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1. Resumen.

Este proyecto se basa en la critica al uso abusivo de las tecnologias y en la pérdida espacial y
espiritual abrumadora que produce el ciberespacio sobre el usuario. A través de estrategias
representativas, como la yuxtaposicion, la repeticion y el espacio fisico expositivo lleno de
materiales traslucidos y ligeros, he querido recrear, con dichos materiales, lo que yo imagino
fisicamente como espacio cibernético, si este pudiera ser tangible. Como dijo Val del Omar:

“«

xperimentos encaminados a ampliar las fronteras de la sensacion optica, asi como a tratar de
ver lo que no puede verse.””!

He querido hacer hincapié en los problemas que nos ocasiona el ciberespacio, como por ejemplo, la
falsa sensacion de cercania y solidez, cuando realmente nos aisla ain mas y nos coloca como seres

flotantes, entre una realidad y otra, la real y la virtual.

A través de videos de planos medios de individuos que crean movimientos transversales con un
fondo verde, simulo el color y las oscilaciones del error tecnoldgico. Los videos estan montados de
manera que cada uno de ellos podria ser un pixel, jugando asi con el formato y la yuxtaposicion. La
presencia gradual y aparentemente aleatoria de los videos crea formas que acaban siendo las
siguientes palabras; You y And en inglés (‘TG y ‘y’). Una imagen recrea las letras mediante el
vacio que queda entre los videos y otra lo hace por medio de los propios videos, es decir, el verde
de los fondos y el formato de los videos escriben la palabra. En la pantalla aparecen 196 videos
(14x14) del formato 1920x1080 a escala 7,5. Estas palabras apelan al espectador, todos estamos
posiblemente involucrados en la dictadura del internet, ya que casi todos somos participes.

Cinco pantallas de 2,40m x 1,20m hechas de filas de hilo de nylon y silicona, y otras nueve

pantallas de 2,40m x 1,20 de red de plastico conforman los soportes donde se proyectan los videos.

' Val del Omar, José. Desbordamiento de Val del Omar. Madrid, 2010. p64
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This project is based on the criticism of the abusive use of technologies, and the frightening spacial
and spiritual loss provoked by cyberspace on its users. Through representative strategies such as
Juxtaposition, repetition and the physical exhibition space full of translucent and light materials, 1
have attempted to recreate with these materials, how I physically imagine cybernetic space, if it
could be tangible. As Val del Omar said: * Experiments aimed to amplify the borders of optical
sensations, and also trying to see what can 't be seen.””

I wanted to emphasise the problems created by cyberspace, for example, the false sensations of

closeness and solidity, when really we are even more isolated than ever , and we are left as floating

beings in-between one reality and another, between the real and the virtual.

Through videos of medium shots of individuals that create transversal movements with a green
background, I have simulated the colour and the oscillations of a technical error. The videos have
been edited so that each video itself could be a pixel, working with its format and the juxtaposition.
The gradual and seemingly random presence of the videos create forms and shapes that end up
becoming the following words ‘You’ and ‘And’. One image recreates the letters through the spaces
left between each video, and the other video through the videos themselves, ergo the green and the
size of the videos shape the word. 196 videos appear on the screen (14x14) with the format
1920x1080 scaled to 7.5. These words invoke the spectator as we are all involved in this
dictatorship that is the internet, and nearly all of us are participants.

5 screens of 2.40 m x 1.20 m made of rows of nylon and silicone string, and 9 other screens of 2.40

m x 1.20 m of plastic net, compose the supports on which the videos are projected.

2 Val del Omar, José. Desbordamiento de Val del Omar. Madrid, 2010. p64



2. Ideas que fundamentan el discurso del trabajo realizado.

La pieza tiene como fundamento el tema del ciberespacio y su relacion simbidtica con la vida real
fisica. La palabra simbidtica quizds implique un abastecimiento igualitario o beneficioso para
ambas partes del conjunto simbiotico, sin embargo, pretendo destacar la faceta de parasito que tiene

la vida virtual y el abuso intensivo de los aparatos electronicos y del ciberespacio en si.

Lo que mas me interesa resaltar es el aislamiento puro que produce el uso excesivo de los social
networks y otros interfaces globales. No es un aislamiento social, pues ahora estamos mas
conectados los unos con los otros que nunca, es esta inmediatez de la informacion lo que no nos
deja espacio propio para respirar, para pensar y estar solos con nosotros mismo. Estamos atrapados,
somos prisioneros de nuestras propias relaciones y de la sociedad. No podemos salir del ambiente
tecnoldgico instantaneo cibernético. Como dice Eduardo Subirats, “Los medios electronicos de
comunicacion se han convertido en una necesidad vital. Existimos en cierto modo en y por la

pantalla. No nos pueden separar de ella sin que nos sintamos al mismo tiempo arrancados de algo

propio.””

En la era donde se supone que estamos mas cerca, mas globalizados, con un espacio virtual que

elimina fronteras terrenales y temporales, nos sentimos mas solos que nunca.

Nos encontramos sin capacidades para concentrarnos. El movil suena, y si no suena nos metemos
por meternos para ver si alguien nos ha hablado o a ver qué fotos han compartido nuestros “amigos”
de Facebook.

Mientras escribo esto, en los ultimos cinco minutos habré mirado el teléfono dos veces sin motivo,
para distraerme de lo que debo estar haciendo o de lo que quiero hacer.

Este tema me preocupa de verdad. No quiero decir que me opongo al avance de las tecnologias, a
las aplicaciones web y al ciberespacio. Simplemente pretendo poner en evidencia lo que nos esta
pasando. Toda la informacion que queramos tener la obtenemos en segundos con el dispositivo
electronico, todo es casi instantaneo, estamos constantemente buscando fuera de nosotros, huyendo

de lo que pasa en el interior. Buscamos las respuestas donde a veces no nos hacen falta, la ausencia

3 Subirats, Eduardo, Culturas Virtuales, Biblioteca Nueva, Madrid, 2001 p.91
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de diadlogo interior y de comunicacion directa con nuestra propia mente y sentimientos es
asombrosamente preocupante. Vivimos una doble vida, con dos tipos de personajes: nuestro ser
fisico y nuestro ser virtual, y ;Qué pasa con nuestro ser espiritual y mental, que es el que interpreta
ambos mundos?

En definitiva quiero destacar los temas de la pérdida de la identidad a través de videos
despersonalizados de personas que podrian ser cualquiera, y el tema de la alienacion y la
masificacion. Todo ello como causa directa del uso arbitrario de las nuevas tecnologias y el

ciberespacio.



3. Trabajo previos.

Este proyectos surgié como continuacion del proyecto final de la asignatura Proyectos Artisticos II.
En primer lugar, quise seguir con el tema del ciberespacio y el glitch tras ver artistas como Jodi, un
duo del net art. Joan Heemskerk y Dirk Paesman son pioneros del glitch, sus obras consisten en
romper paginas web y juegos, de manera que el espectador queda dislocado y agobiado con los
errores repetitivos. Me fijé en concreto en dos obras, donde dominan el negro y el verde. Una
pagina donde un glitch de signos y letras parpadea sin parar, y llega a ser insoportable verlo. Por
esto comencé a generar un virus en el cual intenté conseguir que un video de glitches y datamoshes
creados por mi ocupasen la pantalla de cualquier ordenador. Consegui programar con HTML una
parte, pero vi que seguir haciéndolo de la manera que queria era dificil y estaba vacio de contenido.
La idea no se comprendia bien, se quedada en un juego formal de colores.

Entonces volvi al punto de partida. Al querer seguir con el glitch y hablar de la identidad en el
ciberespacio, me fij¢é en los movimientos y los colores; en las formas que crea un glitch
azarosamente, y es aqui donde me propuse recrear esos mismos efectos con videos de otras
personas. Volviendo a ver videos de los pioneros del video-arte, vi como Gary Hill, en Processual
Video de 1980, trabajaba con el lenguaje visual a través de la ampliacion de una linea dentro de la
cual se encontraban mas lineas. Mientras Gary Hill lee un relato sobre un hombre que vivia cerca
del mar, el texto en todo momento se refiere a los movimientos del video. Su voz es muy mondtona

y repetitiva. El video también se repite, creando asi un efecto casi meditativo.

T‘ o  File Path v : ~[Deskiop49 produccion)videcproytestproyd. htmi

testproy3.ntmi S (o symbdol selected : /.0, 2,

<title>Proyecto video</title>

1 r vid = docusent.getElesentbyld(“vid");
18 ¥ vid.onloadeddata = function() {
alert(“you're stuck");

rC B H
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Me planteé hacer cada persona en el video como un pixel, como en el montaje Data.Tron de Ryoji
Ikeda y utilicé el color predominante y caracteristico del error informatico, el verde. Aprovechando
el color verde intenso del croma, grabé planos medios de diversas personas entrando y saliendo de

la superficie del video, haciendo alusion al entrar y salir de Facebook o del Whatsapp.

o0 e im} file:///Users/bianca/Desktop/a/produccion/ ) C th =N |

Mi primera intencion era montar muchos videos, en total unos 238, para recrear ese caos del error,
pero al hacerlo y proyectarlo los resultados fueron contradictorios. En los primeros videos la calidad
de la imagen era pésima. Los videos estaban muy pixelados y el formato rectangular de pantalla se

habia distorsionado a un formato casi cuadrado.
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Habia conseguido el efecto de pixel pero al haber tanta cantidad de videos montados, las personas
ya no se percibian. Viendo obras de Wall of light de Sean Scully, me propuse montar algunos videos
en vertical y no solo horizontalmente. El resultado fue curioso pero habia demasiada informacion y
ruido visual. Se me emborronaron aiin mas las personas y habia sobrepasado la cantidad de videos

posibles para que fueran perceptibles esas personas.
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Entonces cambi¢ el formato, empecé a montar 14 videos por 14, a escala 7,5 para que entraran justo
en el formato de 1920x1080, el formato de los propios videos grabados. De esta manera entran 196

videos, encajando todos sin distorsionar la escala uniforme.

Gary Hill mezcla el lenguaje visual con una narracion oral en Processual Video, y viendo los
efectos de la suma y resta de los videos, parecia que me estaban intentando hablar, como un codigo.
Los videos se asemejaban a formas de letras. Surgid asi el siguiente cambio: empecé a montar un
caos de video, donde se escribian palabras, You y And (‘Tu’ y °Y’). Con esto quise involucrar al

espectador, a todos uno por uno.

Con el programa Excel, hice bocetos de como serian esas palabras utilizando su cuadricula.
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Los videos fueron simulando esos bocetos con algunos cambios. Un error no es perfecto, por eso

mismo es un error, en el montaje no todos encajaban, pero esto no me disgustd, de hecho me

parecio adecuado para el trabajo que estaba realizando.




12

Un video recrea la palabra con el vacio, lo que hay entre, lo que separa, y el otro lo hace sumando,
invadiendo el espacio. Aun asi, ambos videos tienen presente el tema de la identidad, la separacion
y fragmentacion de una multitud, una multitud cadtica donde todo aparece y desaparece, entra y
sale con prisa. Pero aunque todos entran y salen del plano, cada uno esta atrapado en su cajita, no se
comunican realmente con ningun otro, simplemente miran hacia el espectador sin decir nada,
hablando con sus movimientos.

Esto me cost6 verlo. Estaba demasiado metida en el tema del error y no veia que el error ya no era

el protagonista.

Con los videos ya creados me centré en el audio. Habia empezado con sonidos creados de videos de
errores pasados a audio, pero viendo las obras de Bosch & Simons, en concreto Krachtgever
(1994-1998), vi que con objetos cotidianos en movimiento se crean especies de sinfonias a partir de
la repeticion. Yo he creado el audio con la repeticion de sonidos de letras dictados con la fonética
inglesa, cortando solo la parte principal de cada letra que compone la palabra de cada video,
mientras que de fondo, con el sonido del movimiento de las personas entrando y saliendo del plano,

he creado un sonido electronico y repetitivo.

Con el montaje quise recrear un espacio intangible a través de la yuxtaposicion de pantallas
flotantes que comparten la misma proyeccion y, a través del espacio de cada pantalla, el video se
deforma y se emborrona, redundando en el concepto de distancia y cercania a la vez. Tal y como
dice Paul Virilio “El ciberespacio es una nueva forma de perspectiva [ ...Jun dominio que todavia
no se abarca: el del contacto, el contacto a distancia, el tele-contacto.”#

Investigando vi el montaje del artista Manuel Chantre en su obra Mesmorison, que consiste en 20
pantallas colgadas en un espacio abierto, dispuestas en diferentes orientaciones, recreando un
laberinto. Estas son pantallas rectangulares de tela, que me dieron la idea de utilizar red de pléstico.
Tras la exposicion de la pieza en Produccion, eran evidentes los fallos de la misma. Faltaba mejorar

las estrategias representativas de la instalacion y también elaborar mas los conceptos de la obra.

4 Virilio, Paul, “Velocidad e informacion. jAlarma en el ciberespacio!” Le Monde Diplomatique 1995 (10/04/2016)






4. Proceso de investigacion practica.
Tenia claro que era necesario ampliar el tamafio de las pantallas y la cantidad. Investigué sobre las

fases de conexion a internet (1) y las capas de una pantalla LCD (2),

Information Technology Infrastructure Layers©

A

business process systems)

Network OS, PC 0S, Handheld OS (i.e. Unix, Windows, Droid, etc.)
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Reflectores Panel de filtro Filtro de Panel de
polarizado vertical color RGB cristal frontal

Tubos Panel de Panel de fitro
fluorescentes cristal iquido polarizado horizontal

La cantidad de pantallas expuestas en la sala coincide con la cantidad de capas necesarias para una
pantalla LCD, que es el aparato esencial para ver las plataformas del ciberespacio. La manera en la
que la luz traspasa las diferentes capas de la pantalla, verticales y horizontales, y finalmente llega al
0jo humano, también me ha servido para reforzar la idea de fragmentacion y la encarcelmiento. La
luz que pasa por las capas de la pantalla estd en constante distorsion, no hay ningun estado fijo. Una
mezcla de capas verticales y horizontales conforman los pixeles y el ojo percibe una masa de

subpixeles

I
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He utilizado el mismo material, red de plastico pero incrementando su tamafio. En vez de 6
pantallas de 1,20m x 0,90m, la exposicion trata de 9 pantallas de 2,40m x 1,20m, con una distancia
de 0,80 metros entre cada una, y finalmente, una ultima proyeccioén quedara plasmada en la pared.

Otras 5 pantallas creadas a partir de la acumulacion de filas diagonales suspendidas de hilo de

pescar, también del tamafo 2,40m x 1,20m. Las susodichas pantallas se colocaran cruzdndose de
forma perpendicular, creando asi una forma de cruz.

Esta cruz es una alegoria a la nueva religion, que es el cyberspace.




17
En esta recreacion 3D del espacio expositivo se pueden ver los tipos de materiales que he trabajado:
la red de plastico y la pantalla de hilos de nylon, ambas aludiendo a una cuadricula, la misma que
creo yo a partir del montaje de los videos. Estos recursos materiales hablan también sobre la

cuadricula de Rosalind Krauss que veremos mas adelante.

Para hacer las pantallas de hilo, dividi los tubos de 2,40m en secciones de 3cm, y en cada segmento
de 3cm, en zigzag hice 5 agujeros. 400 agujeros en cada tubo. Cada agujero lleva 3 hilos de 1,50m
atados y luego hilados con una aguja. 1200 hilos en cada tubo variando hilo de silicona blanco con
hilo de nylon transparente. En total he utilizado unos 10km de hilo. En total las 5 pantallas se

componen de 6000 hilos de 1,50m.
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5. Proceso de investigacion tedrico-conceptual

He seguido indagando en el tema del ciberespacio y sus repercusiones en la sociedad actual. Como
mis proyectos previos partian de la idea del error, estuve investigando sobre otros tipos de errores,
no solo informéticos, sino genéticos y psicologicos, alejandome un poco del tema tecnologico, y
durante el proceso de investigacion, he topado con una serie de patologias psicologicas provocadas
por el uso excesivo de los aparatos electronicos.

Lei un articulo en el que hablan sobre ““ el concepto de “internet addiction”. Segun Keith W. Beard
y Eve M. Wolf, “/...] ha sido propuesta para explicar un uso incontrolable y darfiino de tecnologia.
Las sintomas de un uso excesivo de Internet se comparan con los criterios utilizados para
diagnosticar otros adicciones. En particular, la patologia de la ludopatia se compara con el uso

problematico de internet/...] >

Otros psiquiatras como Nathan A. Shapira, M.D., Ph.D.», Toby D. Goldsmith, M.D.?, Paul E. Keck
Jr., M.D.b, Uday M. Khosla®, Susan L. McElroy, M.D, hablan sobre el ‘Problematic Internet
Use’ (PIU). Esto, segln ellos, crea dificultades psicoldgicas, sociales, educativas o laborales en la
vida de una persona. Los primeros términos como IAD (Internet Addiction Disorder) y PCU
(Pathological Computer Use) surgieron en 1996. El internet tal y como lo conocemos hoy surge en

los ochenta.

El ciberespacio en si ha pasado por numerosas fases y definiciones. En su origen, esta expresion la
empled William Gibson en 1984 aproximadamente, en su libro E/ reino de completa informacion.
Sin embargo, antes de que Gibson utilizara este vocablo, Marshall McLuhan habia pronosticado el
internet en su libro Extensiones del Hombre. Nos habla de una realidad sin fronteras, sin muros, un
espacio abierto donde todo aquel que se encuentra en €l es un némada. Enuncia la idea de la aldea
global, donde la informacion se verd como una mercancia crucial, donde el medio por el cual el

mensaje llega deberia ser estudiado. “El medio es el mensaje” ©

5 Beard, Keith W. & Wolf, Eve M.”"CyberPsychology & Behaviour”. (July 2004, 4(3): 377-383. doi:10.1089/109493101300210286),

6 McLuhan, Marshall, Understanding Media: The extension of man. USA, 1964
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Michael Benedikt, en su libro Cyberspace: First Steps, propone un futuro virtual. Benedikt se
cuestiona el papel del cuerpo humano y teoriza conceptos necesarios para el disefio de esa realidad
virtual. Podriamos decir, que gracias a la ciencia-ficcion intentamos llevar a cabo ideas de estos
libros en la vida real.

Michael Heim comenta la idea de los datos como modo de interaccion y resalta los términos
simulacion, interaccion, artificialidad, inmersion, tele-presencia y networked communications para
definir la realidad virtual: “Once we extend the term virtual reality to cover everything artificial, we
lose the force of the phrase. When a word means everything, it means nothing. Even the term real
needs an opposite.””

(“Una vez que extendemos el termino realidad virtual para englobar todo lo artificial, perdemos la

fuerza de la frase. Cuando una palabra significa todo, significa nada. Hasta el término real

requiere un opuesto.”)

En 1999 se publicé la Declaracion de Independencia del Ciberespacio, escrita por John Perry
Barlow. Esto se redacté como protesta a las reformas del gobierno. Querian censurar y multar a los
netizens $250,000 por decir palabrotas online. El ciberespacio se encontraba restringido.

Barlow decia “I do hope this cry will echo across Cyberspace” (“Espero que este grito resuene por
el Ciberespacio”), pedia a los gobiernos del mundo industrial que los dejaran en paz, puesto que en
el ciberespacio no lo habian elegido como gobierno. No habria ninglin tipo de gobierno nunca ya
que, segin Barlow, no tenian ningun derecho a imponerse. Ese espacio pertenecia a todos pero no
era posesion de nadie. La vision que tenia Barlow sobre cyberspace se aleja mucho de la realidad
actual, aunque acertd con varias cuestiones. El ciberespacio si consiste en transacciones, relaciones
y en el pensamiento en si mismo. Este mundo virtual estd en todos lados y a la vez en ningun sitio.
Para Barlow, las industrias de informacion obsoleta se perpetiian a si mismas proponiendo leyes que
pretenden aduefiarse de la expresion.

“We will create a civilisation of the Mind in Cyberspace. May it be more humane and fair than the
world your governments have made before.”

(“Crearemos una civilizacion de la Mente en el Ciberespacio. Que sea mas humano y justo que el

mundo que vuestros gobiernos han hecho anteriormente.”)

7 Heim, Michael. The Metaphysics of Virtual Reality, New York, 1993 (fragmento “The essence of VR) p110.

8 Barlow, John Perry.”A Declaration of the Independence of Cyberspace” Suiza 8 de Febrero, 1996
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La vision utopica de Barlow resulta muy interesante, y vemos en ella un intento de partir de la
esencia pura del ciberespacio. Un espacio virtual que simula las bases de la vida real pero que no ha
podido evitar las discriminaciones y violencias de la vida real, desafortunadamente. El ciberespacio

no es como pensaba Barlow.

En el siglo XXI las interacciones sociales estan basadas en los avances y el constante desarrollo de
nuevas tecnologias, de nuevos juegos, espacios, relaciones y medios de contacto a tiempo real. He
querido investigar el concepto de distancia y cercania que se produce paralelamente con el
ciberespacio. Como dice Paul Virilio “El ciberespacio es una nueva forma de perspectiva [...Jun
dominio que todavia no se abarca: el del contacto, el contacto a distancia, el tele-contacto.”®

El ciberespacio es atemporal, el tiempo no se puede aplicar a ¢él. Un usuario de China u otro de
Austria puede hacer lo mismo a horarios diferentes, todo lo que hay en el ciberespacio estd, no
cierran las paginas ni la conexion como cierran las tiendas, estd abierto 24 horas al dia, 365 dias al
afio funcionando. Para navegar por el ciberespacio no se tiene en cuenta el tiempo. Podemos tardar
en encontrar algo en la web pero el acceso es instantdneo.

Con programas como Skype fue posible el contacto a distancia a tiempo real. Hoy en dia todas las
aplicaciones de mensajes y comunicacion nos dan la posibilidad no solo de chatear a tiempo real,

sino también de vernos. La distancia no afecta al ciberespacio.

El teléfono movil ha facilitado el dominio del internet en la sociedad. Tenemos un acceso directo a
todo a través de Wifi y a unas malas, recurrimos a nuestras tarifas telefonicas de 4G. Hay una
ubicuidad de la tecnologia. Los espacios en la sociedad estan creados para el usuario casi adicto a
internet. Al igual que la infraestructura y estructura de un edificio afecta a la interaccion de las
personas, lo mismo pasa con la estructura del ciberespacio. La infraestructura de internet se basa en
9 capas. La primera funciona con requerimientos, como podrian ser leyes, la segunda es un disefio
de sistema, otra capa es hardware, la siguiente son sistemas operativos, la quinta es conversion de
data, la sexta de seguridad interna, la séptima el network layer (como podria ser el Wifi), la octava

una casa de seguridad externa y, finalmente, internet.

9 Virilio, Paul, “Velocidad e informacion. jAlarma en el ciberespacio!” Le Monde Diplomatique, 1995 (10/04/2016)
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Nos encontramos en un materialismo sélido que reconoce que la tecnologia hace cambiar el tejido
del mundo material. Cada plataforma virtual tiene la capacidad de crear una nueva forma de
interpretacion e interaccion. Twitter nos limita las palabras para crear una especie de blog corto y
rapido, mientras que 7umblr nos invita a escribir mas y a compartir fotos.

En cada plataforma se crea una mini comunidad y entre los miembros de esa comunidad se
comparte y se discute de diferentes contenidos afiadidos por los propios usuarios. Estas paginas
webs o aplicaciones producen datos que pueden utilizarse para entender mejor a las personas, las
organizaciones y las comunidades, datos de relacion. En conclusion, los social media systems crean

networks.

Los creadores de World Wide Web (www.) fueron los pioneros. Vannevar Bush y Douglas
Engelebart buscaban “incrementar la capacidad del hombre para afrontar situaciones complejas y
problemdaticas, para comprender maneras para adecuarse a las necesidades del hombre y derivar
soluciones al problema. "’

Anteriormente el social media residia en la television y en los libros, tenia primacia el mondlogo, y

en cambio actualmente, prima el didlogo. Ahora los productores y consumidores se mezclan e

intercambian.

He dicho antes que el ciberespacio es atemporal, pero también es sincronico. Las relaciones
virtuales se fundamentan en la sincronizacion. Nos comunicamos por Direct Messages o Instant
Message. El nombre lo dice todo. ;Cual es el problema que nos da este tipo de comunicacién? La
saturacion. Estamos saturados de informacion, por parte de la publicidad y si eso no fuera agobio
suficiente, tenemos un aparato con nosotros 24 horas al dia, a través del cual pueden contactar con
nosotros millones de personas en cuestién de segundos.

El fenémeno de Mensajes Instantdneos tiene repercusiones dafiinas. El tiempo que tardamos en
contestar a un mensaje ha producido un efecto decisivo en las relaciones. Si tardas en responder es
porque decides no leerlo y no contestar, o puedes leerlo y no contestar, lo cual te convierte en
pasota. Por otro lado, puedes contestar en cuestion de segundos, y ser un pesado y un obsesivo, y si
nos hablan nos sentimos obligados a contestar. Hay maneras de escribir que insinllan una cosa u

otra.

10Engelbart, Douglas. Augmenting Human Intellect: A conceptual framework. Washington, 1962 p12
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Una interaccion repetitiva es buena, pues indica que hay comunicacién. Sobrepasamos los limites
de una comunicacién normal en el mundo virtual. Sin embargo, parece que esto es aceptable en el
ciberespacio. La interaccion virtual llega a un punto compulsivo y altera nuestras relaciones con
personas en el mundo real.
Toda nuestra vida actual esta condicionada por las redes sociales y el internet, es mejor el que tiene
el aparato electronico mas novedoso, el que tiene mas likes en un post, el que se etiqueta en mas

lugares con mas amigos, mas seguidores. Todo esto te hace ser ‘cool’.

Al igual que cuando estamos mal y salimos con amigos podemos ocultarlo para no tener que hablar
de ello, en el ciberespacio pasa lo mismo. Elegimos con cuidado lo que queremos mostrar
virtualmente a los demds. Algunos suben fotos o estado aludiendo a otras personas por conflictos
personales, otros escriben mensajes para fallecidos que no leerdn el mensaje. Es todo una perversion
de nuestro ser en la vida real. La gran mayoria de posts en las redes sociales tiene un caracter de
estética camp, como decia Susan Sontag. Aunque ella lo aplicaba a las obras fotograficas de Diane
Arbus, hoy en dia mucho contenido audiovisual visto en las redes sociales son nihilistas, sin valor
intrinseco, sin objetividad, sin propdsito social y de snob. Susan Sontag dice: “el/ camp lo ve todo
entre comillas [...] Percibir lo camp en los objetos y las personas es comprender el Ser-como-

Representacion-de-un-Papel. !

iOjo, que nadie se salva! Todos los que utilizamos o participamos de estas redes estamos
subordinados a los efectos primarios y secundarios, especialmente los jévenes.

A veces nos parece mas veridica y real la vida virtual en el ciberespacio que la vida fisica, pero
objetivamente, son las dos iguales de reales, puesto que le damos casi la misma importancia. Para
nosotros esta vida virtual es un anexo de la real, la realidad virtual y la fisica tienen una relacion

simbiotica.

Esa simbiosis es factible a través de dispositivos electronicos y la omnipresencia de internet. La
teoria cibernética de Norbert Weiner, propone que los limites del sujeto humano no vienen
construidos, sino dados, conceptualizando el control, la comunicaciéon y la informaciéon, en un

sistema. La cibernética cambid la percepcion de las barreras. Gregory Bateson en Steps to an

"1 Sontag, Susan. Contra la interpretacion y otros ensayos (notas sobre lo camp). Seix Barral, Barcelona, 1966. p.360
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Ecology of Mind da el ejemplo del ciego y su baston. ;Forma parte de €l su baston? Lo logico es
pensar que los limites del humano se determinan por barreras fisicas, sin embargo, el baston para
ese ciego es una parte esencial de su ser. La cibernética estudia los sistemas y sus estructuras, y el
baston es una ampliacion de su estructura y forma parte de su sistema y, ademas de eso, le aporta
informacion al ciego, como podria ser un audifono para un sordo, como es el teléfono movil para
cualquier habitante de una sociedad capitalista consumista y globalizada.

Los teléfonos moéviles nos proporcionan aplicaciones utiles, internet banking, horarios de trenes,
informacion médica, todo esta instantineamente en tu mano, sin necesidad de moverte. Pero estos
han pasado de ser un lujo a una necesidad, a una obsesion. Hasta en el W.C. no dejamos de hacer
tonterias con el teléfono con el fin de distraernos, para huir mentalmente de nuestros problemas

internos.

Percibimos la realidad virtual visualmente y la procesamos mentalmente, creando sentimientos y
otros estimulos. Podemos ver un video de violencia grupal y racial y a los dos segundos otro de un
perro adorable que se cae de un sofid. Estamos sufriendo una insensibilizacion, somos estériles

emocionalmente.

Este fenomeno se estd desarrollando en los ultimos afios y me hace temer por las futuras
generaciones que nacen ya en el seno de un mundo dominado por lo tecnoldgico. No solo eso,
nacen en el mundo terrenal y también en el virtual. Antes de que tengan memoria habra fotos de
ellos con solo dias de vida. Estan condicionados a un doble vacio, los problemas de una vida pasan
a la otra, los miedos y el estrés. Se encontraran atrapados como nosotros, pero hay una diferencia,
nosotros conocimos la vida sin el ciberespacio, ellos no entenderan eso. Nunca estaremos solos con
nosotros mismos. Nunca volveremos a tener los didlogo interiores que teniamos antes sin
distraernos, si es que lo tuvimos alguna vez. Estamos atrapados en un vacio enorme. Por tanto, el
hombre que conocemos en la actualidad esta a punto de convertirse en otro debido a los nuevos
medios de comunicacion. La era Gutemberg ha muerto. Hemos creado un mundo anexo pero ajeno,
y nuestro interior queda vacio aun teniendo dos vidas.

Es tan real la vida virtual que tiene su propio idioma, el binario, el HTML..etc. Uno puede ser
oprimido a través de internet, uno es insultado, se enamora, sufre racismo o bullying, es alabado, se

rie, llora, es controlado y huye. Hay delincuentes como los hackers, hay los que quieren igualdad de
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informacion para todos como WikiLeaks. Hay de todo, todo lo que hay en el mundo real lo hay en el
virtual pero de otra manera puesto que, realmente, no hay nada.
Como dice Slavomier, “Technology addiction is the new smoking 2 (“La addition tecnologica es el

nuevo fumar.”)

El material de las pantallas sobre las cuales proyecto aluden a la cuadricula. Para Krauss la
cuadricula es el principio de todo, una cosa silenciosa y vacia. Su forma parece impenetrable por el
lenguaje, impermeable a la narrativa y a la estructura jerarquica. Una vez encontrada y contemplada
la cuadricula, no hay avance en el desarrollo de las piezas artisticas. El artista se encuentra atrapado
en un ciclo repetitivo. “We have discovered that one of the most modernist things about it is it
capacity to serve as a paradigm or model of the anti-developmental, the anti-narrative, the anti-
historical 3 (“Hemos descubierto que una de las cosas mas modernistas de ello es su capacidad
para servir como paradigma o modelo de lo anti-desarrollo, lo anti-narrativo. lo anti-historico”)

Sus espacios atrapan, es la cuadricula de la pantalla, portal al ciberespacio.

La idea de multi pantalla fue utilizada por muchisimos artistas del video-arte como Nam June Paik,
o Wolf Vostell. Sin embargo, José Val del Omar ya habia comenzado a jugar con los limites de la

pantalla. El concepto de multi pantallas desde su origen ha cambiado considerablemente.

TV Clock, Nam June Paik, 1963.

2 Froelich, Amanda. "This Anti-Social Media Campaign Displays Ugly Truths About Technology Addiction” . Abril 19 2016 (05/05/2016)

13 KRAUSS, Rosalind E. The Originality of the Avant-garde and Other Modernist Myths, USA,. 1986 p22
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Photomatons, Eugeni Bonet, 1976

El video-arte y el internet se han hecho los perfectos aliados, Los videos se difunden
instantaneamente por plataformas como Youtube o Vimeo. Eugenio Bonet dice. que la palabra
video-arte “siempre ha sido una palabra incomoda, inutil a veces, aunque cuando se ha tratado de
buscar otro término solo hay eufemismos que no llevan a ninguna parte. Video son muchas

cosas: industria e independencia, oficio y creacion, profesion y aficion, television y
contratelevision, arte y entretenimiento, low y hi-tech, cintas e instalaciones, medio y media mix...
Es una pasarela, un lugar de paso, un agente intermedio entre disciplinas o direcciones diversas.

Su identidad reside ahi, en esa cualidad borrosa y vaporosa” 14

14 Espejo, Bea.”;, Videoque? Del monitor al Multipantalla”. Entrevista con Eugeni Bonet. 2014. (02/04/2016)



26
Mis videos tienen relacion con la pieza Photomatons de 1976. La yuxtaposicion de imagenes
estaticas, en su caso sacados de fotomatones y en el mio de videos, tratan de poner en evidencia los

temas de la masificacion y de la pérdida de identidad.

Eugeni Bonet fue comisario de una exposicion de José Val del Omar en el Reino Sofia. Val del
Omar fue un cineasta espafiol de los afios 20. Tenia una estrecha relacion con la técnica y los limites
del cine. Es conocido por sus practicas de un cine expandido, lo que ¢l denomina el desbordamiento
apanoramico, traspasando los limites de la pantalla. Mis proyecciones se hacen sobre un material
traslucido, que permite la difusion de la luz. La Gltima pantalla en mi pieza es la pared, y en ella
vemos el patron cuadricular de las pantallas que atrapan a los personajes proyectados.

El arte en el ciberespacio es algo fascinante. Cuando se cre6 internet, los artistas vieron un nuevo
espacio lleno de posibilidades creativas y, tras afios de arte impredecible, los propios artista
utilizaron el internet como medio para cuestionar los limites del arte en el siglo XXI y redefinirlo.
Pero, formalmente, las obras de Jodi y Ryoji Ikeda fueron los que me introdujeron al mundo del
glitch y al net art. Como he explicado antes, el uso del negro y el verde de Jodi, y la acumulacion de

pixeles de Ikeda me influyeron mucho.

Data Tron, Ryoji Ikeda, 2007



wwwwwwwww.jodi.org, jodi, 1995

En la postproduccion viendo cuadros de Sean Scully, jugué con la disposicion horizontal y vertical
de los videos, como sus cuadros de Wall of Light. En esta serie juega con la presencia y ausencia de
luz para crear un ritmo pictorico. En mis videos también he jugado con la ausencia y presencia de

los mismos, para crear formas, letras y finalmente palabras.

Chelsea 2.3.04, Sean Scully
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La manera de colocar las pantallas en el espacio expositivo tienen su origen en la pieza
Memorison de Manuel Chantre. A través de pantallas de tela crea una especie de laberinto de

proyecciones.

Memorison, Manuel Chantre, 2012

Antoine Geiger comparte el tema de la obsesion con los aparatos electronicos. A través de la edicion
fotografica consigue estas fotografias donde vemos las caras y lo que también parece el alma de las

personas, siendo consumidas y arrastradas dentro de sus tablets y smartphones.

-
I
Sur-Fake, Antoine Geiger, 2015
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Banksy es mundialmente conocido por criticar, a través de sus grafittis, la sociedad del siglo XX-
XXI. En esta pieza, vemos un critica hacia la necesidad creciente de validacion en las redes

sociales, y la dependencia de los social media networks para la auto-valoracion.

Banksy

Richard Prince es un fotdgrafo americano conocido por sus apropiaciones. Sus obras se basan
fundamentalmente en las obras de otros. En sus iméagenes sacadas de Instagram, aumentadas en
tamafio y expuestas Prince ha recibido muchas criticas puesto que no contactdé con ninguna de las
personas que salen en su exposicion. Este artista pone al limite los derechos de imagen y de autoria
de sus fotos una vez subidas a una plataforma virtual de social networking. El internet se basa, para
Prince, en la apropiacion, re-contextualizacion y copia. En su blog se puede leer detalladamente

sobre su inmersion en el mundo de las redes sociales y de su obsesion por el Instagram.

Instagram Portraits, Richard Prince, 2015
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6. Conclusiones

Para concluir, decir que el ciberespacio es algo omnipresente, y su omnipresencia es algo
incuestionable. Esto ha protagonizado mi trabajo de fin de grado. He querido poner en evidencia la
situaciéon comunicativa actual, y destacar la realidades en las que vivimos y participamos a diario.
Estamos conectados y tenemos un espacio que se rige por un tiempo global. Las realidades fisicas y
virtuales se conforman por “el predominio del aparato sobre la conciencia.”® Y a través del
montaje he pretendido destacar eso.

Con mi proyecto he querido recrear lo que podria ser fisicamente el mundo intangible del
ciberespacio y resaltar el aislamiento, la pérdida de conciencia, el caos y el encarcelamiento
provocado por este. He ocupado el espacio expositivo con pantallas de gran formato que separan

unos espectadores de otros. He querido crear una sensacion de soledad y separacion.

Este proyecto me ha permitido madurar en cuanto al proceso de investigacion y el planteamiento
conceptual. Comencé a indagar sobre el tema del error informatico y sobre las tecnologias en
tercero, y el proceso ha sido interesante e ilustrador. Ha aumentado mi fijacion por la tecnologia y

sus repercusiones y seguiré investigando sobre este tema.

El ciberespacio es un universo que esta constantemente credndose, y no conocemos sus limites.
Cada dia que pasa ocupa un lugar mas predominante en nuestras vidas.

“Es obvio que esta pérdida de la orientacion, esta no-situacion, va a anunciar una profunda crisis
que afectard a la sociedad y por lo tanto a la democracia” 16

Hace 21 afos Virilio anunciaba esto, y esta pasando en la actualidad. Hemos pasado de vivir en la

era global a la era virtual, ;Qué sera lo siguiente?

15 Subirats, Eduardo. Arte en una edad de destruccion. Madrid, 2010. p107

16 Virilio, Paul. “Velocidad e informacion jAlarma en el ciberespacio!”, Le monde Diplomatique, 1995, (10/04/2016)
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7 Cronograma

Hories - - - - - - -

InveSﬁgaCién - - - - - - - .

teorica
produedtn - - - - - - - - -

Memoria

8 Presupuesto

Hardware
Articulo Cantidad Precio Precio total
Barra de plastico negro de 2m 40cm 5 €3,5 €173
Rollo de sedal de silicona blanco de 1000m 4 €12.,5 €50,0
Rollo de hilo de nylon de 3000m 1 €24,0 €24.,0
Rollo hilo de nylon de 100m 8 €1,5 €12,0
Rollo de sedal de nylon de 1000m 1 €84 €8,4
Cajas de plomos de pesca de 0,24¢g - 0,77g 5 €3,0 €15,0
Plomos de pesca de 3g 26 €1,0 €26,0
Plomos de 100g 10 €2.,5 €24,5
Red de plastico blanco 9 €10,9 €98,1
Brocas de 3mm 2 €34 €6,8
Bosch PSB 18 Li-2 - Atornillador/taladro 1 €162,4 €162,4
Tower Speaker Dmbti50 1 €74,0 €74,0
VGA adaptor Mac 1 €313 €313
Proyectores 2 €0,0 €0,0
€549,6
Total
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10. Anexo

Titulo: Lost in cyberspace
Dimensiones: 7,20m x 2,40.
Afio: 2016

Titulo: Human Glitch
Dimensiones: 1920x1080
Duracion: 00:46

Ano: 2016

Titulo: Human Glitch
Dimensiones: 1920x1080
Duracion: 01:12

Ano: 2016



