja del arbol que cae en un bosque donde nadie lo escucha, y a los
mas recientes estudios en fisica cudntica, que atribuyen a la propia observacion la

capacidad de modificar lo observado.

Nuestra realidad virtual utiliza el espacio en paralelo (en un plano de otra

dimension) a nuestra realidad fisica. Mirar a la vez desde el punto de vista de



ambas realidades produce paralaje en la vision del espacio. No s6lo vemos nues-
tra realidad y la ajena, sino que ademas vemos el espacio entre ellas. Un espacio
multidimensional, en tanto que no s6lo pertenece a las tres dimensiones de nuestra
realidad.

La multiplicidad producida por las multiples percepciones simultaneas tiene
implicaciones con respecto no solo a la existencia misma del espacio, como ya
hemos explicado, sino también para con el lenguaje usado para referirse a €l. Asi,
podemos entender que cada espectador aporta (mediante la proyeccion) su propia
vision del mismo espacio, pero asi como la perspectiva le es propia a cada uno, asi
lo es también el significado que adquieren tanto el espacio y su proyeccion como

los términos con los que puede referirse a ellos.

Es decir, si aceptamos que se trata de distintas visiones de un mismo espacio, el
espacio no esta (y no podra estar) representado de manera apropiada en ninguno
de los casos, y al hablar del espacio se estaria hablando en realidad de su repre-

sentacion, que es distinta desde cada punto de vista.

Las propuestas ofrecidas por la realidad virtual han estado a lo largo de su corta
existencia durante el s.XX enfocadas a aislar nuestros sentidos del mundo que nos
rodea para bombardearlos con estimulos artificiales que simulan un mundo ajeno.
Esta clase de experiencia, aunque muy «inmersivas» (un término que analizare-
mos mas adelante) tratan la realidad virtual, la simulacién, como una irrealidad,

algo que deja de existir cuando dejamos de percibirlo.

Las simulaciones de vida como la mas conocida creada por el matematico John
Horton Conway, que son en realidad simulaciones de complejisimos sistemas
caoticos, no ofrecen ninguna posibilidad de interaccidn por parte del espectador,

y no han estado muy vinculados al término realidad virtual, a pesar de adherir-

se mejor a ¢l al existir por si mismos sin la participacion humana mas alla de su

creacion inicial.

Conway’s Game of Life (1970) CONWAY JH
NN SENENSNESEEESSENNNN WEESE EEESR EES_




Erika M. Anderson durante una actuaciéon de I Wanna Destroy (2015)

En estos casos es el aparato el que se lleva la atencion. El envoltorio, lo que
solo existe por necesidad técnica, arrebatando (aparentemente) la importancia al
contenido que trata de mostrar. Se genera una mayor inmersion del espectador
cuanto mayor transparencia tenga el interfaz. Esta es una realidad ampliamente
conocida y utilizada en el disefio de experiencias; simular comportamientos y

movimientos naturales resulta en una experiencia mas fluida.

Existe, por supuesto, la via de investigacion opuesta. Erika M. Anderson es
un ejemplo de artista interesada mas en destacar la relacion del espectador con el

interfaz y lo que Marshall McLuhan llamaba «patrones de percepcion»'. Es el

1  «EMA: This is What Anti-Capitalist Virtual-Reality Art Looks Like» DO-
YLE en In These Times, 17 de Febrero 2015.



Esquema representativo de Psychic Spaces (1971) KRUEGER

enfoque contrario a la mayor parte de la investigacion realizada en el campo de la
realidad virtual. Es por esto notable su labor que potencia una vision desde ambas

perspectivas que permitira un mayor entendimiento del objeto estudiado.

Myron Krueger realiza en 1971 la obra Psychic Spaces, que mediante placas
sensibles en el suelo utilizaba la posicion de los espectadores para reproducir
sonidos distintos. Continud experimentando con las distintas relaciones posibles
hombre-maquina en numerosas otras instalaciones interactivas, pero en todas ellas
incluy¢ la imagen. No es, realmente, un hecho destacable el uso de una pantalla o
una proyeccion como parte del interfaz entre el espectador y el mundo virtual, y
no debe serlo ya que nos regimos principalmente por la vista. Es excepcional, por

ello, la falta de imagen en Psychic Spaces.

Al utilizar el movimiento del espectador sobre el suelo como interfaz, la in-
teraccion con la obra resulta natural al espectador incluso aunque la respuesta

recibida sea artificial y no imite a la realidad. Es aceptado porque ‘parece posible’.



Frank Popper decia que la experiencia de la realidad virtual le hacia «sentirse
no solo presente la realidad misma sino también una simulacion de realidad»?. Es
decir, la propia realidad se antoja simulacion ante los imposibles propuestos por lo
virtual. En sus propias palabras, en esta situacion puede decirse que «el especta-

dor ha bajado la guardiay.

En el estudio realizado por Hugo Heyrman acerca de la relacion entre la
realidad virtual (realidad artificial, la llamaba) y los sentidos del espectador, se
introduce el término «telesinestesian’®, esto es, el conjunto de nuevas experiencias
multisensoriales que se encontraran nuestros cuerpos y sentidos a través de las
nuevas tecnologias, haciendo referencia a la situacion por la que nuestros senti-
dos nos permiten percibir cosas de un mundo que no esta aqui, sino ‘mas alla’ del

nuestro.

Esto puede parecer una exageracion, por lo que merece la pena que nos deten-
gamos a analizarlo. Existe una gran cantidad de sentidos naturales, aunque tra-
dicionalmente siempre se han considerado cinco, actualmente se distinguen mas
(existe un desacuerdo entre los investigadores con respecto al nimero exacto).
Asi, aparte de vista, gusto, olfato, oido y tacto, existen en el ser humano sentidos
como la termocepcion (percepcion de la temperatura), nocicepcion (percepcion
del dolor), propiocepcion (percepcion de la posicion y movimiento de los mus-
culos) y equilibriocepcion (del equilibrio) entre otros. Existen, ademas, sentidos
propios de especies animales distintas al ser humano que permiten percibir cam-

pos eléctricos y campos magnéticos entre otros.

Entendiendo entonces que un sentido no es sino un mecanismo (fisioldgico)
que permite la percepcion de algo, un sentido artificial serd un mecanismo artifi-

cial que permita la percepcion de algo.

Aunque no nos corresponde dar una definicion incuestionable de lo que es un

sentido, quiza merezca la pena afiadir que la percepcion que ofrece un sentido

2 Art- Action and Participation. POPPER
3 Tele-Synaesthesia: the Telematic Future of the Senses. HEYRMAN



(artificial 0 no) no es mesurable. Para evitar asi equivocos entre los denominados

sentidos artificiales y los dispositivos de medida.

Esta distincion debe entenderse inicamente dentro del contexto en que nos

desenvolvemos y mas con un sentido practico que definitorio.

Segun McLuhan solo el artista es capaz de enfrentarse a la tecnologia con
impunidad gracias a que conoce los cambios en la percepcion®. No es, entonces,
ninguna sorpresa el uso de la tecnologia en el arte. Creemos, aun asi, conveniente

explicar las particularidades de la tecnologia de que hacemos uso.

Es, precisamente parte importante del funcionamiento conceptual de la obra el
juego de su propia presencia en el espacio. El formato digital es, entonces, idoneo
para ello. Su (al menos aparente) falta de conexion a un objeto o un lugar fortale-

ce este concepto.

Al utilizar la aplicacion (el software) inicamente como lente a través de la
cual mirar el espacio fisico y digital, la situacion espacial de la obra no puede ser
contenida por completo en una memoria digital. Si bien una parte es la aplicacion

en si misma, su contexto espacial y la instalacion no son extirpables. No podria

4 «The serious artist is the only person able to encounter technology with
impunity, just because he is an expert aware of the changes in sense perception»
Understanding Media. MCLUHAN

Pac-Man (1980)en Applied Design en MoMA




exponerse, entonces, como Pac-Man en el MoMA?®. La espacialidad en ese caso

(como en el resto de videojuegos que han pasado a formar parte del catdlogo del
museo) es propia al espacio virtual generado en la pantalla. La manera en que se
exponen recalca esto, considerando importante tinicamente el software, siendo el
hardware (las carcasas, los sistemas que lo interpretan) una necesidad a esconder
(la exposicion en MoMA no carece de hardware, pero hace un gran esfuerzo por

ocultarlo).

Nuestro trabajo, en cambio, tiene como parte integral no solo el dispositivo en

que se reproduce, sino el espacio en que éste y el espectador se encuentran.

Entendemos, obviamente, que éste tratamiento esta fuertemente vinculado al
entorno y la sociedad en que se desarrolla y, al menos en parte, quedaréa obsoleto
ante un cambio de paradigma. Creemos, sin embargo, que esto es un hecho insal-
vable no solo en los trabajos que hacen uso de tecnologias aun en proceso de de-
sarrollo, aunque los cambios de paradigma sean mas frecuentes en estos campos.
Un claro ejemplo de esta velocidad es la referencia de Charlie Carlson al proyec-

to Xanadll como una tecnologia obsoleta antes de haber sido siquiera realizado.®

Hay una muy limitada posibilidad de interaccion entre el espectador y la pieza,
con la que no se pretende formular las cuestiones de autoria de un trabajo en cuya
creacion o forma el espectador tenga alguna capacidad de modificacion. Coloca-
mos al espectador inicamente en el papel de espectador, del que mira, reforzando

y sefialando atin més la tinica accidon que le esta permitida, que es mirar.

Cabe sefialar que existe un vasto campo a estudiar en cuanto a las posibilidades
de la interaccion entre el espectador y la obra, ahora que disponemos de la tecno-
logia que nos permite hacer piezas que reaccionen a las distintas elecciones del

espectador.

5 Exposicion Applied Design, MoMA, 2 de marzo, 2013-20 de enero, 2014
6  “Today, Xanadu is just another abandoned place left behind in the dust
of progressing technology.” Weird Florida: Your Travel Guide to Florida’s Local
Legends and Best Kept Secrets. CARLSON



* SELF-IE

Por otro lado, una aplicacion para méviles que se presenta como una aplicacion
para hacer selfies pero, al presionar para tomar la foto, nos muestra una imagen
ajena que podemos desechar o compartir, planteando no sélo cuestiones de identi-

dad sino también de su registro.

Jean-Paul Sartre explica como la mirada del otro nos produce vergiienza’, un
sentimiento de dos direcciones, seglin explica; la conciencia del otro, su presen-
cia como sujeto y no como objeto, nos convierte bajo su mirada en un objeto, y a
la vez, nos hace ser conscientes de nosotros mismos. En este sentido, nos resulta
necesaria la presencia del otro para tomar autoconsciencia. S6lo la mirada cons-
ciente de otro nos hace ser conscientes de nosotros mismos. Somos en tanto que

no somos otro.

Este pensamiento se posiciona contrario al racionalismo de René Descartes:

«Transformo para mi la frase imbécil y criminal del profeta de
ustedes, ese “pienso, luego existo” que tanto me hizo sufrir, pues
“mientras mas pensaba menos me parecia ser”, y digo: “me ven,
luego soy”. Ya no tengo que soportar la responsabilidad de mi
transcurrir pastoso: “el que me ve me hace ser, soy como ¢l me

ve'n.8

Seglin Sartre, la intromision de otra subjetividad en el yo conlleva un conflicto
inevitable en nuestra relacion. El trato con los demas es, necesariamente, un con-
flicto entre libertades. Cada uno cosifica a los demas e intenta evitar ser cosificado
por ellos. Es lo que se conoce como la dialéctica de la cosificacion. Este conflicto
puede entenderse en dos casos principales: bien uno defiende su propia subjeti-
vidad y libertad, lo cual nos lleva a tratar al otro como objeto, como esclavo de

nuestra subjetividad; o bien se reconoce la libertad y subjetividad del otro, que

7  Elserylanada. SARTRE
8  Los caminos de la libertad. SARTRE



conduce a tratarse a uno como objeto, como un ser carente de libertad, despertan-

do una rebelion que demuestra que no podemos prescindir de nuestra libertad.

El conflicto es, entonces, la base de todas nuestras relaciones interpersonales.
En su obra 4 puerta cerrada, Sartre recoge este pensamiento, quedando resumido

en la célebre cita «El infierno son los otrosy’.

Resulta importante sefialar, entonces, que si la consciencia de uno mismo se
obtiene s6lo mediante la mirada de otro, y esta intervencion resulta en un conflic-
to, es la identidad, el ser uno mismo, raiz de un conflicto inevitable. Se entiende
entonces el comienzo del razonamiento absurdo de Albert Camus «No hay mas
que un problema filoséfico verdaderamente serio: el suicidio. Juzgar si la vida

vale o no vale la pena de vivirla»'°.

Si la presencia de otro es necesaria para nuestra propia consciencia, siempre y
cuando nos miran, la falta de estas miradas nos condena al vacio existencial. En
Esperando a Godot, Samuel Beckett expresa esta angustia a través de Vladimiro
con su frase «Dime: ;estas seguro de haberme visto?»!!. Se siente completamente
ligado a la imagen que los demads tengan de si. Esto hace en la obra tan presente a

Godot (que nunca aparece) como a los demas, que nunca paran de referirse a él.

Ya en la antigiiedad aparece la busqueda de la inmortalidad a través del re-
cuerdo de uno en los demas. Aparecer en el registro de la Historia nos mantendra

ligados a este mundo, presentes, eternamente.

Se entiende por Historia el periodo histdrico que transcurre desde la aparicion
de la escritura hasta la actualidad. El término se aplica también al registro de los
sucesos en este periodo. Resulta evidente entonces la importancia del registro, de
la permanencia de lo vivido en el tiempo. Lo anterior, lo que queda fuera de este

registro es Prehistoria, puede haber sido o no, pues no es ya.

9  Apuerta cerrada. SARTRE
10 El mito de Sisifo. CAMUS
11  Esperando a Godot. BECKETT



[ Puede estarse, entonces, fuera de la Historia existiendo en el tiempo de la
escritura? Franz Kafka dejo encargado'?, como ultima voluntad, que se quemase
la totalidad de su obra, mayoritariamente inédita. El escritor no es el iinico perso-
naje de que se tiene constancia que haya querido ser olvidado por la Historia. En
su caso, obviamente, el deseo no fue cumplido, y su obra sobrevive hasta nuestro
tiempo. ;Pero qué habria pasado si se hubiera llevado a cabo? Nuestra actitud
conservadora frente a la obra que hoy admiramos nos hace estremecernos ante
la idea, pero continuamente trabajos inacabados o malavenidos son desechados,
siendo desconocidos para siempre. Si entendemos por Historia, pues, al registro

de los hechos y no al conjunto de los hechos (registrados o no) durante un periodo

12 Cartas a Max Brod (1904-1924). KAFKA

Live-taped corridor (1970) NAUMAN B.




de tiempo, atin podemos pertenecer a la Prehistoria (entendiendo como ésta lo no
registrado), de la manera en que un pensamiento que no se escribe puede perderse

para siempre.

El arte siempre ha pedido del espectador no s6lo que reciba en sus retinas
los fotones que se rebotan de la superficie de los objetos artisticos, sino que los
interprete de acuerdo a su experiencia personal y sus propios conocimientos,
que acuda y que recorra las salas de exposiciones, los museos, etc., que rodee las
esculturas, transite los espacios, observe hacia las pinturas. Adaptar a las posibili-
dades técnicas actuales la lista de verbos que permitimos y esperamos lleve a cabo

el espectador no modifica la intencidn o la autoria de las piezas.

Realizando una simple analogia, los actores no son autores de la obra que re-
presentan, asi como los intérpretes musicales no son autores de las composiciones

que interpretan.

En este sentido, el proyecto se encuentra dentro del contexto de piezas como
Time Delay Room, de Dan Graham'3, Observation of the observation, de Peter
Weibel'“, o Live-taped corridor, de Bruce Nauman's, que pueden agruparse
como piezas de auto-observacion, donde el espectador no es unicamente un obser-

vador sino que es, al mismo tiempo, objeto de la observacion.

En el caso de nuestro proyecto, el espectador no se observa a si mismo, sino a
su propia percepcion o a la percepcion que de uno tienen los demés. Una suerte de

auto-observacion mediada. Es, al fin y al cabo, imagen mediada.

Ya el surrealismo enfrentaba al espectador a su realidad. Ceci n’est pas une
pipe de Magritte'® nos recuerda que nos encontramos frente a un cuadro. Que la

pipa que entendemos ver no es sino pintura sobre un lienzo. Volvemos aqui a la

13 <http://www.medienkunstnetz.de/works/time-delay-room/>

14 <http://www.medienkunstnetz.de/works/beobachtung/>

15 < http://www.medienkunstnetz.de/works/live-taped-video-corridor/>

16  La trahison des images (1928—1929) MAGRITTE, actualmente en LAC-
MA, Los Angeles, EEUU.
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Carte Blanche, también de Magritte, tiene como fundamento principal un juego

de irrealidad mediante un paralaje imposible.

Jorge de Oteiza argumentaba!” que ya hemos estudiado suficiente el volumen
de los objetos en el espacio, y ahora debemos estudiar el vacio entre ellos. Esto es,
estudiar el espacio que no ocupan. El espacio que atin puede ser. Una idea similar
es la que mueve a Gordon Matta-Clark a practicar las fragmentaciones y subs-

tracciones en los edificios como parte de su movimiento de anarquitectura.

Ambos artistas utilizan el espacio vacio de los objetos en el espacio que ocupan

y dejan de ocupar, o el espacio que, sin ocuparlo, utilizan.

George Bachelard trata lo cientifico y lo imaginario, dos partes de la expresion
humana muy distintas pero igualmente importantes's. Examina como la arqui-
tectura influye en la creatividad de los poetas. Esto fue gran influencia en artistas
como Ed Rusha, Gordon Matta-Clark y James Turrell."”

17 Jorge Oteiza: El espacio y el tiempo en la escultura. (1988) OTEIZA

18 La poética del espacio(1957) BACHELARD

19  «Kentucky Fried Zero: Act 2», 19 de Julio 2013 en Superlevel HILDE-
BRANDT, M.

Artist’s paste-up for MCA Exhibition catalogue ‘Circus’ (1978) MATTA-CLARKE G.
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LINEA DE TRABAJO PREVIA

Dentro del contexto del trabajo que presentamos, algunos de los conceptos se
pueden encontrar también en trabajos previos, proporcionando un contexto perso-
nal de trabajo; a nivel conceptual la dualidad individuo-entorno, y a nivel formal
tanto el uso de una estética de la multiplicidad como el uso de tecnologia actual,

la realidad virtual y la participacion del espectador.

Estos conceptos estan presentes en gran cantidad de mis proyectos, asi como
el uso de imagenes distorsionadas por repeticion o superposicion que requieren
del espectador que en su interpretacion descarte o rellene los huecos por si mismo

para obtener una imagen completa.

No-Lugares (2012)




Esté presente también el uso de la tecnologia de realidad virtual y todo tipo de
sensores en gran cantidad de pequefios trabajos. Asimismo, en el uso de la par-
ticipacion activa del espectador en la obra utilizo nociones de UX (experiencia
de usuario) provenientes de mi trabajo como desarrollador de videojuegos. No-
lugares (2012) es una serie fotografica en la que se estudia como el entorno afecta
al individuo y su percepcion (tanto de uno mismo como del resto) mediante el uso
de imagenes fotograficas de larga exposicion. Es aqui donde més claramente se
ve el interés previo al presente proyecto en cuanto a la subjetividad de la imagen
y su interpretacion. No es casual tampoco el objeto de estudio; el individuo y su

relacion con el entorno o, quiza, el entorno y su relacion con el individuo.

En Busca la urna y deposita tu voz (2014/15) ya se trataba el tema de unir en
un espacio del mundo real elementos virtuales, con los que se interactiia sin artilu-

gios individuales.

Se trata de una instalacion interactiva basada en el sonido y el movimiento del
espectador en un espacio. El espacio fisico y el espacio virtual se superponen uno
a otro, de manera que las acciones del espectador activan reacciones sobre objetos

del espacio virtual.

Esquema de la posicion de los objetos y el espectador en el
espacio virtual en Busca la urna y deposita tu voz



Con el imperativo de buscar nos movemos en un espacio vacio donde escu-
chamos voces ajenas hablar en distintos idiomas. Mediante nuestros gestos y el

sonido de estas voces se describe en el centro de la sala una figura en el espacio

que envuelve la habitacion en silencio a su tacto. Se nos ha indicado que hable-

mos, ante lo que no hay respuesta.

Es un espacio donde el espectador escucha discursos (conversaciones, discusio-
nes, ruedas de prensa,...) en varios idiomas, sobre temas variopintos y por distin-
tas personalidades (Simone de Beauvoir hablando de feminismo, un debate de la
independencia de Catalufia, una conversacion entre amigos sobre arte,...) dispues-

tas alrededor de un cubo en el espacio solo perceptible porque «al tacto» (es un

Busca la urna y deposita tu voz (2014/15)




PROCESO DE PRODUCCION

El proceso de desarrollo del proyecto actual comienza como continuacion
mas o menos directa de Busca la urna y deposita tu voz, el trabajo realizado para
Produccion y difusion de proyectos artisticos?’. En aquella pieza no se utilizaba
ninguna imagen, funcionando tnicamente mediante el sonido y el registro de los
movimientos del espectador en un espacio. La principal preocupacién a nivel
pléstico era no utilizar un aparato técnico que sefialase al uso de un interfaz, inten-

tando que éste fuera completamente transparente al usuario.

Avanzando desde ese punto en la investigacion de la union de los espacios
fisico y virtual, planteamos una aplicacion para méviles que genera de manera
procedimental formas tridimensionales segin la posicion GPS del dispositivo,

mostrandose sobre la imagen capturada por la camara.

A partir de la imprecision del GPS se generaban distintas perspectivas de los
mismos objetos en el mismo lugar en distintos dispositivos. Adoptamos el error
como objeto directo del estudio; las distintas perspectivas de un mismo objeto se-
gun distintos observadores. A la diferencia en estas percepciones es lo que cono-
cemos como paralaje, y sera el principal nexo de union en el proceso de desarrollo
de Angulos de Paralaje. Abandonamos, por esto, el uso del GPS para el proyecto,

pero aprovechamos los descubrimientos realizados.

Comenzamos entonces un trabajo de investigacion tanto tedrica como plastica,
donde la influencia de diversos referentes (ver apartado correspondiente) afectan

radicalmente al enfoque formal del trabajo.

Desarrollamos dos programas principales, permitiendo distintas funcionalida-

des y dando base a los formatos de las piezas finales.

Ambas piezas de software estan desarrolladas en Unity3d, haciendo uso de

Zigfu para el trabajo con Kinect y del AndroidSDK para la aplicacion movil. A

20 Asignatura de cuarto curso del Grado en Bellas Artes.



pesar de un conocimiento previo de parte de dichas herramientas, el desarrollo del

proyecto ha presentado varios retos técnicos en cuanto a su programacion.

El proyecto se presenta en un medio tipicamente lidico (al menos en cierta
medida). Aprovechamos asi la predisposicion del espectador a participar al no en-
frentarse a un medio desconocido, y reducimos también la friccion del espectador
con los interfaces, que estan disefiados teniendo en cuenta los disefios de UX mas

comunes en estos medios.

En este sentido, tratamos de simular los entornos en que estas interacciones son
comunes para dar la apariencia de pertenecer a ellas, favoreciendo que el especta-

dor se enfrente a las piezas «con la guardia bajay.

Los formatos elegidos son, pues, distintos como lo son (y a causa de que lo
son) las relaciones de los espectadores con ellos y su uso. Asi, cabe esperar una
continuacion en la serie que seguiria aumentandose en nuevos formatos si asi lo

requiere su interaccion.

Por su lado, en la instalacion se hace uso de la tecnologia Kinect, utilizada en el
desarrollo de videojuegos. A través de ésta capturamos la posicion del espectador
(o los espectadores) y utilizamos esta informacion para realizar una proyeccion

geométricamente correcta de la vision del espacio en el entorno virtual.

Primer espacio virtual de la serie La inmensidad intima




Conforme los espectadores se separan uno del otro, sus visiones se diferencian
mas, generando mds informacion en una imagen multiple y confusa.

Il -4
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Primer programa producido. Puede apreciarse el uso de las coorde-
nadas GPS y una figura virtual situada dentro de un espacio tridi-
mensional marcado por una rejilla.
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En relacion al espacio en la serie La inmensidad intima, la traduccion plastica
del concepto es directa; utilizamos la posicion de cada espectador para generar
una camara en el espacio tridimensional virtual, cuya vision se proyecta super-

puesta a las de los demas.

En relacion a la percepcion del individuo, para la serie Self-ie, el proceso es
mas largo. Desarrollamos una aplicacion para movil por la relacion a nivel per-
sonal que tiene generalmente cada uno con su propio dispositivo. En un principio
tratamos de eliminar en tiempo real al individuo de una fotografia, pero la dificul-

tad técnica que presenta resulta insalvable.

Utilizamos como referencia el fendmeno viral del selfie como exponente de
la tendencia obsesiva para con la identidad. Esta aplicacion permite tomar una
fotografia con la cdmara frontal del dispositivo, pero al apretar el obturador, la
imagen resultante no nos representa, sino que nos vemos entremezclados con una

de tantas imagenes que la gente ha publicado en la base de datos de Instagram.

Frente a este planteamiento, el espectador puede descartarla, tirarla a la basura,
o podemos compartirla, en cuyo caso se nos permite etiquetarla con varios térmi-

nos.
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Se trata de una aplicacion aparentemente similar a Instagram, con una imagen
de marca realizada utilizando iconos de Facebook, de modo que se integre en el
marco de las redes sociales, lo que ya es conocido por el publico. La marca de la
aplicacion, Self-ie, es un juego de palabras entre el ya mencionado selfie y selfless
(en inglés «altruista» o «carente de uno mismo») al pronunciar el guion como el
signo matematico de la resta. Se trata, pues, de un selfie sin self. Yo sin mi identi-
dad.

Muestra de uso de la aplicacion de la serie Self-ie




CRONOGRAMA

Diciembre

Febrero

Busqueda de

la idea

Investigacion

conceptual

Desarrollo

de prototipos

Desarrollo

final

La intermitencia ciertamente apreciable en la busqueda de la idea y en el desa-

rrollo se debe a los ya explicados cambios de enfoque debido a la evolucion en la

investigacion conceptual.

PRESUPUESTO

Coste
Cuota de publicacion en GooglePlay 25%
Licencia profesional de Unity3d 1500% (o 75% al mes)
Licencia individual de Zigfu 200%
3000€

Horas de trabajo (300h)

Tanto en el caso de la cuota de GooglePlay como las licencias de Unity3d y

Zigfuse trata de pagos unicos por persona y no por proyecto.
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ANEXO

Angulos de Paralaje, serie Self-ie
Rico Zambrana, Alberto 2015
Medidas: 130MB

Aplicacion digital para el SO Android



Angulos de Paralaje setie La inmensidad intima

Rico Zambrana, Alberto 2015
Medidas montada: 3,20 x 2,80 x 2,00 m
Medidas embalada:0,12 x 0,16 x 0,38 m + 26,1 Mb

(requiere un ordenador y un proyector)



